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Presentacion

El presente libro emerge del contacto permanente que la doctora Laura Frade
Rubio ha tenido con maestros de casi todos los estados del pals, provenien-
tes de escuelas publicas y privadas, desde preescolar hasta la universidad. La
intencion de esta obra es brindar algunas herramientas que le permitan a los
docentes disefiar, desarrollar, aplicar y evaluar las situaciones didacticas en el
aula con sus estudiantes, a fin de que éstos piensen en como resolverlas, ad-
quieran el conocimiento necesario para hacerlo, disefien y creen productos
varios, pero sobre todo desarrollen las competencias que requieren impulsar
en el siglo XXI.

Es un libro prictico, sencillo y entendible que describe paso a paso como
se disefia cada una de las situaciones que hoy solicitan los planes de estudio
y los programas, o bien los libros de texto, y frente a los cuales los docentes
encuentran ciertas contradicciones o bien vacios que no les permiten trabajar
como se los estdn pidiendo.

A lo largo de su lectura los docentes no solo identificardn cémo se disefian
y aplican las situaciones didacticas sino que también encontraran informacion
sobre ciertos dilemas que hoy se plantean en el ambito educativo, por ejemplo:
jen qué medida interviene un docente en las situaciones didécticas que disefia,
qué hace cuando ve que los estudiantes lo necesitan! ;En qué medida se debe
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adquirir el conocimiento y no sélo construirlo? ;Qué tanto se incluye la elabo-
racion de estrategias de aprendizaje como el resumen, los mapas conceptuales,
los organizadores de conceptos o los esquemas? ;Qué tanto se realizan ejer-
cicios como parte de las situaciones y qué tanto se dejan de lado? Todas estas
preguntas que emergen de la practica docente y las propuestas constructivis-
tas se abordan en este libro desde una perspectiva que parte del principio de
que el docente, por mds escandaloso que esto sea, no es un facilitador, sino un
educador que debera cumplir [a funcion que la sociedad le ha asignado, porque
si no lo hace corremos el peligro de dejar a las proximas generaciones sin
recibir aquello a lo que tienen derecho: la educacién.

Este libro plantea por lo tanto un proceso metodoldgico para disefiar
situaciones que parte de una postura, de una corriente de la educacion cen-
trada en desarrollar el desempefio necesario a las demandas del siglo XX,
asunto que va mucho mids alld de solo construir el conocimiento sino que
parte de una idea socioconstructivista en donde es el educador el que define
la meta hacia la cual deberin llegar los estudiantes: la competencia, partiendo
del principio que la educacion se genera entre dos, en una relacion entre el
sujeto experimentado y el sujeto que no lo estd tanto, en cuyo centro se
encuentra la premisa bdsica: se debe lograr que el educando se incorpore a la
vida natural, social y cultural que le tocard vivir, aceptando la herencia cultural
carrespondiente pero transformando aquello que ya no le sirve, le molesta o
es un obstdculo para mejorar o bien, le hace dafic. Por lo tanto, este libro es
una propuesta tedrico-practica en donde, como lo dice Edgar Morin, no existe
una contradiccién entre ambas puesto que tanto la teoria como la practica
son dialdgicas y complementarias.

Maestro Juan Carlos Pérez CastroVazquez,

Calidad Educativa Consultores,S.C,
Diciembre de 2010
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introduccion

En los dltimos seis afios he asistido de manera regular a cursos de actualiza-
cion y capacitacidn con docentes de casi todo el pafs que provienen tanto de
escuelas publicas y privadas, desde preescolar hasta la universidad, en zonas in-
digenas, rurales, suburbanas, y semiurbanas. He observado directamente varios
salones de clase en casi todos los niveles en donde hay maestros y maestras
que realizan su labor y que tratan de impulsar el cambio; asimismo he visto
que otros permanecen inflexibles. Los he visto de cerca, he platicado con ellos
y ellas, me han compartido sus dudas, problemas, angustias y motivaciones.
Algunos también han compartido trabajos verdaderamente excepcionales.

Esta experiencia me ha servido para identificar los problemas que enfren-
tan los docentes para aplicar las reformas que se han dado en nuestro pais
desde 2004 en una realidad educativa comple]a. que no es igual, sino que estd
llena de contradicciones.

Es a partir de la premisa, misma que emerge del pensamiento de Albert
Einstein, el aprendizaje es experiencia, io demds es sdlo informacidn, que se elaboré
este libro. La obra intenta construir en los docentes la capacidad para disefiar,
aplicar y evaluar situaciones didacticas en el aula, mismas que incluyen una
gran diversidad: casos, proyectos, experimentos, problemas, juegos, dindmicas,
visitas a museos o lugares historicos, la elaboracion de productos que cumplen
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ciertas reglas convencionales, los modelos y representaciones y finalmente el
uso de las tecnologias.

Es un libro, que como bien se mencicna en la presentacion, trata de casar la
teoria con la prictica, de manera que partiendo de los origenes histdricos de
cada una de las situaciones se comprendan las contradicciones que emergen
hoy en dia en su aplicacion. Asimismo, analiza ciertos problemas o bien dilemas
que enfrenta el docente en su practica cotidiana. Es un libro que no emerge
de la nada, sino que considera la problematica del educador y que parte de las
investigaciones que he lievado a cabo con los docentes del pais.

Para disefiarlo y elaborarlo se partid, como ya se menciond, por un lado
de las fuentes histéricas que sefalan de donde emerge cada tipo de situacion,
cémo se disefian de acuerdo con sus origenes,asi como de las investigaciones
que se han hecho sobre los resultados y obstaculos que se encuentran en la
prictica, para luego determinar como se tendrian que delinear de acuerdo con
las practicas que realizan los docentes y sus necesidades. Es decir que en este
libro se aborda un proceso de adaptacion metodologica de la teoria de las si-
tuaciones diddcticas a las caracteristicas de nuestro pais. Dicha caracterizacion
incluye lo que se espera lograr en términos de competencias, tanto desde la
parte de la normatividad en términos de planes y programas de estudio, como
de lo que piden los padres y las madres que se haga con sus hijos, lo que quie-

.ren lograr los docentes y lo que es conveniente que los estudiantes adquieran
en términos de fo que les espera en el siglo XXI. Si se observa, este andlisis
se convierte en cuatro perspectivas diferentes sobre lo que deberian ser los
resultados que se obtienen en &l proceso educativo porque mientras que los
planes de estudio piden una cosa, los padres y las madres otra, los docentes
visualizan otras mas y el mundo futuro requiere otras.

El asunto es que estas diversas exigencias sobre lo que cada actor espera
que se logre en la educacién cuenta con varios supuestos:

a) Por parte de los planes y programas que mediante un proceso de cons-
truccion en donde el docente es un facilitador, el estudiante construira
el conocimiento mediante actividades de aprendizaje que lo llevarin a
adquirirlo y a usarlo, trasladindolo en los diferentes contextos.

b) Por parte de los padres y madres que cuando sus hijos e hijas asisten a
la escuela van a saber mucho por lo que esperan que cuando ellos les
pregunten sobre temas y conocimientos los estudiantes responderdn
con un amplio dominio sobre el tema.
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d) Por parte de los docentes que cuando ellos trabajen sus estudiantes
aprendan y sepan con lo que les dijeron que hicieran, y si no lo logran
dejan de usar o hacer lo que se les dijo y comienzan a hacer otras cosas.

d) Por parte del mundo globalizado en el que México da pasos para cum-
plir con las normas y requerimientos internacionales, mismos que par-
ten de la idea de que hacer uso del conocimiento en la resolucion de
problemas es lo mas importante y es lo que se necesita tanto en el
mundo productivo como en el social y ambiental.

El problema que se presenta es si estos supuestos se cumplen cuando son encon-
trados porque construir conocimiento no necesariamente es saberlo, memori-
zarlo y reproducirlo automaticamente cuando se le pregunta a uno, pero ademas
tampoco es saber usarlo de manera creativa en la resolucion de problemas.

Resolver los dilemas que consisten en qué se ensefia y como se ensefia, asl
como qué tipo de resultados se obtienen, es sin duda un proceso controversial
porque entramos en las siguientes viejas discusiones alin no resueltas: en qué
medida se adquiere o se construye el conocimiento, en qué medida se hace
énfasis en la memorizacién de ciertas conceptos que resultan claves para la
vida y para las propias competencias, qué tanto debe intervenir el docente en
el aprendizaje, si debe ser un educador o un facilitador, si se aprende cuande
de inicio se analiza la demanda presentada o bien la situacion problematica y
luego se adquiere el conocimiento para poder resolverla, si este es un proceso
efectivo, es decir que obtiene resultados, qué se debe medir en el proceso
educativo, si lo que saben los estudiantes, o lo que logran descifrar pensando, o
‘bien lo que saben hacer en contextos diferenciados.

Frente a todos estos dilemas, preguntas y cuestionamientos, y tomando en
cuenta lo que se observa en los salones y se investigd con los docentes, en este
libro se toma una postura que se sustenta en investigaciones diversas sobre
qué se aprende, cémo se aprende, y qué tipo de resultados se obtienen, por lo
que no es sdlo un manual para disefiar situaciones didacticas, sino un manual
para impulsar procesos pedagdgicos que consideren varios aspectos que se
relacionan entre si: las competencias a desarrollar, los conocimientos que se
requieren adquirir y los procesos para hacerlo, los contextos en que esto se
logra, las metodologias y estrategias de aprendizaje que se deben considerar,
asi como los procedimientos detallados que llevan a impulsar diversas situa-
ciones diddcticas desde la conceptualizacién de lo que cada una es buscando
obtener mejores resultados.
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Vale la pena considerar de qué resultados estamos hablando. Desde una
perspectiva constructivista el logro mas importante a obtener en la educa-
cién es el saber pensar, la autorreflexion, el pensamiento critico porque se
parte del supuesto de que cuando se piensa se conoce. Desde una visién de
competencias centradas en el desempefio, lo importante no es sélo construir
el conocimiento sino mas bien hacer uso del mismo para la resoluciéon de
problemas, lo que quiere decir que el resultado es que el estudiante construya,
adquiera y use sus conocimientos. Es decir que la naturaleza del resultado es
distinta.

Desde esta vision de resultado se elabord este libro, tratando de hacer una
propuesta metodolégica en la que los estudiantes lleguen a una meta que se
puede medir cuando se observa en qué medida son capaces de trasladar el
conocimiento que adquieren en contextos diferenciados,

Para hacerlo, partimos de definir los conceptos basicos de competencias,
qué son, qué tiene que ver el conocimiento con ellas, como se involucra, vin-
cula y ejerce, si se debe construir o adquirir, qué papel juega la memoria en
dichas competencias y cémo se desarroilan cuando los sujetos enfrentan pro-
blemas, demandas y situaciones complejas que los obligan a desplegar todos
los recursos que poseen, entre ellos conocimientos, habilidades de pensamien-
to, destrezas, actitudes, valores, creencias, tradiciones, autoestima y otros que
los Hevan a resolverlas. Continuamos con la definicion de situaciones didacti-
cas, qué son, como se disefian, qué incluyen y qué no incluyen, cuéles son, de
queé tipos hay y qué aspectos generales involucra el disefio de las mismas y
qué estrategias de aprendizaje generan mejores resultados en términos de la
adquisicion del conocimiento y del uso del mismo. Aunque parece que estos
conceptos son los mismos que se abordan en los libros anteriores, en este se
profundiza, amplia y concentra el desarrollo de las competencias a partir de
situaciones didacticas por lo que hay aspectos nuevos no tratados antes.

A partir de una diferenciacion de las situaciones diddcticas por el tipo de
pensamiento que se usa en las mismas: analitico sintético, o bien inductivo—
deductivo, se hace una clasificacidn que practicamente parte el libro en dos
grandes secciones: [as analiticas y las inductivas, valga la redundancia. Luego
en cada una de estas dos partes se van describiendo todas las situaciones que
se incluyen, en la primera parte: casos, problemas, juegos, dindmicas, visitas a
museos, anélisis de productos ya elaborados, en la segunda parte: proyectos,
unidad de investigacion, experimentos, disefio de productos convencionales,
modelos y representaciones.
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En cada una de las situactones se abordan aspectos como: definicién, histo-
ria, reglas para su elaboracién, pasos para disefiarlas, utilidad, obsticulos que se
presentan en su disefio, criticas que se les hacen, fuentes en donde encontrar
ideas sobre como se pueden disefiar algunas y conclusian.

Se hace mencion de que se han quitado los centros de interés de Ovide
Decroly como situacion diddctica porque por la naturaleza de los mismos, la
intervencion docente es muy alta y la def nifio y nifia muy poca, y esto por
definicion inhibe el desarrollo de las capacidades y competencias de los estu-
diantes. Si bien se mencionan en libros anteriores de la autora, en las observa-
ciones mds actuales que ha llevado a cabo en los salones de clase se identifica
que dichos centros no responden a las necesidades de aprendizaje actuales.

Al término del libro se presenta un capitulo sobre el uso de las tecnologias
de |a informacién y fa comunicacion dentro de las situaciones didacticas de
manera que se haga un uso mds conveniente, Gtil, pedagdgico y sobre todo que
responda a las necesidades del siglo XXI.

Cabe sefialar que este libro no es un tratado o compendio sobre cada
situacién, es sélo un pequefio manual que brinda aportaciones tedrico~
metodologicas sobre las mismas de manera que al término de su lectura el
docente esté en la posibilidad de disefiarlas y aplicarlas en el aula, partiendo
del supuesto de que se deben obtener resultados al haberlas lievado a cabo,
mismos que deberan ser medibies y observables. Por lo tanto se incluye sdlo
lo que se considera necesario para desarrollar mejores procesos de aprendi-
zaje tomando en cuenta que la educacion es un proceso relacional que se lleva
a cabo entre dos actores, en un binomio que incluye siempre un docente y un
grupo de estudiantes en donde el primero es un educador que se anticipa, que
define la meta a alcanzar y que promueve todo lo necesario para lograrfa, que
ademds es capaz de despertar la reciprocidad en sus estudiantes, es decir que
le respondan, que participen activamente en las actividades y que al hacerlo se
desarrollen plenamente.

Afirmar que un docente es un educador y no sélo un facilitador tal vez
se oiga escandaloso, o bien una afirmacion arcaica, ya que las nuevas modas
lo definen como alguien que apoya, ayuda y auxilia el proceso de aprendizaje.
Esto se hace con la idea de disminuir el papel preponderante que el docen-
te ha tenido en la educacién en donde una clase consiste en un proceso en
donde el docente habia y los nifios escuchan, y luego les pregunta lo que dijo.
Como buena reaccién a esta tesis, la antitesis es que el docente disminuya su
participacion, que sea “un facilitador”. No obstante, més alla de mencionar que
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la sintesis deberia ser que el docente sea un educador en el que el conoci-
miento lo construya y adquiera el estudiante, lo importante es visualizar lo que
sucede en el fendmeno educativo desde una vision del pensamiento complejo
de Edgar Morin, en donde las cosas no son excluyentes, no son dialécticas, no
son contrarias, no es que el papel preponderante del docente tenga como
antitesis el rol activo del estudiante, porque si esto se visualiza asi estamos
dejando de lado lo que cada una de las partes contribuye a la relacién. Lo que
debemos hacer es pensar dialdgicamente, existe uno porque existe el otro,
son complementarios, necesarios e indispensables para lograr la meta: que el
estudiante aprenda, salga adelante, se adapte a la vida social, econdmica, politica
y cultural que le tocard vivir, conservando lo que desea y modificando y trans-
formando lo que no porgue tuvo un proceso educativo netarnente social que
se encuentra delegado por la sociedad en varios actores, pero principalmente
en el maestro.

Este libro, si bien toma en cuenta los temas abordados en las obras ante-
riores, no menciona a profundidad ciertos aspectos como planeacion o bien
evaluacion, la idea es dar un paso adelante y ya no tratar lo mismao, sin embar-
g0, si alglin docente se interesa por estos temas tendra que buscarlos en los
anteriores libros.

De antemano sabemos que muchos de los ejemplos pueden y podran ser
superados por los docentes que son expertos en sus disciplinas como ciencias,
matematicas, espafiol o historia. Obviamente que no se pretende superarlos,
sino sélo brindarles herramientas pedagdgicas que mejoren su quehacer como
docentes.

Quiero agradecer nuevamente a mi equipo de trabajo: maestro Juan Car-
los Pérez Castro Vazquez, licenciada Lilia Bermuidez Garcia, licenciada Marilt
Vargas Cedillo, Nahtim Garcia Martinez, Marfa Elena Romero Mufioz y Cinthia
Elizabeth Rosas Romero. Ademds agradezco el apoyo de mis dos hijos que, sin
saberlo, representan las voces de los jévenes en mi trabajo cuando me critican
y cuestionan lo que hace que siempre trate de hacerlo mejor.

Doctora Laura Frade Rubio,
diciembre de 2010
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Conceptos basicos sobre
competencias

¢ Qué es una competencia?

Una competencia es una capacidad adaptativa, trasladable, cognitiva, emocional
y conductual que nos lleva a resolver algo en un contexto determinado, es un
desempefio especifico que desplegamos cuando tenemos una meta a alcanzar.

= Es adaptativa porque el sujeto que la posee busca lo que tiene que hacer

para salir adelante y sobrevivir en el entorno, por lo que buscara hacer
lo que necesita de acuerdo con la exigencia que enfrenta.

Es trasladable puesto que el sujeto que la tiene la va a utilizar en dife-
rentes contextos, cuando se requiera.

Es cognitiva porque se utilizan las habilidades de pensamiento: conocer,
observar, analizar, sintetizar, evaluar, tomar decisiones, etcétera para co-
nocer, pero también se utilizan los conocimientos que se han adquirido
para satisfacer lo que la demanda que se enfrenta requiere.

Es emocional puesto que el sujeto que la posee utiliza también las emo-
ciones que emergen frente a los diversos estimulos, ya sea sacandolas
o bien reguldndolas de manera que éstas interfieren y coadyuvan en su
gjecucion. '



a Es conductual ya que la persona que la ejecuta lleva a cabo un compor-
tamiento especifico, que se puede medir y observar.

a Es desempefio porque el sujeto piensa, siente, y usa sus conocimientos
para hacer algo concreto frente a la demanda compleja que observa.
Por 1o tanto es un producto cognitivo, lo que pensamos lo hacemos
para lograr lo que queremos y deseamos.

Ejemplos de competencias son:

w Elabora diversos tipos de texto cumpliendo las reglas convencionales.
s Resuelve problemas de manera auténoma.
o Cuida de si mismo.

Como se observa todas estas oraciones describen lo que una persona sabe
hacer en contextos diferenciados, asi, un sujeto serd considerado como com-
petente si y solo si, cuida de s{ mismo en el trabajo, en su casa, cuando sale de
viaje, cuando va a un bar o cuando estd con los amigos, en cualquier situacidn
pondra en juego los recursos que tiene para salir adelante: el conocimiento
que posee sobre riesgos y cuidados, salud, aparatos y sistemas, alimentacion,
etcétera, las habilidades de pensamiento para analizar, sintetizar y evaluar el
contexto en el que estd, las destrezas que lo obligan a moverse y a salir de
un lugar en el que no se siente seguro, y la creencia de que si actda rapido su
Dios lo ayudard.Todo esto se pone en juego para salir adelante, tal vez en otro
caso un sujeto no piense en Dios, pero crea que si se porta bien la vida se lo
recompensard, lo importante es que el sujeto utiliza lo que tiene para salir
airoso y ser competente.
Es decir que una competencia cuenta con varios elementos:

I. Los elementos objetivos, que son aquellos sobre los que puede exis-
tir cierta convencionalidad sobre su necesidad de ser parte de una
competencia, camo los conocimientos, habilidades, destrezas y acti-
tudes.

Entendiendo por:

a) conocimiento: la informacion que genera y se encuentra en un obje-
to y que es construida por el sujeto, es decir que hay una interaccion
entre objeto y sujeto, que interacciona con el mismo que proviene
de miltiples dreas y disciplinas no sélo de una.
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b) habilidades: las acciones que realizamos con el pensamiento para
conocer, entre ellas: conocer, comprender, analizar, sintetizar, evaluar,
juzgar, tomar decisiones, pensar sisteméticamente, pensar epistemi-
camente, pensar de manera proyectiva, etcétera.

¢) las destrezas, que son las ejecuciones motrices o coghitivas que se
llevan a cabo sin pensar, como son: hablar, caminar, insertar, pegar,
recortar, iluminar, etcétera.

d) las actitudes, que son las conductas que demuestra un individuo
que incluyen motivacién por hacer la tarea, el valor que se le ad-
judica, la norma social que se cumple y los sentimientos que se
proyectan.

2. Los elementos subjetivos, que son aquellos en los que puede existir o
no cierta convencionalidad sobre su necesidad de ser parte de la com-
petencia como lo son: las creencias, tradiciones, costumbres, autocon-
cepto, autoestima, etcétera.

Todos estos son llamados recursos de la competencia porque una persona la
usa y pone en juego cuando la despliega.

¢Como se delimitan o definen las competencias?

Dado que una competencia es un desempefio especifico que una persona
realiza frente a2 una demanda compleja que enfirenta, ésta se define por la ob-
servacion de lo que una persona hace, asunto que se imprime en una oracion
simple que describe precisamente lo que lleva a cabo a diferencia del resto.

Por ejemplo, si queremos identificar lo que un estudiante que sale de la
educacion basica debera saber debemos contestar la pregunta: jqué debe sa-
ber hacer todo egresado de secundaria?

Entonces respondemos:

s Elabora diversos tipos de texto utilizando las reglas convencionales.
a Resuelve problemas de manera auténoma.
Aplica el pensamiento cientifico en la solucion de problemas cotidianos.
m  Previene las situaciones en las cuales se encuentra en riesgo.
= Respeta las normas, reglas y leyes que han sido establecidas por la so-
ciedad para establecer el orden y el bien comun.
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# Es un ciudadano consciente de los problemas que se enfrentan en el
pafs y participa activamente en su solucién.

Como se observa entonces una competencia es un descriptor de lo que una
persona ya sabe hacer, del resultado que obtiene al pensar, usar el conocimien-
to y resolver.

Pero una competencia se logra por un proceso que se encuentra descrito
tamnbién por pasos en oraciones concretas, por ejemplo, si retoma la competencia;
elabora diversos tipos de texto cumpliendo las reglas convencionales, entonces respon-
de a la pregunta: ;qué pasos se deben seguir para desarroliarla? Y se responde:

|. Identifica que existen diversos tipos de texto: descripcion, carta, recado,
oficio, informe, cuento, novela, proyecto, poema, monografia, autobio-
grafia, etcétera. -

. Reconoce que cada texto cuenta con una funcién en la comunicacion.

. Identifica la funcidn de cada texto.

. Determina las partes de las cuales esta constituido cada texto.

Elige un texto para comunicarse de acuerdo con su funcién y el contex-

to en el que se encuentra.

. Disefia un borrador tomando en cuenta las partes del texto elegido.

. Escribe el texto con todas sus partes y cumpliendo la funcién que tiene.

8. Expresa sus ideas en el texto de manera libre cumpliendo las normas
convencionales.

9. Corrige el texto que ha escrito observando si cumplid con las reglas
convencionales de ortografia, redaccion y gramatica y si expresé lo que
quiso decir.

10. Comunica su mensaje al lector utilizando diversas formas lingtiisticas y
sociales.

U W

~ o~

Cuando el sujeto ya ha llevado a cabo este proceso entonces ya tiene la com-
petencia, pero ésta no se despliega igual en todos los casos, sino que algunas
personas la hacen mejor que otras, entonces cada sujeto despliega la com-
petencia con diferente nivel de logro o de desempefio. Asi si observamos a
tres personas que escriben textos podemos identificar que una lo hace mi-
nimamente bien mientras que la mayoria lo ejecuta mas o menos igual y soélo
unos pocos lo llevan a cabo de manera excepcional, asi la competencia: elabora
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diversos tipos de texto cumpliendo las reglas convencionales cuenta con los
sigtientes niveles de desempefio en su ejecucion:

= Minimo: Escribe diversos tipos de texto cumpliendo su funcién.

s Medio: Escribe diversos tipos de texto cumpliendo su funcién y toman-
do en cuenta todas sus partes.

s Maximo: Escribe diversos tipos de texto, de acuerdo con su funcidn, cum-
pliendo reglas convencionales, con todas sus partes, tomando en cuenta a
sus interlocutores y emitiendo el mensaje que desea comunicar.

;Cuales son las caracteristicas de las competencias?
Las caracteristicas de una competencia son las siguientes:

= Es un desempefio especifico, 2lgo que se hace para resolver algo.

s Cuenta con una intencionalidad que emana de dos polos: de lo que el
sujeto quiere y necesita, y de lo que enfrenta en el ambiente, de lo que
la demanda, el problema, la circunstancia o situacion le exigen.

»  Cumple con un criterio de adecuacion entre lo que hace el sujeto y lo
que la sociedad le exige que realice, es decir que es competente solo
aquel al que los demds se lo reconocen. Por efemplo,aunque un quimico
elabore “tachas muy baratas en el sétano de su casa”, no quiere decir
que sea competente, ya que en esta sociedad estd prohibida la produc-
cion y el consumo de drogas.

s Es una capacidad potencial, es decir que se desarrolla en la medida en
que el sujeto interactiia con demandas complgjas, son inherentes al ser
humano pero pueden quedarse ahi si no se cultivan, existen en potencia.

= Es una construccién sociai que depende de los valores, tradiciones, cos-
tumbres y paradigmas que la sociedad de una época historica define
como vilidas, lo que quiere decir que las competencias se modifican
con la historia, la cultura y las sociedades, no son estdticas. Por ejemplo
en la Edad Media el maestro competente cumplia con ia méxima: la letra
con sangre entra, en [a época actual esto es un delito.

@ Es también el resultado de una interaccién sociocuitural y ambiental
que se logra porque el sujeto que la posee cuenta con una capacidad
hasta cierto punto innata para ejecutarfa que es promovida socialmente.
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o Es un desempeifio consciente, es decir que no se realiza sin que el su-
jeto, considerado como competente, sepa quién es, qué hace, a dénde
se dirige, por qué lo hace, qué espera lograr, como y qué consecuencias
tendrd su accion. La conciencia implica entonces el conocimiento que
un ser tiene de si mismo y de su entorno, de |o que se hard,y parte de la
recepcioén normal de los estfmulos del interior y el exterior. Implica va-
rios procesos cognitivos interrelacionados que le permiten interactuar,
interpretar y asociar los estimulos externos que se encuentran en lo
que se considera como realidad. La conciencia es un proceso neurclé-
gico que requiere del uso de los sentidos como medio de conectividad
entre |os estimulos externos y sus asociaciones.

w Se desarrolla porque existe una relacién entre el ambiente y la demanda
que se encuentra en el entorno y el sujeto que la enfrenta. A mayor
complejidad en dicha demanda mas competencia por parte del sujeto,
a menor dificultad disminuye su competencia. Asi, si lo que pide un
docente es un dictado, el estudiante sera muy bueno para que le dicten;
si lo que se le solicita es que resuelva problemas esto es lo que hara. Lo
que realice el docente tendrd un impacto directamente proporcional en
el resultado que el estudiante alcanza. Esto implica que el desarrollo de
una competencia es relacional a lo que haga el sujeto que la despliega.

= El resultado ejecutado por el sujeto suele ser original, es decir que cuando
se enfrenta a la demanda lo que se hace para hacerlo no es igual.

w Es una capacidad neuropsicologica, es decir que se despliega en la medi-
da en que |a persona pone todos los recursos que tiene a trabajar y que
tiene una localizacién cerebral especifica: los conocimientos (corteza
cerebral), habilidades de pensamiento como la percepcion, atencidn,
memoria, pensamiento para analizar, sintetizar, juzgar, tomar decisiones,
planear, ejecutar y evaluar la propia accion, elaborar hipétesis y com-
probarlas, proyectar las ideas y representarlas, identificar diferentes
perspectivas al observar un mismo objeto (estin en los frontales),
las destrezas como leer, escribir, recortar, pegar, insertar, ensartar, et-
cétera (dreas de asociacion respectivas), los valores, normas socizles
aprendidas, la motivacién que se tiene para hacer algo, la autoestima,
el autoconcepto (sistema mesolimbice), las tradiciones y creencias cul-
turales, pero también el propio movimiento (drea promotora, motora
y somatosensorial) para desplazarnos o llevar a cabo la accion que se
ha pensado y se ha planeado. Al contar con una localizacién cerebral

6 CONCEPTOS BASICOS SOBRE COMPETENCIAS



especifica en el mismo, cuando existe un dafio, se da como resultado
un compromisa en el nivel de competencia con el que se cuenta. Si
bien esto puede ser superado, de inicio existe una afectacion que puede
impedir saber hacer algo.

o Se evallia porque se observa el proceso que lleva a desarrollar la com-
petencia, asi como el resultado que se obtiene mediante [a recopilacién
de fa evidencia que produce el sujeto en ambos momentos; porque lo
primero (el proceso) nos lleva a identificar las caracteristicas que se de-
ben dar para garantizar el desarrollo de la competencia, y lo segundo (e!
resuitado}, el nivel en que se logra desplegar la competencia, y porque
al partir del anilisis de ambos en un proceso metacognitivo se logra la
mejora continua.

(En qué condiciones se desarrallan?

De acuerdo con estas caracteristicas, el ser competente, el contar con una
competencia se va a dar si y solo si se cumplen las siguientes condiciones:

& Se enfrenta la resoiucién de demandas complejas frente a las cuales se
siente invitado, motivado y exigido a trabajar sobre las mismas.

@ La demanda que enfrenta cuenta con algo concreto sobre lo cual debe-
ra interactuar el sujeto.

= Se siente necesidad de hacerlo, hay algo interno que io mueve a satisfa-

*  cer la demanda que encuentra,

r Se cuenta con la capacidad potencial para resolverlo, existe ahi, como
en un estado de suefio, pero se puede desarroliar cuando se le enfrenta
a la demanda.

a La ejecuta en un ambiente que le permite realizarla, no lo inhibe sino
que lo invita a desplegarla.

= El sujeto, si bien puede actuar bajo presién para resolverla, lo hard por
gusto mas que por obligacidn.

= Existe una interaccién constante en él o ella y los demas que le permiten
activar, cuestionar, reforzar, impulsar o generar o detener su ejecucion,
puesto que ésta es adaptativa.

a  El conocimiento se usa para resolver la demanda que se enfrenta uti-
lizando todos los demas recursos que se poseen: habilidades de pen-

CONCEPTOS BASICOS SOBRE COMPETENCIAS 7



samiento, destrezas, actitudes, creencias, percepciones de la realidad,
etcétera.

Por esto las competencias en el aula se van a desarrollar si y sédlo si cuando los
estudiantes aprenden a resolver, encuentran casos, proyectos, investigaciones,
experimentos, juegos, y problemas en los cuales sf adquieren el conocimiento,
pero ademas lo usen pensando en enfrentar el conflicto que encuentran, pues-
to que esto es o que deberdn hacer a lo largo de su vida.

Dichos proyectos, problemas, casos, investigaciones, juegos, experimentos,
eventos, etcétera, son situaciones frente a las cuales los estudiantes se enfren-
tardn a lo largo de la vida, pero cuando son disefiadas por el docente se llaman
situaciones diddcticas, porque el educador cuenta con una intencién a lograr
en los estudiantes, en donde al impulsarlas ellos y ellas responden llevando a
cabo diferentes actividades con las cuales desarrollan sus competencias. Es
decir, por ejemplo, que estos son los escenarios que tendrfa que enfrentar
cuando el estudiante sea adulto: el proyecto de tener una casa de acuerdo con
su gusto, resolver el caso de un hijo enfermo, saber qué hacer en caso de con-
tar con problemas monetarios, visitar diferentes |ugares, enfrentar dindmicas
sociales complejas, etcétera.

Estas actividades deberan llevar al estudiante a adquirir el conocimiento ne-
cesario para resolver lo que enfrenta al mismo tiempo en que disefia y aplica una
estrategia para hacerlo. No se trata de sélo investigar un tema, o bien de hacer
mapas conceptuales sobre conceptos, sino también de pensar como se pueden
utilizar para dirimir y resolver el conflicto que se enfrenta. Es decir que en una
situacién se debe analizar el conflicto, adquirir el conocimiento para resolverlo,
pensar en como usarlo, es decir diseiar la estrategia de utilizacion, para luego
resolver y salir adelante, }o que se demastrari en una actividad de cierre que
puede ser cualquier cosa en la que se haga una sintesis de lo que se ha hecho.

De estas multiples actividades emergen varios productos y evidencias de
que se han realizado el proceso de desarrollo de las competencias previa-
mente establecidas, como los productos de investigacion para adquirir el co-
nocimiento, la estrategia para resolver, y la actividad de cierre, elementos que
sirven para evaluar en qué medida se logré la meta descrita, el despliegue de la
competencia definida y las que se dan como resultado de la situacion resuelta.

Esto quiere decir que al plantear una situacién que busque desarrollar una
sola competencia, dado que ésta se despliega en contextos diferenciados se
lograrin también desplegar otras no previstas por el propio educador y como
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consecuencia de la propia accién. Por ejemplo supongamos que se pone el
andlisis del caso de la obesidad en México, para hacerlo los estudiantes debe-
Ian buscar en fuentes oficiales como se diagnostica, su prevalencia y con qué
dieta se previene, esto en la asignatura de ciencias, ya que la competencia que
se buscard desarrollar es: obtiene, registra e interpreta informacion estadistica
en cualquier tipo de formato. Al Hlevar a cabo el andlisis de este problema de
salud, los estudiantes desarrollaran también las competencias de: busca infor-
macion fidedigna en diferentes medios y cuida de si mismo. Es probable que
esta ultima no la haya pensado el educador.

El asunto es que [a realidad y las demandas que esta enfrenta son mucho
mids complejas que el estudjo y andlisis de un solo tema y lo que hace el sujeto
para enfrentarlas cuenta siempre con el despliegue de mds de una capacidad
y el uso de un sin fin de recursos cognitivos, afectivos y motrices. No obstan-
te el educador puede planear su trabajo poniendo de frente una, dos o tres
competencias de manera que por la resolucién del conflicto que se enfrenta
en un contexto determinado se logren. La idea mds que nada es promover
que al enfrentarse con situaciones reales (o bien hipotéticamente reales, como
pensar qué pasa con la orina de los astronautas en el espacto para aprender
a resolver problemas sobre la gravedad en fisica), los estudiantes aprendan a
hacer uso del conocimiento que adquieren y no sélo a construirlo.

Esto implica hacer una distincion entreé demandas complejas y demandas
complejas reales o hipotéticamente reales. Puesto que uno puede plantear
problemas en el aula muy dificiles sin que necesariamente existan en la vida,
mientras que por el otro lado se pueden plantar las dos cosas, problematicas
complejas que estén vinculadas a lo que se vive diariamente o la que se vivira
en el futuro.

Por ejemplo, un docente puede plantear un problema de matematicas so-
bre el sistema decimal ask:

En el siguiente nimero, el 4 se ubica en el tercer orden, el 2 se encuentra
en el primero y el | en el segundo, jqué nimero es? La respuesta es 412.

Este es un problema para segundo de primaria, que si bien desarrolla el
calculo mental y la comprensién lectora numérica, no es una situacion real, la
vida es mucho mas complicada que esto, por lo que el problema deberia estar
relacionado con la vida.

Ejemplo: Margarita compré un vestido que pagd con 4 billetes rojos que tie-
nen a Netzahualcoyotl y un billete morado pequefio que tiene a Morelos y
uno azul que tiene a Benito Juarez. ;Cuanto pagd! La respuesta es 470,

CONCEPTOS BASICOS SOBRE COMPETENCIAS 9



Aqui se da por sentado que el estudiante sabe como son los billetes y
cuanto valen, que conoce a los héroes nacionales al menos en su cara, pero
ademds que esto es un asunto real. Asf, tiene mds variables que resolver: el
color del billete ligado a la cantidad con el héroe nacional, ligado ademids a
un nimero decimal, y la suma de todos ellos juntos. Con este problema se
observa que la vida es compleja y para enfrentarla con éxito hay que contar
con varios conocimientos a la vez.

En este sentido lo que hacen las situaciones es plantear escenarios hipo-
téticos lo mds apegados a lo que sucede en la vida, aunque también se pueden
hacer cosas totalmente reales, como lo serfa organizar un concierto en vivo
que se presentara en el auditorio de la escuela. Impulsar situaciones es enton-
ces acercar la vida al trabajo escolar diario.

Esto implica que la planeacion docente en el aula se llevara a cabo por si-
tuaciones didacticas que deberdn incluir procesos globalizadores que resultan
ideales para impulsar el desarrallo de las competencias ya que se consideran
varias competencias que provienen de multiples dreas de conocimiento, de
manera que el estudiante se ve obligado a enfrentar entornos mas reales que
cuando se lleva a cabo una planeacion lineal en la que no se contempla toda la
complejidad que involucra la vida real.

No obstante, cuando se dice que se debe impulsar e anilisis de situaciones
reales, no estamos diciendo que sélo se aborde lo cercano a la vida del estu-
diante, lo que conoce y le es familiar. Por ejemplo en varios talleres brindados
por la autora a los docentes asistentes se les ha planteado un ejemplo de
situacion diddctica para secundaria que presenta este caso: jqué pasa con la
orina de los astronautas en los satélites? Para analizar |a respuesta es necesa-
rio que se estudie la gravedad y las leyes de Newton. Los docentes participan-
tes siempre dicen que eso no es un problema real o cercano a la realidad del
estudiante, que no estd apegado a su vida. El asunto es de perspectiva porque
en el siglo XXl el imaginaric de la NASA estd en el cine, en la televisién, en
los videojuegos, etcétera. Es una realidad virtual muy cercana a cualquiera que
tenga acceso a los medios de comunicacion. La autora ha visto indigenas de va-
rios pueblos con televisién por cable, o bien antenas parabdlicas asi como con
celulares, grabadoras y radios, en donde los juegos se dan con naves espaciales,
pero ademas cuando las noticias hablan del primer astronauta mexicano, se
refieren a como fue a recoger desechos en el espacio.

Por otra parte, dejar al estudiante sélo con lo “que le queda cerca”, es otra
vez discriminarlo, puesto que se le deja sélo con lo que conoce, es no abrirle
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puertas a mundos distintos, es segregarlo a su pequefio mundo cuando puede
dar el salto, Por esto no se trata s6lo de que piense en su contexto local y
conocido, se busca que la educacion abra las puertas de la sabiduria.

:Qué elementos neuropsicologicos resultan indispensables para
desarrollar las competencias?

La neuropsicologia es la ciencia que estudia la relacién entre el cerebro y la
conducta, es decir que lo que pasa a nivel neuroldgico en este organo del
cuerpo se traduce necesariamente en algo que hace, no hace o deja de hacer
la persona. Desde el punto de vista de que una competencia es un desempefio
especifico que se Ileva a cabo frente a las demandas del entorno, el cerebro
tiene que decir mucho, porque no hay nada mas neurolégico que el desempe-
fio de una persona.

El desempefio es un producto cognitivo que resulta de sentir, pensar y
conocer qué lleva a la persona a hacer algo concreto en el medio ambiente.
Es decir que lo que una persona piensa lo realiza. No hay separacion entre ef
pensamiento ¥ la conducta,Vygotsky decia que lo que los articula es ef lengua-
je.Y la pregunta es: ;donde ocurre el pensamiento, en qué organo del cuerpo!?
En el cerebro. Este es el érgano rector del aprendizaje, todo lo que sentimos,
pensamos, memorizamos, analizamos y planeamos lo realizamos ahi.

Cuando una persona enfrenta una demanda, un problema, algoe concreto
sobre lo cual debe actuar y pensar entonces se desata un proceso que inicia
por la sensacion, es decir que frente a los estimulos la persona recibe todas
las sensaciones: frio, calor, luz, obscuridad, lo que haya en el ambiente ingresa
por los sentidos, y llega al cerebro y entonces se lleva a cabo la percepcion,
se hace consciente lo que se siente, se le distingue y luego la persona usa la
memoria, sabe qué es, como se llama, para luego poner atencidn, es decir que
se concentra en dicho estimulo, lo que lo lleva a planear, ejecutar una accién
y terminarla, lo que implica el movimiento continuo para hacerio. Todo este
proceso lo regulan las emociones, puesto que los seres humanos ponemos
atencién en aquello que nos interesa y motiva.

Este proceso neuropsicoldgico invelucra todo el cerebro:

s las terminaciones nerviosas reciben la estimulaciéon que provocan los
objetos.
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= Esta estimulacion avanza por los nervios hasta el cerebro.

= La percepcion, al hacer consciente la sensacién se recibe en la region
somatosensorial en los parietales.

= La memoria, la que nos dice qué es el objeto, se encuentra en toda la
corteza cerebral.

= La atencién es una red que emerge desde el cerebelo y se dirige hacia
los frontales.

= La capacidad para planear, ejecutar y terminar la accién se encuentra en
los frontales y consiste en las funciones ejecutivas.

= El movimiento para hacer la accién se encuentra en las dreas promoto-
ras en donde se planea el movimiento y en las dreas motoras que estin
en los frontales.

= El lenguaje que se usa para pensar nuestro plan con palabras y por or-
den de pasos se encuentra también en el hemisferio izquierdo.

Es decir que el desempefio de una persona inicia desde que recibe las sensa-
ciones y las procesa para llevar a cabo un plan de accién en el que ejecuta una
accion para llegar a la meta.

Todas estas funciones son indispensables para desempeiiarnos. No obstan-
te las mas importantes en este sentido son las funciones ejecutivas, es decir las
habilidades de pensamiento que nos llevan a elegir el estimulo, tener iniciativa
y motivacion para atenderlo, planear, ejecutar, terminar, anticiparse a lo que
sigue, tener flexibilidad para cambiar de estimulo y luego regresar a él para
terminar, asi como evaluar si lo que se estd haciendo es correcto o hay que
redirigir la accion, autorregular lo que se hace y controlar las emociones en el
proceso a pesar de que estas sean negativas. Se encuentran en los prefrontales
del cerebro y son la base para tener un desempefio exitoso que cumpla con
los requerimientos de la sociedad y de la demanda que se establece.

Esto es importante considerarlo porque implica que para desarrollar las
competencias en los estudiantes se deberd impulsar un buen funcionamiento
ejecutivo. Es decir que:

s
= Desde un inicio sepan hacia dénde se dirigen, qué se espé‘i:a de ellos y
qué deberin lograr, es decir qué tipo de situacion, qué conflicto deberin
resolver, qué estrategias de aprendizaje deberdn impulsar, qué se debe
entregar y cuando.
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¥ : Definicién del problema L, .
Eleccion del estimulo Atencion y la memoria:

Eleccion del objetivo son las capacidades
reguladoras de las funciones
Iniciativa ejecutivas

Volicion
Toma de decision
» Funciones
Planeacion ejecutivas
Ejecucion
Control de la ejecucién
Evaluacion de la accion,
metacognicion
Anticipacion de la tarea,
consecuencias

Figura 1. Funciones ejecutivas del cerebro.

Funciones
ejecutivas

» |dentifiquen los pasos para llegar a la meta, el plan de trabajo, qué se
hace primero y qué después.

= Ejecuten el plan de trabajo y que lo vayan revisando en el proceso del
cumplimiento del plan inicial.

= Evalien lo que deberdn hacer y lo que les falta para lograr lo que se
quiere.

= Realicen los productos que se deberan entregar.

= Se anticipen a lo que sigue.

Esto quiere decir que las competencias se van a desarrollar a través de una
serie de estrategias que impulsen el funcionamiento ejecutivo, entre ellas:

I. Presentar de inicio la situacién didactica, es decir lo que se quiere hacer:
un proyecto, un caso, un experimento, etcétera, y no al final de que se ha
construido o adquirido el conocimiento.

2. Definir el plan de accién, la secuencia de actividades con tiempos y fe-
chas para que el estudiante aprenda a planear.

3. Definir lo que se espera que entregue y como se quiere que se haga.

4. Verificar que este proceso se vaya cumpliendo en todos los casos.
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En algunos casos el docente deberd intervenir mds ya que a algunos estudiantes
les cuesta mucho trabajo planear lo que deberdn hacer y terminarlo, necesitan
que se les esté diciendo, mientras que otras pueden planear y ejecutar de una
manera mas independiente.

Més atin, las funciones ejecutivas se desarrollan con la edad, ya que éstas se
encuentran en los frontales y estos son los titimos en mielinizarse, es decir en
recubrirse de mielina (la grasita que permite la conexion entre neuronas), de
ahi que un nifio o nifia de preescolar no podra planear y ejecutar proyectos de
largo plazo porque ademids de que no ha construido el concepto de tiempo, le
cuesta trabajo pensar en que tiene que hacer algo, terminarlo y entregarlo. Por
esto los tiempos de ejecucidn de los productos estdn relacionados con la edad,
mientras mds pequefios sean los nifios y las nifias menor deberd ser el tiempo
de entrega, mientras mds grandes se podra alargar mds. Por regla general estos
son los tiempos que se pueden utilizar para planear las situaciones didacticas:

w Preescolar:es conveniente realizar situaciones cortas o bien ejecutables
en pocos dias, nunca mas de una semana porque se cruza el fin de sema-
na y los estudiantes ya no saben qué sigue y el control del proceso pasa
de manera total a la educadora.

s Primaria, de 1° a 3% una semana es lo miximo manejable en términos de
que el nifio o nifia planee, gjecute y termine algo que sea planeado por
si mismo. _

& Primaria, 4° a 6°: quince dias para que puedan hacer algo solos y el do-
cente no esté interviniendo para que cumplan, pero de todas maneras
deberi hacerlo a manera de recordatorio.

@ Secundaria: un mes en las mismas condiciones.

s Preparatoria: seis meses en las mismas condiciones.

Hay que recordar que hasta a los adultos nos cuesta trabajo entregar produc-
tos que duran mucho tiempo en llevarse a cabo, de ahi que sea necesario que
los estudiantes desarrollen sus funciones ejecutivas como parte del proceso
para impulsar sus competencias.
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¢ Cual es el rol del conocimiento en el desarrollo de las competencias?

El conocimiento es la informacion que posee un objeto que es construido por
el sujeto que entra en interaccion con él. Dicha informacion no se agota en lo
que él o los sujetos puedan construir o abstraer, puesto que el objeto existe
independientemente de aquel que io construye y siempre serd mas que el
sujeto que lo conoce.

Desde una vision del constructivismo radical, en la que podemos incluir
a Piaget y a Ernst von Glasersfeld sélo los seres humanos conocen, las co-
sas existen porque el pensamiento que tenemos al entrar en contacto con
ellas las genera, las representa, [e hace preguntas y se responden por la accion
cognitiva del sujeto. Es una perspectiva racional y liberal en la que cada quién
puede construir el conocimiento sin limites ni reglas.

No obstante, desde una visién més realista y pragmatica, dichas cosas exis-
ten adn y a pesar de nosotros, si la humanidad desapareciera, dichos objetos
seguirian ahi. La posicidén de que solo los seres humanos conocen, por [o tanto,
es muy antropocéntrica, puesto que existen otros seres dentro de nuestro
planeta, que si bien tal vez no transformen su medio ambiente de |a misma
manera, si se comunican y viven en sociedad, como las ballenas, los delfines,
etcétera. Creernos poseedores del medio ambiente y no parte del mismo por
lo tanto, nos lleva a desequilibrar aquelio que guarda armonia sin nosotros, el
deterioro ambiental con el que contamos emerge de esta posicion.

Desde una visién socioconstructivista, el aprendizaje se da en una media-
cién entre un sujeto experimentado y otro que lo estd menos para que este
(itimo se apropie de los instrumentos que son el lenguaje y fa cultura, que le
sirven para adaptarse al medio ambiente natural y a la sociedad que le tocara
vivir. Para hacerlo el educador utiliza también herramientas que son los medios
externos al sujeto que aprende que pueden controlar su conducta desde fuera
y por lo tanto su proceso de aprendizaje. Este proceso se da por la interna-
lizacion, que es una apropiacion gradual y progresiva de dichos instrumentos,
asunto que se inicia por la adquisicion del lenguaje mismo que lo regula y que
se constituye a partir de las interrelaciones sociales y de la mediacidn que
ejerce el adulto mas experimentado. En esta dinamica de apropiacion del co-
nocimiento que emerge de la cultura a través del lenguaje, el conocimiento no
es algo que construye el sujeto sélo sino en conjunto con la sociedad en la que
vive, que a su vez se encuentra circunscrita en un contorno natural sobre el
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cual erige una cultura que es una interpretacion del entorno, de las relaciones
que se dan en el mismo y de lo que la sociedad hace en este tltimo.

Desde la visién de la competencia como capacidad intrinseca al sujeto que
la despliega para resolver las demandas complejas que enfrenta, es decir como
el desempefio adecuado a estas Ultimas y con las cuales interactia, podemos
decir que el conocimiento es un recurso indispensable para actuar sobre el
ambiente, que se adquiere por la mediacién que busca la apropiacién del len-
guzje y de la cultura, es decir es un proceso social que no se reduce a adquirir
conocimiento tal y como lo dice Phillipe Perrenoud, sino que el conocimiento
es uno mas de los recursos de los cuales disponemos para hacerlo. No obs-
tante, la competencia no existe sin el conocimiento, no se puede pensar en la
nada y obtener la nada como respuesta del pensamiento, porque el contenido
de todo pensamiento es algo, aunque sea la nada, ésta es algo, un concepto en
si mismo que inclusive se representa como pensar que la nada es blanca.

Existe por lo tanto una discusién sobre en qué medida se requiere dicho
conocimiento para resolver, para ser competente, puesto que hay personas
que sin saber pueden salir adelante en la vida. La partera indigena que posee
un conocimiento empirico puede ser mas competente que muchos médicos
cuando atiende un parto, por ejemplo. Por esta razén, en algin momento se
llegd a decir que el conocimiento no era importante ya que lo prioritario era
con qué habilidades de pensamiento se cuenta para construirlo, como son: el
pensamiento critico, la reflexion, la autocritica, el andlisis, la sintesis, etcétera,
es decir que el hecho de pensar se convertiria en el fin del propio proceso
educativo, pero la realidad es que sin conocimiento no se puede pensar, dicho
conocimiento es el contenido, es la “carne de la torta” llamada competencia.
Si uno no cuenta con él, la competencia no se despliega de manera total, efi-
ciente y oportuna. 5i se puede ser competente en algo con un minimo, pero
se es mucho mas competente mientras mas se sabe sobre la problemitica que
se enfrenta al mismo tiempo en que se cuenta con mds experiencia y habilidad
para abordarla.

En realidad el mecanismo mediante el cual se despliega una competencia
se inicia cuando la persona cuenta con el interés y la motivacion necesaria por
la tarea que debera desempefiar. Luego, una vez interesada, se analiza el con-
texto, se usa la habilidad de pensamiento, para luego adquirir el conocimiento
necesario para resolver, y poniéndolo en préctica vuelve a motivarse y por lo
mismo repite la accién (ver la imagen al inicio de la siguiente pagina).
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Figura 2. Secuencia de uso de los recursos de una competencia.

Como se observa, el inicio del despliegue de una competencia es total-
mente emocional, s6lo cuando algo nos interesa entonces estamos dispuestos
a resolverlo, de manera que podemos afirmar que la competencia entra por
interés, para luego pensar qué se necesita adquirir, analizar la situacién, orde-
nar, organizar, clasificar, resumir, evaluar. Sélo entonces se conoce, se adquiere
o usa el conocimiento previo con el que se cuenta para producir nuevos co-
nocimientos, es parte del proceso de resolucién de la tarea. Una vez que se
cuenta con el mismo, vuelven a entrar las habilidades de pensamiento, pero
esta vez las funciones ejecutivas, con las que planeamos la accién, las ejecuta-
mos y nos anticipamos a lo que sigue. Posteriormente entran las destrezas que
son ejecuciones rapidas con las cuales llevamos a cabo el plan necesario, como
hablar, caminar, sefialar, decir, escribir, recortar, para entonces al ejecutar el
desempefio necesario que la demanda o problema requiere, comenzamos de
nuevo: nos motivamos y reiniciamos esta u otra tarea con el mismo proceso
de ejecucion.

En este contexto, el conocimiento es un elemento indispensable de la com-
petencia. No obstante, la pregunta es: jqué tanto y cudl? Es decir: jse requieren
multiples, variados y complejos conocimientos para ejecutar una competencial
La realidad es que esto dependerd de dos cosas: la capacidad del sujeto y la
complejidad de la situacién. Con respecto a lo primero podemos afirmar que
cuando la persona posee un amplio niimero de recursos bioldgicos (neuronas),
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un ambiente favorable que las desarrolle, habilidades de pensamiento y destre-
zas, tendra mejores posibilidades de salir adelante que cuando no los tiene.

En cuanto a lo segundo, la complejidad de la situacion, cabe sefialar que los
escenarios en los que se deban utilizar multiples conceptos provenientes de
diversas disciplinas requeriran hasta cierto punto un mayor “enciclopedismo”
por parte del sujeto, mientras que los contextos simples sélo requerirdn los
que resultan prioritarios, por ejemplo el disefio de un proyecto de deteccion
de nifios y nifias con problemas de aprendizaje en preescolar requerird de
mucha informacién sobre psicologia, pedagogia, neurologfa, psiquiatria, y otros
muchos mas. En cambio, el disefio de una situacién didactica para un grupo
mds o menos homogéneo de |° de preescolar requerird menos.

No obstante existe otra variable que afecta la competencia: la certeza de
los conocimientos en el desempefio especifico, es decir en qué medida éstos
se transforman y modifican de manera que lo que hoy sabemos puede resultar
anticuado mafiana y por lo tanto ya no sirvié en los contextos actuales. Es
decir que uno puede aprender una serie de aspectos teéricos que fundamen-
tan ciertas competencias en el hoy, mismos que tal vez mafana ya no sean
necesariamente ciertos. Esto porque dada la velocidad con la que se produ-
ce el conocimiento, muchas cosas ya no son necesarias para ensefiarse, por
ejemplo, en un fin de semana cambié la cantidad de planetas, pasdé de 9a 12y
luego a 8. De 1989 a 1992, la cantidad de paises en el mundo aumenté consi-
derablemente porque la URSS dejo de ser un solo bloque para convertirse en
varios palses independientes. En un fin de semana desaparecieron ciertas islas
del Pacifico durante el Gltimo tsunami, pero ademas la (ltima teoria sobre el
origen del universo, el Big Bang, parece que esta siendo desplazada por el Big
Bounce, que sefiala que mas que una sola explosion fueron una serie recursiva
de explosiones las que lo originaron. Es decir que en la actualidad existe hasta
cierto punto una relatividad sobre el conocimiento que se produce.

Ante esto, emerge la pregunta: jcudles son los conocimientos necesarios
para desplegar una competencia! ;Qué deberan adquirir como conocimiento
los nifios y nifias sin que éste sea relativo! Los que se llaman clave, es decir
los que no necesariamente son bdsicos o bien sélo basicos. El conocimiento
clave es aquel que resuita fundamental para construir méas conocimientos de
manera autonoma y per uno mismo, como lo serian: los colores, las figuras
geométricas, las tablas de multiplicar, las cuatro operaciones fundamentales, el
sistema decimal, los nombres de los estados del pais y sus capitales, las regiones
naturales, el ADN, las leyes de Newton, las teorias de aprendizaje existentes a
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la fecha, la nocion de estado de derecho, los derechos humanos, los sistemas
politicos, etcétera. Estos conocimientos nos ayudan a construir los que siguen
y deberdn ser adquiridos por todo estudiante. Obviamente que la seleccion de
los conacimientos clave pasa por la toma de acuerdos de los especialistas de
cada disciplina, y que para ponerse de acuerdo sobre cuiles son se deberian
dar ciertas discusiones que los lleven a ciertos consensos, pero esto se hace
sobre la base de establecer criterios que lleven a elegirlos. Dado que esta
claridad sobre los conocimientos clave para desarrollar competencias todavia
no existe, tanto los planes de estudioc como los programas todavia son muy
enciclopédicos, en realidad siguen buscando que el estudiante sepa todo.

La pregunta es también: ;como deberin ser adquiridos los conocimientos
clave? Existen ciertas teorias del aprendizaje que sefialan que el conocimiento
se adquiere cuando es significativo (Ausubel), o bien cuando se hace mediante
el descubrimiento (Brunner}, o bien a través de la construccién por el razona-
miento, el pensamiento critico, la autorregulacién, la reflexion y la flexibilidad,
por lo que se deben llevar a cabo actividades con las cuales los nifios al obser-
var un evento se pregunten, busquen informacion, construyan el concepto y lo
elaboren en mapas mentales, por ejemplo.

No obstante, existe también otra condicién que emana de las neurocien-
cias: el contenido de un aprendizaje, si bien se puede adquirir por descubri-
miento, requiere guardarse en la memoria para poderse utilizar y esto se logra
mediante ciertas acciones de repeticién. La memoria se encuentra distribuida
en la corteza cerebral y se activa cuando el sujeto repite la accién, es un asun-
to de estimulo-respuesta. De hecho, toda actividad humana esta condicionada
por la estimulacién que se recibe, no es que se pretenda regresar al conduc-
tismo, sino que lo que las neurociencias ponen en clarc y sobre la mesa es
que el conocimiento se puede usar de manera oportuna, efectiva y eficaz, sélo
cuando se ha automatizado, y esto se logra mediante ia memoria, misma que
cuenta con una base netamente neurologica. Basta con mirar a las personas
que padecen Alzheimer para identificar en qué medida se ven afectadas sus
neuronas y cémo van perdiendo capacidades por el dafio que se genera en las
mismas. La neuraobiologia y neurofisiologia definitivamente existen y deberan
ser contempladas en nuestras planeaciones para lograr procesos de aprendi-
zaje mds efectivos.

Un ejemplo de esta necesidad es observar como cuando los nifios y las
nifias aprenden las tabias de multiplicar de manera constructiva, formando gru-
pos y repitiéndolos en diferentes escenarios, como jugar al mercado y hacer

CONCEPTOS BASICOS SOBRE COMPETENCIAS 19



bolsitas de dos en dos para sacar la tabla de este nimero, aprenden asi a razo-
nar, a construirlas. No obstante cuando se les necesita de manera automitica,
los nifies y las nifias que aprendieron de la anterior manera ya no se las saben,
lo que quiere decir que requieren memorizarlas. Ejemplo de esto es cuando
llega un padre y le pregunta a su hijo de 5° afio de una escuela muy construc-
tivista:"A ver, jcudnto es 8 x 61",y el nifio pone sus dedos y cuenta: 8, 16, 24,
32... hasta que llega al 42, y finalmente lo dice, a lo que el padre responde:
“iNo te sabes las tablas, qué mazla escuela!” Acto seguido va con la maestra y
le reclama, y entonces la maestra termina repitiéndolas con la regla. Ef asunto
es que este estudiante no ha automatizado el uso de las tablas, si bien sf las-
construye, la accidon necesaria que se requiere en una competencia es también
la ejecucion rdpida, porque para resolver con eficiencia y efectividad también
es indispensable la memoria de largo plazo. La persona competente resuelve
de manera oportuna, es decir cuando se necesita que lo haga y no cuando la
demanda que se presento ya se fue o paso de largo.

Esto nos lieva a diferenciar los procesos de construccién de los procesos
de adquisicion. Una cosa es que mediante actividades de andlisis, preguntas
y respuestas, lecturas, elaboracion de mapas conceptuales y resimenes, los
estudiantes construyan el conocimiento, y la otra es que lo guarden en la me-
moria de largo plazo y que lo saquen de la misma cada vez que o necesitan de
manera rapida.

De hecho las investigaciones actuales sefialan que cuando se aprende se
usan dos tipos de memoria:

a) La memoria de trabajo o procedimental que consiste en recordar los
pasos que se necesitan para hacer algo, por ejemplo, si una persona se
pone a escribir y ya sabe hacerlo, pues toma la pluma, la coloca sobre el
papel y dirige el movimiento para poner una a una las letras que corres-
ponden de acuerdo con lo que ha decidido escribir y que estd pensando.
Cuando un estudiante se pone a investigar un tema lo que hace es uti-
lizar la memoria de trabajo, de manera que ésta se concentra en ubicar
los pasos necesarios para buscar la informacion.

b) La memoria de largo plazo, que consiste en almacenar toda la informa-
cion posible sobre un evento tomando en cuenta el formato en que se
emite: visual, auditivo, haptico, cinestésico, gustativo, olfativo, etcétera. Es
decir que cuando guardamos algo en la memoria lo hacemos también
con el formato que brinda el sentido, por ejemplo, nos acordamos de
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que la sopa es un liquido caliente que se toma antes de comer, pero
también recordamos su sabor y su olor. Ademds, la memoria de largo
plazo se configura por la repeticién, es decir que muchas veces no se
guarda el estimulo a la primera, sino que es necesario que nos lo repitan
para acordarnos del mismo.

Es decir que cuando uno construye el conocimiento la memoria de trabajo
entra en accion y al hacerlo se sobrecarga, porque los pasos para lievar a cabo
el proceso no estdn claramente definidos y el sujeto tiene que buscar en su
repertorio de proceso qué debera hacer, por lo mismo no todo lo que investi-
ga o bien construye lo recordara después. Por esto es necesario llevar a cabo
actividades de memorizacidén mediante las cuales los estudiantes adquieran
dicho conocimiento.

En este contexto, toda situacion diddctica debera incluir procesos de
construccion de conocimiento clave, pero también de adquisicion, debemos
garantizar que los conocimientos clave se adquieran y se usen de manera au-
tomatica, sin pensarlo, sobre todo los que resultan prioritarios para hacerlo.

Sin embargo, otro aspecto a considerar no es sélo si se construye o se
adquiere el conocimiento o ambos, sino también la necesidad de aprender a
conocer los objetos de una manera distinta, que no solamente se encuentren
vinculados a una asignatura sino a todas las que de manera natural emergen
del mismo. Es decir, somos los seres humanos los que hemos clasificado la
informacién que emana de un objeto de acuerde con la ciencia que lo visualiza.
Asi por ejemplo, el trifico es un asunto de normas y reglas civiles, pero no
pueden serlo matemdticas, informdtica o ciencias, cuando en realidad es de
todo esto y mas. Conocer algo a profundidad implica impulsar su conocimien-
to, de manera profunda, valga la redundancia, desde todas las dreas y disciplinas
de la vida misma, de manera que la informacién que emana del objeto sea
comprendida en su totalidad y no sélo parcialmente.

Pero ademds, dado que una competencia se ejerce en situaciones complejas,
lo que una persona hace para resolver una demanda, no solo utiliza conoci-
mientos de una sola disciplina sino de miiltiples, por ejemplo, la competencia:
Cuida de si mismo incluye que la persona que la posee adquiera informacién
sobre prevencion de accidentes y de enfermedades, normas civicas, autocontrol
y regulacion del impulso para no meterse en problemas, ubicacion e interpre-
tacién en mapas, esquema corporal (izquierda-derecha), y muchos otros mas,
porque de acuerdo con el contexto que enfrente debera utilizarlos, asi si va
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a cruzar la calle usard algunos, pero si se encuentra en una fiesta en la que le
ofrecen mariguana utilizard otros,y si va a tener relaciones sexuales otros mas.

Por esto en el disefio de una situacion se deberan establecer los temas que
se incluyen en la competencia 2 desarrollar asl como actividades para que di-
cho conocimiento se construya y se adquiera. Este proceso se da actualmente
desde cuatro perspectivas:

A. Transversalidad: es una intencion diddctica del disefiador del plan de
estudios en donde se busca que ciertos temas se aborden en todas as
asignaturas como puede ser genero, educacién financiera, medio am-
biente, derechos humanos, etcétera.

B. Interdisciplinariedad: es cuando un tema se observa desde varias pers-
pectivas, por ejemplo un refresco de cola se puede mirar desde la qui-
mica, la fisica, [a historia, la nutricién, etcétera, y lo que emerge son
diferentes contenidos. Por ejemplo en quimica los compuestos con los
cuales esta constituido, en fisica el gas y el agua que lo conforman, en
historia desde cuindo tomamos éste y en nutricién para qué nos sirve o
en qué nos afectan los compuestos que incluye asi como el gas y el agua
en nuestra dieta. Es un proceso sintético.

C. Vinculacion: es cuando se busca como se relaciona un tema con otros,
por ejemplo: jcon qué se relaciona la noticia de que tomaron preso a
un narcotraficante? Con civismo, historia, economia, etcétera, que es di-
ferente del anterior porque la vinculacién no establece una perspectiva
distinta sobre un solo hecho, sino que agrega conocimientos de otras
areas al mismo. Por ejemplo, si retomamos el ejemplo del refresco de
cola anterior y no sélo lo vemos desde diferentes perspectivas, sino que
lo vinculamos con otras asignaturas, entonces tendremos que se vincula
con estadistica (cudntas personas la consumen), con mercadoctencia,
porque si todos lo tomamos es porgue existe un buen plan para difun-
dirlo,con economia porque las transnacionales que lo venden suelen ser
mayores en su-tamario que la que tiene un solo gobierno, etcétera. Es un
proceso analitico. )

D. Trasdisciplinariedad: Cuando existe un objeto de conocimiento se ex-
trae toda la informacién que contiene sin observar de qué disciplina
proviene. Es como ir al supermercado e identificar que en este lugar hay
nimeros, letreros, lugares de procedencia de los productos, diferentes
tipos de los mismos (naturales y artificiales), etcétera, pero sin sefialar
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que los nimeros pertenecen al drea de matemdticas, los letreros al area

de espariol, los lugares de procedencia a la geografia, etc.
La realidad es que estas cuatro dimensiones para producir el conocimiento se
encuentran entrelazadas en la vida, por ejemplo, si alguien va al supermercado
se encontrara con que la problemitica de género, la educacién financiera, los
derechos humanos estan presentes ahi, pero también el siper puede ser es-
tudiado desde las ciencias, la historia, la geografia, o las matemiticas mientras
que ademds se relaciona con los estudios de poblacién, mercadotecnia, econo-
mia, y finalmente es un pozo de conocimiento sin necesidad de particularizarlo
como un fenémeno en si.

Cuando se trabaja por situaciones, la situacién es la que marca la pauta
sobre los conccimientos a tratar cuando el educador se pregunta: ;qué otras
perspectivas disciplinarias estin ahi?, o bien jen donde esta la historia, la geo-
grafia, las ciencias, [as matematicas y el espafiol en el super?, de manera que
simplemente por observacion éstas emergen. En cambio si él o la docente bus-
can de manera arbitraria agregarle temas que tal vez parezcan artificialmente
incluidos, en lugar de que sea algo natural inherente al evento, obtendran una
vinculacidn entre varias areas de conocimiento,

En suma, la construccién y adquisicion de conocimientos, principalmente
aquellos que se consideran clave para construir los subsiguientes, resultan in-
dispensables para el despliegue de una competencia, lo importante es definir
cudles son los que se consideran clave para lograrlo pero ademis cémo se
construyen y adquieren desde una perspectiva compleja y no unitaria que ade-
mas correspanda y no sélo responda a una sola disciplina del saber porque si
no esto resulta limitado, sino a todas las que en su conjunto podrian presentar
un escenario mas complejo de la informacién que emite el objeto.

Esto implica que en el disefio de las situaciones didacticas se debera siem-
pre abordar la construccion y la adquisicion del conocimiento pero de mas de
una disciplina, garantizando que los estudiantes logren dar un salto cualitativo
en donde visualicen que el objeto que se conoce sobrepasa las paredes de una
sola asignatura.
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{En qué medida interviene o no el educador en el proceso de
desarrollo de una competencia?

Uno de los grandes dilemas no resueltos en el dmbito educativo es en qué
medida interviene el educador en el proceso de aprendizaje de un estudiante.
A lo largo de la historia de la educacién ha habido educadores que responden
a favor de ensefiar e intervenir y otros que toman una posicién contraria:
dejar que aprenda de manera libre con una intervencion minima. Asf mientras
Wolfang Raltke disefiaba las reglas de la didactica: organizar |a ensefianza de lo
facil a lo dificil, de lo concreto a lo abstracto, de lo particular a lo general o de
lo general a lo particular, de los simple a lo complicado, A.S. Neil, en la escuela
democritica de Summerhill en Inglaterra durante la década de 1960, decia
que el estudiante debia decidir si asistia a clase o no, de manera que ademas
la escuela se regia por asambleas formadas por los alumnos y alumnas que
establecian las normas a cumplir y procedimientos a seguir.

De la misma forma, desde las corrientes de aprendizaje, el conductismo, que
explica el aprendizaje diciendo que el sujeto aprende por estimulo—respuesta,
establece que la intervencion es necesaria, porque dicho estimulo lo propor-
ciona el educador, mientras que |a respuesta la brinda el educando. Por el otro
lado, el constructivismo promueve que este lltimo sea el que construya el
aprendizaje con muy poca intervencién del educador, de manera que se le deje
mds libre,“ensefiando menos para que aprenda mas”.

Ambas corrientes son vigentes a la fecha: el conductismo porque muchas
de sus bases hoy se confirman con el avance de las ciencias en las neuro-
ciencias y aun en la mercadotecnia que lo usa para vender y frente al cual los
estudiantes crecen sin saber tomar decisiones frente al mismo;y el construc-
tivismo porque vivimos en una sociedad liberal que promueve el desarrolle
individual, el derecho de cada ciudadano, la creacién personal y la produccion
y consumo de cada quién, por lo que construir por uno mismo es atractivo,
ya que mds que una corriente de aprendizaje es una postura epistemoldgica
desde la cual el sujeto observa y construye el conocimiento de manera libre.

En este contexto, por un lado las estrategias que se consideran construc-
tivistas como el aprendizaje por preguntas, el aprendizaje por descubrimiento,
el aprendizaje por la accion mediante el disefio de proyectos, anilisis de casos,
experimentos e investigaciones en donde el sujeto construye el conocimiento
con poca intervencién del educador se considera que son un éxito particu-
larmente para ciertos sectores de psicélogos educativos, economistas y so-
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ciblogos, pero por el otro lado son muy criticadas por los docentes frente a
grupo y por algunos especialistas de la educacién, sobre todo por aquellos que
quieren garantizar que exista cierta normatividad en la reproduccién social
de la cultura, es decir que lo que se transmite a las nuevas generaciones, de
verdad garantice que ellas puedan salir adelante por si mismas, sefialando que
debe existir una garantfa de transmision o bien de reproduccion.

lLos constructivistas sefialan que estas actividades constructivas son la
panacea porque se maravillan por lo que los nifios y fas nifias pueden hacer,
mientras que los docentes y educadores, quienes viven bajo la presion social
de que éstos aprendan, tanto por los padres y madres como por la sociedad
en su conjunto, sefialan que aunque realicen dichas actividades el aprendizaje
es muy lento y a veces no se logra como se espera que se haga, sobre todo
cuando el conocimiento se solicita o requiere de manera automatica.

Asl basicamente tenemos dos corrientes en pugna: los que sefialan que el
aprendizaje se da cuando el sujeto que aprende lo hace con una minima guia
del instructor, de manera que construya por si mismo (entre ellos Bruner, 1961,
Papert, 1980, Steffe y Gale, 1995) y los que sefialan que el educador deberi
intervenir. En el primer caso, el aprendizaje es un proceso de construccion
por parte del sujeto que lleva al sujeto a significar esquemas que le permiten
modificar sus estructuras cognitivas, afectivas y psicomotrices y que se logran
por la accién y experiencia del sujeto, quien no recibird el conocimiento de
manera pasiva, como una copia de lo que es, sino que |o interpretara como lo
observa de manera subjetiva.

Quienes le apuestan a esta propuesta son: Bruner, con su aprendizaje por
descubrimiento, el aprendizaje basado en problemas (Barrows y Tamblin, 1980,
Schmidt, 1983), el aprendizaje basado en la pregunta (Papert, 1980, Rugherford,
1964), el aprendizaje por la experiencia (Boud, Keogh y Walier, 1985, Kolb y
Fry, 1975) y el aprendizaje constructivista (Jonassen, 991, Steffe y Gale, 1995).
En todas estas propuestas el comin denominador es el aprendizaje construc-
tivo al situar a los estudiantes en contextos complejos en los cuales descubren
el conocimiento y los principios del conocimiento mediante actividades de
investigacién, exploracion, realizacion de preguntas, lo que incluye la mayéutica
y la dialéctica, observacién directa, etcétera.

~Todas estas propuestas parten de dos supuestos:

I. Que se necesita una gufa minima por parte del docente al plantear situa-
ciones auténticas en las que los estudiantes adquirirdn el conocimiento

CONCEPTOS BASICOS SOBRE COMPETENCIAS 25



mediante la construccion y la investigacién, y que al hacerlo encontrardn
sus propias soluciones.

2. Que el conocimiento se adquiere mejor por los procedimientos pro-
pios de la disciplina, asi en historia se realizan actividades del historiador,
en matematicas del matemitico, etcétera.

La guia minima del docente se caracteriza por llevar a cabo actividades re-
levantes con las que el conocimiento se adquiere por la experimentacion,
la pregunta y ia investigacion. Los que hacen estas propuestas sefialan que
intervenir de manera mads activa en el proceso como dar clases o modelar
interfiere con el proceso natural del aprendizaje en donde el estudiante par-
te de sus conocimientos previos para asimilar los nuevos o transformar los
anteriores.

Por otra parte los seguidores de todas estas propuestas sefialan que la
intervencion no es minima y que dependiendo de la propuesta metodolégica
intervienen, por ejemplo en el aprendizaje basado en problemas, las estrategias
de aprendizaje incluidas son las conferencias, o bien las hojas de ejercicios,
o la lectura de las teorias que ayudan a explicar el problema. Elios sefalan
que lo importante es la mediacion que se realiza, entendiendo por ésta en
qué medida se hacen las preguntas por parte del facilitador, o bien se brindan
los insumos, los materiales, las piginas de internet y cualquier otra cosa que
les sea dtil para que el estudiante resuelva lo que debe, pero que ademis la
diferencia no solo esta en que el proceso que se sigue parte de analizar esce-
narios de aprendizaje, sino que el conocimiento se adquiere en el momento
necesario del proceso de acuerdo con la dindmica propia de cada estudiante,
cuando se |e pide: justo a tiempo y no por una decision arbitraria del maestro
que parte de dar la clase para luego aplicarla en escenarios que suelen ser
ejemplos alejados de [a realidad. Entre las actividades para la adquisicion del
conocimiento que proponen se encuentran:

a) Recordatorios para utilizar ciertas estrategias de razonamiento para el
aprendizaje como: recuerda que debes leer y subrayar (Derry, Hmelo-
Silver, Nagarajan, Chernobilsky y Beitzel, 2006, White y Friederiksen,
1998). '

b) Hojas de ejercicios en las que hay diagramas o esquemas para llenar con
los conceptos leidos en un texto {mencionado por Hmelo-Silver, 2007,
que fue retomado de Reiser, Sandoval y Duncan, 2001).
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c) Esquemas que ayuden a organizar los conceptos de un texto, como ha-
cer matrices en los que los estudiantes deban relacionar fecha, hecho y
concepto, por ejemplo (Duncan, 2006, Sandoval y Reiser, 2004).

d) Ejercicios de modelaje en donde el docente o experto hace las cosas
frente a los estudiantes, preguntando al mismo tiempo los pasos que
siguen (Chin et al.y Loh, 2001).

e) Pizarrones en los que se marca el proceso que deben seguir para ana-
lizar hechos, hipotesis, conceptos a aprender y plan de accién para lo-
grarlo (Barrows, 2000 y Hmelo—Silver, 2004).

Sefialan ademds que existen investigaciones que advierten que aquellos estu-
diantes que van a una conferencia después de haber analizado un problema
aprenden mas que cuando se les presenta la informacién sin haber visto una
situacion frente a la cual utilizar el conocimiento. Lo que hace |a situacion es
generar interés y motivacion por resolver, de manera que se debe proveer la
informacién o dar la clase o la conferencia cuando es necesario y satisfacer la
necesidad que cuando sélo se da la informacidn de manera simple (Schwartz
y Bransford, 1998).

En el segundo caso, la corriente de la instruccion guiada, tenemos a los
que consideran que los educandos aprenden mejor cuando existe una ins-
truccion directa que provee informacion que explica de manera completa los
conceptos y procedimientos que los estudiantes requieren aprender, asi como
la estrategia para hacerlo y que esto es mas compatible con la arquitectura
cognitiva del ser humano. El aprendizaje entonces se define como un cambio
en la memoria de largo plazo. Esta postura la sustentan Cronbach y Snow,
1977, Klahr y Nigam, 2004, Mayer, 2004, Shulman y Keiser, 1966, Sweller, 2003.

Los defensores de la instruccién directa sefalan ademds que cuando las
personas se dedican a investigar el caso, proyecto, problema, o investigan para
encontrar lo que se les pide, la memoria de trabajo o procedimental se satura
dejando de lado la memoria de largo plazo que no puede guardar toda la
informacién que se requiere, puesto que lo que se guarda es el procedimiento
de busqueda y resolucion y no el contenido que se adquiere. Frente a esto,
los defensores de las situaciones sefialan que en todos los procedimientos se
‘cuenta con estrategias que garantizan que el conocimiento se guarde en el
proceso como lo serian hacer hojas de ejercicios y lecturas, sin embargo no
desdicen que efectivamente cuando una persona investiga algo, fa memoria de
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trabajo o procedimental se sobrecarga, la que nos dice que sigue en el proceso
se satura por la propia accion dei sujeto para resolver.

Los que apoyan la instruccidn directa también hacen hincapié en que la
adquisicion del conocimiento se diluye y que si se analizan los resultados de
manera comparativa entre los estudiantes que recibieron una clase tradicio-
nal y los que participaron en propuestas constructivistas, se observa que los
primeros adquirieron mds conceptos y los tienen mas claros que los segundos
(Kirschner, Sweller y Clark, 2006). No obstante, los segundos adquirieron me-
jores resultados en el disefio de estrategias para resolver los problemas que
enfrentan (Hmelo-Silver, Duncan y Chin, 2006).

Los defensores de la clase o instruccion directa sefialan ademas que exis-
ten multiples investigaciones que demuestran que este tipo de ensefianza tiene
mejores resultados que las propuestas constructivistas, en donde se investiga
el conocimiento para resolver un caso, problema, experimento o investiga-
cién puesto que los estudiantes se pierden, no saben cdmo manejar la nueva
informacion (Kirschner, Sweller y Clark, 2006). Mayer, 2004, sostiene que en
una investigacion en la que revisd la evidencia comparativa entre ambas pro-
puestas de 1950 a 1980, encontroé que las propuestas de indole constructivista
no muestran evidencia sélida de que el aprendizaje se logre, y que éstas duran
en el escenario educativo aproximadamente una década, que cuando una de-
muestra su fallo aparece otra similar que la reemplaza e inicia de nuevo el ciclo.
Asi se inicid con el aprendizaje por descubrimiento que dio paso al aprendizaje
por la experiencia, para luego dar cabida al aprendizaje a partir de problemas
que ahora da cabida a las propuestas constructivistas en las que se incluyen
todas, y concluye diciendo que este debate se ha dado de manera continua en-
tre propuestas similares y la instruccion guiada, pero que la evidencia sostiene
que lo mejor es la instruccion. De hecho muchas investigaciones sefialan que
cuando el docente aplica las propuestas de construccion termina dande mu-
cha instruccion para lograr el objetivo, lo que hace que la propuesta sea lenta
y poco efectiva si no se llevan a cabo actividades de instruccion. Aulls (2002)
sefiala que al identificar a los docentes que lograban las metas propuestas en el
aula encontrd que los que tienen mejores resultados son los que llevan a cabo
acciones de mediacion al mismo tiempo que la ensefianza directa, misma que
incluye: procedimientos de modelaje, encontrar la informacién principal, po-
nerlas en frases entendibles, hacer que los estudiantes tomen notas, y que se
lleve a cabo un didlogo permanente para resolver los problemas y responder
a sus preguntas.
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Mds aun otros autores sefialan que la instruccion minima lleva al descon-
tento, frustracién y enojo por parte de los estudiantes (Moreno, 2004, Tuovie-
ne y Sweller, 1999, Hardiman, Pollatsek y WWeil, | 986, Brown y Campione, [994).
Moreno concluyé diciendo que los estudiantes aprenden mas en ambientes de
instruccién mds estructurados que en los libros.

Por otra parte, diversos estudios también demuestran que mientras mas
nueva es la persona frente al contenido, es decir mientras menos contacto
o experiencia tenga con el mismo, mds requiere la memoria de trabajo para
aprender, por [0 que la carga cognitiva cuando encuentra un problema que
debe resolver se satura en la blsqueda y no guarda la informacion que emana
del proceso, es decir que no se aprende el contenido, se aprende a buscario
(Mayer, 2001, Paas Renkl y Sweller, 2003, y Sweller, 1999, 2004 y Win, 2003).
Mientras que por otro lado mientras mas experimentados frente al conoci-
miento en cuestidn sean los estudiantes menor carga tienen en la memoria de
trabajo (Sweller, [999). Tomando en cuenta estos estudios Mayer sefiald que |a
instruccién guiada no sélo produce una mejor memorizacion de los conceptos
sino también que se pueda trasladar mds ficilmente a otros contextos en el
largo plazo.

Por otro lado, otras investigaciones sefialan que cuando los estudiantes
realizan ejercicios con ejemplos o bien que cuentan con ejercicios en los que
los procedimientos se marcan paso a paso, se obtienen mejores resultados
que cuando se busca que los estudiantes construyan la solucién en ambientes
problematizadores (Sweller y Cooper, 1985 yVan Merriénboer, 1997), mas adn
algunos autores sefialan que para las personas que son nuevas en la adquisicién
de un conocimiento, es decir que no han tenido contacto previo con él, los
ejercicios con ejempios tienen mucho mejores resultados que los procesos de
descubrimiento o de construccion (Quilici, Mayer, Trafton y Reiser, [993).

Otras investigaciones que abordan la problematica sobre la instruccidn
guiada, por construccion o por descubrimiento, y las aptitudes de los estu-
diantes, es decir si existe una relacion entre capacidad y propuesta pedagogica
en el sentido de que los nifios y nifias con mds capacidad reaccionan mejor
frente a la construccién que frente a la instruccion, sefalan que la instruccién
que interviene de manera sistematica en los procesos de aprendizaje de estu-
diantes con cierta discapacidad obtienen mucho mejores resultados que los
que buscan el aprendizaje por descubrimiento, es decir que mientras mds se
necesita la instruccidn y ésta se brinda mejores resultados se obtienen (Kyilo-
nen y Lajoie 2003) y reafirman ei hecho de que mientras mas novato se sea
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mds instruccion se necesita y mientras mds experto menos (Kyllonen y Lajoie,
2003} a lo que le llaman “el efecto experto”.

Roblyer, Edwards y Havriluk, 1997 han descubierto que el aprendizaje por
construccién o por descubrimiento es exitoso cuando los estudiantes cuentan
con cierto conocimiento previo que se adquirid sobre una experiencia mas
estructurada.

Todo esto también se ha observado ya en la experiencia mexicana. Existen
al menos cuatro experiencias ampliamente conocidas que lievan a afirmar que
la tesis: descubrir el conocimiento carga la memoria de trabajo e impide que el
conocimiento se guarde en la memoria de largo plazo, entre ellas:

[. En el ejemplo planteado con anterioridad sobre el aprendizaje de las
tablas por construccién, muchos docentes llevan a los estudiantes a
construir las tablas con regletas, por ejemplo, con bolsitas de dulces en
fas que agrupan por ejemplo: 3 dulces en unay luego 3 en otra,y enton-
ces escriben: 2 veces 3 es igual a 6.Y asi construyen hasta la del doce.
Pero luego, si bien han razonado la tabla y comprenden perfectamente
la I6gica de construccidn de las mismas, no se las saben de memoria, y
cuando quieren resolver un problema de manera automitica se remiten
a construirias nuevamente y cuentan con los dedos las bolsas de duices
imaginarias. El asunto es que el proceso de construccion lo que hizo fue
que guardaran el procedimiento en su memoria, pero no la operacion
automatica:2 X 3 = 6,

2. la experiencia Montessori es una de las mas constructivistas que exis-
ten,ya que mediante un ambiente preparado los estudiantes construyen
por si mismos en matematicas desde el sistema decimal hasta ecuacio-
nes y todo sobre la base de material concreto que esti disefiado para
construir el concepto, Asi por ejemplo, el sistema decimal lo construyen
con unidades que son unos cubos de | cm por lado, la decena son 10
cubos de | cm, etcétera. Con este material el nifio de 4 afios puede
construir los nimeros hasta el 10,000 porque la légica le dice como
hacerlo solo. Es sorprendente ver como hacen Jos niimeros y los dicen,
pero el proceso de construccién, si bien es netamente lgico no se logra
automatizar, se logra pasar de la memoria de trabajo a la memoria de
largo plazo por la repeticién: el nifio y la nifia realizan el gjercicio mu-
chisimas veces, de manera que si bien al principio construye el niimero
posteriormente se lo aprende. En la fotografia de la pagina siguiente se
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Figura 3. Material concreto de Maria Montessori para aprender el sistema decimal.

observa cémo se usa el material concreto de Maria Montessori para
aprender a construir los nimeros hasta el 1000 cuando los nifios apenas
tienen 5 afios.

3. La pugna existente en los métodos para ensefiar a leer y a escribir,
mientras que algunos apoyan fuertemente la propuesta disefiada por
Margarita Gémez Palacio que se basa en la Teoria Psicogenética de Emi-
lia Ferreiro, misma que le apunta fuertemente a la construccién por
parte de los nifios y las nifias del concepto de lectura y de escritura y
las etapas que se desprenden de ello (presilabica, silabica, semialfabé-
tica, alfabética), otros sefialan que con esta propuesta los nifios y las
nifias se tardan mucho en aprender, y que ademds no todos aprenden
ni en uno ni en dos afios, o que cuando lo hacen tienen serios errores
de omision de letras, mientras que el método fonético o bien silabico
brinda mejores resultados: todos aprenden, lo hacen en menor tiempo
y ho cuentan con tantos errores en la lectura y la escritura frente a las
palabras nuevas. Los seguidores de la primera propuesta sefialan que la
comprension lectora de los nifios y las nifias mejora cuando construyen
el significado de lo que es leer en un proceso que pasa por comprender
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que la lectura dice algo, que las letras no son niimeros, que las letras se
oyen y que cuando se junta forman palabras, y que uno puede escribir
para emitir mensajes, etc. Los seguidores de los métodos fonéticos se-
fialan que al decodificar de manera rdpida los nifics y las nifias logran la
comprension de la palabra escrita y que cuando esto no se da no es por
el método, sino porque no comprenden las nuevas palabras, no saben
cudles son y no se dan cuenta de que no las entendieron, que la falta
de comprensién es un asunto de metacognicion que no se deriva de la
metodologia con el que se ha ensefiado a los nifios y nifias sino mas bien
de la falta de conocimiento de un vasto vocabulario del espaiiol que les
permita acceder a la lectura asi como de las habilidades de pensamiento
necesarias para ir mas alld de la simple comprension literal dirigiéndose
hacia la inferencia, interpretacion y produccion de nuevos aprendizajes.

La realidad es que muchos docentes utilizan el segundo método y
le hacen creer a las autoridades que usan el primero. Alguna vez una
docente le decfa a la autora:"Mira los primeros seis meses hago como
dice la SEP, leemos la lectura de Paco el Chato, buscamos el nombre
en el libro, lo subrayamos, lo escribimos, eteétera, de manera que para
cuando regrese el supervisor yo le ensefio que cumpli, luego en enero
que ya no viene, uso este libro...” (uno que utiliza el método fonéti-
co). El asunto es que estas dos corrientes estin en pugna en nuestro
pais desde hace tiempo.Pero el problema fundamental que enfrentamos
es que en México no advertimos que son corrientes pedagogicas, sino
“modas”, es decir pensamos que utilizar una metodologia y no otra se
justifica en que lo "dltimo” que emana de la investigacién es un método
X por lo cual hay que dejar el otro que es ya anticuado y no se usa.Asi,
en el imaginario de algunas autoridades se piensa que se hace una cosa
y en la realidad sucede otra. No enfrentamos |a diversidad conceptual.
Lo que si es que todo maestro de primer afio tiene una consigna que es
parte de la cultura docente:"mis nifios a los seis meses de haber llegado
leen, porque leen...”

Mientras tanto los asesores técnico-pedagogicos y las autoridades
sefalan que los docentes no usan los métodos mas constructivistas para
ensefiar a leer y a escribir porque “no saben utilizarlos”. Frente a esto
los docentes dicen:"es que ellos ya no estin frente a grupo y ya se les ol-
vido lo que es tener a 30 nifios y nifias con diferentes necesidades, pero
sobre todo a un papd que te diga que eres mal maestro porque su hijo
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salid de primero de primaria sin saber leer”. Lo que demuestra que no
es que no sepan usarlo sino que existen diversas variables que afectan
tanto el proceso como el resultado, entre ellas lo que los padres quie-
ren, la eficiencia y eficacia de cada método (qué tan rapido se aprende a
leer),y la observacidn directa de los resultados por parte de los padres.

4. Otro problema que sucede con respecto a las corrientes en México es
el que vivieron muchas escuelas catélicas durante las décadas de 1970
y 1980, cuando pasaron de los esquemas tradicionales de ensefianza a
los més innovadores y activos como el Sistema de Educacién Personali-
zada de Pierre Faure, el lenguaje total, el Sistema Freinet, etc.,a los que
trataron de |levar hasta sus Gltimas consecuencias. Sin embargo, 100 [5
anos después regresaron al tradicionalismo mas fuerte. Al preguntarles
a varios religiosos por qué los dejaron, dijeron:“porque los estudiantes
no sabian nada, y los padres se quejaban de lo bajo que habian caido
nuestras escuelas”. Esta misma experiencia la han vivido los docentes
que quieren innovarse, aprenden, se capacitan y siguen todos los pasos
de un método activo, no tradicional, menos guiado, pero cuando ven
que los nifios y las nifas se tardan mas, no aprenden como antes, y los
padres y madres exigen, o bien se aproxima la prueba de ENLACE y sus
estudiantes no obtienen buenos resultados, pues regresan a los méto-
dos méds tradicionales. El asunto no es que no sepan cambiar, es que no
obtienen el mismo resultado que esperaban.

Lo anterior nos lleva a que existen varios dilemas no resueltos en el ambito
éducativo que se derivan de las corrientes pedagdgicas actuales y de lo que
buscan,

s Primer dilema: jcudl es el fin de la educacién? Transmitir o construir co-
nocimiento o bien ensefiar lo que el estudiante requiere para la vida que
le tocara vivir, asunto que no se limita a que sepa mucho sino a que sepa
pensar para poder hacer, producir y resolver. Esta pregunta se responde
desde las diferentes corrientes: mientras que para los seguidores de la
instruccidn guiada lo mds importante es la transmision, para los construc-
tivistas lo prioritario es desarrollar en los nifios y nifias el pensamiento
critico, la reflexion, la autorregulacion, la flexibilidad de pensamiento para
modificar esquemas, paradigmas y conocimientos y construir otros nue-
vos, la realizacion de preguntas y la biisqueda de sus respuestas.
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s Segundo dilema: jcdmo se desarrolla este fin! Es decir qué se debe
hacer en el aula para lograrlo. Mientras que para los seguidores de la
instruccion guiada, si lo mas importante es adquirir conocimiento, se
debe intervenir fuertemente para que los estudiantes lo obtengan, mien-
tras que para los constructivistas la intervencion deberd ser diferente,
pasando de la intromisién directa a la de un facilitador que provee lo
necesario para que el estudiante construya por si mismo.

o Tercer dilema: jqué resultado se obtiene? Es decir qué se debe obtener
en el proceso educativo: que los estudiantes sepan mucho y adquieran
los conocimientos necesarios para salir adelante, asunto planteado por
los seguidores de la instruccidn, o bien las habilidades de pensamiento
necesarias para pensar y resolver por si mismos a lo largo de la vida,
cuestion sefialada por los constructivistas. Si se observa, estos dos fines
son totalmente distintos, porque cuando el énfasis se hace en lo prime-
ro, entonces lo que se evalla es la calidad y cantidad del conocimiento
obtenido, mientras que si se busca lo segundo, entonces lo que se pide
es qué tanto puede resolver un estudiante con los recursos que cuenta.

= Cuarto dilema: ;como se evalla el resultado? Es decir, si se hace me-
diante una demostracion de lo que se sabe a través de exdmenes, in-
dependientemente del tipo del resultado que se emita: conocimiento
0 uso de |a habilidad de pensamiento, o bien si se demuestra lo que se
sabe o bien se sabe hacer mediante productos y demostraciones que
lleven a los estudiantes a desarrollar productos mas complejos. Si bien
todos los dilemas anteriores tienen que ver con las corrientes en pugna,
en este Uitimo no es asi, porque existen dentro de los seguidores de la
instruccion y dentro de los constructivistas, corrientes que sefialan los
exdmenes como instrumento maestro de la evaluacién, y también segui-
dores de ambas corrientes que persiguen lo segundo: demostraciones
en las que se demuestre lo aprendido.

Mas adin, estas corrientes también se plasman dentro de las sociedades, puesto
que para los padres y madres que no saben mucho de este tema lo mds impor-
tante es que sus hijos aprendan, mientras que para el gobierno, principalmente
la Secretaria de Educacion Plblica en México, el constructivismo domina la ma-
yoria del sector directivo que no necesariamente docente, y para las empresas
y transnacionales, lo que se deberia perseguir es que la educacidn produzca
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gente que resuelva problemas. Es decir que existe una falta de consenso social
sobre lo que se debe ensefiar y como se debe ensefiar.

El problema es que ambas corrientes siguen en pugna cuando en realidad
se complementan una a la otra, es decir si bien es cierto que los estudiantes
se benefician de la instruccion guiada, paso por paso, como se ha visto a lo
largo de la historia en que se ha ensefiado asi, también lo es que las habilida-
des de pensamiento no se desarrollan en gran medida cuando el sujeto que
aprende depende de que otros “piensen” por él o ella. En este sentido ambas
aportaciones son necesarias, y de ambas se pueden obtener ciertos principios
que responden la pregunta: ;Qué tanto se interviene en el procesc educativo
independientemente de la metodologia que se aplique!

I. Se debe intervenir cuando el sujeto lo necesita, es él o la docente, final-
mente, quien debe identificar cuando su intervencion deberé ser mayor,
mas directa, mds guiada, explicando y diciendo lo que se debe hacer, o bien
menos,a base de preguntas, brindando insumos, lecturas, y cuestionando
lo que hacen los estudiantes, de manera que el efecto experto se tome
£n cuenta, mientras mas novato mas intervencién, mientras mas experto
menos, asimismo, mientras mas problemas de aprendizaje se tengan tam-
bién se requerira mds intervencién, mientras mas capacidad menos.

2. Laintervencion debe partir de situaciones problemiticas e interesantes
que lleven al estudiante a interesarse por lo aprendido, es decir que se
debe presentar el problema, el caso, el proyecto, el experimento, etc.,
pero luego necesariamente debera haber una actividad o varias en que
el conocimiento se adquiera, ya sea mediante lecturas, la elaboracion
de restimenes, mapas mentales, esquemas, o bien explicaciones y confe-
rencias que brinda el profesor, porque asi se asegura que la memoria de
trabajo no se agote en buscar el conocimiento, sino en guardar el cono-
cimiento que requerira para resolver el conflicta cognitivo presente en
la situacién.

3. Laintervencion debera tener claro de antemano cuil es el conocimien-
to clave que se debera adquirir para impulsar la competencia o compe-
tencias que se abordardn, de manera que no se caiga en el enciclopedis-
mo pero tampoco en un reduccionismeo que nos lleve a un retroceso
llamado:"ignorancia”.

4. La intervencion deberd incluir que se realicen o lleven a cabo ejercicios
para la construccién y/o adquisicion del conocimiento, no solo es un
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proceso de construir, descubrir e integrar el conocimiento, sino de ejer-
citarlo, de que quede porque se han hecho los ejercicios necesarios para
conservarlo en la memoria de largo plazo y de trabajo.

5. Dentro de los procesos de construccién se deben incluir siempre pro-
cesos de lectura de varias fuentes, de manera que el estudiante aprenda
a buscar el conocimiento,a detectar [as diversas opiniones, a identificar
qué puede contar con mds evidencia empirica y qué puede sonar a char
lataneria, a encontrar las ideas principales, los hechos, razones, causas,
procesos, resultados, impactos, consecuencias, patrones, excepcionali-
dades, etcétera.

6. Se deben impulsar estrategias de aprendizaje para que el estudiante
piense en como resolver la situacion, incluyendo desde el disefio de
los procesos de investigacidn para construir y adquirir el conocimiento
hasta el planteamiento sobre como usarlo.

7. Por regla general la intervencion del educador esti ligada a las variables
de: edad, capacidad y dificultad del contenido. Es decir que mientras mas
pequefio sea un nifio o nifla mas necesita del adulto experimentado y
mientras mds grande menos, la intervencién es directamente propor-
cional a la edad, pero también a la capacidad. Por ejemplo un adulto
con deficiencia mental de todas maneras requiere del apoyo de alguien,
mientras que un nifio que tiene un 1Q de 190 tendrd problemas si un
adulto intenta guiarlo. La realidad es que estas dos variables se deben
tomar en cuenta para identificar qué tanto se mete un educador en el
proceso de aprendizaje del estudiantes. No obstante existen también
otras variables que influyen en la intervencion que se hace en el apren-
dizaje de otros, como la complejidad de la temitica y el conocimiento
previo que tenga el sujeto que aprende, asi mientras mas dificil sea el
tema mds se involucrara el docente, ¥ si el estudiante no tiene las bases
para enfrentario también.

En suma, debemos garantizar que en el desarrollo de las competencias se in-
cluyan procesos de construccion y/o adquisicion del conocimiento de manera
que el estudiante aprenda a usarlo en la resolucién de problemas mediante
una mediacién que lleve a cabo una intervencion efectiva misma que no debe
responder a reglas, normas o paradigmas sino a la necesidad que presenta el
estudiante. Esta puede ser dirigida o poco dirigida, el asunto es que garantice-
mos un resultado que no sélo sea adquirir conocimiento, pero tampoco solo
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pensar, sino ambas cosas a la vez porque las dos se articulan y se ponen en
juego para ser competente.

;Como sabemos que una competencia se ha adquirido?

Por su ejecucién. Una persona que tiene una competencia la despliega cuando la
necesita, en cualquier contexto o condicion, es decir porque es capaz de trasla-
darla en diferentes situaciones. Cualquiera pudiera decir entonces que los nifios
y nifias pequefios no tendridn competencias pero no es asi porque desde el mo-
mento que una persona se enfrenta a una demanda compleja y pone en juego los
recursos que tiene para resolverla, por mas rudimentario que sea su proceder se
puede decir que la ha adquirido aunque sea de manera incipiente. Es este primer
nivel de despliegue el que debemos perseguir, porque una vez que se efectia se
seguird haciendo toda vez que el sujeto encuentre oportunidades de hacerlo.

Por ejemplo, la competencia: Elabora diversos tipos de texto, en primero de
primaria, cuando el nifio y la nifia elaboran una carta en la que definen: fecha,
destinatario, saludo, texto y despedida, con todas sus partes y un mensaje
que desean expresar que sea comprendido por el lector, se puede decir que
adquirieron la competencia de manera incipiente, y lo que se evaluara es si
hacen la carta, como la hacen, en qué condiciones, con qué partes y con qué
funciones, porque esto nos ayudari de identificar qué sigue en el proceso. Por
lo tanto una competencia es una meta dual, es algo que se realiza en proceso
pero que se logra como resultado toda vez que se ejecuta. Un nivel incipiente
de’ ejecucién es un logro en si mismo y debe ser observado y considerado
como tal.

Como hemos dicho anteriormente existe cierta problemdtica a la hora
de evaluar en términos tanto de la naturaleza del resultado que se obtiene, es
decir qué se evallia, sino conocimiento, habilidad o ambas, lo que seria la com-
petencia, pero también existe el dilema de como se evalla, si por exdmenes o
bien por productos. La idea desde las competencias es otra vez aplicar ambos
tipos de instrumentos, por un lado exdmenes en los que demuestren como
hacen uso del conocimiento en casos, y por el otro, cémo lo usan en el disefio
de productos complejos, como lo son ensayos, maquetas, videos, dramatizacio-
nes, obras de arte, novelas, cuentos, o la resolucién de problemas complejos
como elegir la mejor tarjeta de crédito en el mercado desde el punto de vista
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del banco, lo que implica una serie de criterios diferentes al consumidor, pero
ademas otro tipo de informacion.

Otros conceptos pedagdgicos que ayudan a comprender el
concepto de competencias

Dado la complejidad del siglo XX en donde el conocimiento se produce a
la velocidad de la luz, es necesario precisar algunos conceptos pedagdgicos,
con objetivo de impuisar una mejor comprension de lo que son y no son las
competencias y como estas se involucran con ellos:

Enfoque pedagdgico: es una vision desde la cual se disefia un plan de
estudios o propuesta curricular, incluye una definicion epistemaolégica
{(cémo conoce el sujeto), psicoldgica (cémo aprende el sujeto) y peda-
gogica (que se educa y cémo se educa un sujeto a la edad que tiene). Las
competencias son un enfoque curricular.

Metodologia didactica es el camino que trazamos para llegar a una meta.
En el caso de las competencias, dado que éstas son la meta hacia la cual
se dirige el proceso se ensefianza-aprendizaje, entonces la ruta para de-
sarrollarias son los diversos tipos de situaciones de indole constructivis-
ta: caso, proyecto, experimento, problema, investigacion, juego, dindmica,
etcétera, pero centrandolas no solo en construir el conocimiento sino
en el desempeiio necesario en el siglo XXI, por lo que la intervencion
del docente sera tal vez mayor, mas estructurada y no tan libre porque
el tipo de meta asi lo exige. En el caso de los propésitos, que son metas
curriculzres de tinte constructivista, la metodologia didactica a seguir
son las secuencias de aprendizaje que incluyen actividades articuladas
por el tema que se estd tratando de construir.

Estrategia de aprendizaje o bien estrategia didictica: se le llama asi a
las actividades que se realizan para adquirir el conocimiento como lo
serfan: las lecturas, la elaboracion de resimenes y mapas conceptuales o
bien esquemas, los organizadores de conocimientos en matrices, las ora-
ciones incompletas en las que se pone la palabra que falta, los ejercicios
en los que se pide que los estudiantes realicen actividades repetitivas
como una serie de operaciones o bien de oraciones, etcétera.
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= Estrategia pedagogica: es una intervencion planificada que realiza un
educador para lograr metas especificas que resuelven problemas con-
cretos. Por ejemplo una estrategia pedagégica es establecer programas
de tutoria, o bien el Programa Nacional de Lectura. Las competencias se
incluyen en dichas estrategias para apoyarlas.

e Modelo educativo: es una propuesta que incluye todos los elementos
necesarios para responder a las necesidades de una poblacién en un
momento histérico determinado, entre éstos se incluyen: visién filosdfica
(qué tipo de persona se espera formar), marco normativo o legal (qué le-
yes se cumplen), perfil de egreso, metodologia propia con recursos mate-
riales necesarios y especificamente disefiador para tal efecto, distribucion
del espacio en el aula, metodologia para evaluar, etcétera. Por ejemplo el
Modelo Montessori, el Modelo de Freinet, Modelo de Alfabetizacién de
Paulo Freire. Cada uno de éstos cuenta con todos estos elementos. Las
competencias no son un modelo pedagégico, pero pueden funcionar en
cualquiera de ellos si se modifican ciertos procesos metodolégicos en los
que no sdlo se adquiera el conocimiento sino que se use en la resolucion
efectiva de los problemas que aparecen en la vida.

Como se observa las competencias se insertan en cada uno de los conceptos
pedagdgicos desde una conceptualizacién propia. Es un enfoque curricular, que
requiere de una metodologia didictica propia que incluye varias y diversas es-
trategias de aprendizaje,y que se puede adaptar a cualquier modelo educativo.

Si, adernds de lo anterior, partimos de que la educacién, como proceso de
reproduccion social cuenta con ciertos elementos que le son indispensables
para funcionar, y que éstos son:

m  Los actores del proceso: el que ensefia y el que aprende, el sujeto mds
experimentado en algo y el que lo estid menos que aprende del primero.

» La intencion, la meta que tiene el educador mas experimentado frente
al que lo estd menos para ser educado, para que se incorpore al mundo
que le ha tocado vivir, en donde dicha intencion decide hacia donde
dirigir el aprendizaje.

» El proceso, |a serie de intervenciones y de actividades que se llevan a
cabo para lograr la meta establecida.

s La mediacion, el tipo de intervencidn que realiza el sujeto mas experimen-
tado con quien lo estd menos, lo que hace para que este Ultimo aprceur;filrz]tda
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= El resultado, lo que el sujeto menos experimentado aprende y adquiere
para salir adelante en la vida.

Y que desde tiempos inmemoriales se ha definido lo que cada uno de estos
elementos hace dentro de la educacién, identificaremos que en el enfoque por
competencias la funcién que tiene cada uno de estos elementos se modifica,
como se observa a continuacion:

Actores Sujeto experimentado y | Sujeto experimentado, sujeto que aprende

sujeto que aprende. en un contexto determinado que incluye
demandas complejas que resolver.
Intencién Transmitir o construir | Desarrollar el desempefio necesario, lo que
| el conocimiento debe saber hacer el estudiante frente a las
acumulado. demandas del entorno.
Proceso Ensefianza-aprendizaje | Andlisis de situaciones y problemas para
ya sea por transmision | resolverlos mediante la adquisicién del
O construccion, se conocimiento lo que se traduce en un
ensefia, adquiere o desempefio adecuado a la demanda.

bien construye el
conocimiento.

Mediacion El docente da clases o El docente disefia escenarios, en los que
bien el docente hace puede hacer lo que sea desde dar clases,
preguntas. hacer preguntas o bien guiar o facilitar;
busca responder a la necesidad del
estudiante en lugar de a un paradigma

pedagégico.
Resultado Que el estudiante Que el estudiante se desempeiie
sepa, que adquiera el adecuadamente a las necesidades del

conocimiento obtenido. | entorno.

Entonces las competencias no son sélo un enfoque sino también un cam-
bio sustancial en el paradigma educativo, en el modelo y la cosmovision de
lo que se espera que se haga en educacién, porque mas alld de transmitir el
conocimiento o bien promover su construccién en las generaciones futuras,
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lo que se busca es desarrollar el desempefio necesario para responder a las
demandas del siglo XXI, asunto que es complejo porque se trata de saber
pensar para poder hacer en los diferentes contextos que se enfrentan.

Conclusion

Las competencias se van a desarrollar en la medida que las personas enfrenten
demandas complejas frente a las cuales puedan llevar a cabo diversas acciones
que los lleven a resolver los problemas que enfrentan. No son sélo conoci-
mientos, ni tampoco sélo habilidades, son el conjunto de los recursos que
utilizamos para salir adelante en la vida, ya que tanto la construccién como la
adquisicion del conocimiento resultan claves para hacerlo.

La tarea del docente es crear situaciones didacticas interesantes y atracti-
vas para los estudiantes mediante las cuales ellos y ellas aprendan a construir
el conocimiento,a adquirirlo para su utilizacién, a usarlo de manera automatica
en la resolucién de problemas mediante las habilidades de pensamiento que
los llevaran a resolver lo que encuentran.

En los siguientes capitulos estudiaremos como se disefian las situaciones
diddcticas que desarrollan de manera efectiva las competencias y que cumplan
con el nuevo paradigma: que sepan si, pero que también piensen y resuelvan,
todo a la vez y no sélo una de las partes que pueden desarrollar.
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Generalidades sobre
situaciones didacticas

Definicion

Si una competencia solo se desarrolla cuando el sujeto enfrenta demandas com-
plejas en las que tiene que resolver algo concreto y que le interesa, jqué es lo
que tenemos que hacer los educadores para desarrollarlas? Como se ha dicho
antes: establecer situaciones didacticas. Pero, jqué es una situacion didéctica? Es
la:creacion de un escenario de aprendizaje en ef cual el estudiante debera:

= analizarlo y pensar qué debe hacer para resolverlo.

construir y adquirir el conocimiento necesario para hacerlo.

s usarlo para resolver lo que enfrenta.

®  emitir una serie de productos que comprueban este proceso de apren-
dizaje. ‘

Estas situaciones son diddcticas porque el educador cuenta con una intencién
que desea desarrollar en sus estudiantes, misma que logra encontrar una reci-
procidad por parte de ellos, puesto que la competencia se desarrolla por la com-
plejidad de la demanda pero también porque el sujeto quiere y necesita
enfrentarla.
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Caracteristicas y elementos de una situacion didactica
Una situacién diddctica se caracteriza por:

s Ser interesante a los estudiantes, debe despertar en ellos el deseo de
resolver lo que enfrentan,

s Incluir un escenario claro pero complejo en donde el sujeto que apren-
de necesariamente resuelve algo, es decir debe contar con un conflicto
cognitivo a resolver.

2 Describir de antemano la serie de pasos que lievaran al sujeto a cons-
truir y adquirir el conocimiento, para luego usarlo y resolver.

= Describir los productos que emanan del proceso de construccién, ad-
quisicién y uso del conocimiento.

= Describir por adelantade las caracteristicas de los productos que se
han solicitado en una rdbrica, de manera que el estudiante sepa hacia
dénde se dirige.

a  Contar con al menos tres momentos:

[. inicio, en el que se presenta la situacién y el conflicto cognitivo.

2. Desarrollo en el que se construye y adquiere el conocimiento para
luego usarlo en la resolucion.

3. Cierre en el que se demuestra que se ha adquirido la competencia
al resolver una situacion.

Es decir que una situacién didactica tiene cuatro elementos fundamentales:

|. Nombre de la situacién, descripcion del escenario, lo que nos lleva a
establecer que existen diferentes tipos, no es lo mismo un proyecto que
un caso o que un experimento.

2. Conflicto cognitivo a resolver: a pregunta, reto, demanda que genera
que el estudiante se interese por resolver algo.

3. Secuencia didactica, es decir la serie de actividades que articuladas entre
sl resuelven el conflicto cognitivo de la situacién pero ademds desarro-
llan la competencia. -

4. Productos para evaluar, es decir las evidencias que se recopilan para
identificar en qué medida se han logrado desarrollar las competen-
cias.
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Tipos de situaciones didacticas

En la vida las situaciones a las cuales nos enfrentaremos son diversas, no son
iguales, y lo que tenemos que hacer frente a ellas para salir adelante no es
similar. Podemos sofiar con construir nuestra nueva casa, imaginarla, y poner
los medios para lograrlo, esto es un proyecto, pero también resolveremos la
dificultad del hijo que no quiere ir a fa escuela porque lo molestan mucho, esto
s un caso, 0 bien nos enfrentaremos al analisis de las mejores tasas de interés
que ofrecen los bancos en los préstamos para comprar un carro, esto s un
problema.También podemos estudiar con qué fertilizante crece mejor nuestra
siembra en la comunidad, ya que queremos producir mis, esto es un experi-
mento cientifico. Ademads, en algin momento de nuestra vida nos han dicho
que nuestro hijo padece alguna enfermedad, y cuando hemos ido al médico
dicen cosas tan diferentes entre ellos, tan contradictorias, que hemos decidido
invéstigar para saber a quién le creemos, esto es una investigacion. Por si fuera
poco, nos gusta jugar todos los domingos el dominé con nuestros cuates, nos
motiva pensar en la proxima partida y en las combinaciones que podemos
hacer con él, asl como con quién hacer equipo para ganar, esto es un juego,y
cuando llega el momento tenemos que organizar la gran fiesta de la hija que
cumple quince afios o {a de la boda, eventos gue se convierten en todo un pro-
yecto financiero y social. Mds aiin, tenemos un imaginario mental del vestido
que queremos que lleve, esto es un modelo que representa un suefio.

Es en estos escenarios en los que la persona utiliza todos los recursos que
posee, lo que sabe, piensa y siente para salir adelante, para resolver lo que
enfrenta y lograr sus objetivos, es aqui cuando despliega sus competencias. Son
estos escenarios complejos en los que debera actuar, mismos que no perte-
necen a una sola disciplina de conocimiento, sino a multiples, puesto que para
organizar la boda de una hija es necesario saber matematicas, contar con ha-
bilidades sociales, negociar, organizar, saber las reglas y normas del protocolo
social de la comunidad en la que se vive, etcétera.

Esto nos lleva a que las situaciones didicticas son diversas, no son sélo
una. Cominmente se sefialan los proyectos como el centro y unico tipo de
situacion, y ademds se les nombra asi a todo lo que se hace en el aula, pero no
es asi. La vida estd llena de diversos escenarios frente a los cuales |a persona
deberd desplegar lo que tiene, por lo que debera aprender a resolverlos y
lo que se hace cada uno de ellos no es igual, el método para resolver y salir
adelante es diferente.
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Asi que desde esta perspectiva podemos afirmar que las situaciones se
presentan de manera diferente y que por su naturaleza podemos agruparias
en distintos tipos. Desde el punto de vista del pensamiento que se utiliza para
abordar el escenario, las podemos clasificar en:

= Analitico-sintéticas, porque lo primero que hace el sujeto cuando las
enfrenta es analizar, separar sus partes para luego unirlas en una sintesis.
Es decir que en el escenario que se enfrenta no se sabe ni el resultado
ni el producto que se obtiene sino que se construye en el proceso.

Inductivo-deductivas, porque lo que hace el sujeto de inicio es partir de
una meta ya consolidada, lo que se quiere lograr para luego al inducir las
actividades subsiguientes se logre alcanzarla.

Esta separacion es sélo para diferenciar el tipo de proceso mental que se hace
frente a los escenarios, asunto que sirve para identificar los pasos de la secuen-
cia, pero no para determinar qué tipo de situacion enfrentari el estudiante.

Asl dentro de [as analitico-sintéticas tendremos: el caso, el problema, juego,
dindmica y productos ya elaborados que se analizan para saber céomo se hacen,
y visitas a museos o lugares arqueoldgicos. En donde el comdn denominador
es que se analiza un escenario, para separar sus partes y volverlas a unir me-
diante una solucion.

En los casos tenemos por ejemplo: el andlisis de cuentos, historias, peliculas
y testimonios. En los productos ya elaborados se analizan por ejemplo: los
manuales, recetas, instructivos, canciones, poemas, escritos varios para definir
sus partes y luego hacer uno propio.

Lo mds importante en este tipo de situaciones es como el educando logra
separar las partes, identificar su rol y funcién dentro del escenario, para luego
unirlas en una sintesis que puede ser la solucion al conflicto o bien [a elabo-
racion de un nuevo producto, como cuande se analizan las partes de un reloj
para luego hacer uno propio.

Dentro de las inductivo-deductivas tenemos: el proyecto, la investigacién,
el experimento y los modelos o representacion de algo, en donde el comun
denominador es que el estudiante tiene una meta, misma que logra porque el
docente facilita que llegue a ella.

Dentro de los proyectos podemos encontrar las campafias, las dramatiza-
ciones, la elaboracién de productos que no parten de analizar uno ya elabora-
do sino que los estudiantes construyen uno nuevo y original desde un inicio,
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como hacer una novela, una cancién o un manual, o bien la organizacién de un

evento, como un concierto por ejemplo.
El modelo o la representacién de algo es la

demostracién concreta de un

concepto, como lo seria representar el movimiento de traslacion con naranjas.

Esto se resume en [a siguiente tabla:

e B G Do, o ok oy s
it = g i B B dtaek oy o &8
Ef;fgs; s &Q@'An gé&g« w%etmaswww*@*gxgam@g@ ctiva-deductivas; {

Casos: testimonios, peliculas, historias, cuentos,
novelas, casos reales, caricaturas, una grifica
estadistica. En todos estos casos la interpretacion y
la solucian no es lnica, sino que se pueden resolver
de diversas formas. .

Problemas: generalmente son matemdticos, fisicos,
guimicos, en general cientfficos.y cuentan con varias
variables que se relacionan entre siy sellega 2 la
solucién por vias que tienen resultados iguales en
donde ias operaciones que se realizan intervienen en
el resultado, como resalver cudl es el mejor banco al
analizar cuil cobra menos, identificando comisiones,
intereses y cuotas para lo cual se necesita dominar
el concepto de porcentaje, Su uso llevard a hacer
operaciones con un resultade comun.

Juegos: actividades |Gdicas que obligan al estudiante
a pensar para ganar.

Dinamica: actividades en las que los estudiantes
participan en una accion en la que adquieren
diferentes roles que ejecutan, y al hacerlo aprenden
una leccién.

Productos ya elaborados: como manuales,
recetas, canciones, poemas, novelas, que al
analizarlos, los estudiantes pueden separar sus
partes, ver sus funciones y cdmo se relacionan las
partes, para luego hacer uno propio.

Visitas a museaos: en [as que no sélo se trata de
hacer [a visita y ver sino de disefiarla de manera en
que los estudiantes resuelvan algo por el andlisis de

las piezas y obras que encuentren.

Proyectos: productos nuevos
y originales que resuelven algo,
campaiias, dramatizaciones,
productos nuevos que no
parten de otros ya elaborados.

Investigacion: nc la que

tados conocemos que se basa
en investigar un tema, sino la
que parte de comprobar una
hipdtesis mediante argumentos.

Experimentos: que buscan
construir un concepto desde
el andlisis de un fenémeno

que tiene diversas variables,
como sembrar un frijol pero
en diferentes tipos de terrenos
para identificar en dénde crece
mejor.

Productos ya elaborados,
modelos o representacién
de algo: es la creacion de un
modelo que representa algo de
la realidad, o bien productos
nuevos que se hacen coma una
cancion.
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Lo importante es tener claro que existen varios tipos de situaciones que
emplean diversos tipos de pensamiento y con ello metodologias diferentes, asi
no serd lo mismo disefiar y aplicar un proyecto, que analizar un caso, tanto el
proceso que se sigue como los productos que se obtienen son de naturaleza
distinta por lo que para llevar a cabo una situacion dentro del aula debemaos
considerar la propia naturaleza de cada una y de lo que persigue.

iComo se elige la situacion didactica?

Cuando se trabaja por competencias el primer dilema al que se enfrenta un
docente es establecer cudl es el tipo de situacion con el que se va a trabajar.
Emerge entonces la pregunta: jcémo se elige una situacion u otra?, jpor qué un
proyecto y no un caso o al revés?! La realidad es que dado que la competencia
se desarrolla en contexto, existe una relacion entre la naturaleza de la compe-
tencia y el tipo de situacion que se elige, es decir que es la propia competencia
la que define el tipo de situacion.

Si la competencia dice: Elabora diversos tipos de textos cumpliendo fas reglas
convenciondles, pues eso es precisamente lo que se hace, elaborar textos, en-
tonces la situacion es un proyecto de texto como hacer una novela.

Pero si la competencia dice: Resuelve problemas de manera auténoma, pues
eso mismo se hace, se plantea un problema frente al cual el estudiante debera
desplegar la resolucion.

En cambio si la competencia dice: Cuida de si mismo, pues se puede plantear
un caso frente al cual el estudiante obtenga la leccién aprendida de cuidarse.

Entonces debemos de fijarnos en la naturaleza de |la competencia, lo que
se hace en la misma para delimitar qué tipo de situacién y cual es la mejor
situacién para desarroliarla.

Tipos de conflictos cognitivos

En todas las situaciones que enfrentamos en la vida siempre existe un conflicto,
algo que resolver para salir del paso y lograr enfrentar y avanzar. Por ejemplo,
en el caso del hijo que no quiere estudiar hay un conflicto: ;qué hago para que
no deje de estudiar?, o bien la organizacion del evento de la boda de Ia hija:
icémo le hago para que no salga tan caro?! Es decir que en cada momento
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cuando enfrentamos una situacién emergen retos, problemas, dificultades qué
resolver, son estos cuestionamientos los que nos mueven a hacerlo, porque
una situacién puede no representar ningln problema para nosotros.

Por ejemplo, mientras que en ia boda de una hija para unos padres el conflicto
puede ser: jcomo le hago para que salga mas barato? Para unos padres con més
posibilidades econdmicas, el problema es otro: ja quién invito de mis méitiples amis-
tades? Para otros a lo mejor estas situaciones no son problematicas porque tienen
tanto recursos como relaciones. El asunto es que frente a las diversas demandas
o situaciones los sujetos encontrardn diversas dificultades qué superar, y éstas de-
penderdn del contexto, circunstancias, interés y necesidad de los individuos.

Por esto cuando disefiamos una situacion diddctica lo importante es es-
tablecer el conflicto cognitivo, la pregunta, duda, reto, demanda que los estu-
diantes deberdn resolver, asunto que no solo lleva a establecer la linea meto-
doldgica en cuanto a qué se deberd hacer y buscar, sino también a despertar e
interés y la motivacion de los estudiantes para trabajar.

Ei conflicto cognitivo entonces es aquello que nos lleva a enfrentar la de-
manda, el cuestionamiento, reto, problema, pregunta, toma de decisién, rumbo,
accién o consigna que nos llevara a tomar un curso determinada frente a la
situacion.

No es una pregunta sobre el conocimiento, es mas bien como se usa lo que
sabemos para resolver lo que enfrentamos. Un conflicto puede ser:

e Una pregunta: jqué pasa con la orina de los astronautas en el espacio?

En el caso para analizar la gravedad.

= Un reto: A que no pueden organizar un concierto de mdsica pop...
En el contexto de un proyecto para ver presupuesto, COstos, numeros
positivos y negativos.

»  Una consigna:al finalizar la clase cada uno me debera entregar un poema
en el que expresen el amor que sienten por su novia, novio o la chica o
chico que les gusta. ..

= Una toma de decisién: ja qué banco le pedirfas el préstamo tomando
en cuenta intereses, comisiones y cobros por cuotas anuales?, jcual te
cobraria menos? En el contexto del tema de porcentaje.

e La satisfaccion de una necesidad: jcudntos puntos necesito para acredi-
tar el examen Toefel en inglés? ;Qué tengo que hacer?

s Normas que hay que establecer: jqué reglas se pueden establecer para
disminuir los pieitos en el recreo!
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n  Curiosidad sobre lo que pasa: jqué creen que suceda si me como una
cebolla completa? Tengo problemas de coagulacién es decir que la san-
gre no se hace costra cuando me corto. ;Tendré algo que ver?

= Frustracién o rabia: jqué tengo que hacer para no enojarme cuando me
pegan y controlar lo que siento?

= Un placer que hay que conservar: ;qué debo hacer para comer mds
chocolates si estoy pasado de peso?

e Lucha contra la rutina: ;como podemos hacer las clases mds divertidas?

s investigacion del sentido que tiene algo: jpara qué nacimos?

w Busqueda de identidad: jqué somos, mexicanos o nahuatis? En el caso
de una comunidad indigena esto es un conflicto en si mismo.

s Rendicién de cuentas: jen qué se gastan la partida de desarrollo social
del municipio?

= Lucha para ganar algo: jcémo puedo ganar el proximo torneo! En cual-
quier situacion que se use el juego este es el punto de partida, por
ejemplo, estamos ensenando polinomios, el juego es un torneo, un cam-
peonato, entonces la pregunta es jqué necesito para ganar!

Como se observa en ningiin momento se ha preguntado: jqué sabes del por-
centaje! O jpara qué sirve el porcentaje! Ni tampoco: jqué debo comer para
nutrirme bien? Ni mucho menos: jpara qué sirve la nacionalidad? Lo que se
hace es hacer preguntas sobre el usc del conocimiento porque lo importante
es qué se hace con éste y no sélo cuinto se sabe de este. Si se le pregunta a
un estudiante: jqué pasa con [a orina de los astronautas en los satélites? Un
estudiante te podria contestar: No sé por qué razén pero vuela. Esta respuesta
nos dice el uso que el estudiante le da al concepto de gravedad, sabe que hay
algo pero no qué es ni mucho menos cémo impacta la vida de alguien que se
encuentra en gravedad cero. En el transcurso del problema entonces adquiere
el conocimiento y lo usa para resolver lo que enfrenta.

Por lo tanto el conflicto cognitivo no es una pregunta sobre lo que los es-
tudiantes saben, no es una pregunta para indagar [os conocimientos previos,
es lo que tienen que resolver. La indagacion inicial se hace sobre el uso que
le dan a lo que saben para enfrentar la demanda y no como siempre se ha
hecho sobre lo que saben, porque ademds hacerlo asi es muy aburrido. En las
multiples observaciones que la autora ha hecho en clases, cada vez que los
docentes preguntan: ;qué saben de,..? Los estudiantes voltean para otro lado,
platican entre ellos, comienzan a dibujar en su cuaderno, su mirada se pierde
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en las paredes del salon, en suma: no ponen atencion, de entrada la clase ya les
pareci6 aburridisima y su mente se fue a la Luna. El estudiante del siglo XXI
estd a acostumbrado a interactuar con el ambiente, no a pensar sélo sobre el
mismo, lo que no quiere decir que no lo haga sino que el tipo de pensamiento
es distinto.

Pasos para elaborar una secuencia didactica

Una vez que tenemos claro qué situacién vamos a impulsar y qué conflicto
cognitivo vamos a utilizar para despertar interés y para resolverlo mediante
las actividades, entonces debemos pensar en la serie de acciones que llevaran
al estudiante tanto a desplegar la competencia como 2 enfrentar la demanda
compleja que enfrenta.

En general los docentes cuando planean su secuencia didéctica lo que hacen
es disefiar actividades que no estdn articuladas al escenario elegido nia la re-
solucién del conflicto cognitivo, sino més bien al tema que deberdn aprender.

Una secuencia didactica no es una secuencia de actividades en donde lo
que {as articula es el tema.

Ejemplo:

Competencia: Cuida de si mismo.
Tema: nutricion sana, equilibrada y variada.
Temas relacionados: uso de graficas, elaboracion de resumen y ensayo.
Conflicto: jen qué medida es cierta la frase: en México existe un problema
serio de obesidad!?
Secuencia:
I. Presentar el caso de la obesidad en México.
2. Estudiar qué es la obesidad.
3. Investigar la dieta nutritiva: cinco grupos de alimentos, su funcién y ca-
racteristicas. ‘
4. Hacer un mapa mental de la buena nutricion.
5. Buscar noticias sobre la buena nutricion y hacer un resumen de las mismas.

Productos: definicion de obesidad, dieta nutritiva y al menos tres noticias so-
bre obesidad.

GENERALIDADES SOBRE SITUACIONES DIDACTICAS D1



Al observar esta secuencia los alumnos y alumnas estudian sobre la obesidad
y la nutricién, son actividades relacionadas con el tema, pero no resuelven el
conflicto inicial, éste sélo sirvié para introducir al tema de nutricién y nada
mas, no para verificar si de verdad es cierto que tenemos un problema de
salud en al pafs.

Una secuencia con todos los pasos que esté articulada por el uso del cono-
cimiento para resolver los problemas serfa:

Competencia: Cuida de si mismo.

Tema: nutricion sana, equilibrada y variada.

Temas relacionados: uso de gréficas, resumen y ensayo.

Conflicto: jen qué medida es cierta la frase: en México existe un problema se-
rio de obesidad? ;Qué tanto padezco yo el problema como mexicano!?

Secuencia:

I. Presentar el caso de la obesidad en México mediante una fotografia de
un nifio que esta pasado de peso en la que se dird que muchos medios
de comunicacion sefalan que casi todos los mexicanos tenemos proble-
mas de obesidad.

2. Presentar el conflicto sefialado al inicio: jen qué medida es cierta [a
frase:en México existe un problema serio de obesidad? ;Qué tanto pa-
dezco yo el problema como mexicano y qué puedo hacer para evitarlo!

3. Utilizar las respuestas de los estudiantes para disefiar la investigacion
del caso.

4. En la investigacion se debera incluir: definicion de obesidad, causas de la
obesidad,porcentaje de obesidad en México en hombresy mujeres,distri-
bucion geografica del problema,en qué estados delaRepiiblicase presenta
mas, investigacion de la dieta sana,rica y equilibrada que evita la obesidad y
presentar los resultados de esto en un resumen llamado: Obesidad
y nutricion en México, en donde queden claros los conocimientos de la
dieta rica, sana, equilibrada y variada que sirven para evitarla.

5. Buscar 3 noticias en donde se aborde |la problemitica de la obesidad en
México y sefialar en donde se define el problema y qué se ha hecho al
respecto. )

6. Elaborar un ensayo que responda al conflicto cognitivo inicial: jen qué
medida es cierta la frase: en México existe un problema serio de obe-
sidad, qué tanto padezco yo el problema como mexicano, y qué puedo
hacer para evitarlo?
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Si se observa, la secuencia de actividades estd articulada por la resolucién no
sélo por el conocimiento, e incluye los siguientes pasos:

a) Presentacion de la misma, el escenario, lo que se va a hacer.

b) Presentacion del conflicto cognitivo a resolver.

c) Indagacion sobre lo que los estudiantes saben sobre como resolverian
este Ultimo.

d) Presentacién de las actividades de la secuencia y definicion de los pro-
ductos a entregar por adelantado y de manera esquemadtica. Dichas ac-
tividades deben incluir un plan de accién para adquirir e} conocimiento
necesario para resolver un problema o conflicto cognitivo que no sélo
provienen de una sola asignatura,asi como las estrategias de aprendizaje
concretas para hacerlo (lecturas, mapas conceptuales, restimenes, etc.),
es decir para adquirir lo que no conocen.

e) El desarrollo de la situacion mediante la realizacién de actividades.

f) Una actividad de cierre que recapituld lo aprendido y que ademas se
demuestre lo que se ha logrado aprender.

Dentro de esta secuencia se observa entonces que lo importante es como
el estudiante usa el conocimiento para resolver algo concreto, como se es-
tablecié una meta desde el principio, qué se logré en las actividades, mismas
que fueron planeadas por los estudiantes y el docente y que més alli de
solo buscar la adquisicién del conocimiento éste se usa para resolver algo
concreto.

Estrategias para incluir el conocimiento de varias asignaturas en el
disefio de una situacion didactica

Uno de los problemas que se presentan en el disefio de una situacion didactica
es como se incluyen los conocimientos de otras asignaturas, ya que siempre
estamos acostumbrados a trabajar un solo tema pero ademds desde la visién
que provee una de las disciplinas. El problema que emerge con los nuevos
programas es como se logra la transversalidad, la vinculacion y la trasdiscipli-
nariedad.

Existen dos maneras de lograr esto:
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a) La que se deriva de la naturaleza de la competencia.
b) La que se deriva del contexto en el que la competencia se despliega.

La primera esta relacionada a que el desempefio que realiza la persona cuando
ejecuta la competencia incluye multiples conocimientos, como: Cuida de si mis-
mo, requiere que el estudiante maneje contenidos de educacion civica y ética,
de ciencias naturales, de geografia, control de riesgos, etcétera.

Entonces el procedimiento para saber como se incluyen la transversalidad,
vinculacién y trasdisciplinariedad pasard porque el disefiador, el docente se
pregunte: jqué conocimientos incluye la competencia en cuestién? Esto seria
hacer una separacién de contenidos de la competencia, por ejemplo:

Cuida de si mismo:

— Prevencién de accidentes

— Normas sociales y
reglamentos que los
evitan

— Aparatos y sistemas

— Enfermedades

infectocontagiosas que se

pueden prevenir
— Evasion de lugares y
sitios conflictivos

Basicamente y aunque
desde la disciplinariedad
no se debe hacer asi, se
incluyen temas de:

— Formacién civica y ética
— Ciencias Naturales

— Relaciones humanas

— Género, las relaciones
entre hombres y mujeres

— Derechos humanos

— Educacién para la salud

— Educacién financiera
(cudnto cuestan los
accidentes)

— Matemdticas, estadisticas
de accidentes,
porcentajes

— Espafiol, elaboracién de
un reglamento

— Resumen
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Al hacer esto entonces podemos disefiar una situacion en la que se identi-
fiquen todos los temas, como lo seria:

Anélisis de caso: Las muertes juveniles por accidentes en México.

Total
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Gréfica 1. Grafica nacional de mortalidad de los jovenes de 15 a 29 afos de edad de 2006 a 2008.
Fuente: INEGI, 2008, http:/www.inegi.org.mx

Conflicto: ;Cudl es la razén por la que los hombres jévenes mueren mas que
las mujeres? ;De qué se enferman si estdn jévenes y no se deberian morir a
esas edades?, jqué causa habra?
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Investiga:

|. jCudles son las causas de mortalidad de los jovenes de 15 a 29 afios en

México!?

iDe qué enfermedades se mueren y como se pueden prevenir!

iQué otro tipo de causas hay y como se pueden prevenir?

{Cudnto le cuesta al pais la muerte de tantos jévenes!?

;Por qué las mujeres se mueren mucho menos que los jovenes!?

{Por qué va en aumento la mortalidad entre jévenes hombres?

. {Cudl es la proporcion de muertes entre hombres y mujeres?

8. ;Qué normas, reglas y leyes crees que los jovenes violentaron que los
llevo a la muerte?

9. Elabora un ensayo sobre la mortalidad en los jovenes respondiendo a la
pregunta: ;qué puedes hacer t( para no ser parte de las cifras?

N LT h N

Si se observa en este caso se tocan casi todos los conocimientos definidos
en nuestra tabla de separacion de contenidos de una competencia, porque las
causas de la mortalidad en los jévenes hombres obedecen principalmente a
accidentes, agresiones, lesiones autoinfligidas intencionalmente, enfermedades
sexualmente transmisibles como el SIDA, o bien por alcoholismo, y en el caso
de las mujeres ademds de accidentes, tumores malignos, agresiones también se
encuentra el embarazo.Tal y como se observa en la grafica 2.

La otra forma que se puede hacer para lograr integrar los conocimientos
tomando en cuenta la trasdisciplinariedad, la vinculacion y la transversalidad
es hacer el proceso a la inversa, es decir, una vez que se tiene la situacion
didictica ya definida entonces se analiza qué conocimientos se pueden incluir
en el proceso de estudio porque a partir de esta perspectiva, es partir del
contexto en que el sujeto decide los conocimientos que pone en juego para
resolver algo.

Por ejemplo supongamos que se ha decidido analizar este articulo para
llevar a cabo una investigacion:

Cuidado con el sesgo: los bebedores son idiotas

Todos sabemos que el alcohol imposibilita a una persona para razonar. Pero
en un estudio presentado en la junta anual de la Academia de Administracion
de Estados Unidos en agosto los investigadores reportaron que el alcohol
también disminuye qué tan inteligentes nos perciben los demds. En una serie
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Grafica 2. Mortalidad de los jovenes por sexo. 1999. Fuente: INEGI 2002, mujeres y hombres, INEGI,
2002. Nota: los datos disgregados por sexo y causa de muerte no se pudieron obtener desde el ano 1999,
tal parece que se han dejado de trabajar.

de seis experimentos, los investigadores encontraron que los participantes
en las mismas definieron como menos inteligentes a las personas que vieron
bebiendo bebidas alcohdlicas. Este juicio también se hizo cuando se observa-
ron a personas que tomaban bebidas sin alcohol pero que aparentaban serlo
aunque éstas no interfieren con sus habilidades cognitivas. Mas llamativo fue
todavia, que cuando se entrevisto a voluntarios ellos juzgaron que los candi-
datos a solicitar un trabajo son menos inteligentes cuando ordenan bebidas
alcohdlicas mientras lo hacen, aunque la persona que los entrevistaba bebia
frente a ellos.

http://www.sciamdigital.com/cart_http.cfm? ARTICLEID_CHAR=F2E32918-237D-
9F22E884DADD9307B397&sc=mind_full_buy_20101 |

Donde el conflicto cognitivo es: ;qué tanto es verdad lo que dice este articulo?
Vamos a investigar si es cierto que cuando tomamos la gente nos ve menos

inteligentes.
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Entonces el docente se puede preguntar:
iQué conocimientos se requiere para poder investigarlo?

Cuida de si mismo:

— Alcoholismo y adicciones | — Género — Elaboracién de reporte
— Relaciones sociales — Derechos humanos de investigacion
— Elaboracion de — Discriminacion = Ciencias, cerebro y
entrevistas y encuestas adicciones
— Anilisis estadistico
— Metodologia de
investigacion

Entonces se puede decidir una secuencia asi:

Para investigar si es cierto que cuando uno se emborracha los demas lo
ven a uno como menos inteligente, entonces se llevard a cabo la siguiente
investigacion:

I. Hacer una investigacion breve sobre el impacto que tiene en el cerebro
el alcohol, qué sucede en el corto, mediano y largo plazos, determinando
los efectos e impactos a nivel cognitivo es decir de inteligencia.

2. Disefiar una encuesta en la que se realicen preguntas que nos lleven a
explorar esta idea. Incluir datos que nos den informacién sobre la pobla-
cién: edad, sexo, nivel de estudios. Poner imagenes en las que haya gente
que esta tomando para luego preguntar la opinion.

3. Aplicar la encuesta al menos a 100 personas, 50% hombres y 50% mu-
jeres para comprobar lo que cada grupo dice por género e identificar si
existe una diferencia en la percepcion.

4. Sistematizarla matematicamente, es decir contar las repuestas para ver
si se parecen y en qué y si se establece un patrén.
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5. Analizar los resultados y preguntarnos: jqué tanto es verdad que la gen-
te piensa que uno es tonto sdlo porque tomal
6. Concluir y presentar la investigacién en clase.

A partir de este andlisis, mismo que se lleva a2 cabo de manera posterior a
fa eleccion de la situacidn y que emerge de preguntarse: ;qué conocimientos
se encuentran en la misma, en el contexto que se abordar3, en el mismo esce-
nario! Entonces se disefia el proceso para integrar los conocimientos de mas
de una disciplina.

Hacerlo de cualquier manera es dtil, no obstante, hacerlo a partir de la
competencia nos asegura un mejor cumplimiento del plan de estudios que de-
bemos cubrir, porque si lo hacemos sobre la realidad del caso que se observa
entonces imucho de lo que se presentard en términos de temas a tratar tal vez
no se encuentre en los planes y programas.

Este ejercicio para analizar el tipo de conocimientos que se incluye en
una situacion deberd realizarse en cada uno de los tipos que se presentan en
este libro: casos, problemas, juegos, dindmicas, visitas a museos y otros lugares,
proyectos, investigaciones, modelos, productos, etcétera. En adelante ya no se
incluye en el estudio que se hace de cada situacidn porque resultaria muy
repetitivo, solo se agrega en la seccién de reglas o pasos, o bien de ambos
una mencion al ejercicio de incluir conocimientos de mas de un drea, mismo
que puede sefialar la necesidad de analizar los conocimientos miltipies que
deberdn ser incluidos para resolver el conflicto cognitivo presentado tomando
en cuenta el ejercicio de separacién de contenidos por trasdisciplinariedad,
transversalidad y vinculacién.

Diseia de situaciones con otros enfoques gue no son
competencias

Cabria la pregunta de si se pueden o no poner situaciones sin tener la compe-
tencia clara, o bien si se pueden disefiar éstas con otros enfoques curriculares,
por ejemplo con propésitos o bien con temas o inclusive con los objetivos
conductistas de antes. La respuesta a esta pregunta es que si. En realidad uno
puede trabajar por situaciones con cualquier enfoque curricular o bien con
cualquier modelo educative, porgue las situaciones didacticas son sélo una
metodologia para llegar a la meta educativa, cualquiera que esta sea.
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Si uno, por ejemplo trabaja por objetivas, entonces es a partir del objetivo
y de su naturaleza que se puede disefiar la situacién, por ejemplo:

Define las partes de la carta de manera correcta
A partir de este objetivo conductista, el docente puede decidir: Andlisis de
caso, se presenta una carta antigua y el estudiante debera encontrar las partes
que tiene: fecha, destinatario, direccién, saludo, texto, despedida y firma.

O bien uno puede también trabajar una situacion a partir de un propésito,
por ejemplo:

Identifica las partes del aparato reproductor femenino y masculino
contemplando todas sus partes

Entonces uno puede decidir que los estudiantes hagan una representacion, que
elaboren unos modelos en plastilina en los que se visualicen las partes y sus
funciones.

Inclusive, uno puede trabajar por situaciones a partir de un solo tema, por
ejemplo: El cambio climético, a partir de decidir jqué tipo de situacién con-
viene mas para este tema! Uno puede tomar la decision de llevar a cabo una
investigacion que parta de una hipotesis a comprobar mediante la bisqueda de
los argumentos para hacerlo.

El asunto es que las situaciones diddcticas se pueden trabajar desde cual-
quier enfoque. No obstante, es en el disefio de la secuencia en donde tal vez se
identifiquen las diferencias, porque no es igual pensar en cumplir un objetivo
como definir las partes de la carta que en desarrolfiar la capacidad para elabo-
rar cualquier tipo de carta, esto estd dado por la naturaleza de fa meta que es
la competencia, entonces la diferencia en las situaciones cuando se aplican me-
tas curriculares diferentes como objetivos, propositos, temas o competencias
se dard en el resultado final de la misma, en lo que se logra: que conozca, que
aprenda y sepa mucho, o bien que resuelva lo que enfrenta, asunto que esta
considerado solamente en la competencia.

Reglas para elaborar situaciones didacticas
Y sus secuencias

Existen ciertos principios o normas que nos garantizan que una situacion di-
déctica que se ha puesto en el aula obtenga mejores resultados, estas son:
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. Que sea interesante para los estudiantes, por lo que el docente deber

disefarla pensando en ellos y ellas y no en si mismo. Para ello debera
preguntarse: ;qué les puede interesar?

. Que incluya la construccion y adquisicién del conocimiento, y aqui

hacemos una diferencia entre lo primero y lo segundo, construir es
que a partir del razonamiento y la reflexién el estudiante construya
el concepto, que haga su propia definicién. Adquirir es que se lo sepa,
que en algtin momento lleve a cabo cierta ejercitacién que le permita
recordar concepto y procedimiento. Muchos docentes se quejan de
que los estudiantes actuales “no saben nada”, porque si bien tuvieron
multiples actividades de indole constructivo en al aufa, no necesa-
riamente memorizaron el contenido, y como hemos dicho antes, Ja
memoria es una capacidad mental que se da por la ejercitacion, el
mecanismo neuronal que se da es que para que algo sea guardado en
la corteza cerebral las neuronas tienen que hacer el mismo ejercicio
varias veces.

. Que incluya la elaboracién de evidencias en las que el estudiante pueda

estudiar posteriormente el contenido necesario para resolver:un mapa
conceptual, un esquema, un resumen o un glosario que lo lieven a mane-
jar el lenguaje necesario para resolver la situacion diddctica.

. Que integre un proceso de planeacion y ejecucion de manera que se de-

sarrollen [as funciones ejecutivas, que son las habilidades de pensamien-
to que se encuentran en [os frontales que nos llevan a elegir el estimulo,
planear nuestra actividad sobre él, ejecutarla, terminarla, anticiparse a lo
que sigue y regular el proceso emocional que conlleva. Sin éstas no hay
desempefio posible, porque hay que recordar que una competencia es
un desempefio especifico frente a una demanda.

. Entonces en la situacidn didictica se deben incluir tres momentos:

a) Inicio: presentacion de la situacién, lo que se hara y su conflicto.

b) Desarrollo: realizacion de actividades para construir, adquirir el co-
nocimiento y luego usarlo.

c) Cierre:demostrar que se ha adquirido la o las competencias y se ha
resuelto la situacion.

Que sea lo mas apegada a la realidad posible, no es un asunto de poner

situaciones que no tienen que ver con lo que sucede fuera del aula, sino

al contrario se deberan analizar casos, problemas e historias reales o

bien disefiar y elaborar proyectos, experimentos e investigaciones que

GENERALIDADES SOBRE SITUACIONES DIDACTICAS 61



sirvan de verdad. Con la excepcién de la literatura, en la que se ve el
cuento como caso, 0 la novela que son ficticios, lo demas nos debe llevar
a resolver lo que existe.

7. Que esté disefiada para resolver algo, para hacer uso del conocimiento
y no solo para adquirirlo.

8. Que incluya siempre actividades de lectura en las cuales el estudian-
te investigue conocimientos pero también en donde los aplique. Por
ejemplo, en la situacion de la obesidad que presentamos, se lee para
investigar qué es la obesidad, pero también para buscar tres noticias del
periddico que hablen del problema. La lectura es la competencia por
excelencia del siglo XXI.

9. Que las actividades de construccion o adquisicion del conocimiento
no estén centradas en una sola asignatura o disciplina de conocimiento
porque por definicién una situacion incluye varios temas, varias pers-
pectivas y varios conceptos que no emergen desde una sola visién dis-
ciplinaria.

10. Que la demostracién en el cierre evidencie que el estudiante hace uso
del conocimiento tanto en ese contexto como en otro.

Il. Que los productos que se recopilaran para evaluar se definan con an-
terioridad, asi como las rubricas con las cuales se les evaluara, ya que
éstas especificaran los criterios con los cuales se debera evaluar, tanto
la actividad en si misma como el aprendizaje.

Evaluacion de las situaciones didacticas
Existen dos aspectos a evaluar en las situaciones didécticas:

|. Lo que logro el estudiante, asunto que se observa en un inicio cuando
se le pregunta lo que sabe hacer frente al conflicto, durante el proceso,
lo que se identifica con los productos que va elaborando y también
mediante el uso de instrumentos para recopilar la informiacion que se
emite, como lo serian listas de cotejo, diarios de campo y registros, y al
final de la situaciéon con evidencias que demuestren el logro, como lo
seria mediante un examen o bien con productos finales.

2. El trabajo realizado por el docente en el sentido de que al identificar las
caracteristicas y cualidades del proceso y del resultado se hace un ba-
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lance entre lo que se logré y lo que no, pero sobre todo tratando de vi-
sualizar si se pudo alcanzar la meta establecida que en este caso siempre
es la o las competencias definidas en un principio. Esto es importante
porque se establece un proceso de mejora continua para el docente.Lo

anterior se observa en el siguiente recuadro:

T

Evaluacion | Diagnostico inicial mediante preguntas Se utilizan varios registros
inicial que buscan determinar qué sabe hacer que identifican qué sabe
el estudiante en contexto. No son sélo | hacer el estudiante al inicio
preguntas sobre conocimientos previos | de la situacion diddctica
que se poseen sobre un tema, sino como | frente al conflicto.
los usa para resolver algo.
Evaluacién | Busca determinar cémo desarrolla las Se utilizan rtbricas holisticas
formativa competencias mediante la recopilacion | con las que se define lo se
de los diversos productos que realiza: debe observar en el proceso
investigaciones, restimenes, andlisis de y lo que el estudiante deberd
lecturas, ensayos, construcciones, etc., hacer en el mismo. Se
asi como la informacién que emite el describe de manera general
estudiante en el proceso a través de su | lo que se espera que realicen.
registro en diarios, fotografias, videos, etc.
Evaluacién | Busca determinar qué se logro, el Se utilizan rubricas analiticas
sumativa resultado, qué tanto se adquirio la que definen los criterios
competencia definida de antemano sobre los cuales se evaluard
mediante la observacién de lo que se el resultado alcanzado. Se
hace en productos ya elaborados como | describen a detalle los logros.
una maqueta o un ensayo, o bien con
examenes pero disefiados por casos.
Evaluacién | La que se lleva a cabo todo el tiempo por | Se pueden utilizar las listas
implicita parte del docente para corregir el rumbo | de cotejo que le recuerden al
en el momento, intervenir si se necesita | docente qué debera observar
y lograr la meta. Se realiza mediante la de manera permanente.
observacién continua.

En suma: la evaluacion de las situaciones didécticas se lleva a cabo de modo
continuo de manera que al disefiarlas, aplicarlas y verificar lo que se hizo con
los estudiantes se pueda hacer un balance entre logros y dificultades, avances
y retrocesos, y retos a enfrentar de manera que la préactica docente mejore.
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Una herramienta que puede coadyuvar a mejorar la practica docente es la
estadistica grupal que se elabora e identificar los niveles de desempefio que
logran los estudiantes de manera que se determine cuantos lograron hacer
los productos, cudntos alcanzaron resultados 6ptimos y més que éptimos, y
cuantos no pudieron hacerlo, porque el analizar el escenario global del grupo
se desprenden lecciones aprendidas sobre nuestro quehacer docente.

Ejemplificacion del proceso anterior

Competencia o0 meta
curricular a desarrollar:

Se retoma del programa

Toma decisiones favorables al ambiente y la salud
orientadas a la cultura de prevencién

Indicadores de
desempeiio o aprendizajes
esperados

Se retoman del programa

— Describe los principales cambios que ocurren
durante el desarrollo humano y los relaciona
consigo mismo.

— Explica el proceso general de reproduccion en los
seres humanos: fecundacién, embarazo, parto y con
énfasis en los aspectos afectivos implicados.

— Valora la importancia de tomar decisiones
informadas al analizar criticamente las implicaciones
de los embarazos en la adolescencia.

— Argumenta a favor de conductas sexualmente
responsables que inciden en la prevencién de
infecciones de transmisién sexual como el VIH.

Conocimientos
Se retoman del programa

— Aparato reproductor
femenino y masculino,
desarrollo y cambios.

— Relaciones sexuales,
embarazo, fecundacion,
parto y puerperio.

— Enfermedades
infectocontagiosas que se
pueden prevenir, VIH y otras.

— Matematicas,
estadisticas de jovenes
que mueren por VIH y
por embarazos.

— Espaiiol, elaboracion
de un resumen.

— Género, las relaciones
entre hombres y mujeres.

— Derechos humanos.

— Educacion para la salud.

— Educacién financiera
(cudnto cuestan los
accidentes).

Contintia
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Continuacion...

— Amistad, noviazgo y
matrimonio.

— Proyecto de vida.

— Leyes sobre matrimonio, a
qué edad se pueden casar
sin permiso de sus padres.

Situacion didactica: Breve descripcion de la misma.

Proyecto: Disefio del proyecto de vida personal: hacer un plan en el que se contemple
la meta y se defina cémo se evitarén los peligros que encierran las relaciones sexuales
prematuras, las enfermedades sexualmente transmisibles, el alcoholismo, la drogadiccién
y los accidentes en los jévenes.

Conflicto cognitivo: Pregunta, reto, demanda, toma de decision, etcétera, qué se hara.
iQué quiero ser de grande, cémo lo puedo lograr? ;Qué lo puede impedir y cémo lo
puedo evitar! ;Que riesgos y enfermedades existen y cémo los puedo evitar?

Inicio: Observacion de
a) Presentacion de la situacion:Vamos a planear qué la docente, en qué
queremos hacer con nuestra vida de grandes, para medida identifican
hacerlo cada quién disefiara lo que quiere hacer, planeard | que el proyecto de
cémo lo va a hacer e investigara qué obstaculos puede vida depende de sus
encontrar al analizar lo que le pasa a otros jovenes. decisiones frente a
b) Presentacion del conflicto: ;Qué quiero ser de grande, los obstaculos, qué
cémo lo puedo lograr? ;Qué lo puede impedir y cémo lo | tanto identifican que
puedo evitar? ' su sexualidad puede
interferir.
Desarrollo: Investigacién de
c) Presentacion de las actividades a realizar, qué se hace los obstaculos al
primero y qué después con fechas para entrega de analizar gréficas de
productos. Estas actividades incluyen acciones para morbimortalidad
construir y adquirir el conocimiento de varias asignaturas, | del INEGI. Deberan
mismo que emerge de la competencia o bien del establecer como afecta
contexto en el que se despliega, es decir la situacion. su vida la toma de
d) Ejecucion de las actividades: las actividades se realizardan | decisiones en términos
durante la segunda mitad del mes de septiembre y todo | de sexualidad, violencia,
el mes de octubre y corresponderén a la segunda parte | alcoholismo, adicciones
del Bloque | de Ciencias. y enfermedades varias.
e) Actividades para resolver el conflicto cognitivo. Deberan contestar a
la pregunta: jcémo se
previenen?
Contintia
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Continuacion...

Lo que incluye:

— Investigacién personal: obstaculos que encuentran los
jovenes para lograr su proyecto de vida al investigar en
INEGI de qué se mueren los jévenes y las jévenes de los
15 a 29 afios en el pais, qué impide que sigan estudiando,
cudles son los obstaculos externos (ellos no tuvieron que
ver) que encuentran y cuales son los internos (ellos lo
provocaron por tomar malas decisiones).

Investigacién personal sobre los obsticulos internos: toma
de decisiones erréneas al embarazarse y adquirir SIDA:
qué tuvieron que hacer para embarazarse, cémo se dio
esto en su cuerpo, qué son las relaciones sexuales, como
se da el embarazo, parto, puerperio, y cémo se pueden
enfermar de ITS, qué son y como se previenen.
Investigacién personal con familiares, amigos o personas a
quienes se admira al llevar a cabo al menos 5 entrevistas
que ayuden a responder: jcémo lograron su proyecto de
vida? Sistematizar la informacion.

Disefio del proyecto de vida personal en un ensayo que
responda a la pregunta: jqué quiero ser de grande y cémo
lo puedo lograr? ;Qué medidas puedo tomar para evitar
lo que le sucede a muchos jévenes? ;Qué tengo qué
hacer? ;Cémo se previenen los peligros de enfermedades
sexualmente transmisibles, accidentes, embarazos
tempranos, alcoholismo y drogadiccion?

La investigacién sobre

sexualidad deberd incluir
la definicion de los
conceptos de: relaciones
sexuales, embarazo,
parto, puerperio,

ITS (cudles sony

cémo se adquieren).
Esta investigacién se
presentara en esquemas
o matrices de doble
entrada.

Investigacion en
encuestas con personas
exitosas con las que

| se recabe informacién

sobre qué fue lo que
hicieron para llegar
a la meta y lograr su
proyecto de vida.

Ensayo del proyecto de
vida: debera incluir la
respuesta al conflicto,
qué quieren ser y su

— Presentacién de sus trabajos al grupo para su discusion. plan para lograrlo.

Materiales a utilizar:
Grificas de INEGI
sobre mortalidad y sus
causas en jovenes de

15 a 29 afios, libros de
texto, enciclopedia de
sexualidad e ITS.
Computadora,
cartulinas, revistas,
colores, grabadora.

Cierre

f) Actividad de cierre: demostracion de lo aprendido, o
bien ejercitacion en situaciones similares mas cortas o
similares. :

Correccion colectiva de ensayos al responder la pregunta:
ien qué medida con el proyecto de vida disefiado y las
medidas preventivas sefialadas el estudiante lograra llegar
a la meta, qué le falta?
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Conclusion

En conclusion, las situaciones didécticas son escenarios reales en los cuales
los estudiantes deberdn resolver algo concreto que enfrentaran a lo largo de
la vida, que no se encuentra inmerso en una sola drea de conocimientos sino
en varias a la vez, en donde deberdn pensar y analizar para desplegar su des-
empefio,

La situacidn didactica en el aula juega un papel de catalizador de manera
que cuando se establece el estudiante se ve obligado a pensar como adquiere
el conocimiento al mismo tiempo en que define como lo utiliza. No se trata
de que no sepa nada, ni tampoco de que lo sepa todo, se trata de que sepa
resolver con lo que tiene y si no lo tiene que lo busque y lo encuentre. Por lo
tanto lo que se evalGia no es qué tanto conocimiento se obtuvo sino como lo
usa para enfrentar la vida.
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Disefio de situaciones
didacticas analitico-sintéticas

-

Casos
Definicion

Es la presentacion de un escenario con personas y contextos reales que ilus-
tran sobre un principio general, regla, principio particular, leccion aprendida, o
bien para explicarlo o solucionarlo, de manera que se articule la realidad y la
practica con [a teoria.

Se presenta una historia real en la que se plantea un problema que requiere
ser analizado para proponer una solucidn, explicacién o leccion aprendida, al
establecer diversas estrategias de salida, utilizando ios conacimientos adquiri-
dos. Se analizan todas las variables que participan y coémo afectan el proceso y
el resultado, o bien como se pueden modificar y manipular para obtener otro
tipo de efecto final. Al llevar a cabo este proceso las soluciones, explicaciones
o alternativas no son Gnicas, ya que el sujeto puede encontrar una gran diver-
sidad de maneras para resolverlo, explicarlo o solucionarlo.

La presentacion del caso se puede dar mediante textos, noticias, autobio-
grafias, biograffas, testimonios, escenarios graficos, es decir fotograffas que con
solo verlas digan mucho, las peliculas, los documentales sobre un tema, las
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caricaturas, las grificas sobre algln aspecto, los cuentos con moralejas, o bien
novelas histéricas, clasicas o contemporaneas de las cuales se pueda aprender,
etc. Es decir que el formato para presentarlos es muy variado.

También se pueden analizar problemdticas en casos que no son visibles
o evidentes, como cuando un socidlogo o antropdlogo analiza el caso de la
inundacién de Veracruz o bien de Tabasco para identificar cémo lo enfrentd la
poblacion y qué se puede hacer en este tipo de emergencias de manera que se
obtengan mejores resultados durante las mismas. Estas actividades se conocen
con el nombre de casos de investigacion.

El caso emerge como método pedagdgico en la Universidad de Chicago
en el departamento de Sociologia a principios de 1900, pero no fue sino hasta
1935 que aparece muchisima literatura sobre el tema por parte de la Escuela
de Sociologia Chicago que buscaba métodos de investigacion mas cientificos
de andlisis cualitativo. No obstante en la década de 1960 la Universidad de
Harvard popularizé su uso y a la fecha es una de las técnicas pedagogicas
por excelencia que utiliza dicha universidad, asunto que se ha popularizado
en otras escuelas e institutos de ensefianza superior en las dreas de medicina,
psicologia, administracién, finanzas, etcétera.

Ejemplos de casos
Noticia del periédico .

Las victimas de trata en Espafia son liberadas, pero a la
mitad de ellas se les abre un proceso para deportarlas

MADRID, ESPANA (11/JUL/2010) - Sélo se sabe de ella que estaba embarazada
de casi tres meses de un cliente que le prohibié usar preservativo, que nacié en
Nigeria y que habia viajado a Espafia con un suefio: lograr una vida mejor. Tener
un (rabajo digno que le permitiera salir de la pobreza y poder mandar dinero a su
familia.

Le prometieron que lo lograrfa cuidando nifios, ancianos o limpia#do casas.
Pero desde que llegd a Madrid fue secuestrada, vejada, violada, golpeada y ame-
nazada por una ted de (rata de personas que la obligd a trabajar de prostituta hasta
21 dias al mes (s6lo descansaba cuando tenfa el periodo), y a atender entre 10 y 15
clientes por noche, muchos de los cuales la maltrataron. Todo ello bajo la amenaza
de asesinar a su familia en su pafs natal.
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Un dia la Policia hizo una redada en el burdel en el que trabajaba y sus captores
fueron detenidos. A ella la llevaron a la comisarfa a testificar y luego a un centro de
internamiento. Pese a ser victima de una red de trata de personas, se le considerd
culpable. Su delito: estar de manera ilegal en Espafia. A los pocos dias fue expulsa-
da sin que a la abogada de la organizacién no gubernamental que llevaba su caso le
diera tiempo de paralizar ¢l proceso.

Esta mujer fue una de las mil 301 esclavas sexuales que la Policia logré poner
en libertad en Espafia gracias al Plan Integral contra la Trata de Seres Humanos,
que el Gobierno de José Luis Rodrfguez Zapatero puso en marcha hace un afio.

En donde el conflicto es:si ella hubiera vivido en México, ;qué garantias indivi-
duales o derechos se hubieran violentado? ;Qué delitos habria cometido?

Caricatura

af§§

Figura 4. Adaptacion de Juan Miguel Carranza Galindo

En donde el conflicto es: jen qué medida es cierto o falso lo que se muestra la
caricatura de acuerdo con las teorias de la evolucion? ;Qué momentos de la
historia de la humanidad estan representados realmente!

Grafica estadistica

Observa las graficas que vienen en la pagina siguiente, interprétalas y compa-
ralas.

Conflicto: El problema de la obesidad es global, pero existen diferencias de
género. ;En qué medida esta tesis es real?
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'&éﬂcas tomadas de OMS

-

P

ﬂ@.ﬂuuwilmumhmd.&u

agreement. & WHO 2010 Al nghts reserved 1

Hombres: Prevalencia de sobrepeso y obesidad estimada (IMC= 25 kg/m2) en hombres, edad 15+, 2010. IMC = [ndice de
masa corporal.

Mujeres: Prevalencia de sobrepeso y obesidad estimada (IMC> 25 kg/m2) en mujeres, edad 15+, 2010. IMC = Indice de
masa corporal.
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Fotografias (la primera sin explicacién la segunda con ella)

o

http://cuartomediorc.blogspot.com/

:Cbémo se debe cuidar a si mismo este nifio? ;Qué debe hacer para estar sano?

Marfa esta embarazada, tiene 45 anos, su esposo es alcohdlico, no tienen dinero y tienen 7 hijos. Describe
iqué error cometio, qué hizo para embarazarse, qué partes de su cuerpo implicé y qué debié haber hecho
para evitarlo?
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Mapa
Observa el siguiente mapa, son las rutas que siguié Cristébal Colén en sus
viajes:

o Primer viaje, 1492-1493
——» Segundo viaje, 1493-1496
et Tercer viaje, 14981500
s Cuarto viaje, 1502-1504

http://losviajesdecristobalcolon.blogspot.com/2008/09/mapa-de-los-viajes-de-colon.html

¢{En qué momentos de¢ las rutas se perdié Colén?

Aviso de ocasion
Analiza:
En el diario en la seccién de avisos de ocasion viene lo siguiente:

ARANZA
iDama extremal
Como quieras que te gusten tus sueiios
1a los doy, vestuarios, hombra o mujer, despedidas
Tel. 45672384

Conflicto: ;Qué riesgos corre esta mujer?
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Anuncio

Seorts YR 24 s

Tel: 56832964

o
&

;Cudl es el propésito del anuncio y a quién va dirigido? ;Qué haces frente al
mismo?

Testimonio

“Me llamo José.A los |2 afios me fui de la casa porque mi padre me golpeaba
mucho. Durante dias busqué qué hacer y donde quedarme. No encontraba
lugar, vivia de buscar comida en la basura, de pedir limosna, o bien de robar
carteras. Un dia encontré a otros nifios y nifias como yo, vivian en una comuna
debajo del puente de una gran avenida, me invitaron a vivir con ellos, pero a
cambio debia hacer un montén de cosas, como robar, asaltar, o bien obedecer
al lider de la banda que le gustaba que tuviéramos relaciones sexuales entre
nosotros enfrente de él, si no lo haciamos nos golpeaba. Pero la verdad me
sentia en familia, porque nadie nos podia tocar ni la policia, ni los del DIF, ni
nadie por el estilo, y cuando haciamos fiestas todos nos divertiamos. Eramos
una familia con nuestros problemas. Aprendi de todo, comencé a drogarme
con cemento, y a buscarlo como fuera, asi fue como terminé prostituyéndome
a los 15 afios, con quien fuera, hombre o mujer. Ahora tengo SIDA, sé que
me voy a morir, pero te platico esta historia para que ti no la hagas. Si me
preguntas si tenia alternativa no lo sé, me fui de casa porque mi padrastro me
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pegaba diariamente, todos los dias, sin parar, ya estaba cansado. Mi madre no
podia hacer nada porque también le tocaba a ella”.

Conflicto: ;Qué hubieras hecho ti si fueras José?

Peliculas

Pelicula La Isla, 2009.

Esta pelicula describe a un policia que va a investigar un hospital psiquiatrico
que se encuentra aislado y que alberga a delincuentes de alta peligrosidad y
que ademds tienen un padecimiento psiquiatrico. A lo largo de la pelicula se
va planteando como existen varios problemas en el hospital que sefialan que
existe cierto abuso a los padentes, principalmente el hecho de que tal vez
los médicos los utilizan para experimentar con su cerebro. No obstante, en
el transcurso de la misma se plantea mas bien el dilema de que todo esto es
una fantasia del paciente para no enfrentar el hecho de que maté a su mujer
porque ésta asesind a sus hijos. L2 pelicula plantea el dilema: jqué es real en la
percepcion de la vida de una persona?

Conflicto: jen qué medida es cierto que las apariencias engafian, qué es verdad
¥y qué es mentira, como podemos saberlo? (en el estudio de teoria del conoci-
miento en bachillerato).

Investigacion del caso de nifos que viven en [a calle en la comunidad

Consiste en que los estudiantes investiguen el caso de los nifios y las nifias que
viven en la calle en una comunidad. Puede ser una investigacién estructurada,
es decir que se establece lo que se quiere investigar, o bien no estructu-
rada, de tal forma en que el investigador entra a convivir con la gente y median-
te su vivencia diaria define el caso. Obviamente que esta investigacion se debe
hacer en forma estructurada porque no se mandard a vivir a los estudiantes
con nifios o nifias que vivan en la calle, sino a entrevistarlos, encuestarlos para
luego definir la problematica.

Conflicto: jcudl es la razén por la que existen nifios y nifias en la calle?
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Hay que observar como en cada caso expuesto, existen varios elementos
en comun: una historia o escenario en la que el estudiante deberd saber inter-
pretarlos sobre la base de sus conocimientos previos, utilizando una serie de
habilidades de pensamiento, principaimente analiticas para extraer la dificul-
tad que requiere resolver poniendo en juego otros recursos. En cada caso, el
conflicto cognitivo establecido lleva a resolver algo, a hacer algo adquiriendo
nuevos conocimientos y utilizando los pasados.

Hay que identificar ademds, como ya se menciond, cémo los casos son
escenarios que se presentan bajo diferentes formatos, entre ellos: noticias,
historias, peliculas, una grifica estadistica, una caricatura, una fotografia, un
testimonio, un documental, etcétera.

A

Elementos que incluye el caso

I. Una historia o problema que cuente con un problema a resolver. Podrén
ser representados por cualquier via: texto, grafica estadistica, fotografia,
caricatura, mapa, pelicula, documental, testimonio, etcétera. No necesa-
riamente tiene que ser un texto escrito, sino cualquier imagen con la
que se presente una problematica que tiene varias salidas y variables que
afectan el proceso y que se podran resolver.

2. Un conflicto cognitivo para resolver puede ser:

a) Explicacion del caso, de su naturaleza, de sus causas y efectos.

' b) Btsqueda de una solucién al mismo.

c) Blsqueda de una alternativa de solucién, es decir ya cuenta con una
solucién pero puede haber mejores.

d) Una leccién aprendida, como cuando se pone un testimonio que
encierra algo que se aprende, que se deberia hacer o bien se deberia
evitar. ‘

e) Una toma de decisién, es decir que en circunstancias similares se
le pregunte a ia persona qué haria ella y qué argumentos tiene para
actuar de una manera determinada en la misma situacién.

f) Un dilema frente al cual deberd tomar una postura.

3. Una secuencia de actividades que deberd incluir:

a) El planteamiento de una hipotesis que responda al conflicto:
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* Silo que se busca es una explicacion, la pregunta para generar fa
hipotesis es: jqué hipotesis lo explical Esta es una oracion que
informa del fendmeno, sus causas y efectos.

+ Silo que se busca es una solucién, la pregunta es: jcudl es la solu-
cién?

* Silo que se busca es una alternativa a la solucién la pregunta es:
;qué otras soluciones puede haber?

* Silo que se busca es una leccién aprendida la hipotesis se genera
al preguntarse: jqué se aprende del caso, qué se debe hacer y qué
no se debe hacer?

* Silo que se busca es una toma de decisién entonces se toma
como hipétesis a comprobar la decision que se tome, misma que
deberd estar sustentada con argumentos que incluyan el andlisis
del conocimiento, su interpretacion y uso en beneficio de la deci-
sion tomada.

* Silo que se busca es una toma de postura frente a un dilema, se
toma fa hipotesis como la postura central y se busca argumentar
con hechos, razones, causas, consecuencias, escenarios posibles a
favor y en contra de |a propia postura, y la justificacién de por qué
se ha tomado la misma.

b} La lista de actividades para resolverio:

» La bdsqueda de la informacion o el conocimiento necesario para
comprobar la hipotesis, misma que puede provenir de diferentes
fuentes: bibliogrifica, electronica, o bien de la vida real mediante
observacién directa, entrevistas, encuestas, etcétera. Dicha infor-
macion deberd responder a las preguntas filosdficas: qué, como,
cuindo, donde, quiénes, para qué, por qué, asi como la bisqueda
de los insumos que generan el problema, el proceso que se da,
los resultados, cambios, consecuencias, impactos y afectacién en
el corto, medianc y largo plazos sobre el caso. Dependiendo del
tipo de caso por su metodologia de investigacion cientifica se
deberd solicitar la informacion que resulta de la exploracion, la
explicacion, o bien la descripcién de los hechos que llevan a ex-
plicar el fenémeno o a resolverio.

* Elanilisis de la informacion y su interpretacién para la resolucion
del caso. Una vez que se cuenta con ella, entonces se procede a
interpretarla, proceso que consiste en relacionar la informacion
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con el caso, es decir si se buscan el qué, cudndo, dénde, por qué,
para qué, insumo, proceso, resultado, consecuencia, etcétera de la
obesidad, en qué medida tiene que ver con el caso del nific con
sobrepeso que vimos en [a fotografia, de manera que al identificar
las relaciones o bien las discrepancias entre caso e informacion se
logre hacer una interpretacion del proceso.

La conclusién del caso que deberd contestar el conflicto inicial
identificando los argumentos que comprueban o no fa hipotesis
inicial que se establecié.

¢) Un formato para entrega del reporte del andlisis de caso que nor-
malmente incluye:

Introduccién, presentacion del problema, preguntas o tesis, infor-
macidn recabada, argumentos y contra argumentos, discusion y
conclusién.

Referencias y bibliografia de donde se obtuvo la informacion.

d) Los materiales necesarios para resolverlo que deberan incluir lista
de fuentes, libros, paginas web, etcétera.

f) Los productos que se recopilardn para evaluar con su rabrica.

g) Las fechas de entrega con hora y lugar.

Utilidad de los casos

Se pueden utilizar en cualquier asignatura, sobre todo cuando la competencia
tiene que ver con el andlisis de un contexto para hacer algo.Aunque se utilizan
principalmente en ciencias socizles o bien en ciencias, matematicas, fisica y
quimica cuando el tema a abordar es utilizado por la sociedad o bien cada
individuo en particular.

Tipos de caso

Independientemente de la presentacion del caso: texto, grafica estadistica, ca-
ricatura, pelicula, anuncio, etcétera, los casos pueden ser de varios tipos, entre
ellos los siguientes:
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Desde el punto de vista cientifico:

!. Caso exploratorio, cuya meta central es explorar e investigar sobre un
tema especifico. Se realiza cuando no hay informacion sobre el tema, es
un inicio del proceso de la investigacién, en donde no hay hipétesis y si
muchas preguntas que se buscan responder para generar las hipotesis,
como cuando iniciaba el SIDA y no se sabia cémo se contagiaba. Se bus-
ca la informacién para luego generar las hipotesis.

2. Caso explicatorio, cuya meta es explicar un fendémeno que se presenta
de manera general a partir del andlisis especifico que puede ser docu-
mental o bien de campo. Responde a las preguntas: jqué lo origina, cudl
es la causa, cual es el efecto y como se relacionan causa y efecto?

3. Caso descriptivo, cuya meta es describir un fenémeno para analizar lo
que sucede, ya sea para comprenderlo en términos de causa, efecto,
para explicarlo o bien encontrar soluciones. Responde a [as preguntas:
jqué pasa, qué estd pasandol

Por la vinculacion al sujeto que estudia:

|. Propios, cuando se analiza el caso de uno mismo, como cuando se pone
a los docentes a analizar su propia practica educativa.

2. Caso externo, cuando se analiza el caso de otros sujetos u otros esce-
narios en los que se visualiza una problematica a resolver.

Por el tipo de analisis que genera:

|. Caso unico, en el que se analiza sélo una situacion que se presenta en
cualquier formato.

2. Casos comparativos, en donde se comparan dos casos externos simila-
res cuya problemdtica es parecida y cuya solucién puede ser divergente
0 convergente, es decir para uno hay una y para otro otra, o bien para
los dos es igual.

Far

Por el andlisis de lo que sucede en el tiempo:

I. Caso actual es un escenario que esta sucediendo actualmente.
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2. Caso longitudinal: es cuando se analiza la trayectoria de un fendmeno
que presenta varios momentos, como analizar ios estados financieros
de una empresa en momentos diferentes de su historia, por ejemplo
como crece o decrece cada diez afios.

3. Caso prospectivo. Cuando se presenta el escenario actual y longitudinal
para determinar qué pasara en el futuro.

Por el tipo de disciplina que lo presenta:

|. Caso epistémico, que es cuando se analiza el mismo caso pero desde
diferentes perspectivas o corrientes, como analizar el origen de |a hu-
manidad desde diferentes corrientes: religioso, por el origen mitoldgico
en diferentes culturas, la teoria de la evolucion, laTeoria de Lamarck (la
funcién genera el érgano), etcétera.

2. Caso historico, que sirve para estudiar la historia a partir de un hecho,
evento, biografia, etcétera, en donde lo importante es resolver cualquier
aspecto que tenga que ver con la misma: causas, consecuencias, actores,
modificaciones, teorfas que explican los hechos, etcétera.

3. Caso médico o psicoldgico, mediante el cual se presenta el caso de un
paciente para que el estudiante |lo diagnostique y lo trate,

4. Caso de la obra artistica para su interpretacion, en donde se presenta
una obra para que el estudiante determine autor, corriente, lo que quie-
re expresar, proposito de la obra, etcétera.

5. Caso en el que se presente un dilema ético que se debera resolver con

: los valores que la persona cuenta o que debera adquirir.

Reglas para su disefio

I. Deben ser de la vida real. Hay que evitar los casos ficticios, porque los
estudiantes los toman a juego y sin la seriedad que deben, ademas de
que plantearse en un lugar ficticio genera valores ficticios. Hay miles de
casos de la vida real que pueden servir y que se encuentran en el perio-
dico, en las experiencias personales, etcétera.

2. Deben incluir siempre un problema claramente definido y no varios,
porque el estudiante se puede confundir y resolver uno y no otro. Si

DISENO DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-sINTETICAS 81



se quieren hacer complejos se pueden plantear varios problemas pero
éstos necesariamente deberan estar vinculados entre si.

3. Si se usan textos, el lenguaje con el que se escriben debe ser claro, ya
que no se esta examinando la comprensién lectora, debe quedar expll-
cito el problema que emerge de su lectura.

4. Si se usan fotografias, sélo con verlas se debe concluir cudl es el proble-
ma, como en el caso del nifio con scbrepeso que se analizé antes. Si el
conflicto no es claro, entonces se debe usar un pequeiio texto que ayu-
de, como en el caso de la sefiora embarazada en donde se dimensiona
la complejidad del problema, no es sélo que esté embarazada sino las
condiciones en las que lo hizo.

5. Si se usan graficas éstas deberan contener todos los datos necesarios
para poder resclver la hindtesis que se requiere. No se trata de dar
la interpretacion de las mismas, sino que el estudiante al verlas pueda
interpretarlas. Esto dependera de la edad, si los estudiantes estin en
bachillerato por ejemplo, las graficas tendran mucho menos datos expli-
citos que si se usan para unos de primaria.

6. Si se usan peliculas se pueden utilizar solo tomas o las peliculas comple-
tas, depende de lo que se busque desarrollar, pero es mejor tener todo
el contexto para poder resolver. Se puede dejar de tarea que las vean.
Las peliculas seleccionadas deberan incluir problematicas reales, y si se
usan algunas historicas, siempre deberd haber una actividad en la que
los estudiantes aprendan a ser criticos distinguiendo que no todo lo que
dice la pelicula aunque ésta sea “verdadera”, cuenta con elementos to-
talmente reales.Asi aprenderan a ver los medios de comunicacién con
cierta critica.

La secuencia didictica deberd contener los puntos expuestos en |a sec-

cion de generalidades, pero ademas debera contar con elementos para

definir la hipétesis, buscar informacion que la compruebe, interpretarla

y concluirta. A menos de que desde la perspectiva cientifica el caso sea

exploratorio y no haya hipétesis entonces se lanzan varias preguntas

para las cuales se buscard una nueva informacién que posterlormente
generara la misma.

8. Las variables que influyen en el caso o lo determinan deberan ser visi-
bles al estudiante, si bien se pueden poner implicitas para dificultar el
caso, el disefiador debera tener claro cudles son. Hay que recordar que
una variable es algo que modifica el fendmeno,

~
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9. Si se toman casos de otras fuentes para el disefio siempre se debera

citarlas.

10. Hay que evitar el uso de casos muy conocidos porque actualmente se

encuentra la solucién en internet. Entonces se debera impulsar el uso
de casos nuevos,ademds que dada la vida real, éstos sobran.

Pasos para disefiar un caso

Una vez definidas las competencias o aprendizajes esperados a desarroilar
(para hacerlo recomendamos los libros anteriores de la autora) o bien otro
tipo de meta curricular, proposito, tema u objetivo, y que haya seguridad de que
el caso es el mejor escenario para desarrollarla por su naturaleza, entonces:

o

. Determina el tipo de caso a utilizar desde el punto de vista cientifico:

exploratorio, explicativo, descriptivo.

. Determina las otras tipologfas del caso a utilizar: propio, externo, com-

parativo, longitudinal, historico, etcétera.

. Determina el tipo de presentacion: historia, pelicula, testimonio, grafica,

noticia, etcétera.

. Ponle titulo al caso, mismo que deberd dar una idea de lo que se hara.
. Define el contenido que se deberd desarrollar: el tema o temas y las

variables que deberd observar, que son las que modifican el fendmeno
que afectan. Al hacerlo analiza los conocimientos multiples que deberan
ser incluidos para resolver el confiicto cognitivo presentado.

. Establece el problema a resolver, el conflicto cognitivo.

Define la metodologia para resolverlo, misma que debera incluir: pro-
ceso para adquirir el conocimiento, estrategia para relacionarlo con el
caso, construccion de la argumentacion para comprobar la hipétesis
inicial o bien para responder las preguntas iniciales en el caso de que sea
exploratorio, el establecimiento de la respuesta al problema o conflicto,
referencias y bibliografia.

Define los productos que se entregaran como resultado del proceso de
investigacién del caso con sus ribricas.

Presenta el disefio del caso a un compafiero docente para su discusion
y encontrar errores que no hayas visto.
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Fuentes que pueden servir para el disefio de casos en cualquier
nivel educativo

Disefiar casos es facil porque se toman de la vida real, entre las fuentes en las
que podemos encontrarlos estan:

I. El periddico diariamente. Cualquier noticia se puede utilizar, aunque a
veces se necesitan adaptar, recortar, simplificar, etcétera.

2. Revistas, libros y otros materiales impresos que cuenten historias, mis-
mas que también se pueden adaptar.

3. Paginas web de instituciones oficiales que contengan estadisticas, entre

ellas el INEGI y sus similares de otros paises, ONU, UNESCO, OMS,

FAQ, UNIFEM, UNICEF, el Banco Mundial y el FMI, todos ellos son fuen-

tes publicas que se pueden utilizar citando la fuente.

La seccion del periddico de avisos de ocasion en donde vienen varios

anuncios que pueden servir, ya sea de la venta de carros y casas, o bien

de la prestacién de servicios, inclusive algunos no muy aceptados que
pueden servir en formacion civica y ética como fue el caso de Aranza.

5. Los anuncios comerciales que nos reparten en la calle, porque traen
muchas variables que se pueden analizar para la toma de decisiones.

6. Las historias, cuentos y leyendas en donde exista un problema a resolver.

7. Los testimonios de personas que han vivido historias complicadas de
vida, ya sea porque son exitosas o bien por su fracaso, en ambos casos
sirven para tomar lecciones aprendidas.

8. Cualquier pelicula que incluya problemdticas reales podrd ser abordada
siempre y cuando se haga la separacién entre lo que puede ser cierto y
lo que no, lo que de verdad puede suceder en la vida y lo que no.

9. Para la educacion superior existen bancos de casos en: European Case
Clearing House: www.ecch.com

b

Criticas al método de estudio de caso

La principal critica que se hace del método de estudio de caso es que al ser
tan especifico los aprendizajes que se dan no son generalizables. No obstante
otros autores sefialan que un caso cumple con las condiciones del método
cualitativo de investigacion: promueve la descripcion para entender y com-
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prender un fenomeno y para explicario. Por esto el disefio de los mismos
particularmente en la escuela debera garantizar que aqueflo que se aprenda
sea representativo de [a realidad que se va a estudiar, de los principios, leyes y
explicaciones que de ahi emanan.

Problemas y obstaculos que se presentan en el disefio de los

€asos

w

o bien en su aplicacion

El principal problema que se observa en el disefio de casos es que los
docentes describen todo el caso: historia, problema y solucion,y lo usan
como ejemplo mas que como algo sobre lo cual ellos deberan resolver
algo, encontrar alternativas, tomar decisiones o aprender lecciones de
vida.Por esto se recomienda siempre establecer el conflicto que deberd
ser resuelto.

. A veces faltan las variables que deberdn ser analizadas y se da por su-

puesto que el estudiante las conoce. Para ponderar en qué medida se
hacen visibles se debera responder a la pregunta: jen qué medida este
tema o conocimiento que emerge como variables es conocido por el
estudiante o bien ya deberia saberlo? Por ejemplo, en la grafica de la
obesidad global que viene en la seccién de ejemplos, hay una frase que
dice:Indice de masa corporal > 25 kg/m?. Este dato tal vez no lo entienda
el estudiante de ningidn grado y entonces deberd ser definido para que
pueda comprender la grafica en su totalidad.

Ef nivel de complejidad del caso es simple, como si en la caricatura de
la evolucién se le preguntara al estudiante, j;qué terminara haciendo el
hombre! Y cuya respuesta es: escribir en la computadora, para lo cual
no tiene que pensar ni investigar nada, en cambio cuando se pregunta
por el error, el problema esta claro: no descendemos del mono como se
sefala, existe un matiz al respecto de dicha interpretacion.

. El conflicto cognitivo estd relacionado con la lectura mas que con re-

solver algo haciendo uso del conocimiento como lo seria preguntar en
el caso de la esclavitud sexual de Espafia: jqué le pasé a la muchacha?
Tanto el conflicto como su respuesta son de comprensién lectora, el
estudiante no tiene qué hacer ni investigar nada.

. La secuencia diddctica no define qué se debera resolver por lo que el

estudiante no sabe qué pasos seguir y qué se espera.del mismo.
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6. La secuencia diddctica no resuelve el conflicto sino que sélo construye
el conocimiento, a veces tampoco se logra que se adquiera.

7. La actividad de cierre no sintetiza el proceso para trasladar el conoci-
miento a casos similares sino que solo busca qué tanto aprendieron los
estudiantes sobre el mismo.

Conclusion

El caso se puede utilizar para aprender a analizar los problemas que enfren-
tamos en la vida, los cuales no necesariamente tienen una solucion tUnica
sino mltiples. Lo importante es como se analizan todas las variables que lo
conforman, cémo se relacionan entre si, en donde empiezan y dénde acaban,
como se usa el conocimiento para resolverlo y qué alternativas muiltiples se
encuentran. Si bien el tipo de hipotesis marca el tipo de producto: explicacion,
solucion, alternativas, leccién aprendida o bien decision a tomar, en todos los
tipos de ellas se debe adquirir el conocimiento para luego usarlo mediante
argumentos que las comprueban.
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Problemas
Definicion

Es una actividad que consiste en establecer un contexto real en el que existe
una dificultad a resolver que incluye la consideracién de diversas variables que
se relacionan entre si y para lo cual el sujeto deberd analizarlas, determinando su
relacién, el patrén que las une o por el contrario la excepcionalidad y lo que las
separa. Por lo general tienen una sola respuesta, o bien respuestas diferenciadas
que se generan a partir de la exactitud lograda en el analisis y operacién de
ciertos datos. Es decir que el sujeto los resuelve porque lleva a cabo una serie de
acciones que deben contar con procedimientos exactos que llevan a resultados
precisos. Por ejemplo si se les pregunta a los estudiantes: jen qué tienda compra-
rias una bufanda, en la que ofrece 20% de descuento en é mensualidades y que
cuesta $359.60 o en otra que no ofrece ninglin descuento pero el costo total
del producto es de $322.40? Argumenta tu respuesta. Los estudiantes podrin
definir como opcién cualquiera de las dos tiendas, pero para hacerlo tendran
que hacer la operacién con la que visualicen cudl bufanda es mds barata para
establecer una linea de base con la que puedan discernir. Por ejemplo un estu-
diante puede decir que en la segunda tienda es mds cara que en la primera, pero
que prefiere no endeudarse. Al decir esto la respuesta es correcta.

El asunto es que en el problema, a diferencia del caso, se utilizan operacio-
nes y procedimientos que son exactos y precisos aunque por la naturaleza de
la respuesta los resultados puedan no ser iguales.

" Otra diferencia es que el caso es particular y especifico mientras que el
problema es més general y puede afectarnos a todos, como el problema del
calentamiento global.

En el proceso educativo los problemas se han utilizado desde que la edu-
cacion se formalizd, cuando los docentes o educadores ponfan ciertos proble-
millas reales de suma y resta y se pretendia que los estudiantes aplicaran los
conocimientos aprendidos. No obstante, la metodologia de aprendizaje basado
en problemas emerge de la Universidad de McMaster en Hamilton, Ontario,
Canada y que por sus siglas se conoce como Aprendizaje Basado en Proble-
mas (APL), como metodologia. A continuacién se presenta una propuesta
sobre cémo trabajar la situacion didactica del problema independientemente
del APL, considerando mas bien las necesidades que presentan los docentes y
las criticas que se le hacen al propio APL.,
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Ejemplos de problemas

Todos los docentes hemos disefiado y utilizado problemas en el aula para la
ensefianza de matemdticas y ciencias, no obstante cuando liegan los eximenes
como PISA y ENLACE los estudiantes no siempre saben qué hacer con los
que alli se incluyen. La dificultad fundamental es que existe ya un disefio tipico
en los problemas que se presentan en el aula que generalmente cuenta con
dos variables a relacionar, por ejemplo en jardin de nifios o primaria:

Fui al mercado, compré $5.00 de chiles y $3.00 de tomates, ;cuinto me
gasté!

Como se observa las dos variables son chiles y tomates y la suma de los
mismos lo resuelve. No obstante esto no existe en la vida real, nadie compara
asi, mds bien se tiene una cantidad de dinero X,y una larga lista de necesidades
que cubrir por |a familia, sus condiciones y gustos, ¥ lo que alguien hace cuando
gasta es tomar decisiones entre lo que se tiene y lo que se quiere, asunto que
de ninguna manera es facil, porque las variables son miiltiples.

Veamos otros casos: Tenemos $10.00 para comprar nuestro lunch en el
recreo, ;qué podemos comprar que sea nutritivo con esa cantidad?

Como se observa, esta situacion no sélo consiste en que los estudiantes
busquen algo que les alcance, una o dos cosas, sino también que los nutra,
entonces al incluir {a variable nutricion no sélo tendran que jugar con los ni-
meros para ver para qué les alcanza, sino también qué de todo lo que venden
en la escuela es nutritivo.

El asunto entonces es que para disefiar problemas lo que tenemos que
aprender es que hay que aumentar el niimero de variables y el contexto en el
cual se ejecutan, de manera que no sélo se use una sola operacion matemadtica
o fisica o quimica, sino otras relacionadas de otras ciencias, pero ademis que el
resultado o producto que se obtiene de haberlo resuelto no sea solo realizar
una o varias operaciones sino hacer algo con ellas: tomar una decisidn, proyec-
tar a futuro, presupuestar, hacer estimaciones, llevar a cabo andlisis estadistico
para la toma de decisiones o el disefio de proyectos, etcétera.

De esta forma algunos ejemplos de problemas pueden ser:

I. Tengo $100.00 para comer que me deberdn durar dos dias. Hay que
tomar en cuenta que nuestra familia estd compuesta por cuatro miem-
bros: papa, mama y dos hijas.La primera estd pasada de peso y la segunda
es alérgica a la harina blanca, mientras que el jefe del hogar estd enfermo
del corazon y no puede comer sal. ;Qué se puede comprar con $100.00
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de manera que las necesidades de todos estén cubiertas para el desa-
yuno, la comida y la cena de dos dias y ademas que la alimentacién sea
nutritiva?

. Un estudiante quiere ir al cine con sus dos amigos, s6lo él es mayor de
edad, los otros dos tienen |7 afios cada uno. A uno de ellos no le gustan
las peliculas de terror y al otro de comedia. Sélo tienen $140.00 entre
los tres. Enseguida aparece lo que encuentran en la cartelera:

Un monstruo en el | Aborda la problematica de un nifio que $35.00 B
precipicio se imagina que existen monstruos.
Maria de mis Comedia que describe la historia de $45.00 C
amores amor entre una mujer adulta y un
hombre mas joven.
Si es que no puedes | Describe la situacion de una pareja de $35.00 B
jovenes que se conoce en un hospital
psiquidtrico y que quieren ser novios
pero sus padres no los dejan.

|dea original PISA de OCDE. Se adapta a la realidad nacional por la autora.

iQué pelicula podrian ver?

. Pedro quiere salir de viaje con sus amigos. Durante todo el verano tra-
bajo en varios empleos para conseguir dinero para el viaje y logré reu-
nir $10,750.00. Decide que visitara Cuernavaca, Morelos, Puebla de los
Angeles, Pachuca, Hidalgo y Toluca en el Estado de México. Piensa hacer
este viaje en |0 dias.Tiene un carro pequefio que gasta aproximadamen-
te 40 litros de gasolina por cada 100 kilémetros. El costo por litro es
de $8.04 pesos. Ha pensado llevar su propia comida para el desayuno, la
comida y la cena, misma que incluye: pan de barra, jugos para 10 desayu-
nos, latas de atln, jamén, queso, leche, manzanas, mandarinas, platanos,
galletas y huevos. Durante las noches buscara dormir en algiin hotel que
no cueste mas de $320.00 pesos por noche. De esta forma ahorrara
y podré pasearse, visitando algunos museos y otros lugares de interés.
Elabora el presupuesto de lo que le costara el viaje de manera que de-
termines: ;Cuanto se gastara en gasolina considerando que ird a todas
esas ciudades? ;Cudnto necesitard para los alimentos? ;Cuanto podré
gastarse en paseos y museos? ;Cuanto se gastara en el hotel? ;Cuanto
consideras que podra utilizar para imprevistos?
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4. Lee la siguiente tabla y compara:

Casa en zona de hospitales, con estudio, | Casa en condominio con 3 recamaras, 3.5
3 autas de estacionamiento, jardin, 3 bafios, sala para telavision, desayunader,
recamaras, 3.5 bafios, 2 plantas, 282 m?de | 3 niveles, 200 m? de construccién, 250 m?
construccion, 172 m? de terrena. de terreno.

Costo total: $3,750,000.00. Costo total: $$3,700,000.

;Cual casa comprarias considerando el nimero de metros cuadrados
construidos con relacién al terreno y el precio que solicitan? Para tomar
la decision saca el costo del metro cuadrado de terreno y del metro
cuadrado de construcciéon.Argumenta tu respuesta.

. Un sefior busca comprar una huerta de manzanas. Estos son los terre-

nos que ha encontrado:

a) TerrenoA.Mide 25 metrosen LI, 3l enl2,4enl3y |12 en L4.

b) Terreno B.Mide 40 metrosen L, 18 enl2,42en L3y I8 en L4.

c¢) Terreno C.Mide 32 metrosen L1,24en L2,36en 13,14 en L4y 12
en LS.

Elabora un mapa de cada terreno. Obtén su perimetro y su area y deter-

mina cudl terreno le conviene mas comprar si en un huerto de manzanas

éstas crecen mejor cuando existe al menos | metro y medio de distancia

entre cada drbol y necesita sembrar el mayor nimero de arboles.

. El siguiente es el estado de cuenta de una tarjeta de crédito del sefior

Dominguez:

Saldo actual: $9,417.60.
Saldo acumulado del mes anterior: $3,582.00.
Pago minimo para no generar intereses: $250.00.

Tasa da interés: 12% mensual sobre saldo.

;Cuanto debe pagar el sefior Dominguez para que el mes que entra le
cobren menos de interés?

Fan
b

{Cémo sabe que hay algin error? Si existe algin error marcalo.

Observa como en los problemas anteriores existe cierta compleji-
dad en la relacion de las variables ya que no se trata sélo de identificar
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2| Liverpaloma $452.00 | $4,034.00

5 | RestauranteAmateca = $783.40 $4:817.40
8 | Comision del mes $5.50 $4,822.90
12 Depésito ki | $85000  $5672.90
16 | Intereses moratorios $620.00 . $6,292.90
24 Cuotaanual 823300 $652590
28 | Office De Marca §835.70 | $7,861.60
31 PagaTelcompany $155600 . $9417.60

la operacion que se requiere llevar a cabo para obtener un resultado,
sino de analizar datos para hacer procesos subsecuentes como analizar
y representarlos, tomar decisiones, buscar informacién para llegar a la
meta, elaborar productos concretos como un presupuesto, etcétera. Es
decir que la légica en su disefio es otra porque lo que se busca mas que
el estudiante aplique el conocimiento adquirido en las operaciones, es
que resuelva situaciones complejas mediante el uso de habilidades de
pensamiento que lo llevardn a obtener productos en los que se demues-
tra una gran capacidad analitica, sintética, productiva y creativa.

En los siguientes, los problemas estén vinculados a una temitica especifica:

7. El problema del calentamiento global

El calentamiento global es un fenémeno que consiste en que nuestro
planeta tiene una temperatura que aumenta de manera gradual, de tal
forma que en los polos se estan derritiendo los glaciares, el nivel del mar
se incrementa, varias partes del planeta se estan inundando y el clima del
mundo entero se modifica.

Conflicto: ja qué se debe el problema?, jcémo se puede detener o bien
lograr que sea reversible?

8. El problema del desequilibrio en la poblacién global.
La poblacién del mundo entero habia estado aumentando de manera
gradual hasta 1960. Sin embargo, a partir del descubrimiento de las pas-
tillas anticonceptivas se impulsaron programas de control natal en mu-
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chos paises del mundo. El efecto fue que los paises desarrollados ahora
casi no tienen nifios y nifias pequefias y su poblacion es més bien adulta,
aunque otras naciones siguen contando con el problema de sobrepobla-
cion.

Conflicto: jqué tiene de ventaja o desventaja este desequilibrie? ;Coémo
se puede hacer para tener un crecimiento poblacional sustentable?

. El problema del corazon.

El corazén es el simbolo del amor y de la amistad. Antiguamente se
creia que era lo que producia la vida, hoy se sabe que no, que es el cere-
bro y que cuando este Ultimo muere, aunque el corazén siga latiendo la
persona ya murio. En realidad el corazén es un miisculo que igualmente
se rige porque el sistema nervioso auténomo lo controla. Es una bomba
que late, es decir que bombea 7,500 litros de sangre al dia, nunca des-
cansa.

Conflicto: jPor qué late el corazén y como lo hace?

Los anteriores no son casos, son problemas porque las respuestas son cientifi-
cas, no pueden ser conjeturas, no son problemas particulares que afectan a po-
cos sino a grandes sectores de la poblacion, es decir son generales, y la idea de
presentarios es que los estudiantes los resuelvan mediante una investigacion
cientifica que los lleve a encontrar soluciones fidedignas, ya que las respuestas
son Unicas hasta cierto punto.

Tipos de problemas

Los problemas se pueden clasificar en tres grandes grupos:

92

I. Estructurado: cuando cuentan con la dificultad bien definida y las va-

riables explicitas o implicitas que lo afectan son claras y los resultados
pueden ser iguales, como los que se usan en matematicas y en fisica.

. No estructurade: cuando se cuenta con la dificultad pero no se encuen-

tran las variables que lo afectan, esto es parte del probléma y deberan
ser investigadas, como en el caso del calentamiento global.

. Semiestructurado: se cuenta con la dificultad y algunas variables que

lo afectan pero falta mas por investigar, como ocurre en el caso de la
sobrepoblacion que tiene algunas variables pero no todas, porque falta
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analizar fas grificas reales de manera que se pueda comprobar la hipo-
tesis inicial que se presentd: que actualmente la sobrepoblacién no es
global sino que el problema existe en muchos pafses pero no en todos.

Elementos que debe incluir un problema

A. Problemas estructurados
Un problema estructurado como los primeros seis que se presentaron en fos
ejemplos debera incluir:

2.

Un conacimiento o tema que se vaya a usar para resolver un problema,
aunque pueden ser varios.

Un contexto o situacién en la que el sujeto deberd resolver algo con-
creto, usando el conocimiento que se adquiere. Por esto hay que pre-
guntarse: jen qué contexto se usa este conocimiento? Por ejemplo, en
qué contexto se usa el porcentaje: en los bancos, en los descuentos de
las ofertas, en los analisis de poblacion, etcétera. Los contextos pueden
ser personales, cotidianos, locales, estatales, nacionales, internacionales,
etcétera. Todo problema escolar se contextualiza en algo real.

. El uso de diversas variables de manera que el disefio de un problema en

iugar de ser lineal pase a ser matricial.

Por ejemplo, en el problema que vimos de preescolar: Fui al mercado
y compré $4.00 de chiles y $2.00 de tomates, el esquema es una linea
recta:4 + 2 = 6.

En cambio en el problema que presentamos en los ejemplos al inicio
de este capitulo sobre ia compra de alimentos de una familia vemos que
el esquema es matricial, es decir se tiene que ver la relacién entre diver-
sas variables para poder resolverlo, como lo veremos a continuacion.

Tengo $100.00 para comer que me deberdn durar dos dias. Hay
que tomar en cuenta que nuestra familia estd compuesta por cuatro
miembros: papd, mama y dos hijas. La primera estd pasada de peso,y la
segunda es alérgica a la harina blanca, mientras que el jefe del hogar esta
enfermo del corazén y no puede comer sal. jQué se puede comprar con
$100.00 de manera que las necesidades de todos estén cubiertas para el
desayuno, la comida y la cena de dos dias y ademds que la alimentacién
sea nutritiva?
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Es decir que el problema se puede resolver si y sélo si se hace un andlisis
matricial (como la tabla anterior, que es una matriz) de las variables en donde
la relacién no es lineal, es mas compleja porque depende de las especificidades
de cada quién.

iw : ' | producto | ™ |
Papa Sin sal
Mamd

Hija pasada Sin azicares ni
de peso grasas

AT R

es

i

Hija Sin harina blanca
alérgica
Total:

Total de
un dia

Las variables en un problema podran ser explicitas o implicitas. Las primeras
son las conocidas y obvias, las segundas son las que no se mencionan pero se
deben saber para poder resolver el problema; como cuando se le pregunta a
un nifio: jcudntos dias faltan para el cumpleafios de Josué si su fecha de naci-
miento es el 25 de noviembre? La variable explicita es la fecha que se brinda,
25 de noviembre. Las variables implicitas son:

* Lafecha del dia en el que se plantea el problema es el inicio desde el
cual se comienza a contar.

¢ Un afio tiene doce meses.

e Algunos de los meses tienen 31 dias:enero, marzo, mayo, julio, agosto,
octubre y diciembre.

* Otros meses tienen 30 dias: abril, junio, septiembre y noviembre.

*  Un mes, febrero, puede tener 28 o 29 dias y esto dependera de si es
afio bisiesto. Entonces el estudiante debera saber si el afio en curso
es bisiesto o no.

Entonces al disefiar un problema, los conocimientos previos que no se hacen
explicitos se convierten en variables implicitas y si no se cuenta con ellos
dificilmente se podra resolver.
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4. Un conflicto cognitivo que deberd ir mas alla de solo hacer uso de las
operaciones matematicas, sino que buscara el uso de habilidades de pen-
samiento mas complejas que no sélo son el andlisis, como lo serfan:iden-
tificar la relacién, hallar el patron, encontrar el error, tomar decisiones,
representar en modelos ciertos procesos o ecuaciones matematicas, o
bien hacer cosas concretas, como lo serfan: estimaciones, presupuestos y
proyecciones financieras, andlisis estadisticos de problemas; o bien tomar
decisiones o hacer representaciones graficas o modelos mateméticos. Di-
cho conflicto se puede traducir en una o varias preguntas.

Por lo tanto un problema siempre deberd incluir: temas o conoci-
mientos, un contexto en el que se usa, variables que se relacionan para
emitir un resultado o producto, un conflicto cognitivo que use habilida-
des de pensamiento mas complejas o bien que lleve al sujeto a elaborar
algo con la informacion que se obtiene de la solucién del problema.

B. Problemas no estructurados

|. Deben incluir un problema real que se aplique de manera general, que
no sea un caso especifico y cuya solucién sea cientlfica y mds bien (nica
en el sentido de que existe evidencia que la comprueba.

2. Incluyen un fendmeno a explicar la causa, el efecto, el principio, la expli-
cacion y el proceso que lo generan.

3. La respuesta se puede obtener por la biisqueda en diversas fuentes.

C. Problemas semiestructurados

|. Deben incluir una dificultad que se resuelva de manera cientifica.

2. Incluyen varias variables que se relacionan con el fenémeno pero no
estdn presentes todas las que lo explican.

3. La respuesta debe incluir o excluir las variables que se definieron en el
fenémeno. '
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Utilidad

Los problemas estructurados son muy dtiles para las matematicas o las cien-
cias exactas, como lo serfan la fisica, la quimica, la estadistica y la probabilidad,
etcétera. No obstante los problemas también pueden servir de insumo para
la elaboracién de casos y proyectos, de manera que si bien el problema no
sera la situacion central, si puede ser colateral al proceso de resolucion de
situaciones mas complejas, como cuando se hace un analisis estadistico de la
incidencia de una enfermedad en |a poblacién para disefiar una campafia de
prevencion.

Los problemas no estructurados y semiestructurados son muy Uitiles para
explicar fenémenos naturales o bien sociales en los que ya existan explicacio-
nes sobre |los mismos. Se pueden plantear también para identificar soluciones
mismas que deben tener un sustento cientifico.

Reglas para su disefio
A. Problemas estructurados

1. Se debe determinar la competencia y el conocimiento de manera espe-
cifica.

2. Se debe definir un contexto complejo en el cual se use el conocimien-
to. No se deben poner sélo contextos puramente matematicos, como
cuando se pregunta: jqué lugar ocupa el dos en el nimero 27351 Lo que
complica el problema es el contexto en el que se usa lo aprendido. No
es lo mismo poner un problema de un contexto conocido, por ejemplo:
iqué cantidad le descontardn a un sefior que comprd un traje en una
oferta que decia: Por cada compra se le hard el |1.5% de descuento. El
traje costd $1,745.90? A plantear un problema como el siguiente: si la
tasa de interés es variable y una persona comprd su casa mediante un
préstamo a 9.5% mensual, pero ésta ha subido 2 puntos porcentuales en
el Gltimo mes, cuanto pagara este mes si la mensualidad es de $1,745.90?
El contexto bancario es mucho mas complejo aunque sea la misma can-
tidad y el mismo porcentaje.

3. Se deberdn definir las variables explicitas e implicitas de antemano, de
manera que queden claros los conocimientos previos que el estudiante
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deberd tener para resolver y los que se manejaran abiertamente, por-
que a veces damos por sentado que los estudiantes los tienen y en ver-
dad no es asi. Por ejemplo, si analizamos un problema simple que dice:
José gana $850.00 pesos a |a semana, jcuanto gana al dia? Ef estudiante
deberd saber que de lunes a domingo hay 7 dias y que debe hacer la
divisién correspondiente para encontrar la solucién, pero quién sabe si
esta misma variable sea manejada por un nifio de tercero de primaria,
entonces en este caso |a variable se debe hacer explicita. El asunto es
que el docente debe considerar siempre la existencia de multiples varia-
bles,algunas explicitas y otras implicitas y que dependiendo de [a edad y
los conocimientos previos de |os estudiantes los debera graduar y hacer
explicitos. ~
. Las variables deberdn estar relacionadas de manera compleja y no sim-
ple de modo que el estudiante se vea forzado a pensar y a utilizarlas,
sobre todo las que sean necesarias para resolverlo, tratando siempre de
involucrar ambos tipos: explicitas e implicitas.
. Seran variables implicitas aquellas que sean conocimientos previos que
el estudiante ya cuente con ellas para resolver el problema.
. El conflicto deberd ser una pregunta que busque desarrollar habilidades
de pensamiento complejas, no sélo el andlisis o la separacién del pro-
blema en datos que se articulan en una operacién, sino ir mas alld hacia
la sintesis, la representacion, la identificacion de la relacion, el patrén, la
excepcionalidad, el error, la toma de decisiones, etcétera, asi como a la
elaboracién de productos: presupuestos, estados financieros en donde
hay ingresos y egresos, proyecciones a futuro si se sigue la misma tra-
yectoria, estimaciones, modelos que representan hechos matematicos,
etcétera. Esto implica que los problemas pueden tener dos estrategias:
la resolucion mediante habilidades de pensamiento o la elaboracion de
productos o ambas cosas a la vez.
A. Habilidades de pensamiento que se puede buscar desarrollar me-
diante el problema:

* Analisis: separar las partes, identificar |a relacion, el patrén (lo
que se repite), la excepcidn, lo que es tnico, el error, clasificar [a
informacién, ordenarla, organizarla, priorizarla.

* Sintesis: unir fas partes en un solo patrén, relacién, error, o bien
al sacar la categoria que emerge de clasificar la informacién, por
ejemplo si se lee el siguiente problema: los lunes se adquieren
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25 pesos, los martes 50, los miércoles 75, entonces el patrén es
25,lo que implica que el jueves seran 100. La sintesis consiste en
delimitar lo que sigue sin que esto se encuentre en el problema.

+ Juicio: ventaja, desventaja, conveniencia, balance entre pérdidas y

ganancias, es decir que a partir de un criterio que puede estar
dentro del conflicto se haga el juicio, por ejemplo: jen qué medida
convendria comprar una tienda que tiene $2.5 millones de venta
y $2.49 millones de gasto!

= Toma de decisiones, cuando se preseptan varias opciones y el
sujeto deberd decidir sobre la base del andlisis de las diversas
variables

* Representacion, como cuando se le pide que construya un mode-
lo de una figura a partir de ciertos datos o de ciertas operaciones
como el ejemplo del problema del terrenc.

» Obtencion de informacion para su registro e interpretacion en
graficas, se brindan varios datos mismos que el estudiante aco-
moda y grafica, pero ademas interpreta y puede brindar un juicio
o tomar decisiones sobre las mismas.

Como se observa, la habilidad de estimacidn y calculo que era la madre
de los antiguos problemas que se ponian en el aula, si bien no se desecha
se incluye en [a resolucion de probiemas mucho mas complejos.

. Productos que se pueden elaborar como resultado de |a resolucion de

un problema

Disefio y elaboracion de presupuestos de compra o bien de algin
gran proyecto que incluya ingresos y egresos.

Elaboracién de facturas, cotizaciones y notas de venta con carga im-
positiva, como el IVA.

Pagos fiscales diversos.

Proyecciones sobre costos futuros, es decir si un producto vale hoy
cierta cantidad, cudnto costara por la inflacion en afios subsiguientes, o
bien cuanto cuesta mantener una empresa con ciertas caracteristicas.
Elaboracion de hipotesis y su comprobacion a partir del gpilisis de da-
tos estadisticos que se repiten o cuentan con un patrén que se repite
que incrementa o aumenta los resultados de manera constante.
Estudio de fenémenos o eventos ya sean cientificos o sociales a par-
tir de la recoleccion de informacion mediante encuestas y entrevis-
tas que fuego se registran y analizan para su interpretacion.

DISEf$0 DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-SINTETICAS



10.

* Interpretacién y/o elaboracion de estados financieros sobre una se-
rie de datos para diferentes cuentas: cheques, tarjetas de crédito,
préstamos e hipotecas.

* Elaboracién de estados de cuenta de empresas pequefias, medianas
y grandes mediante el registro de sus ingresos y egresos para identi-
ficar en qué medida son sustentables.

» Disefio de planos para casas, inmuebles o edificios.

* Disefio y elaboracién de objetos reales en los que los estudiantes usen
los cuerpos geométricos, por ejemplo una lonchera, o bien una tasa
con forma de cono, etcétera, el asunto es elaborar productos creativos
y no sélo dejarlos hacer dicho cuerpo de manera abstracta y aburrida.

* Modelos o prototipos en los que se tengan que usar palancas, la fuer-
za de gravedad, las otras leyes de Newton,como un carro de bombas,
etcétera, '

* Elaboracién de sustancias quimica que resultan del andlisis y solucion
de un problema.

Si bien pareciera que muchos de estos productos son administrativos y/o

financieros, la realidad es que los nifios y las nifas pueden lograr hacerlos,

por ejemplo se puede hacer el presupuesto de un almuerzo en primero
de primaria, y el de un stper en 6° o bien ef de un proyecto de un concier-
to de rock en secundaria. Todo se puede hacer con la mediacién necesaria,
ya sea bajando el nivel del producto que se solicita o bien complicandolo.

El asunto es que los problemas no sdlo son pérrafos que solicitan
operaciones, analisis y vinculacién de variables sino también productos
que llevan al estudiante a resolver problemas.

. El procedimiento para resolver el problema debera incluir varias ope-

raciones y no sélo una, de manera que se haga el ejercicio sobre un
contexto con diferentes variables que lo afectan. Este puede ser impli-
cito y resultar del anélisis que hace el estudiante, o bien explicito, como
cuando se le dice: identifica el error; o toma la decision, de manera que
sin decir mucho se le den pautas al estudiante sobre qué se debe hacer.

. El problema podri ser resuelto mediante cualquier procedimiento ma-

temitico, fisico, quimico o cientifico, pero las operaciones que se usen
deberan ser exactas, es decir que se debera obtener el mismo resultado,
sin importar como se logro.

La rabrica del problema debera incluir ciertos criterios para garantizar
que el estudiante llegue al resultado esperado. Por ejemplo en el proble-
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ma del estado de cuenta de |a tarjeta de crédito, cuando éste se entrega
en clase, y no estd dentro de un examen se podrfa poner para ayudar y
estimular al estudiante:

La solucién de este problema deberd incluir un analisis de los in-
sumos que se tuvieron que analizar (bouchers, contrato en el que se
especifica la tasa de interés, etcétera), las operaciones que demuestran
que el estado es correcto y al menos 2 de los 3 errores localizados.

Si no se quiere especificar el nimero de errores, porque esto es una
ayuda a la resolucion, entonces se puede poner: todos los errores que
contiene.

B. Problemas no estructurados o semiestructurados

o

. Definir un problema que afecte de manera general o un fenémeno ge-

neral: |a lluvia, un huracan, etcétera, o bien un problema frente al cual se
pueda buscar una solucién.

. Establecer cuil es la dificultad que se explica por medio de evidencia

cientifica.

Presentar el problema y generar hipdtesis que lo explican, definen, o
bien que puede ser una alternativa de solucion.

Comprobar la hipétesis mediante la bisqueda de hechos, explicaciones,
causas, efectos, principios, leyes, razones y argumentos que la comprue-
ben.

Establecer la respuesta al problema: hipétesis y argumentos que [a com-
prueban.

. Buscar criticar las hipotesis y argumentos mediante otros argumentos

que cuestionan lo que se establecio.

. Elaborar un reporte del problema que incluyz el planteamiento del pro-

blema y las variables que lo afectan (mismas que pueden venir en el
problema o no), la hipdtesis que lo explican o bien que resulta en una
solucién, comprobacién con argumentos, discusion, es decir en donde
se exponen las posibles criticas y ademds se defiende la prepia hipotesis
y finalmente la conclusién, es decir lo que emerge del proceso de inves-
tigacion del problema. Dicho reporte debe ser corto y muy sintético,
porque no es hacer una investigacién formal sino més bien la explicacion
o posible solucidn de un fendmeno que es cientifico, que puede ser so-
cial o natural.

100  DisERO DE SITUAGIONES DIDACTICAS ANALITICO-SINTETICAS



Pasos para elaborar problemas como parte de una situacién
didactica

bl

. Determinar la competencia y el conocimiento que se construird o adqui-

rird de manera clara y especifica, con el nombre de un tema, por ejemplo:
porcentaje, interpretacion estadistica, calentamiento global, etcétera. Esto
porque las competencias involucran siempre tantos conocimientos que
cualquiera se puede perder,y no queda claro qué se persigue. Por ejemplo,
si se retoma una tipica competencia de matemdticas: Resuelve proble-
mas de manera autdnoma, la pregunta es: jqué conocimiento se involucra
especificamente? Por ejemplo uso del porcentaje o bien ecuaciones de
segundo grado. Recuerda que también se deberdn analizar los conoci-
mientos multiples que deberan ser incluidos para salirnos del modelo:un
solo conocimiento una sola disciplina, para hacerlo toma en cuenta lo que
se abordd en la seccidn de generalidades sobre as situaciones didécticas.

. Identificar por la naturaleza de la competencia qué tipo de problema

conviene utilizar: estructurado, no estructurado o semiestructurado.

. Definir un contexto, una situacién en la que el conocimiento se use, por

efemplo si hemos determinado, el porcentaje, la pregunta para determi-
nar el contexto es: jen donde se usa el porcentaje? En las ofertas, en los
créditos bancarios, en las tarjetas de crédito, en el anilisis estadistico. A
partir de aqui entonces se puede elegir: ofertas de compra de automo-
viles porque vamos a utilizar nimeros de 5 o 6 cifras.

. Delimitar las variables explicitas e implicitas, es decir qué datos vamos

a brindar-para que resuelvan el problema, cudles pueden ser implicitas
y cudles no y cdmo podemos organizar varias para que el disefio sea
matricial y no solo una linea recta como habiamos pensado.

Delimitar el conflicto cognitivo, que estd vinculado a identificar qué se
quiere que se haga, mds alla de sélo analizar las variables o hacer ope-
raciones, para hacerlo podemos visualizar dos estrategias, identificar las
habilidades de pensamiento necesarias o bien un producto complejo en
el que se use como ya se mencioné antes.

Delimitar el resultado o producto que emergen segin sea el tipo de
problema. En los estructurados: por el tipo de habilidad de pensamiento
que se usard para resolver el conflicto o bien por el producto que se
elaborarid al final, como se ha mencionado en la seccién anterior sobre
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reglas para el disefio de problemas estructurados. Si el problema es no
estructurado o semiestructurado hay que delimitar el tipo de hipdtesis
que se desprende: explicativa o bien de bisqueda de solucién o ambas, -
y el tipo de reporte que se debera entregar.

. Presentar el problema antes de brindar el conocimiento o tema a tratar

con el fin de despertar el interés del estudiante, identificar las estrate-
gias que pueden tener para resolverlo e identificar sus conocimientos
previos sin preguntarlos directamente, sino por su uso. Es decir que si
se plantea el problema y el conflicto los estudiantes no sélo expresarin
lo que saben sobre un tema determinado sino ¢émo lo usan en la reso-
lucion de los mismos.

. Una vez presentado el conflicto y habiendo recabado sus ideas prmmpa-

les sobre las posibles vias de informacion el maestro puede llevar a cabo

dos estrategias:

a)} Construir el conocimiento sobre el tema mediante la metodologia de
preguntas y respuestas, lo que implica una clase como se daba en los
ficheros para la primaria del Plan 93 en donde por ejemplo si se expli-
caban las decenas se juntaban corcholatas, se pintaban de verde y luego
cuando los estudiantes juntaban |0 las metfan en una bolsita, de mane-
ra que los estudiantes construian el nimero con unidades y decenas.
Este tipo de construccén de conceptos en procesos constructivos se
encuentra ampliamente descrito por las situaciones didécticas de Bro-
sseau, o bien en los Ficheros de la SEP para el caso de la primaria. Una
vez realizada la actividad se elabora un apunte sobre el tema.

b) Explicar el tema en una clase tradicional, de manera que los estu-
diantes aprenden el contenido pero en el contexto de la solucién
de un problema, en donde en la medida en que el maestro avanza se
realizan apuntes sobre el tema para que luego ellos solos resuelvan
el problema planteado.

Estas dos vertientes para la adquisicion del conocimiento en ma-
temdticas son antagonicas, la primera es constructivista y la segunda
se considera como conductista. En los miltiples salones gp los que la
autora ha estado presente como observadora, se ha fijado que con
ambas vertientes se pueden obtener resuftados, que en general el pro-
blema no es si los estudiantes construyen el conocimiento o no, sino
mas bien si son capaces de trasladarios a diferentes contextos, por
lo que la idea de partir de un problema es lograr la motivacion y el
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interés para los que estén dispuestos a aprender, mas que solo buscar
la construccion lo que se busca es el traslado del conocimiento en
diferentes situaciones, es decir que una vez que lo obtengan lo puedan
usar frente a cualquier tipo de demanda.

La realidad es que mientras algunos autores aseguran que cons-

truir es mejor que dar clases, el resultado se mide por la capacidad
del estudiante para usar el conocimiento adquiride cuando lo nece-
site y esto se logra mediante ambas précticas, no es exclusiva de una.
La variable que influye es entonces, la medida en el que el estudiante
ejercita lo aprendido frente a demandas complejas. La autora ha vis-
to las clases mds tradicionales con los mejores resultados al mismo
tiempo que ha visualizado las clases mds constructivistas con malos
resultados y viceversa, la clase mas constructivista con excelentes
resultados y la mas tradicional con pésimos. Asi que el asunto es
como los estudiantes aprenden a trasladar los conocimientos que
obtienen a donde los necesitan.
Una vez que se ha construido o bien presentado el conocimiento en
una clase, se deberd ejercitar el mismo, porque como hemos dicho
antes, la informacién, el concepto y el procedimiento se guardan en
las redes neuronales toda vez que el sujeto ejercita el cerebro de
manera constante. La memoria se logra por ejercitacion, el cerebro
es un musculo, que si bien aprende el concepto y el procesa cuando
el contenido le es significativo, también es cierto que lo recordara
si y s6lo si lo ha repetido algunas veces. Por esto se deben plantear
algunos ejercicios que ayuden al estudiante a recordar lo que se
deberd hacer. No se trata de poner muitiples ejercicios a la usanza
de antafio en donde el estudiante se cansaba de hacer 50 sumas
en un libro, sino mas bien de llevar a cabo una ejercitacion rapida
en contextos interesantes como el juego, el concurso o bien bajo
presion y para ganar puntos coleccionables que después se cambien
por tiempo libre, de manera que el concepto y el procedimiento
se guarden en la memoria. Cabe sefialar que en muchos palses del
mundo sf se ha llegado a un acuerdo con las competencias y es que
existen conocimientos que son claves, como ya se menciond, pero
que ademds estos se adquieren por ejercitacién, como lo serfan las
tablas, las cuatro operaciones fundamentales, algunos elementos de
la tabla periddica, etcétera.

DISERO DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-sINTETICAs 103




d) Ya que se cuenta con el conocimiento sobre el tema, los estudiantes
deberdn resolver el problema, presentarlo en plenaria frente al gru-
po y entre todos corregirlo.

e) La actividad de cierre puede ser resolver un problema similar en el
que los estudiantes demuestren que han adquirido la competencia y
el conocimiento necesarios para resolver las demandas que se pre-
sentan, es decir gue se plantean varios problemas que se resuelvan
utilizando el mismo tema o conocimiento abordado en donde la
ejercitacion se da resolviendo los problemas.

f) Durante el proceso se hace hincapié en que haya tres tipos de pro-
ductos que puedan ser revisados por el docente: i) restimenes, ma-
pas, esquemas y apuntes sobre el conocimiento que después los
estudiantes utilizaran para estudiar, ii) el problema resuelto o el
producto que se espera que elaboren, como un presupuesto por
ejemplo,y iii) otros problemas similares resueltos como actividad de
cierre. Esto implica que el docente pedird como insumo al proceso
que los estudiantes tengan un cuaderno de apuntes completo, pero
también hojas de block que el docente pueda calificar ficilmente.
Por ejemplo, cuandc son 65 estudiantes de bachillerato, el docente
deberd recoger las 65 hojitas correspondientes con los problemas
resueltos, lo que le servird de evidencia para evaluar.

Fuentes en donde se pueden encontrar problemas

Se pueden usar las siguientes fuentes:

s PISA para Maestros publicado por INEE y que se puede descargar de
internet. Explica la metodologia de la Organizaciéon de Cooperacion y
Desarrollo Econémico (OCDE por sus siglas) para desarrollar los casos
y problemas presentes en el examen de PISA que cada tres afios se
aplica a los jévenes de |5 y 16 afios de los paises miembros. Se puede
descargar de: r

http:!ldgece.sev.gob.mxldifusion!pisa_docentes!index.ﬁt”m.

o La misma OCDE cuenta con varios materiales que explican cémo ela-
boran el examen y brindan muchas ideas sobre casos, mismos que se
pueden “subir o bajar” segtin el nivel, esto dependeri de las estrategias
que desarrolle el docente para hacerlo.
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s Existen muchas paginas que brindan ejemplos de problemas en la web.
Solo hay que escribir: problemas de matematicas y saldran. No todos
tienen esta metodologia por lo que siguen siendo simples, pero pueden
dar una idea de lo que se puede hacer. Desgraciadamente hay mucha
mis informacién de los paises anglosajones al respecto y que esti en
inglés.

Problemas y obstaculos que se presentan para disefiar problemas
como situaciones didacticas

|. Normalmente los problemas se disefian de manera lineal, en una logica
en |a que soélo se suman, restan o dividen las variables, no se disefian
escenarios complejos que lleven al estudiante a pensar, reflexionar, ana-
lizar, sintetizar, hacer juicios, tomar decisiones o bien hacer productos
que resuelvan algo, como hacer un presupuesto o una cotizacién.

2. Todas las variables que se incluyen dentro del problema son explicitas,
casi no hay implicitas, por lo que el problema se resuelve de manera
directa y sin pensar.

3. Avveces algunas variabies que se deberian de haber puesto no estin y se
dan por sentado, mismas que no emergen de los conocimientos previos
de los estudiantes sino de otros que tal vez no posean, entonces ellos
no podran resolverlas, por esto si el docente considera que tal vez no
tengan cierta informacion, ésta debe describirse en el planteamiento del
problema.

4. No hay informacion que organizar, estructurar, clasificar, sistematizar
o priorizar, porque las variables estin ligadas a una sola operacion, si
es una suma puede haber tres variables, pero si es una resta, division o
muitiplicacién necesariamente son sélo dos.

5. El conflicto cognitivo o pregunta a resolver no busca desarrollar habi-
lidades de pensamiento o bien productos que resuelvan algo, sino que
mas bien requieren resolver sélo una operacién, como: jcuanto gasto!
Que es igual a cudl fue el resultado de la suma, o bien: jcuanto le que-
do!, que es la pregunta correspondiente a una resta. Cuando se debe
impulsar a que los estudiantes hagan cosas mas complejas como hacer
proyecciones financieras, aunque se esté en primero de primaria, se
puede hacer un esquema asf: Si los tomates costaron $8.00 la semana

DISERID DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-sINTETICAs 105



antepasada y la anterior $10.00 jcuinto costardn la semana que entra?
$14.00, porque se considera que estamos en la presente, que también
cuenta.

6. El contexto que se ubica siempre es conocido al estudiante en lugar de
alejarlo, porque mientras menos conocido es mas dificil. Algunos do-
centes piensan que dicho contexto debe ser cercano porque sélo asi
es significativo, pero no es asf, porque el mundo del futuro es local pero
también global y el estudiante mexicane de [as montafias de Puebla hoy
convive y trabaja en las maquilas de Corea cuyos jefes provienen de este
pais y que se encuentran viviendo ahi.

7. El problema cuenta con palabras que los estudiantes no entienden, es
decir que el lenguaje utilizado en el mismo no lo conocen, por lo que
aun sabiendo utilizar el conocimiento para resolverlo no lo podran ha-
cer. Por esto es bueno que cuando se usen problemas como situacidn
didactica y no como examen entonces se utilicen muchos nuevos voca-
blos en clase o dentro del propio proceso de resolucion del problema
para que los estudiantes adquieran su significado, porque en las pruebas
estandarizadas tipo ENLACE o PISA éstas utilizan un gran nimero de
palabras nuevas. De hecho la mayor variable que afecta los resultados de
estos exdmenes es la lectura de comprension, asi, aunque el estudiante
sepa mucho de matematicas, fisica o quimica, si no lee de manera conti-
nua no podra “descifrar” el examen.

Criticas que se le hacen al aprendizaje basado en problemas

Algunas criticas que se hacen al aprendizaje basado en problemas se mencio-
naron en el primer capitulo de este libro, sobre todo las que se refieren a que
cuando el estudiante busca resolver utiliza toda la memoria de trabajo, misma
que se satura, lo cual impide que utilice la otra memoria, fa de largo plazo y por
lo mismo que se aprenda como resultado de esta estrategia de aprendizaje
y no guarda el contenido. Asimismo, también se sefiala que existe el efecto
experto, es decir que mientras mas conocido sea el tema paré el estudiante
mayor posibilidad tendra de aprender mediante el proceso, pero mientras mas
novicio sea menos se beneficiard del mismo, y que la capacidad del alumno o
alumna también entra en juego, ya que los sujetos con discapacidad requeriran
de un apoyo mids dirigido y sostenido que los otros. Para salvaguardar estas
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criticas, el docente debera ser sensible a la necesidad y evaluar lo que sucede
todo el tiempo, de manera que si observa qué necesitan que les explique o
que intervenga de manera mds dirigida deberd hacerlo, porque lo importante
no es como adquieren el conocimiento sino que lo adquieran para resolver, el
énfasis esta por lo tanto en el resultado que se obtiene y no en el proceso, es
decir como se construye.

Conclusion

El problema como situacion didactica busca que los estudiantes hagan uso
del conocimiento en su resqlucion en las ciencias exactas, en las matematicas
o en cualquier disciplina. La jdea es partir del problema como escenario de
aprendizaje, como demanda compleja, y no primero dar el conocimiento para
luego resolver, porque de entrada cuando hacemos esto el estudiante ya no
quiere hacer nada, solo se aburre y su mente se va a otro lado.

El problema como situacion didactica busca basicamente que se usen habi-
lidades de pensamiento mis complejas que sélo el andlisis, asi como también
la elaboracion de productos que le dan solucion a ciertas problematicas. No
obstante el mismo tipo de problemas que se usan en ia situacion se puede
usar en el examen, es decir escenarios con variables implicitas y explicitas que
se relacionan de manera matricial que no lineal.

Lo mas importante del problema es que se resuelva. Algunas corrientes
como el constructivismo sefialan que si el estudiante no razona y construye el
concepto por si mismo entonces no podra trasladarlo a otras situaciones pero
en la experiencia de la autora, las explicaciones de los docentes que los llevan
a razonar son tan eficientes como la propia construccion, como ya se mencio-
né. No obstante en ambos casos lo importante es el traslade del concepto y el
procedimiento hacia otras situaciones, porque al hacerlo es cuando realmente
se vuelve significativo. Asi, el docente plantea un problema y los estudiantes
construyen o adquieren el conocimiento y luego resuelven dicho problema,
pero si el docente no plantea otros probiemas parecidos o similares, si los
estudiantes no hacen el ejercicio de trasladar lo conocido a otros contextos,
no podran hacerlo en un examen, al menos en la mayoria de los casos.

Trasladar los conocimientos es una de las habilidades de pensamiento mas
complejas ya que implica saber como administrar lo que se sabe cuando se le
necesita. Un ejemplo de dicho traslado se da cuando la competencia Cuida de
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sfmismo se pone en juego cuando uno cruza una calle, pero también al identi-
ficar las sustancias que pueden hacer dafio en un producto que se consume, o
bien cuando hace frio y la persona se tapa para que no le de una infeccion de
vias respiratorias. Llevar a cabo este tipo de acciones resulta de la capacidad
de trasladar los conocimientos en diferentes contextos cuando se les necesita
y esto es lo que se debe desarrollar el docente en sus estudiantes, principal-
mente en |a resolucidén de problemas que implican utilizar procedimientos que
se aprenden de memoria pero se razonan de diferente manera en la realidad
que se enfrenta,
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Juego
Definicion

Es una actividad en |a que los y las alumnas realizan una serie de acciones
de naturaleza ltidica, misma que no excluye la fantasia de ser y representar a
otros seres tanto imaginarios como reales, para desplegar la competencia que
se busca desarroflar. Pueden ser concursos, carreras, juegos de la casita, o bien
de mesa, cualquiera que se les ocurra a los y las docentes para lograr la meta
educativa prevista y que pueda servir para los fines que se persiguen.

El juego es una actividad lidica, es decir una accién mediante la cual los
seres humanos se expresan,.se emocionan, sienten y se divierten en sus mo-
mentos de esparcimiento.

El juego es la primera situacién didictica de la historia. Si bien el origen
del juego siempre es incierto porque cabe la pregunta: jpor qué jugamos los
seres humanos? ;Qué sentido tiene jugar! En su libro Inteligencio educativa la
autora establece que el juego es la representacién simbodlica de dicha inteli-
gencia y que por lo tanto su trayectoria historica es larga.

Partiendo de la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner en
la que se menciona que para que una inteligencia sea considerada como tal de-
bera contar con una manifestacion simbdlica propia, asi la inteligencia lingliistica
tiene a la palabra como simbolo, ésta representa los objetos que nos rodean, la
inteligencia matemitica los nimeros y sus operaciones que simbolizan la canti-
dad y la relacién que se establece entre los mismos, la inteligencia musical con
las notas musicales que representan sonido, frecuencia, ritmo, etcétera. Asl, la
inteligencia educativa como capacidad para educar a otros, de llevar a cabo una
mediacidn necesaria entre una persona mds experimentada y otra que lo estd
menos para que se incorpore al mundo natural, social y cultural que fe tocara
vivir, incluye como simbolos el juego y los juguetes que expresan lo que los
nifios deberdn aprender para salir adelante en la vida (Frade, 2009).

Al inicio de la humanidad, los padres y madres ensefiaron a sus hijos e
hijas mediante el juego, desde que les hablaban jugando, hasta que elaboraron
mufiequitas de trapo, madera o palitos, o bien pequefios arcos y flechas segan
correspondiera a su género, para que aprendieran lo que tenfan que hacer
cuando fueran grandes. Por lo tanto, el juego tiene su origen en la educacién y
como todo elemento simbolico inherente al ser humano jamds se dejz de [ado,
sino que se sigue utilizando a lo largo de la vida (Frade, 2009).
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El juego ademds cuenta con circuitos neuronales propios en el cerebro.
En la siguiente imagen se observa que cuando la corteza prefrontal, la que
se encuentra detrds de la frente recibe un estimulo agradable, envia la infor-
macion inmediatamente a la amigdala y al nicleo accumbens en redes que
estdn formada por neuronas que utilizan los siguientes neurotransmisores:
la dopamina, las encefalinas (neuropéptidos opioides, es decir nuestro opio
natural), la serotonina y el glutamato, que en el dibujo inician el circuito con las
flechas mas negras, las cuales la envian al tallo cerebral, estructura que ya esta
recibiendo las otras entradas sensoriales, es decir los estimulos de los cinco
sentidos, luego dicho tallo lo manda al hipotdlamo, que a su vez lo envia de
regreso al frontal generando asi una sensacién de placer (lo que se observa en
las flechas mas grises). Esto provoca que la persona busque repetir la accion
porque la sensacién es muy agradable, por eso el juego en exceso produce
adiccién, como quien dice producimos nuestras propias y muy naturales dro-
gas cuando jugamos. Este circuito se llama sistema mesolimbico y es el circuito
de la recompensa que se presenta cuando llevamos a cabo cualquier accién
que nos satisface (Frade, 201 1).
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Figura 5. Circuito del sistema mesolimbico, transmision neuronal cuando se presentan estimulos agra-
dables
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El asunto es que el juego en si mismo produce placer y si este se liga al
aprendizaje, como historicamente lo hicieron los educadores a lo largo de la
historia, lo que logramos es que el estudiante se interese por lo que estd ha-
ciendo y lo quiera volver a hacer, de ahi que esta situacion didactica se pueda
utilizar particularmente cuando el contenido a aprender es aburrido, como
aprenderse las tablas de memoria, o bien hacer ecuaciones o polinomios.

Ejemplos de juegos

l. Juego de los zapatos iguales.
En preescolar se les pide a todos los nifios que se quiten los zapatos y
que los pongan en el centro del salon. Se revuelven los zapatos y se les
pide que formen un circulo alrededor de ellos. Se les dice que tienen
que buscar un par de zapatos iguales. Se cuenta uno, dos y tres y se ini-
cia el juego. Gana el que mas pares de zapatos tenga. Con este juego se
construye el concepto de igual y diferente y se trabaja uno de los indica-
dores de desempeno: Agrupa objetos segiin sus atributos cualitativos y
cuantitativos, gue se toma de la competencia: Retine informacion sobre
criterios acordados y los representa graficamente. En donde el conflicto
cognitivo es: jcomo puedo hacer para ganar mas zapatos iguales?
2. Concurso de disfraces en bachillerato.

Se les pide a los estudiantes que vengan disfrazados de alg(in personaje
histérico para desarrollar la competencia: Elabora diversos tipos de
texto cumpliendo las reglas convencionales, con el tema de biografia,
en donde cada estudiante investigard sobre dicho personaje, de mane-
ra que cuando llegue al aula lo presente con toda una caracterizacion
con la que puedan participar en un concurso. Ademis de su repre-
sentacion, su insumo principal es lo que han escrito que también se
entrega. El concurso se hace con jueces que pueden ser los mismos
estudiantes pero tienen que cumplir una ribrica, misma que les sirve
de base para garantizar, por un lado el juego limpio, y por el otro que
realmente se fijen en la caracterizacién histdrica que emerge de la bio-
grafia que los estudiantes elaboraron, en donde el confiicto cognitivo
es:;como puedo representar mejor la biografia que elaboré de manera
que gane!?
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3. Juego de domind de tablas, sumas o restas.
El tipico juego de domino de tablas, sumas, restas, divisiones o de cual-
quier operacion sirve para la memorizacién de las mismas, y es una
situacién didactica que lo agiliza, siendo que el conflicto cognitivo es
simplemente ganar a los oponentes.

4. Juego “Stop”.
Este juego conocido por varios de los aduitos consiste en pintar dos
clrculos concéntricos en el piso, uno dentro del otro, en el pequefio que
se encuentra adentro se escribe la palabra “stop”, o bien “alto”, mien-
tras que el de afuera se divide en el nimero de participantes, como lo
serian 5 o 6. Cada jugador elige un pais y lo escribe en esa parte. El juego
inicia cuando cada quién pone un pie en su pais y otro fuera del circulo,
entonces uno dice: “Declaro la guerra en contra de...” y dice un pals,
entonces al que le declararon la guerra se para en donde dice “stop” o
alto y los demds corren, y entonces a quien le declararon la guerra en
un momento grita:“stop”. Los demas se paran en donde estin y lo que
debe hacer el que se encuentra en &l circulo es elegir a uno de sus com-
pafieros y calcular el niimero de pasos para llegar hasta donde corrio.

Si este juego se quiere utilizar como situacion didactica se pueden

ejercitar varias competencias, por ejemplo el pais que elijan deberi ser
estudiado sefalindolo en el mapa, con su capital y coordenadas, y en lu-
gar de calcular el nimero de pasos se puede utilizar el metro,de manera
que los estudiantes estimen cuintos metros existen entre el estudiante
que se encuentra en “stop”,y el que se eché a correr. Al hacerlo debe-
ran estudiar el metro y sus unidades.

5. Juego del avion.
Todos conocemos el juego del avidn que se pinta en el suelo, se hace
una“teja” con papel del bafio y se lanza,y hasta donde haya caido el nifio
o la nifia llegan brincando de cojito, la meta es llegar al [0 y regresarse.
Este juego se puede utilizar como situacion didéctica en preescolar para
aprender los nimeros hasta el [0, al mismo tiempo en que los nifios y
nifias brincan y desarrollan habilidades de psicomotricidad,Mas adelante
se puede utilizar con decenas, o bien con centenas, o miles y hasta mi-
llones para aprender o ejercitar el sistema decimal.

6. Juego de la gallinita ciega.
Todos conocemos este juego. Se trata de taparle los ojos a un nifio o
nifia para que persiga a los demas sin ver. Se puede utilizar en la forma-
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cién clvica y ética para que expresen qué se siente no ver, identificar a
los que son diferentes cuando se padece una discapacidad, de mane-
ra que al vivir la experiencia se sensibilicen y aprendan a respetar y a
colaborar con estas personas. También se puede jugar para analizar el
sentido de |a vista, su importancia, el rol de la luz en el mismo, etcétera.

7. Juego de caricaturas.
Es un juego conocido que se practica cuando todos estin sentados y
mediante la accion ritmica de tronar los dedos con ambas manos para
luego pegar con ambas en los muslos, se dice: Caricaturas,nombres de...
y alguien dice: sustantivos, y entonces el siguiente debe decir uno, y el
que sigue también asi hasta que se equivoque uno que pierde y sale del
juego. Puede ser muy (til para hacer analisis gramatical de las palabras,
para memorizar aquellos conceptos que resultan clave como: partes de
aparatos y sistemas, las tablas, categorias de andlisis de eventos histri-
cos, etcétera, por ejemplo: Caricaturas, nombres de... héroes nacionales,
o bien Caricaturas nombres de... fechas histéricas, etcétera.

8. Juego de roles, la casita.
Los juegos de roles son especialmente Utiles en preescolar y se basan
en que los nifios y nifias jueguen al rol de ser “alguien”, como su mama
o su papa. Parten de definir el rol que hara cada quién de manera que
libremente se expresen en el mismo. Se pueden utilizar para entender la
situacion afectiva de los nifios y nifias, para establecer reglas y normas y
respetarlas, o para cualquier otro fin que la docente desee.

9. Juego de disfrazarse.
Este juego consiste en que primero se lee un cuento, luego se ponen un
monton de disfraces todos revueltos en el centro del salén que tienen que
ver con los actores del mismo,y se les dice a los estudiantes: Vamos a jugar
a ver quién se disfraza mas rdpido de los personajes del cuento. Cuando
yo diga 3, todos se van al centro, buscan las partes de un disfraz completo
de alguno de ellos, una vez que las tengan todas se tienen que disfrazar, y
decirme qué fue lo que hizo dicho personaje en el cuento. Va a ganar quien
se disfrace como era el personaje y me diga qué hizo en la historia que
lefmos. Este juego sirve para desarrollar la comprensién lectora.

Como se observa los juegos pueden ser utilizados como situacién didactica
de manera que el conocimiento se construya y se adquiera pero que tam-

bién se use en resolver cdmo ganar. En todos los casos el conflicto cognitivo
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siempre es ganar, lo que implica el disefio de cierta estrategia para hacerlo
haciendo uso del conocimiento que se adquiere, por lo tanto desarrollan las
competencias de los estudiantes de una manera divertida. Si bien los juegos no
son contextos reales, lo Unico que realmente resulta real es la actividad ludica
porque a lo largo de la vida,aun de adultos y hasta en la tercera edad, los seres
humanos siempre jugamos, es zlgo inherente a nosotros.

Muchos de los juegos mencionados son conocidos por todos, tal vez no
por las generaciones actuales, pero independientemente de que se los apren-
dan, se pueden utilizar como situacién cuando los disefiamos para tal efecto
incluyendo dentro de los mismos cierto contenido pedagdgico: conocimientos
a memorizar, competencias a desplegar, etcétera. El asunto es como aprende-
mos a utilizarlos de manera en que logremos las dos cosas al mismo tiempo:
que los estudiantes aprendan lo que tenemos como intencién, y que al jugar se
diviertan y por ende el aprendizaje sea placentero y lo quieran volver a jugar.

El juego es la estrategia por excelencia para manejar el contenido que
en si mismo resulta aburrido y poco interesante para los estudiantes como
aprenderse las tablas de multiplicar, las capitales de los estados y los paises, los
meses del afio, los dias de |a semana, y todo aquello que resulta clave y que se
deberdn aprender.

Elementos del juego
De |o anterior se desprende que los elementos sustanciales del juego sean:

|. Una actividad placentera, algo que les guste a los estudiantes al llevarse
a cabo de manera repetitiva.

2. Una meta concreta a la cual llegar con el juego, de manera que quede
claro cuindo se gana y cudndo se pierde.

3. Una serie de instrucciones que sean especificas, que definan lo que se
puede y lo que no se puede hacer, es decir, [as reglas del juego, mismas que
deben llevar a ganar o a perder, o también nada mas a jugar, a imaginarse
cosas que nos hacen sentir correctamente, como cuando [os nifios y las
nifias realizan juegos de roles: la casita, la mama y el pap3, etcétera.

4. Los materiales necesarios para jugar, de manera que no se pierda tiem-
po buscandolos.
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5. Si se puede, otorgar premios, que no necesitan ser cosas, sino un mo-
mento en que se reconozca al ganador y a la participacion de todos y
todas los que hicieron posible el juego.

6. Alanalizar el juego en su conjunto el docente puede identificar otra serie
de competencias que tal vez no ha previsto que se pueden desarrollar
mediante el mismo, para lo cual se deberan impulsar al hacer conscientes
a los nifios de lo que estan ganando, por ejemplo, practicar las reglas del
juego es una aprendizaje de formacién civica y ética aunque el tema sea
cdlculo mental. Aprender a no hacer trampa, ser honesto, saber perder,
etcétera, es parte del proceso de adquisicion de normas sociales y con-
vencionales que nos ayudan a vivir como sociedad y aunque al jugarlo se
desarrollan, hacer capscientes a los estudiantes de las competencias que
adquieren mientras juegan logra un mejor nivel de ejecucion. Hay que
tener presente que toda competencia se adquiere por la conciencia de [a
misma.

Utilidad del juego

Los juegos y concursos son Utiles en cualquier asignatura y disciplina de co-
nocimiento y a cualquier edad, desde los bebés hasta la ancianidad porque
como se ha dicho son inherentes al ser humano. Sirven principalmente para
estudiar aquellos temas, conocimientos y competencias que resultan clave
para la vida pero que no estdn muy cercanas en el uso, y por esto pueden
resultar aburridas y ademds sin sentido para el estudiante. Como por ejemplo
en las matematicas, existen varios aspectos que en el corto plazo no se les ve
su utilidad, como o serian las ecuaciones, los polinomios, etc. O bien para me-
morizar los conocimientos que resultan clave, como lo pueden ser los colores,
las estaciones del afio, los meses del afio, los dias de la semana, las tablas de
multiplicar, los estados del pais con sus capitales, los paises mds importantes y
sus capitales, los cinco continentes, paiabras nuevas para aumentar el vocabula-
rio, cdlculo mental, etcétera.

Para impulsar que a los estudiantes les interese su aprendizaje y que ade-
mds lo quieran repetir, se les ponen juegos y concursos, ya que el conflicto
cognitivo para el estudiante es ganar, no aprender el contenido. No obstante,
dado que generan mucha motivacion e interés los nifios, las nifias y los jévenes
y también son placenteros, ellos y ellas adquieren el conocimiento sélo por
jugar.
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Es conveniente sefialar que algunas competencias requieren del aprendizaje
de dichos conocimientos, pero que, precisamente porque son contenidos que
pueden resultar ridos para la mayoria, se debe utilizar un escenario que cam-
bie su percepcién, comao lo serfa el juego.

Reglas para su disefio

116

5.
6.

. Definir el juego que se puede jugar. Puede ser uno conocido por todo

como los mencionados o bien uno nuevo que se invente, en ambos ca-

sos el juego debe contar con:

a) Una meta, qué se debe ganar.

b} Un procedimiento, qué se debe hacer.

c} Unaserie de reglas,[o que se vale y no se vale hacer y todos lo tienen
que saber por adelantado.

d) Los materiales que se pueden utilizar.

. Definir claramente dentro de la meta, el procedimiento y las reglas el

contenido que se va a estudiar, que pueden ser los conocimientos clave
que se deberdn aprender, o bien la competencia que se quiere impulsar.
Recuerda que se deberan incluir los conocimientos muiltiples que se
requieren para resolver el conflicto cognitivo presentado, mismos que
no sélo emergen de una disciplina de conocimiento.

. Incluir dicho contenido en la meta, procedimiento y reglas del juego, de

manera que sea realmente el eje de Ia accién, como lo serfa: Resuelve
problemas de medicién, en el caso del juego del stop, o bien: Interpreta un
texto mediante el analisis de sus personajes, en el juego de los disfraces.

. Presentar el juego a los estudiantes: qué se va a jugar, cudl es la meta,

quién gana y quién pierde, qué deben hacer, cudl es el procedimiento,
cuales son las reglas.

Preguntar si quedd claro o tienen alguna pregunta.

Jugar el juego, y dependiendo de lo que se persiga, hacerlo varias veces.
Por ejemplo en el juego de los disfraces del cuento lo que se quiere es
que los estudiantes se vistan solos al mismo tiempo en que analizan sus
personajes, entonces esto se hace sélo una vez. Pero si 1o que se quiere
es que jugando a las caricaturas se aprenden las tablas entonces se juega
varias veces, de hecho puede ser una situacion didactica diaria, que se
juega |5 minutos, sélo con la meta de repasarlas, por ejemplo.

DISENIO DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-SINTETICAS



7. Retomar lo que se aprendio del juego, ya sea la leccion aprendida, lo que
se pudo hacer y lo que no de manera que los estudiantes desarrollen su
capacidad metacognitiva al analizar su desempefio en el juego. Esto se
hace en una plenaria en donde todos participan, dicen qué hicieron bien
Y qué mal, qué les faltd y qué tienen que mejorar.

8. Poner varios juegos, por ejemplo se pueden poner las caricaturas para
las tablas, pero luego otros como el stop, de manera que se logre una
atencion a la diversidad, unos corren otros ponen atencion, es decir
quien sea bueno para uno no necesariamente lo serd para el siguiente
y viceversa, asi habrd ganadores de todos los estilos y todos tendran
posibilidad de ganar en unos pero también perder en otros.

A

Fuentes de juegos

[.a mejor fuente para disefiar juegos como situaciones didécticas son los nifios
y las nifias de nuestro saldn, ya que ellos siempre juegan e inventan cosas nue-
vas, 0 bien traen nuevas modas, como los famosos pokémones, o cartas que
intercambian entre ellos. Es conveniente que durante los recreos los docentes
vean como los usan y cdmo juegan, por ejemplo con esas cartas japonesas hay
muchisimo uso del cilculo mental y son complejas, por lo que los docentes
pueden usarlas para disefiar juegos que incluyan varias competencias a la vez.

Otra fuente de juegos somos los adultos, ya que los nifios, las nifias y los
jovenes de hoy ya no juegan como antes dado que estin encerrados con los
medios de comunicacién, por lo que les podemos ensefiar juegos del pasado,
como el stop, o bien bote pateado, caricaturas, etcétera. Todos esos tal vez ya
no los conozcan ellos y ellas, sobre todo los que viven en las grandes ciudades
que ya ni pueden salir por cuestiones de seguridad.

Los abuelos y las abuelas también podran ser buenos informantes sobre jue-
g0s que ya no se realizan y que pudieran servir, rescatdndolos asi para la historia,

No obstante un docente puede disefiar juegos que pueden servir para
lograr la meta, siempre y cuando se cumpla con las caracteristicas que tienen:
deben ser [ddicos, interesantes, motivantes y estructurados para que se logren
varias metas 2 la vez.

Existen también varias paginas en internet que se pueden utilizar. Hay mal-
tiples con juegos gratuitos electronicos que se pueden usar directamente ya
que hay varios educativos, o que nos pueden servir para darnos ideas sobre
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como disefar algunos, basta con poner en algln buscador: juegos y aparecen
muchas pdginas. La idea no es sentar a los nifios y las nifias en la computadora,
cosa que tal vez hagan de manera seguida, aislada y sin contacto con otros, lo
que se buscaria mas bien seria buscar ideas para generar juegos que se puedan
llevar a cabo en el salén de clase.

Obstaculos que se presentan

I. Que el contenido del juego no se adquiera, porque no se logré jugar
en serio, es decir que los estudiantes se pongan a echar relajo y ya no
pongan atencion. )

2. Cuando no se dan las instrucciones claras, [a meta no se sabe cuil es, se
dan conflictos entre los estudiantes, se pelean y se pierde “el placer”.

3. Si las reglas no quedan claras, cualquiera las manipula para ganar. Mien-
tras que uno como docente toma experiencia en aplicar un juego, sobre
todo cuando uno mismo lo inventd, se puede poner siempre una regla
que es: el docente es el drbitro y decide cualquier controversia, de ma-
nera que lo que no se previd que sucederfa se arregle en el momento.

4. A veces no hay premio concreto y los estudiantes se desaniman porque
han ganado y quieren algo, por esto debe quedar claro lo que se obtie-
ne: ser el ganador y reconocimiento solamente o bien puntos dentro
del sistema de recompensas del salén, o salir 5 minutos antes al recreo,
etcétera .

5. Cuando no se recapitulan las lecciones aprendidas éstas se pierden,
asunto que es una oportunidad perdida para el aprendizaje.

Criticas a los juegos coma situacidn didactica

Desde la vision del constructivismo radical, los juegos pueden ser no muy
constructivos, es decir que no se llevan a cabo de razonamienfp constante,
porque el escenario es mis lidico que pensante, no obstante, el juego y los
juguetes son la situacion didactica por excelencia, de hecho el juego como
situacién inherente al desarrollo del ser humano emergié méas que como un
proceso de entretenimiento como un proceso de ensefianza-aprendizaje en
donde los primeros educadores buscaban que a partir de la experiencia 13-
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dica los nifios y las nifias se prepararan para la vida que les tocarfa vivir, asi
inventaron las mufiecas para las pequefias y los arcos y flechas para los nifios
como ya se menciond y existen tumbas y varios vestigios antropolégicos que
lo demuestran. La idea era entretenerlos al mismo tiempo en que aprendian a
“ser grandes”. El asunto es que lo lidico es una parte inherente del ser huma-
no,y que no se puede despreciar solo porque el escenario no sea real, ficticio
o bien la meta sea no sélo pensar sino distraerse, por el contrario, lo que se
establece en el mismo es un escenario interesante frente al cual los nifios y las
nifias quieren actuar y desempefiarse. Lo lGdico es aprendizaje y el aprendizaje
es lidico, es entretenimiento que genera cambios en las estructuras mentales
y en el comportamiento a nivel cognitivo, afectivo, psicomotriz y neurolégico.
De ahi su importancia. -

No obstante para que el juego funcione como situacion didactica y real-
mente se aprenda y no sdlo se juegue, los elementos de la competencia, princi-
palmente el conocimiento deberan impulsarse de manera sistemdtica mediante
las reglas del mismo, momentos de refiexion sobre lo aprendido, ejercicios en
los que se practique, y actividades de memorizacién que garanticen que no
solo se usa la memoria de trabajo sino también la memoria de largo plazo.

Conclusion

El juego es una situacidn didactica tan antigua como la educacion misma. Des-
de el principio de la humanidad se ha impulsado tanto como medio lidico y
de’ esparcimiento, como de aprendizaje y de socializacién y sobre todo como
medio para preparar a los nifios y las nifias para la vida que les tocard vivir.

Si bien es cierto que el concepto de infancia y de nifios y nifias ha sido una
construccion social gradual, también lo es que aprender a identificarios como
distintos que un adulto por lo que son, hacen y por sus mismas diferencias
biolagicas, nos lleva a repensar el trato que les pademos dar.Tan es asi que no
le damos la misma cantidad de medicina a un nifio que a un adulto.

De ahf que sélo considerar el proyecto, el caso o el problema como una
situacidn diddctica, es un error que parte de una conceptualizacidn que iguala
a los nifios y nifas con los adultos como se hacfa en el siglo XVI hasta que
Rousseau hizo la diferencia, es en suma un retroceso cultural. El juego es inhe-
rente a los nifios y las nifias, es parte de su proceso de aprendizaje, de manera
natural y en circunstancias libres lo que mas hacen ellos es jugar, de hecho es
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una herramienta neuropsicoldgica para aprender y ensefiar en el aula. De ahi la
importancia para considerarlo como una mas de las situaciones que podemos
utilizar para disefiar escenarios de aprendizaje a cualquier edad, porque ade-
mas, hasta los adultos de la tercera edad juegan y esta demostrado que cuando
lo hacen su cerebro no envejece de la misma manera.
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Dinamicas
Definicion

Es una actividad que simula un escenario en la que los y las participantes ana-
lizan cémo se comporta un grupo, qué rof toma cada quién y qué hacen, bus-
cando asi descubrir ciertas lecciones sobre cada uno y sobre el grupo en sus
conjunto. Al inicio se utilizaron en la psicologfa social para impulsar ambientes
de trabajo o bien las relaciones de ciertos grupos sociales, a partir de 1945
aproximadamente. Sin embargo, casi a partir de las décadas de 1970 y 1980 se
comenzaron a utilizar en los procesos de educacién popular que se lanzaron
por ese tiempo y que buscaban llevar a cabo procesos educativos que trans-
formaran la realidad en el marco de la Pedagogia Liberadora de Paulo Freire.

En el ambito educativo, no solo se busca que los estudiantes analicen las
relaciones que se dan en un grupo sino también que el contenido de ciertos
aprendizajes se adquiera por el anilisis de lo que sucede en el grupo cuando la
dindmica se ha establecido.

Una dindmica siempre incluird escenarios reales o ficticios que llevan a un
grupo a resolver algo concreto. Durante fa misma, la situacién obliga al grupo
a tomar ciertas actitudes que demuestran sus intereses, sentimientos o bien
el rol que juegan en el mismo, asunto que luego es analizado para obtener una
leccion aprendida,

Si bien se iniciaron de manera sistemdtica en 1945 bajo la idea de impulsar,
corregir o identificar conductas dentro de un grupo por los miembros de éste
por el psicologo norteamericano Kurt Lewin, la idea bisica es analizar: "...las
fuerzas que actlian sobre un grupo y le hacen comportarse de una determina-
da manera” (Lewin [945),

Ejemplos de dinamicas

Dinamica de los aviones

Si queremos que en la Normal los estudiantes descubran el propésito de ser
maestros, se les pide que se dividan en equipos y luego se les entregan hojas
blancas para reciclar. Se les da la instruccion de que se va a hacer un con-
curso en el que todos los equipos tienen que producir la mayor cantidad de
avioncitos de papel reciclado y que tienen 5 minutos. Al finalizar se presenta
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el conflicto: jqué equipo logro lanzar mas aviones que de verdad volaran y lo
hicieran muy lejos? ;Cudl es la razén de que un equipo haya hecho mas? El do-
cente entonces cuenta el nimero de aviones producidos pero que vuelen en
realidad a una distancia ya marcada con anterioridad. Se inicia el concurso. Se
cuentan los avicnes verificando cudntos de verdad vuelan y finalmente se hace
el andlisis de como se trabajo en equipo y qué relacién tuvo este proceso con
el nimero de aviones que tiene cada equipo. Este analisis llevara a considerar
que el propdsito de ser maestro es el de que los alumnos (as) “vuelen” y que
cuando no se hace el trabajo bien, no se labora en equipo y muchos alumnos
{as) no lograran el objetivo. Lo anterior es una dinamica cuyo objeto es el de
que los y las alumnas descubran su rol como docentes mediante un ejercicio
que los obligue a pensar.

Dinamica de los castillos

Se divide el grupo en equipos con el mismo nimero de integrantes. Se les
entregan cartulinas, tijeras, cinta para pegar, colores y plumones. Se les dice
a los integrantes que armen un castillo en |5 minutos con el material que
tienen. Los equipos hacen sus castillos y cuando termina el tiempo se les dice:
Alto, dejen de trabajar. Entonces se les presenta el conflicto: jqué equipo logréa
el mejor castillo y cudl es la razén? Entre todos analizan los castillos, cudles
equipos lo terminaron, cémo lo terminaron, cudl lo hizo mas bonito, cémo se
organizaron en los equipos, quién fue el lider, quién no colabord, quién sélo se
sentd, etc. Esta es una dindmica para impulsar el trabajo efectivo en equipo.

Dinamica de las firmas

Se les entrega a los estudiantes una tarjeta bibliografica que tiene por un lado
un lugar para tres firmas: |, 2, 3 y por el otro dice:Tienes derecho a no seguir
las instrucciones. Se le entrega fa tarjeta a cada uno de los estudiantes con la
cara de las firmas enfrente y se les pide que tengan una pluma. Se les dice que
cuando se les dé la orden, tendran que conseguir las tres firmas de sus compa-
fieros lo mas rapido posible y que tendrdn solo tres minutos para hacerlo, Se
da la orden y todos buscan obtener las firmas, y durante ese tiempo el docente
esta diciendo que sigan las instrucciones: tres firmas, répido, répido. Termina el
tiempo y el docente dice: alto.Y pregunta: jquién juntd las tres firmas? Y todos
levantan la mano, porque es muy rapide. Elige a uno y le dice: pasa al frente. El
estudiante pasa y el docente le pregunta: ;de quién juntaste las firmas? El es-
tudiante dice los nombres, y entonces el docente pide que pasen esos tres de
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sus compafieros detrds del estudiante que las pidio, y luego les pregunta a esos
tres que a su vez digan a quién pidieron sus firmas correspondientes. Dicen los
nombres y estos alumnos a su vez se forman detrds, los cuales a su vez dicen
los tres nombres de sus firmas recabadas y los que siguen también y asi hasta
que todo el salén quede detrds del primero, en un drbol de conexiones de
firmas. Entonces el docente les dice: Juan, el primero que pasd tiene VIH-SIDA,
ustedes no lo saben, pero cada firma simboliza una relacion sexual, asi que
ahora todos son VIH positivos, entonces presenta el conflicto: jcomo es que
se contagiaron todos? Entonces el docente retoma que tenian la posibilidad de
no seguir la instruccion que la tarjeta decia eso, que se contagiaron sin saber
por seguir lo que todo el mundo hace. En el grupo se analiza lo ficil que es que
todos se contagien aunque el tltimo que se haya puesto en [a fila no conozca
al primero.

Dinamica de la comida

Alingreso de la clase se le da a cada estudiante una tarjeta de un color, algunos
reciben una roja, otros amarilla y otros verde, Cuando ya todos tienen tarjeta,
la docente les dice que los que tienen tarjeta roja no van a comer, los que tie-
nen amarilla van a comer sdlo un pan y los que tienen verde tendran un lunch
completo. Frente a todas las objeciones la maestra acttia. Procede a repartir
el lunch y luego deja que pase un tiempo para ver qué hacen los estudiantes.
Obviamente unos comen, otros no, otros comparten, otros se quejan con los
demas, etcétera. De todo esto toma nota la maestra y luego lo retoma en el
grupo para analizar las actitudes y valores con respecto a compartir, no com-
partir, ser un lider positivo si alguien tomé ese papel en fa dinamica, etcétera.
Para hacer el andlisis de lo que sucedid la docente inicia por un conflicto:
(quién si comid y cudl es la razon? j;Qué se puede hacer para que esto no su-
ceda en la vida? La dindmica sirve para analizar los valores que despliega cada
uno asi como la situacién de hambre mundial en la que unos tienen y otros
no y qué se puede hacer para impulsar mejores programas de alimentacién.
A partir de la dindmica se puede hacer un debate sobre las soluciones para el
hambre en el mundo.

Dinamica de las apariencias

Al ingreso al salén, la docente pone cinco vasos de agua al frente que estin
tapados con un trapo. Cada uno tiene un aspecto diferente, el que tiene agua
limpia en realidad tiene agua “contaminada”, de juego, luego viene una con tie-
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rra, otra verdosa, otra roja y otra café. Luego se les pregunta a los estudiantes,
;tienen sed?, ;quieren un poco de agual Algunos diran que si, y se les invitara
a pasar, entonces se les dira: jcudl quieres tomar? La maestra pasard a cinco
alumnos y cada uno elegira su agua. Pero les dard la orden de que todavia no
se la tomen. Cuando ya cada uno tomé su agua, la maestra les dice: Tomense-
la. Entonces se la toman y la maestra les presenta el conflicto: ;cdmo saben
que el agua que tomaron estaba buena, limpia y potable? Frente al conflicto
discuten, sefialan lo que de verdad tomé cada uno y les pregunta: jpor qué
eligieron esa agua? Entonces se discute cédmo las apariencias pueden engafar y
todos deberan ser mas criticos sobre lo que consumen, y a partir de ahi hacer
algiin anélisis quimico de los alimentos que consumen regularmente buscando
ciertas sustancias que pueden ser nocivas y que muchos alimentos si tienen.

Como se observa las dindmicas grupales representan escenarios reales
frente a los cuales los estudiantes aprenden una leccién, la meta por lo tanto
es obtener la leccién aprendida que se desprende de observar lo que sucede,
como se actlla y como y en qué condiciones se da la participacion de todos y
todas.

Elementos que forman parte de una dinamica
Una dindmica deberd contar con:

|. Escenario representativo de algo, como hacer aviones, hacer castillos,
juntar firmas, tomar agua, etcétera.

2. Una actividad en la que participen todos o bien varios. Se puede hacer
con todo el grupo o sélo con algunos voluntarios, pero es mds efectiva
si todos intervienen. Dicha actividad debe representar escenarios reales
en los que todos deberan participar mediante roles en los que hacen
algo concreto en el que tienen que pensar, actuar, tomar una decision y
ejecutar. Lo que mds se observa es lo que cada uno hace, qué tipo de rol
toma y qué decisiones lleva a cabo.

3. Un problema frente al cual deberan decidir y hacer algo, ¢dmo lo es: que
los aviones vuelen, o no hay comida para todos, o recaben tres firmas
rapido, es decir existe un problema que resolver con la accion personal
o grupal y que deberan completar. Es decir es una especie de trampa en
la que todos caigan y la cual debera ser analizada.
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. Un proceso de ejecucion en el que se evidencie lo que cada quién es o
hace. Es la caracteristica principal de la dindmica que se lleva a cabo en
un corto tiempo en el que los integrantes deberan representar cierto
rol que los pone en evidencia.

. Un tiempo para el anélisis de lo que sucedié partiendo ahora si de un
conflicto cognitive relacionado a la situacion: jquién volé mas aviones?
iQuién comid? ;Quién se contagid del VIH-SIDA? ;Qué creen que to-
maron!, etcétera. Durante este tiempo de andlisis la idea es visualizar
lo que cada uno de los participantes hizo, el rol que tomd, si fue lider,
seguidor, saboteador, o bien si colabord, quién cayd en la trampa, o quién
no,qué hicieron los que si cayeron y qué fos que no.

. Un tiempo para marcar de manera clara las lecciones aprendidas, lo que
emerge como leccion, ¥ sobre la cual se puede hacer la investigacidn
sobre ciertos temas. Aqul se puede introducir el proceso para fa ad-
quisicion del conocimiento de manera que todos ademds de participar
investiguen los conocimientos que emanan de la dindmica, como el de
analizar qué pasa si uno solo tiene YIH-SIDA vy el resto ha tenido rela-
ciones entre si.

. Uncierre en el que se defina la leccidn aprendida y los pasos personales
para mejorar el desempefio que se observo en el proceso.

Hay que recordar que la dinamica practicamente tiene dos fines: identificar las
relaciones del grupo, lo que se observa por lo que pasa durante la misma, qué
rol tiene cada quién, qué hacen, como participan y qué obtienen, pero también
el hecho de que de la ejecucion de la misma se debera analizar en qué medida
se ha aprendido una leccién que ha sido impulsada por el docente.

Tipos de dinamicas

Por el nimero de participantes las dindmicas pueden ser:

Totales, cuando la totalidad del grupo participa haciendo algo, un rol que
les permita retomar posteriormente su papel en la leccién aprendida.
Por equipos: cuando el grupo se divide en equipos que concursan entre
si lo que les lleva a tomar ciertos roles en el proceso: lider, seguidor,
saboteador, portador, chivo emisario {(Lewin, [945).
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w Parciales con observadores: cuando sélo un grupo de los que participan
en el saldn entra a la dinimica y los demds observan lo que sucede.
Esto no quiere decir que no participen por completo, sino que su rol
es de observadores y tendrin que sefialar algunos aspectos que han
encontrado para lo cual el docente les da una guia.

Por el tipo de escenario:

= Toma de decisiones personales, en donde lo que se observa es el tipo
de decision que toma el sujeto durante su participacion en la misma,
como la que se presento de las firmas y el SIDA.

= Rol que toma la persona en el escenario planteado, en donde lo que se
busca es definir el tipo de trabajo que hace cada quién en el trabajo de
equipo, cOmo se comporta,

s Anilisis de problematicas sociales: cuando la dinamica se realiza para
que los estudiantes obtengan un conocimiento especifico, como ocurre
en la dindmica de los alimentos, en donde ademés de ver el rol que to-
man frente a comer o no comer, si comparten o no, se analiza por qué
unas personas sf tienen mucho y otras no y entonces qué alternativas
toman.

Por el tipo de aprendizaje:

» Conocimientos que se construyen y adquieren en el proceso.

s Lecciones aprendidas que se deben considerar frente a escenarios com-
plejos de la vida.

= El tipo de rol que cada persona tiene en los escenarios: lider, seguidor,
saboteador, emisor, etcétera.

Utilidad de las dinamicas

Las dindmicas de grupo son muy (tiles en civismo, formacion ‘T:ivica y ética,
formacién de grupos y de equipos, integracion de los estudiantes en un grupo,
y en asignaturas como Ciencias en donde el andlisis de lo que sucede nos
puede ayudar a adquirir otros conocimientos en escenarios que pueden ser
reales o bien hipotéticos.

126  DISERO DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-SINTETICAS



Reglas para el disefio de dinamicas

. La dindmica debe tener un escenario real en el que las personas asuman

un rol que deberdn ejecutar de manera libre, es decir deberdn hacer
algo que decidan pero cumpliendo ciertas reglas.

. La dindmica debera presentar una trama, algo que hacer y alcanzar de

manera personal o colectiva, misma que se podra alcanzar tomando en
cuenta los conocimientos de multiples disciplinas.

. Incluird una trampa, algo que al hacerlo la persona demuestre lo que es,

siente ¢ piensa en ese contexto,

. Deberi definir el rol que cada persona o equipo debera desempefiar en

la dindmica que se estd estableciendo.

. Si existen objetivos a.perseguir, reglas y tiempos éstos deberdn ser se-

fialados por adelantado.

. Se debe contar con todos los recursos necesarios para su implementa-

cion por adelantado.

. Cuando la dindmica se ejecute se deberan cumplir reglas y tiempos, esto

no es negociable porque si no perderia sentido.

. Si existen observadores, estos deberdn contar con una guia de lo que

deberan observar, sino no es controlable por el evaluador y lo que se
quiere lograr se puede perder entre las diferentes perspectivas.

. Siempre se debe cumplir con los momentos de instruccidn, ejecucion,

andlisis, estudio y demostracién de lo aprendido.

. Se deben evitar |as dindmicas que construyan malos ambientes en el aula

y posibiliten la burla y el menosprecio.

Pasos para su disefio

Define la competencia o competencias a desarrollar o bien la meta
curricular a alcanzar e identifica si una dindmica puede ser apta para
desarrollarlas. Una vez que lo hayas hecho, determina el tipo de conoci-
mientos que se pueden incluir de varias disciplinas.

Elige la dindmica por su tipo, personas involucradas, contenido a tratar y
la meta que se persigue,asimismo define el escenario real en el que ten-
drin que llevar a cabo roles diferenciades o bien iguales pero en los que
deban tomar decisiones y actuar conforme a como cada uno de los es-
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tudiantes cree que puede hacerlo. Imagina escenarios en |os que se pue-
dan desenvolver y sobre todo desplegar.

3. Define el nimero de personas involucradas: personal, por equipos
o bien la totalidad del grupo, o si unos observan mientras otros ac-
than.

4, Define el rol que seguira cada estudiante en el escenario, lo que tendri
que hacer por pasos, para que de esto salgan las instrucciones.

5. Define la leccidn aprendida que se debera obtener por su ejecucién.

6. Establece el conflicto cognitivo a resolver en la situacion, el cual debera

ayudar a obtener la leccién aprendida que se obtiene del anilisis de la

misma.

Establece los tiempos, recuerda que en una dindmica el factor tiempo

es decisivo ya que por presion los estudiantes sacan actitudes y toman

decisiones que son las que se analizardn a detalle posteriormente.
8. La dindamica deberd siempre contar con los siguientes momentos:

a} Instrucciones:decir qué se va a hacer y como, qué se persigue, cudles
son las reglas y procedimientos y en qué tiempos y con qué materia-
les y formar equipos si los hay.

b) Ejecutar la dindmica cumpliendo las reglas.

c¢) Analizary retomar.

d) Si la dindmica se utiliza para adquirir conocimientos se debe inves-
tigar mas sobre los mismos y hacer una presentacion por parte del
estudiante o bien del docente en la que se relacione la dindmica
realizada con el contenido a aprender.

e) Demuestra el aprendizaje en una plenaria.

9. Durante la ejecucién las instrucciones se deben brindar de manera clara

y precisa, por pasos y si es posible aptntalas en el pizarrén.

10. Ejecuta la dindmica de acuerdo con lo previsto en tiempo y forma.

[l. Terminala y retoma las cosas cuando ya todos estén sentados en su

lugar y tranquilos.

[2. Pon reglas para hacer el anilisis colectivo, por ejemplo: se debe pedir el

turno para ha_blar. e

13. Presenta el conflicto e inicia la discusion de acuerdo con las reglas esta-

blecidas. .

14. Retoma la leccion aprendida varias veces y cierra con ella.

I5. Establece los conocimientos que se deberdn aprender mediante accio-

nes de lectura e investigacion. Se trata de que la dinamica siempre sirva

™~
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para aprender mds conocimientos, mismos que deberin emerger de
diversas fuentes.

[6. Lleva a cabo una plenaria en la que relaciones los conocimientos con
la dindmica realizada para luego cerrar con la relacién conocimiento-
leccion aprendida de la dinamica.

Fuentes para tomar ideas para hacer dinamicas en el aula

Existen multiples libros para llevar a cabo dindrnicas con los adultos y pocos
con los nifios y nifias en el aula, no obstante se pueden tomar ideas de los pri-
meros para adaptarlas en los segundos. La idea principal es que se lleven a cabo
para el andlisis colectivo dentro del aula, de manera que, como ya se menciono,
mediante su ejecucién y observacion se obtengan lecciones aprendidas.

En internet existen varias paginas que brindan ideas sobre cémo disefiar
dindmicas o bien dindmicas para que los estudiantes aprendan, lo (nico que se
tiene que escribir es: dindmicas de grupo para nifios o bien para jovenes. Las
iglesias de diversas denominaciones suelen tener varias paginas que son muy
Gtiles.

UNIcer cuenta con varios materiales para realizar dindmicas y juegos intere-
santes, entre ellos uno sobre derechos y violencia en la siguiente pagina web:

http://www.unicef.org/lac/Nuestros_Derechos.pdf

Obstéculos que se presentan en las dinamicas

En general las dindmicas se prestan para que los estudiantes se distraigan y
“echen relajo” por asi decirlo por lo que los docentes deberdn ser rigidos
con las reglas, tiempos e instrucciones, de otra manera se puede perder el
control en el juego. Asimismo, la otra dificultad que se enfrenta es que en las
dindmicas, el conocimiento que se quiere lograr se puede perder, porque lo
importante para los participantes y observadores es lo que sucedié en el gru-
po ¥ no el conocimiento que se deberd adquirir. Si por ejemplo en la dindmica
del VIH-SIDA a los estudiantes les impresiona que sin haber conseguido la
firma de alguien se contagiaron porque adquirieron la de otro y que ef hecho
de estar dentro de su fila significa casi lo mismo que haber “tenido relaciones
con él o ella”, es posible que este sea el comentario del dia y entonces lo que
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se pierde es la via de transmision, la toma de decisiones que implica y lo que
deberan hacer los estudiantes.

Por otra parte cuando las dindmicas implican que los estudiantes pongan
en juego todos sus valores y actitudes o bien hay de por medio emociones
fuertes, puede haber conflictos que terminan en pleitos y problemas. Estas si-
tuaciones se pueden evitar mediante las instrucciones iniciales, es decir que si
se prevé que los estudiantes se pueden pelear entonces esto deberd ser con-
templado por anticipado asi como las sanciones correspondientes, de manera
que se prevenga el conflicto por la regla que se ha establecido. No hay mejor
manera de prevenir y de generar ambientes predecibles en un salén de clases
que un buen reglamento que defina lo que se puede y no se puede hacer, asi
como las consecuencias de ciertas acciones.

Criticas a las dindmicas

En general a las dinamicas se les critica que pueden ser de baja efectividad para
lograr conocimientos profundos y de larga duracién sobre temas especificos,
por ejemplo si se juega al teléfono descompuesto para identificar el tema de
emisor y receptor en la comunicacion, no basta con jugarlo, sino que deberi
haber un momento para estudiar los conceptos, hacer un esquema al respecto
y aplicarlo en otros contextos, como por ejemplo poner a los estudiantes a
analizar una carta en la que definan quién es el emisor y quién el receptor sélo
por su analisis.

Conclusion

Si bien las dindmicas no provienen del sector educativo propiamente dicho
sino de la psicologia laboral, son un escenario Gtil, divertido y original para
aprender. Los docentes pueden crear varias dindmicas tomando en cuenta las
reglas y pasos aqui expuestos sobre temas tan diversos como sy imaginacion
les dé. Son ademis escenarios de aprendizaje de corta duracién’ que se pueden
utilizar en sélo una hora de clases, lo que genera que sean realmente utiles
para algunos temas. No obstante debido a sus debilidades deberan siempre
incluir los procesos de adquisicién del conocimiento necesarios que los ilevan
a la leccion aprendida que se desea que los estudiantes adquieran.
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Tal vez, la mas valiosa aportacidn de las dindmicas se encuentra en que
“sacan a la luz realmente el ser”, es decir cdmo son y cémo actlan los estu-
diantes en los escenarios reales, como se comportan con valores y qué tipo
de decisiones toman, de ahi que estos temas se puedan trabajar muy bien con
elfas.

Si bien es cierto que no son muy utiles en preescolar porque la leccion
aprendida se abstrae del rol que se vivid y que para esto los nifios y nifias
deberan contar con habilidades de pensamiento superior, también lo es que se
pueden adaptar de manera simple.
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Productos ya elaborados para su analisis

Definicion

Son abjetos que ya estin hechos y que sirven para analizar su estructura, par-
tes, funciones, para después producir uno simifar pero con identidad propia.
Estos pueden ser recetas de cocina, manuales, instructivos, canciones, poemas,
descripciones, textos narrativos, etc. Son articulos que ya se encuentran ela-
borados y que al ponerlos como situacién didictica lo que se pretende es que
a partir del andlisis de sus partes se obtenga |la metodologia para su disefio o
ciertos conocimientos que se usan en su elaboracion.

Ejemplos de productos varios
Receta de cocina para hacer tortillas de harina

ingredientes:
| kilo de harina blanca
| litro de leche cortada, leche entera con el jugo de un limén
¥ de manteca
Sal al gusto

Procedimiento

Se pone la harina en la mesa haciendo una figura de dona, es decir se levanta
una dona de harina que no tenga nada en el centro, se pone la leche cortada
en este agujero y se va incorporando la leche a |a harina, se comienza a amasar,
poco a poco adquiere la textura de masa. Se le agrega la manteca vegetal y se
amasa hasta que todos los ingredientes estdn incorporados lo que significa que
ya no se pegan ni a la mesa ni a las manos. Entonces se hacen testales, es decir
bolitas que se aplanan con un palote. Una vez que se han extem;hdo entonces
se ponen a cocer sobre un sartén o comal bien caliente al cual se le haya
untado aceite. Cuando comienzan a inflarse bolitas en toda la tortilla entonces
se voltea. Se aplasta bien con un trapo y entonces se voltea una tercera vez.
Luego se aplasta otra vez con el trapo y listo. Se guardan en un tortillero pero
separadas es decir no en linea porque se pegan.
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Conflicto: Observen la receta y diganme, jcomo podemos hacer una receta de
otra comida? ;Qué partes incluye? ;Qué funcién tiene cada parte o bien para
qué sirve cada parte?

Instructivo de uso de una licuadora

l.
2.

OV 00 NOoONWU»

Saque la licuadora del empaque.
Cerciorese de que cuenta con las partes descritas en el dibujo: motor,
vaso, tapadera y conexion con enchufe.

. Lave el vaso con agua y jabén para quitar los residuos plasticos que ha-

yan quedado de fabrica y séquelo o bien espere a que se seque.

. Arme la licuadora, encaje el vaso en la perilla blanca, girelo y cerciérese

de que esté firme.

. Ponga la licuadora en un lugar seco, firme y llmplo

. Conecte el enchufe.

. Ponga lo que quiera moler en el vaso y tapelo.

. Presione el botén del centro que tiene este simbolo: *

. Observe que se licue perfectamente el contenido en aproximadamente

10 segundos.

. Apriete el botén del centro que tiene la estrella nuevamente para que

se apague y listo.
Vacie la comida molida en donde la vaya a utilizar.

Conflicto: Observen el instructivo de la licuadora: jquién puede hacer el ins-
tructivo de un teléfono celular? ;Cémo se hace, qué partes debe tener y para
qué sirve cada una?’

Reloj

Observen el reloj: ;quién trae un reloj igual o diferente! ;Qué partes tiene
este reloj? ;Creen que podamos hacer uno parecido? ;Qué partes tenemos
que ponerle para que sea un reloj que sirva?
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Cuento

Habia una vez un nifio llamado Hansel y una nifia llamada Gretel que vivian
con su padre en el campo, no tenian mama porque se habfa muerto. Un dia
su padre se casd con otra sefiora y entonces ya tuvieron madre, pero ella
no era buena y los hacfa trabajar mucho, por esto decidieron irse de la casa.
Para hacerlo se internaron en el bosque y comenzaron a caminar. El nifio lle-
vaba un trozo de pan y lo fue tirando por el camino para que asi quedara la
huella de por dénde habian pasado. Caminaron mucho tiempo y trataron de
regresar por el mismo lugar, pero los pajaritos se encontraron las migajas y
se |as comieron, entonces ya no habia huella que seguir. Decidieron seguir
caminando hasta que llegaron a una casita en el bosque. Era hermosa y ademis
era de galleta y chocolate, Tenfan hambre por lo que decidieron comerse un
pedazo. En eso salié una viejecita muy amable y ltos vio. Los invitd a pasar y
les dio mds de comer. Al principio estaban muy felices, pero luego se dieron
cuenta de que no los dejarfa salir Comenzo a darles de comer mucho y muy
seguido y ellos comenzaron a engordar, entonces se dieron cuenta de que se
los queria comer. Para ver si habian engordado bien ella les pedia un dedo de
la mano y ellos siempre le daban un pedazo de pierna de pollo ya comido,
entonces ella decia: jAh, todavia les falta! y les daba mas de comer. Hasta que
un dia los cachd y decidid comérselos, puso la olla, la llend de agua y la puso a
calentar. Entonces tomé al hermano mayor y lo iba a poner a cocinar pero en
un movimiento rapido él avento a ella en la olla y pudieron salir corriendo.Ya
en el camino se encontraron a su padre, quien ya habia despedido a su mujer y
regresaron todos felices a casa.

Conflicto: jQuiénes son los malos del cuento? ;Creen que podamos hacer un
cuento en donde los malos no sean mujeres! Para hacerlo vamos a ver qué
hacen las mujeres en este cuento y cémo lo podemos cambiar en el inicio, en
el problema y en el final.

La idea fundamental de trabajar con productos ya elaborados es analizarlos
para identificar sus partes, sus funciones para luego hacer uno similar pero
de otro producto. La logica es analizar los elementos que lo conforman, enu-
merarlos para después identificar para qué sirven y ver su funcign. Una vez
que este andlisis se lleva a cabo, entonces se procede a hacer un resumen o
esquema del concepto para luego hacer otro producto o.varios similares al
que analizaron.
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Elementos que forman parte de un producto

Para utilizar un producto en clase se deben considerar objetos ya terminados
que tengan partes bien definidas, ya sea explicitas o implicitas. Por ejemplo,
en el caso de la receta sus elementos son evidentes: ingredientes y procedi-
miento, y se observa claramente para qué sirve cada una, en este ejemplo son
explicitos y el andlisis es mds facil, pero también puede haber partes implicitas
como en el cuento de Hansel y Gretel en donde hay un inicio, un nudo y un
final, asunto que para delimitarse implica un anilisis mas exhaustivo. En este
caso lo importante es que las partes existen y se sabe facilmente que el inicio
es cuando se van de casa porque la madrastra es mala, el nudo es cuando se
los quiere comer la vigjita y |os pone a engordar y el final es cuando avientan
a |a viejita al fuego. En los tres escenarios es una mujer la mala del cuento, por
lo que se puede usar el andlisis del rol de las mujeres adultas para analizar las
partes del cuento.

Entonces los elementos que debe incluir un producto para poder analizar-
se son: partes y sus funciones de manera que al identificar cudles son, qué rol
juegan en el producto y para qué sirven se logre hacer un producto similar.

Utilidad

Los productos son buenos como ejemplos de cosas que se deben aprender a
hacer y en las cuales existe cierta convencionalidad para su disefio, uso y eva-
luacién, como lo pueden ser: diversos textos como descripciones, narraciones,
cartas, recados, poemas, recetas, manuales, instructivos, ensayos. El objetivo
principal es identificar partes y funciones para hacer otros similares. El analisis
que se busca llevar a cabo hace énfasis en la forma, es decir en la estructura
que le dan las partes y lo que ocurre en cada una. Asi si una carta tiene fecha,
destinatario, direccidn, saludo, texto, despedida y firma, sobre esta base que
ha sido analizada se elaboran otras similares. El fondo del producto se brinda
después de que se ha analizado la forma. Por ejemplo, al ver las partes de un
recado luego se analiza su funcidn, meta, objetivo y qué debe decir normal-
mente.

Son buenos principalmente en espafiol, inglés, o bien en productos que
emanan de las ciencias sociales: investigaciones, ensayos y documentos. Tam-
bién se pueden utilizar para analizar productos contables: facturas, estados de
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cuenta, estados financieros, recibos, cheques, asi como las operaciones que
emanan de los mismos.

En ciencias se pueden usar los modelos: tijeras y pinzas (palancas), produc-
tos manufacturados como linternas con baterfas, o bien lamparas, productos
de comida para analizar la receta nutricional, medicamentos, etcétera.

Reglas para disefio como situacion didactica

Se deben tomar productos ya elaborados que cuenten con una forma clara ya
sea explicita e implicita que sea facil de analizar por el estudiante.

136

Las partes deberdn tener una relacién entre ellas y una funcion espe-
cifica dentro del producto, Si el producto cuenta con partes explicitas,
éstas deberan estar de frente, se observarin a simple vista. Si el produc-
to tiene elementos implicitos, deberdn necesariamente encontrarse en
algtin lugar de! producto por su andlisis.

Las partes podran ser sistematizadas, es decir enumeradas en orden, con
el nombre de la misma y funcién, por ejemplo en una carta las palabras
fecha, destinatario, direccion, saludo, texto, despedida y firma cuentan
con un orden, se relacionan por la intencion comunicativa: se escribe
una carta para comunicar algo a otra persona que es el destinatario y
cada una cumple con unz tarea especifica. No se usan productos cuyas
partes no estén relacionadas entre si, como lo seria usar un formato
para obtener un turno en la visa de un pais: nombre, nimero y hora.
Esto no dice nada mas ya que como estd fuera de contexto no se sabe
para qué estan ahi.

Se debera definir un proceso de andlisis de las partes y sus funciones de
manera que siempre se les identifique: cudles son las partes, para luego
reconocer su rol lo que hacen en el objeto, su funcién. Una vez hecho
esto se sistematiza en un resumen, esquema o mapa conceptual para
luego hacer un producto similar, por ejemplo si se analizé gl reloj pues
se procede a hacer varios con horas diferentes para que S ejercite la
lectura de la hora en los mismos.

La idea es que de una situacién de un andlisis de producto se obtengan
al menos tres tareas en el proceso: descripcion de las partes y funciones
que lo conforma, resumen del producto analizado: qué es, para qué sirve,
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qué partes incluye y cudles son las funciones de cada una, y finalmente
un producto similar elaborado por el estudiante.

Pasos para el analisis de productos

|. Se define la competencia 2 desarrollar o bien cualquier otro tipo de
meta curricular: propdsito, tema, objetivo.

2.Si se ha elegido un producto para analizarlo como situacién entonces
se busca el producto que pueda ser mds representativo para su anélisis,
por ejemplo si la competencia dice:Elabora diversos tipos de texto cum-
pliendo las reglas conyencionales, entonces se puede analizar una carta
para ver sus partes,funciones y como se hace.

3. Se definen las partes y funciones del producto a analizar por adelantado,
en este momento se incluye también los conocimientos que provienen
de varias disciplinas y no sdlo de una, haz tu anilisis de separacion de
contenidos del conocimiento.

4. Se establece el conflicto cognitivo a resolver, puede ser relacionado
al producto en si,a sus partes o a sus funciones. No se trata de poner
conflictos ficiles relacionados af contenido sino al andlisis que es el fun-
damento inicial para empezar.Por ejemplo, queremos analizar un ensayo
sobre el amor, entonces se pone uno por delante y se lee, para luego
presentar la pregunta que generara la discusién sobre partes y funcio-
nes de un ensayo: ;qué tesis sustenta el autor? ;Cémo la compruebal Al
hacer estas preguntas estamos analizando que este escrito cuenta con
una hipdtesis que se comprueba con argumentos y que debe hacer una
relacion entre ambos.

5. Se establece la serie de actividades que llevaran a analizar partes, fun-
ciones y su relacién, asunto que se hace de multiples maneras. Se puede
hacer a base de preguntas y respuestas del docente a los estudiantes, pero
también mediante lecturas informativas en las que se sefialan partes y
funciones, para que luego las ubiquen, hagan su resumen, esquema o mapa
conceptual y terminen haciendo uno propio. El asunto es que [a secuencia
deberd definir cémo se hara el andlisis, el resumen del producto, y otro
similar al estudiado, mismo que deberd ser elaborado por el estudiante.

6. Al finalizar el cierre consiste en Ia presentacion del producte similar
sefialando en el mismo sus partes y funciones.
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Fuentes

Productos ya elaborados hay en todas partes, lo importante es seleccionarlos
de acuerdo con fas necesidades de los estudiantes y la competencia que se de-
berd impulsar. Asi cualquier producto que tenga partes y funciones explicitas o
implicitas se puede analizar para hacer uno similar: cartas, recados, telegramas,
correos electronicos, paginas web, manuales, instructivos, programas de radio,
ensayos, novelas, cuentos, estados de cuenta, estados financieros, facturas, reci-
bos, anuncios, modelos, investigaciones, etcétera.

Problemas y obstaculos que se presentan

Normalmente los productos enfrentan los siguientes obsticulos:

2

Que los estudiantes no puedan extraer las partes y su relacion de ma-
nera facil y que esperen que el docente se las diga.

Que una vez que han obtenido las partes no las puedan enumerar en
orden sino como se acuerdan de ellas, lo que si es una dificultad porque
la organizacion de las mismas tiene que ver con la prioridad, qué se hace
primero y qué después, por ejemplo que digan en el caso de la carta;
saludo, despedida, texto.A la hora de hacer el producto que se espera,
pues lo hardn con ese orden, entonces es necesario exigir el orden pre-
visto.

No se sefalan las funciones, sélo las partes, lo que implica que los estu-
diantes se fijen en la cantidad de las mismas y no en sus cualidades, para
evitar esto se debe insistir en la funcién: la fecha en la carta dice cuéndo
fue hecha, el destinatario a quién va dirigida, el saludo es la entrada que
establece el tono de la carta:formal, informal, queja, etcétera, en el texto
se dice lo que se quiere decir, el mensaje, etcétera.

. A veces cuando ya se tienen las partes, el orden y las funciones, el pro-

ducto que se hace es muy similar, casi igual al producte ejemplo, esto
se debe evitar, porque lo que se quiere es que los estlidiantes hagan
los suyos propios. Para lograr la originalidad se deberd impulsar que se
imaginen el producto en otro escenario, por ejemplo, si se les pide que
hagan un reloj, pues se puede pedir que en lugar de que sea de mano sea
de pared y que ademds tenga “cu cu” y nimeros romanos. El asunto es

138  DISERO DE SITUACIONES DIDACTICAS ANALITICO-SINTETICAS



que el anélisis y conocimiento del producto deberd estar centrado en
que adquieran los elementos de forma, pero el fondo deberd ser siem-
pre original y elaborado por el estudiante.

5. A la hora de presentarlo repiten el resumen y no lo que ellos constru-
yeron. Para evitarlo hay que hacer énfasis en la apropiacion que se logra
con el producto propio.

Criticas a los producios ya elaborados

Las criticas mds fuertes a este tipo de situacion se relacionan precisamente
con que se trabaja mucho la forma y la cantidad, con relacién a que todas las
partes deben ser enumeradas pero no la funcion y la calidad de las mismas y
que ademds al sentar el precedente el estudiante tiende a realizar modelos
muy similares con lo que se pierde la originalidad. Para evitar esto se debe
hacer el anélisis del producto, partes y funciones y luego el resumen. Una vez
terminado esto entonces se sientan las bases de la elaboracién del producto
propio, entre ellas se puede decir que lo que se haga sea totalmente diferen-
te al modelo, que sea original, inclusive se puede estimular a los estudiantes
diciendo que la calificacién aumenta mientras mas diferente sea, siempre y
cuando se conserven las partes que se han estudiado y su relacién, es decir
si se analizd una carta del presidente, se puede pedir una sobre otro tema
pero dirigida al presidente de ONU, de manera que solo se copien partes y
funciones, pero no contenido. Lo que si es que los productos ya elaborados
obtienen buenos resultados si se saben aplicar para disefiar productos propios
cumpliendo ciertos estindares que se consideran socialmente importantes, o
bien que estan cientificamente comprobados, como si se analizan unas tijeras
para estudiar el tema de las palancas, pero se les pide que hagan unas palancas
para otro uUso que no sea cortar, sino jalar por ejemplo, en donde lo aprendido
se estd trasladando a otros contextos.

Conclusién
Los productos se pueden utilizar en situaciones didacticas en las que quere-
mos que ciertos conocimientos que son clave queden de manera fija, como

hacer reloj que tiene 12 horas, 60 minutos y 60 segundos, o bien que una
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carta o el recado tienen partes formales, o que un cuento tiene un inicio, nudo
y final con personajes que se desenvuelven en cada momento. No son muy
atiles cuando lo que se quiere es que creen propuestas de innovacion sobre
ciertos temas, mas bien sirven para generar la estructura necesaria en algunos
procesos que la requieren, son excelentes para impulsar la forma, por lo que
el fondo debera ser tratado con especial interés en el proceso de desarrollo
de los mismos. Cabe sefalar que mientras mas pequefios es mejor que se usen
productos con partes explicitas y mientras mds grandes con partes implicitas
que tengan que ser deducidas por el anlisis del propio producto.
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Visitas al museo y a otros lugares historicos y
naturales

Definicion

Consisten en arganizar una visita externa a un sitio en el cual se encontraran
nuevas experiencias, conocimientos y vivencias. Su objetivo es impulsar la ex-
ploracién para que los estudiantes vivan en carne propia la relacion directa
con el evento y retomen el aprendizaje que se deriva de esto.

Los museos son lugares en los que se exponen piezas originales o bien
copias de eventos, obras artisticas, hechos, lugares y objetos en los que se
demuestra el saber artisticg, cultural, social, cientifico, y artistico que los seres
humanos han alcanzado en ciertos contextos, épocas 0 momentos en los que
nos hemos desarrollado.

Generalmente son lugares visitados por las escuelas, los nifios y las nifias
asisten y se les dan visitas guiadas, pero la realidad es que,a excepcién del Mu-
seo del Nifio en que la consigna es:“tocas, juegas y aprendes”, todos los demds
son disefiados por adultos para adultos, con obras que nada mas se pueden
ver, letreros largos con palabras inaccesibles para los pequefios, en donde ellos
suelen aburrirse al primer renglén, por lo que dejan de leerlos, y si bien les
gusta ir al museo la realidad es que es mds importante [a salida que la visita
misma, es decir, obtienen mas aprendizaje del hecho de salir de [a escuela que
del propio museo. Més alin cuando los nifios y las nifias asisten a un museo y
se encuentran frente al guia se suelen distraer muy seguido y si se les pregunta
qué dijo no lo saben.

Es decir que los nifios y las nifias estdn en todo menos en lo que la gufa les
sefiala. El gran reto por lo tanto es cémo hacer que una visita al museo sea
eso: una situacién que los lleve a analizar y a aprender mds que sélo a mirar
y pasearse. La pregunta es entonces, jcémo hacer de una visita al museo una
situacién didactical

Por otra parte contamos también con sitios historicos, parques nacionales,
reservas ecologicas y miltiples lugares naturales que también se pueden uti-
lizar como situaciones didacticas en las que los estudiantes pueden resolver
los enigmas que en ellos se presentan. Al igual que los museos no se trata de
visitarlos y apuntar lo que se ve sino de plantear problemas y dificultades que
los obliguen a pensar.
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Ejemplos de visitas al museo y a otros lugares historicos
o naturales

Visita al Museo de Antropologia en la Ciudad de México
Antes de ir la maestra les entrega fa Guia para la Visita del Museo, dicha guia
dice lo siguiente: '

Mafiana iremos al Museo de Antropologia, en €l se presenta la historia de
los habitantes de nuestro pais desde que llegaron los primeros pobladores, los
pueblos originales, hasta los pueblos indigenas actuales que todavia viven en
nuestro territorio.

Cuando vayas tendrds que “buscar el tesoro” del Museo, a continuacion
te brindamos una serie de pistas para que lo encuentres. Til mision serd en-
contrar dicho tesoro, hacer un ensayo en el que expliques por qué razén lo
consideras tan valioso. Recuerda que un tesoro es algo que vale muchisimo,
que todo lo mundo lo aprecia y lo reconoce como tal.

Para encontrar el tesoro tienes que hacer [o siguiente.

I. Visita todos los salones del primer piso que inician con los primeros
hombres y mujeres que llegaron a nuestro pais, los primeros pueblos
que se asentaron, empezando por Teotihuacan, pasando por los aztecas
hasta liegar a los mayas y las culturas del Norte y Occidente. Esto impli-
ca que tienes que preguntar por donde se inicia |a visita y que tienes que
ir encontrando los siguientes pueblos:

e Primer poblamiento de América
= Precldsico, los pueblos iniciales

Teotihuacin

Toltecas

Mexicas

Culturas de Oaxaca

s Culturas del Golfo Maya

s Culturas del Norte

a  Culturas de Occidente “

Encadaunaencontrarisvarios objetos queperteneciahaestos pue-
blos, entre ellos vasijas de barro, tumbas, instrumentos de trabajo,

joyeria, modelos de sus viviendas y su ropa, pirimides, monolitos, y
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otras muchas cosas mas. De todas éstas escogeras el objeto histori-
co que caracteriza a cada uno de estos pueblos, es decir algo por lo
cual sean muy conocidos, lo que los ha hecho que sean famosos, por
ejemplo una gran pirdmide,una escuttura,un lugar, etcétera. Definirds
al menos un objeto caracteristico por cada pueblo, es decir que lo
represente.

2. Una vez que tengas definidos los objetos histéricos mds famosos de
cada seccion, entonces elegirds el que consideras la joya histérica del
museo, lo que mas vale, lo que nos representa a todos los mexicanos.

3. Al hacerlo escribirds un ensayo de una hoja carta de extension a doble
renglon que responda a la pregunia: ;cudl es la razon por la que este
objeto que elegi es fajoya del museo, la que nos representa a los mexi-
canos y lo que mas vale!

4, Al dia siguiente cada quién presentara los objetos representativos de
cada pueblo y el ensayo en el que justifique por qué eligid esa pieza del
museo. Entre todos votaremos por el mejor escrito, el que justifique su
eleccion con las mejores razones.

Visita al Museo de Frida Kahle
Antes de ir al museo la maestra les entrega [a Guia para el Andlisis del Museo
de Frida Kahlo, en ella dice lo siguiente:

Mafiana iremos al museo de Frida Kahlo, gran pintora mexicana que es re-
conocida actualmente en el mundo entero. En este museo encontrards obras
de Frida, su casa tal cual la vivid, sus muebles, sus bocetos, y pinturas.

"Durante la visita deberis fijarte muy bien en todo lo que hizo y encontrar
aquelia obra que explique por qué razdn se le considera una gran pintora en
el mundo, para ello deberas identificar qué es lo que trata de expresar en sus
obras, qué quiso manifestar, en qué rasgos de su obra se puede identificar que
es una gran pintora y cémo lo sabes.

Realiza los siguientes pasos:

i. Investiga su biografia en internet antes de ir al museo, léela y trata de ver
algunas de sus obras.

2. Visita el museo con calma, lee las instrucciones y lo que dicen los cua-
dros, su nombre, el afio en que fueron elaborados.

3. Observa su casa, sus fotografias, sus cuadros, y trata de ubicar en qué
afios vivio y qué pasaba en la historia de México cuando vivid.
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4. Trata de ordenar los cuadros por afio, cudles hizo primero y cudles

después.

5. Luego que los hayas ordenado por afio entonces piensa: ;qué quiso
expresar con todos sus cuadros? ;Qué tienen en comun, en qué se pa-
recen y en qué no se parecen?

. {En qué rasgos de sus obras identificas que es una gran pintora?

7. Una vez que hayas hecho esto escribe un ensayo de una hoja tamafio

carta a doble renglén en el que respondas a la pregunta: jpor qué razén
se considera que Frida Kahlo fue una gran pintora?

o

Visita al museo de cera

Un dia antes del museo, la maestra les dice que irdn al museo de cera al dia
siguiente, que es un lugar en el que exhiben copias exactas de personajes fa-
mosos en fa historia, el arte, el cine, o la vida cotidiana y que verin a muchos
de estos. Lo que tendrin que hacer es responder: Si el mundo se fuera a
acabar mafiana, ja quién de todos estos personajes elegirias para que volvieran
a empezar la historia del mundo? S6lo podris elegir a seis de todos ellos.

Para contestar la pregunta deberds:

. Visitar el museo y elegir a los seis personajes que consideres que de-
berfan volver a empezar la historia porque tuvieron y tienen logros
relevantes que deben ser retomados. Para hacerlo apuntaras: su nombre
y fechas en las que vivieron o viven, uno por uno, ¥ si puedes en ese
momento también escribirds qué hicieron, por qué razén son famosos y
cudl crees que es su maxima contribucién.Tu eleccion puede estar basa-
da en los siguientes criterios: se deberan elegir a aquellos que hicieron
algo bueno por la gente,fueron lideres fuertes, ensefiaron algo, hicieron
una gran contribucion al mundo, o bien se les reconoce porque fueron
honestos y trabajadores.

2. Al terminar tu eleccion, ya con lo que sabes de cada uno de los seis
elegidos, buscaras mds informacion sobre ellos. Lo puedes hacer en in-
ternet de manera que completes tu razonamiento y argumentos para
justificar por qué los has elegido.

3. Una vez que cuentes con esa informacién sobre cada uno, escribiris las
razones por las cuales pertenecen a la lista para iniciar un nuevo mundo
y la presentards en clase.
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Visita a la reserva de la biosfera de la maripasa monarca

Antes de la visita la maestra les pide a los estudiantes que hagan una in-
vestigacion sobre la mariposa monarca: qué es, donde vive, en qué tipo de
ecosistema, cudl es su ciclo de vida, como se dan sus procesos de migracion y
otros aspectos que puedan considerar.

Ya con la investigacion viajan a la reserva. Antes de entrar [a maestra les
dice que deberan observar el lugar, y tratar de pensar: qué tipo de regién na-
tural es, qué animales se encuentran en ella, como se relacionan en esta region
dichos animales, cudl es la cadena alimenticia y qué tipo de plantas hay. Todo
esto lo deberdn observar, registrar y analizar mientras visitan el sitio para con-
testar una sola pregunta: ;qué pasarifa si la mariposa monarca ya no regresara
jamas a este lugar desde el punto de vista politico, econdmico, social y natural?

Los estudiantes hacen el recorrido, observan, le preguntan al guia y regis-
tran lo que van descubriendo. De regreso a clase, tomando en cuenta la inves-
tigacién inicial, el reporte de visita y algunas otras investigaciones que quieran
hacer responderan a la pregunta del conflicto planteada y lo presentaran en el
salon para debate en plenaria.

Visita a las grutas de Cacahuamilpa
Antes de la visita los estudiantes deberan investigar qué es una gruta, qué hay,
qué son las estalactitas, las estalagmitas y qué profundidad tienen en particular
dichas grutas.

Antes de entrar a la visita la maestra les dice a los estudiantes que tendran
dos tareas:

[. Resolver el problema de:si se va luz, estando ellos y ellas en el interior
en el Jugar llamado: la botella de Champagne, jcémo salen de ahi? jQué
estrategias pueden utilizar para salir?

2. jPor qué razon si gritas “hola” las grutas te contestan “hola”? La palabra
€Co no se acepta como respuesta, deberds describir la razdn fisica.

Al terminar la ruta, después del lunch se presentan los resultados de ambas

preguntas y se discuten entre todos. De regreso a clase se deja |a tarea: que
investiguen cémo se sale de una gruta si la gente se pierde y qué es el eco.
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Elementos para disefiar una visita al museo y otros lugares
histéricos come situacion didactica

Con objeto de que una visita al museo y otros lugares histdricos o naturales
sea algo interesante y divertido con lo cual el estudiante deba resolver algo
usandc el conocimiento que adquiere, dicha visita debera incluir:

@ Un mandato, una orden, mision o comision que se deberd hacer durante
la visita.Va mas alla de visitar; escribir e informar lo que se vio, deberg
ser algo que se hace en un contexto de andlisis mas profundo que ileve
al estudiante a pensar y resolver, come en los ejemplos anteriores: un
tesoro, héroe u obra que buscar, una pregunta que resolver, un proble-
ma al cuai se le tiene que buscar una solucidn.

o Una serie de instrucciones que llevardn al estudiante a cumplir con el
mandato, comisién o mision, que deberin estar disefiados sobre el mu-
seo o sitic natural o histérico mismo, es decir que el docente debera
conocer el museo antes de disefiar [a situacion.

o Productos concretos que emanan de |a situacion que deberdn ser en-
tregados para su evaluacion.

Utilidad

Las visitas a museos y otros lugares historicos son parte del proceso educati-
vo de cualquier pais, los nifios y las nifias los visitan con [a idea de adquirir el
conocimiento que emana de los mismos. De hecho la funcién de un museo es
precisamente la transmision de la herencia y bagaje cultural que cada sociedad
posee hacia sus propios miembros y a las generaciones futuras. Lo importante
por lo tanto no es que el museo modifique su esencia sino como participan
las generaciones del sigio XXXi en el mismo, yendo mis alld del simple hecho
de conocer, para pensar y analizar los problemas que emergen del mismo. El
asunto a modificar es incrementar su participacion de una manerg mas activa.
Si bien es cierto que varios ya han evolucionado hacia alld, como lo es Uni-
versum de la UNAM o bien el Museo del Papalote, estos se. encuentran dentro
de las mismas disciplinas, por lo que los que tienen que ver con historia, arte,
geografia, antropologia, etcétera, siguen siendo sélo para observadores. De ahi
que sea necesario que cada docente disefie situaciones didacticas mediante las
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cuales los estudiantes hagan algo mientras conocen un museo, lo importante
es fograr que la meta inicial: transmision de la herencia cultural de un pueblo
se logre, pero pasando a un esquema en el que no solo conoce sino que re-
suelve, como ya se menciono.

Las visitas a los parques nacionales y reservas también son inherentes al
proceso educativo, construyen una apreciacion por el pais, por sus lugares y
joyas naturales, contribuyen a la construccion de identidad como parte del
mismo, ayudar a conformar los valores patrios, el amor a la patria y sus re-
cursos, de ahi que se deban realizar de manera continua. No se trata solo
de visitar y divertirse sino de aprender a apreciar lo que se tiene, de generar
amor y lo que de ello se deriva: cuidado, proteccién y lucha por conservar lo
que tenemos. -

Reglas para su disefio

l. La visitz2 al museo y otros lugares histéricos y naturales deberd de ir
mds alld del simple hecho de conocer, el estudiante debera buscar una
mision, algo que se hace y se resuelve durante la misma.

2. Debera incluir una guia para Ilevar a cabo una misién, misma que incluye:
lo que deberan hacer durante la visita, lo que se quiere lograr mediante,
las actividades a desarrollar paso a paso para alcanzar llegar a la meta
estipulada, y los productos que se deberin desarrollar. En dicha guia se
deberan estipular los procesos para la construccién y adquisicion de
varios tipos de conocimiento no sélo de la asignatura mas involucrada.

3. Dentro de la gufa de la visita se debera incluir también el material nece-
sario asi como otros aspectos: lunch, costos y otros aspectos adminis-
trativos y operativos.

4. Las guias se deberan entregar un dia antes para preparar z los estudian-
tes a la mision que tendran que llevar a cabo, lo que ademis incluye [a
posibilidad de que vayan buscando informacién desde casa o bien hagan
investigaciones con los padres.

5. Un dia después de la visita al museo o del sitio natural o histérico, se
debera llevar a cabo una plenaria en la que demuestren lo que hicieron,
si llevaron a cabo su mision con sus productos, qué les falto, qué logra-
ron, etcétera, es en esta actividad de demostracion en donde se da la
discusion mds fuerte.
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6. La visita y la guia siempre buscaran alcanzar las metas del museo y de

los lugares historicos y naturales a los que se asiste y no otras, es decir
que cada sitio tiene una misidn y visién, estd hecho para algo y no para
otra cosa, por ejemplo, no se puede usar el museo de antropologia para
justificar la cantidad de poblacién en México, que es un tema que se
puede estudiar, pero no se hizo para eso, desde la opinién de la autora
es una pérdida de oportunidad, ademas de que este (ltimo aspecto se
puede abordar en otras situaciones.

Pasos para su disefio

148

I. Definir el museo o bien sitio natural o histérico que se ird a visitar,

establecer la fecha, hora de visita, permisos de los padres, conseguir las
firmas, etcétera. Es decir realizar los tramites previos de manera que
todo el grupo pueda participar, de modo que no sea algo voluntario sino
obligatorio, ya que se llevara a cabo una situacién didictica como las
demds que se llevan a cabo en el salén.

. Encontrar qué tipo de misién, comando, problema o investigacién podra

hacer el estudiante dentro del mismo, de manera que quede claro lo que
tiene que obtener de la visita asi como los pasos que deberd llevar a
cabo para hacerlo.

. Definir paso por paso lo que se tendrd que hacer en el museo o bien

parque o lugar historico, si se puede brindarles informacién sobre el
mismo con anterioridad mejor: qué hay, qué van a ver, cudles son las
salas y lugares que visitaran y qué tendran que hacer y resolver durante
la visita. Es indispensable que de manera previa los estudiantes sepan
y prevean lo que tendrin que hacer, para que adelanten un poco por
internet y no lleguen en blanco. Se obtienen mejores resultados en el
aprendizaje cuando se sabe hacia donde se dirige una persona.

. Establecer los productos que se realizardn durante el proceso de la

visita, de manera que los estudiantes sepan que no se tgata sélo de
divertirse sino de poner atencién para poder llevar a cabo la misién
encomendada.

. Retomar al dia siguiente los productos que se elaboraron que ponen de

manifiesto si se logro lievar a cabo la mision, si se resolvno y qué falto
para lograrse.
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Fuentes

En nuestro pais existen multiples museos publicos y privados, muchos en cada
una de las capitales del pais y muchisimos més sélo en el Distrito Federal.
Existen museos que mucha gente ni conoce.Tenemos de historia, arte, ciencia,
tecnologia, de temas especificos, artistas, pintores, misicos, periodos especi-
ficos de la historia, etcétera. Esto ademas de los lugares arqueoldgicos que
son museos vivientes como Teotihuacin, Cholula, Chichén Iz, etcétera, y de
los parques y reservas nacionales en cada uno de los estados de la Repubi-
ca Mexicana que van desde sierras, grutas, barrancas, cafiones, lagunas, lagos,
grutas, etcétera. Si no se sabe mucho al respecto se puede pedir ayuda en
la Secretaria de Turismo de. cada estado para que nos recomiende o brinde
ideas, ellos tienen mucha informacién que no se usa y que deberia conocerse y
utilizarse por el sector educativo nacional.

Una situacion que se debe promover en la escuela es el viaje en grupo si
bien cuesta y tal vez no todos los estudiantes del pals tengan recursos para ha-
cerlo, se pueden disefiar de manera muy econémica aprovechando los lugares
cercanos, los albergues que tiene el DIF o bien se pueden hacer campamentos
a muy bajo costo. El asunto es salir de las cuatro paredes de la escuela y cono-
cer el mundo.

Problemas y obstéaculos que se presentan

En general los problemas mas frecuentes en la visita a un museo y otros lu-
gares, ademas de los que se han descrito con anterioridad en el sentido de
que los estudiantes no ponen atencion, no leen los letreros, informan sélo de
memoria lo que escribieron porque se los pidieron, no se interesan mas que
en el paseo y en cumplir; cuando la visita se modifica y se les ponen consig-
nas, misiones, problemas y otros aspectos conflictivos, les da flojera trabajar y
quieren que otros se los resuelvan, los guias en el museo, los padres, o bien el
que se deje, que puede ser cualquier persona del publico. Para evitar esto, es
indispensable;
I. Llevar al grupo en orden por el museo, de manera que no se desparra-
men buscando respuestas ficiles a lo que puede ser dificil.
2. Ponerse de acuerdo con los gufas para que no les resuelvan ef problema
que los estudiantes identifican como tal.
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3. Brindar las instrucciones claras y por escrito.

4. Supervisar y vigilar durante la visita que se logre [a mision, que se reali-
cen las actividades y que no solo se paseen.

5. Hacer preguntas, ofrecer retroalimentacion, regresar al trabajo a los
que se distraen y buscar que cumplan con la guia de trabajo del museo
que se les ha entregado.

6. Supervisar que se entreguen los productos solicitados en tiempo y en
forma.

Por otra parte, si se quieren hacer viajes o campamentos, se encuentra siem-
pre el problema econémico, no todo el mundo tiene dinero para hacerlos.Una
manera de solventar esto es hacer kermeses, fiestas y recolectas en la escuela
que le permitan a los estudiantes salir de las comunidades y pueblos. Si se hace
para a fiesta de graduacion jpor qué no para salir, pasear y aprender en los
lugares historicos, museos y parques nacionales que tiene cada estado y pais?
Solo es cuestion de voluntad y de iniciativa.

Criticas a las visitas a los musecs como situacion didactica

Trabajar por misiones o consignas tiene como desventaja que los estudiantes
se concentran sélo en resolver esto y no en todo lo que ofrece el museo, lo
que significa que solo buscaran lo que les interesa. Por esto es conveniente
controlar un poco el proceso de la visita, hacerla por pasos, conducir por
todos los espacios al grupo, llamar |a atencién sobre lo que pareciera no ser
relevante e introducir algunas pistas o actividades que garanticen que no se
perderi |a vision general por el logro de fa consigna.

E! otro asunto que se critica es que disefiar |a visita del museo asi a veces es
una carga cognitiva fuerte para el estudiante, por lo que es necesario adecuar
el nivel del estudiante a la situacion, mientras mas pequefios més simple tendra
que ser la tarea, pero ademds ésta debera ser asequible al estudiante, es decir
que se debe buscar que |a haga solo. Asf los nifios de primero dg primaria a
lo mejor podran buscar un tesoro en el museo pero tendrin que tener otras
pistas, por ejemplo se puede decir que el tesoro mds grande y mas simbdlico
es el calendario azteca, pero para elegirlo, en lugar de visitar todas las salas
y elegir una obra por sala, se les pueda hacer una visita guiada solo por las
grandes obras: los gigantes de Tula, la cabeza olmeca, las pirdmides del sol y la
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la luna, la mascara de jade maya, etcétera, de manera que entre todos ellos
voten por una sola. Esto implica no meterlos a todo el detalle del museo sino
solo a una parte que serd mucho mis significativa para elios y ellas.

Cenclusion

Si la meta mdxima de un museo o sitio histérico es la reproduccién social
de la herencia cultural de una nacién, cuande se le visita, la sola accién de ir,
escuchar, es ya en si mismo un aprendizaje en el que los estudiantes estdn
interiorizando la forma en que se les ensefia: ver, escuchar, reproducir tal cual.
Por ello se debe impulsar up cambio que busque que dicha herencia se ad-
quiera por el pensamiento que genera la resolucion y no sélo por la recepcion
de conocimientos que muchas veces carecen de sentido a la edad que los
estudiantes asisten.

La apreciacién de los lugares histéricos y naturales deberd ir mds alld de
maravillarse, de ir, ver y divertirse para pasar a un esquema de investigacion in
situ, de andlisis profundo que implique que el estudiante involucre todos sus
recursos en el desempefio que realiza.
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Situaciones didacticas
inductivo-deductivas

Proyecto
Definicion

Es una situacion didactica que consiste en llevar a cabo una actividad creativa
que emerge de la motivacion del estudiante y del docente, que se debe pla-
near, ejecutar, finalizar y evaluar mediante la cual se realizan productos nuevos,
originales que tienen diferentes fines, ya sea la satisfaccién de una necesidad, la
difusion de algo, [a resolucion de un problema colectivo, dar a conocer ciertas
ideas, crear modelos que pueden resolver una dificultad, expresarse mediante
cualquier manifestacién artistica, organizar a la ciudadania, etcétera.

El proyecto es una accion de la vida de toda persona, todos y todas los
hacemos a lo largo de nuestra historia personal y social: hacer una gran boda,
tener una casa, escribir un libro, difundir nuestro trabajo, crear algiin modelo
para resolver alguna necesidad concreta, etcétera. El proyecto emerge pues de
nuestra necesidad interna de interactuar con el medio ambiente, de mejorario
y transformarlo para salir adelante. No es una creacién superficial que emerge
de la nada, es un requerimiento intrinseco al ser humanc que surge de nuestra
necesidad de mejorar lo que tenemos y lo que somos.
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Histéricamente existen indicios de que los proyectos surgieron entre
1590 y 1765 en jos tiempos en que la academia de arquitectura en Roma y
Paris les daban a los estudiantes avanzados problemas a resolver como hacer
una fuente, un monumento o un palacio (Knoll, 1995). Ademas entre 1765
y 1880 el proyecto se convirtid en un método de ensefianza comin en la
escuela de Ingenieria de Francia, Alemania y Suiza, y en 1865 fue introduci-
do en el Instituto de Tecnologia de Estados Unidos en Massachusetts (Knoll,
1995, Grubb y Norton 1995). De 1880 a 1918, Calvin M. Woodward adaptd
el concepto de proyecto al trabajo escolar en la Escuela de Entrenamiento
Manual, la educacion vocacional y [a ciencia general {Charles Richards, David
S. Snedden, Rufus W. Stimson y John F. Woodhull). De ellos son dos los que
resaltan: David Snedden, profesor de educacion del Colegio de Educadores
(Teachers College, 1905-1916), que utilizé el proyecto para la educacién agri-
cola al impulsar fa juventud a disefiar proyectos para las granjas, articulando
de esta forma el trabajo con el proceso escolar y el profesor Woodhull, quien
promovia el proyecto en las ciencias mediante instalaciones concretas como
la elaboracién de un timbre. Asi mismo, por la misma época el profesor Frank
McMurry del Colegio de Educadores de Estados Unidos, planteaba el pro-
yecto como un problema en geografia, como por ejemplo: ;Como afectara
la construccion del Canal de Panama al comercio en la region? De manera
que los estudiantes lo resolvieran al investigar con los recursos disponibles
(Gruber, Norton, 1995).

No obstante, el proyecto como tal se conoce de manera més popular en
la pedagogia pragmdtica norteamericana de finales del siglo xix y principios del
siglo xx y cuyo lider principal fue John Dewey, quien sefialaba que la ensefianza
deberia ser por Ia accion del nifio pues sélo la accion manual e intelectual
promueve la experiencia y la educacidon no es otra cosa que una continua
reconstruccién de la experiencia, por lo que rechaza la ensefianza por la ins-
truccién al tomar en cuenta el interés productivo de los nifios, su libertad e
iniciativa para el progreso social. Para él la escuela debera ser una sociedad en
miniatura.

John Dewey planteaba que la educacién cuenta con dos problemas: la na-
turaleza peculiar del nifio y ciertos objetivos vitales, ciertas ideds, creencias
y valores, es decir la cultura que tiene toda sociedad que se encuentra ya
encarnada en el adulto, y que la verdadera educacion tiene que tener un punto
de encuentro entre ambos: lo que quiere el pequefio y su interés y lo que
quiere el adulto para que él salga adelante. Afirmaba que entre esto no hay
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pugna y que lo que se debe hacer es partir de los intereses y necesidades de
los nifios adaptando la ensefianza a su desarrollo, y que esto, lo que le interesa
y requiere, se convierten en instrumentos para lograr la educacion del estu-
diante que se encuentra enmarcada por unos medios y evolucion sociales, es
decir por un contexto que impone una necesidad educativa que depende del
momento historico que se vive. Asi, la educacion que él planteaba deberfa ir
mas alld de la ensefianza a la comprensién de los hechos y las relaciones de la
vida social. En suma, lo que é| decia era que la educacién deberia ser activa y
no memoristica.

John Dewey afirmaba la unidad entre la teoria y la practica. Su pensamien-
to se basaba en el “principio de que “la democracia es libertad”, por lo que
dedicé toda su vida a elaborar una argumentacion filoséfica para fundamentar
esta conviccion (Wirth, 1966). Este compromiso fue el nicleo del programa
de estudios de la Escuela de Dewey en la que se buscaba “un modo de activi-
dad por parte del nifio que reproduce un tipo de trabajo realizado en la vida
social o es paralelo a él” (Wirth, 1966). En su escuela, los alumnos divididos
en once grupos de acuerdo con las edades que tenlan, levaban a cabo diver-
sos proyectos que estaban centrados en distintas profesiones historicas o
contemporineas.

Los nifios mas pequefios (de 4 y 5 afios), realizaban actividades cercanas
a su entorno: cocing, costura, carpinteria. Los ninos de 6 afios construian una
granja de madera, plantaban trigo y algodon, para luego vender su produccion
en el mercado. Los nifios de 7 afios estudiaban |a vida prehistorica en cuevas
que habfan construido ellos mismos, y los de 8 afios centraban su atencién
en la labor de los navegantes fenicios y de los aventureros posteriores, como
Marco Polo, Coldn, Magallanes y Robinson Crusoe. La historia y la geografia
locales centraban la atencion de los nifios de 9 afios, y los de |0 estudiaban
la historia colonial mediante la construccion de una copia de una habitacién
de |a época de los pioneros. El trabajo de los grupos de nifios de mas edad
se centraba menos estrictamente en periodos histéricos particulares (aunque
ésta segufa siendo parte importante de sus estudios) y mas en los experimen-
tos cientificos de anatom(a, electromagnetismo, economia politica y fotografia.
Los alumnos{as) de |3 afios de edad, se reunian en un club de debates que
construyeron ellos mismos, proyecto en el que participaron los nifios de todas
las edades en una labor cooperativa (Larroyo, 1981).

Como se observa, era un trabajo por competencias, muy interactivo, en
el que las y los alumnos construian su propio aprendizaje y desempefio. Cu-
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riosamente, a Dewey se le ha acusado de pragmatico e instrumental, ya que
afirmaba la necesidad de comprobar el pensamiento por medio de la accidn si
se quiere que este se convierta en conocimiento. De la misma forma en que
su contemporaneo Vygotsky sefialaba que los procesos psicoldgicos (incluido
el aprendizaje) estin culturalmente mediados, se desarrollan histéricamente y
surgen de la actividad practica (Moll, 1993).

Lo interesante a observar es que, desde posiciones ideoldgicas muy distin-
tas, Dewey liberal, y Vygotsky comunista,ambos coinciden en que el aprendiza-
je se logra si y solo si hay actividad, ya que esto permite la interiorizacion del
conocimiento (Frade, 2009).

Més tarde, William H. Kilpatriclk retoma las ideas tedricas de John Dewey,
principalmente [a idea de que la educacion debe basarse en la experiencia y
debe ser democritica y las aplica en una propuesta pedagdgica a la que llamé:
El método de proyectos, que fue definido como “una actividad con un propd-
sito que emerge de todo el corazén” {en inglés: a whole hearted purposeful
activity) , aunque retomd muchas ideas de Dewey este Ultimo lo critico junto
con otros intelectuales de la época de manera que dejé de usarse en Estados
Unidos, pero la idea fue retomada en la década de 1970 por los alemanes y los
ingleses, quienes han trabajado la propuesta a profundidad.

William H. Kilpatrick generd la idea del proyecto basado principalmente
en el concepto de la democracia en la educacidn, sefialando que lo que se
hace en la escuela marca a los estudiantes, y que si se quiere impulsar una so-
ciedad democritica esto es lo que se debe hacer en la escuela, por lo que no
puede haber una ensefianza totalmente guiada, sino que los estudiantes deben
participar activamente mediante la practica y la experiencia. Al ser un gran
seguidor de Charles De Garmo, quien decia que se debia partir del interés de
los estudiantes, tenfa la idea de que se deberia partir de ahi para retomar los
propositos que emergian del interés de los nifios y de las nifias, de su corazén,
para luego plasmarlos en una idea concreta con ayuda del maestro. Desde
esta vision, el proceso iniciaba con una indagacion previa de los intereses de
fos nifios, para luego planear la accién junto con ellos y ellas, sefialandoe en un
friso: qué se va a hacer, como se va a hacer, cuindo, con qué y en a,lgunos casos
donde, sobre todo cuando esto se hacla fuera del aula.

Para Kilpatrick el disefio de proyectos era una propuesta que superaba la
tension existente en la necesidad de la instruccion, lo que se debe de ensefiar
y el interés de los estudiantes, puesto que al partir de lo que les interesaba se
generaba un proceso mas democritico en el que el docente podia incidir al
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impulsar fa adquisicion de los conocimientos, de manera que dejaba de manera
libre a los nifios y las nifas para sefalar el rumbo, esto basicamente partia de
su filosofia de que la sociedad deberfa ser democritica es decir que:“el pro-
yecto fuera un medio de vida, una cualidad que asociada a vivir con principios
morales estableciera el control individual y el control grupal, puesto que la
democracia involucra el control de ambos: del individuo y del grupo para el
bien de los afectados, mismo que es interno y que demanda la inteligencia y
la conciencia del ser individual y obedece a los llamados de la moral social. Es
siempre una expresion individual que se hace efectivamente posible por sus
relaciones” (Kitpatrick, 1951).

En realidad,a lo largo de los afios su propuesta del Método de Proyectos
fue avanzando mads hacia el control del nifio sobre el proceso de aprendizaje
que hacia la negociacién entre un adulto experimentado, el maestro, y lo que
el estudiante desea hacer. Por lo que bdsicamente el método de proyectos
disefiado por él incluye una intencion o meta establecido por el estudiante,
un plan de accidn, un proceso de ejecucion y un momento para evaluar que
responda a sus propios intereses, dejando de lado tanto el saldn de clase
como espacio de socializacion como el liderazgo del docente, su rol como
instructor y controlador del proceso, pues este (ltimo solo puede intervenir
cuando los nifios y las nifias hayan explotado su libertad o bien se haya ago-
tado su voluntad para aprender los aspectos basicos, como aprender a leer,a
escribir y un poco de aritmética que los consideraba los minimos esenciales
que se necesitan para operar en sociedad. El docente, por lo tanto, debia casi
desaparecer haciéndose superfluo o innecesario en el proceso, casi, casi elimi-
nandose, de manera que el control heterénomo que brindaba desapareciera,
asunto que es una precondicidn necesaria para que el método de proyectos
funcionara. Para Kilpatrick lo importante no era la cantidad de conocimientos
adquiridos sino el grado en que la motivacién intrinseca se haya logrado para
impulsar el aprendizaje.

Kilpatrick habia tratado de considerar el principio propuesto por Dewey
en su libro Lo sociedad y la escuela de [900 en el que sefala que se debe
impulsar una revolucion en la pedagogia, como la de Copérnico, en la que no
sea el estudiante el que “circule alrededor del docente”, sino mds bien que el
docente sea el que circule frente a los estudiantes, sin embargo no capté la
idea principal propuesta por Dewey que sefialaba que debia existir un tridngu-
lo méagico didictico en el que actuaban la psicologia (los intereses del nifio), la
sociologia (las demandas de la sociedad),y la logica (la organizacion sistemdtica
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de la materia), como los elementos indispensables de la ensefianza exitosa.
Mas alin, Dewey criticod severamente la idea de desaparecer el rol del docente
del proceso de ensefianza-aprendizaje, diciendo que era una falacia pretender
que el rol del maestro, su liderazgo y su responsabilidad desaparecieran a favor
del método y el interés del nifio, que lo que se tenia que hacer era considerar
ambos dentro del curriculum planeado por el docente, pero que el progreso
social no se lograba minimizando el rol del docente. Més atin Dewey decia que
los amigos de |a educacién mediante la libertad no habian entendido que la i-
bertad no se adquiere por su gjercicio, sino por el ejercicio de pensar y que en
esto el docente tenfa un liderazgo y que su rol era hacer pensar al estudiante,
que esta era una precondicién para expandir la libertad, que suspenderla era
evitarla. Kilpatrick fue tan criticado que llegé un momento en que reconsiderd
llamar a su método el método del proyecto, ya que esto imponia un concepto
en el que el estudiante llevaba a cabo una actividad independiente y constructi-
va, de manera que cambiaba la definicion hacia una actividad con una intencién
guiada por el corazoén, quitando de esta forma |a palabra independiente que
implicaba anular o minimizar el rol del maestro.

En este contexto, desde la perspectiva histdrica existen dos aproximacio-
nes al proyecto como tal:

|. La perspectiva historica en la que los estudiantes estudian una serie de
teorfas y conceptos que después aplican en el disefio y ejecucion de un
proyecto que puede ser algo innovador o no, pero que resulta en un
producto, como el timbre de Woodhull. Es lo que hoy se conoce como
el “proyecto didactico”, puesto que el docente cuenta con la intencién
de que se logre y esto es aceptado por los estudiantes.

2. La perspectiva del interés en donde el proyecto es propuesto por los
estudiantes, adquieren el conocimiento necesario para hacerlo, ellos lo
planean, lo llevan a cabo y lo evaltan. Es propuesto por Kilpatrick, en
donde el estudiante es el que lleva la batuta, por asf decirlo.

En ambas perspectlvas el proyecto debe incluir un tiempo para la &eﬂexmn en
cada fase del mismo para evaluar su progreso.

Si se observa, lo que esta en el fondo de ambas perspectivas es la vieja
discusion con la que iniciamos este libro de qué tanto interviene el docente
en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes, mientras que en la primera el
docente juega un papel crucial, en el segundo es un facilitador.
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Ejemplos de proyectos

. La elaboracién de una pagina web con elementos interactivos para preve-

nir el SIDA en bachillerato, misma que incluye aspectos basicos sobre:

= Conocimientos basicos: qué es, donde y cuindo surge, cémo se
adquiere, cudles son las fases de la enfermedad, cémo se previene.

= Interaccién entre jovenes a partir de foros de discusion y preguntas
a un experto,

» Juegos para dimensionar el contagio que parten de la construccién
de drboles estadisticos que dan cuenta de la cantidad de personas
que se pueden contagiar cuando tienen relaciones sexuales de ma-
nera irresponsable,,

w Testimonios en video de personas que adquirieron la enfermedad
por no cuidarse.

. El disefno y la efaboracion de una obra de teatro sobre una obra escrita
de manera libre por los estudiantes en la que ellos y ellas redacten el
guion, disefien la escenografia y el vestuario, le pongan luz y sonido,
hagan [as invitaciones y |a propaganda para que los demas compafieros
asistan.
. El disefio de una campaiia para prevenir el fendmeno del “bullying es-
colar”, es decir la victimizacion de compafieros por parte de otros mas
violentos, mediante una investigacion que establezca las dimensiones
del problema, a quién le afecta, quiénes son susceptibles y qué tanto se
presenta en la escuela. Para hacerlo se hacen entrevistas y encuestas
anénimas en la escuela que lleven a los estudiantes a entender clara-
mente el problema.
. La elaboracién de un cuento o novela con todo lo que implica: disefio
con inicio, nudo y final, rol de cada personaje, descripcion del mismo,
escritura del borrador, revisién, escritura final, disefio de imdgenes, por-
tada, contraportada, pagina legal, y registro en los derechos de autor.
. El disefio de casas flotantes que eviten las inundaciones en los lugares
que se estan inundando cada afio, como Tabasco y Veracruz, en donde
las casas suban con fa corriente en lugar de hundirse, tal y como lo estén
haciendo en Holanda. Para hacerlo tendrian que resolver el problema
de los cimientos, la corriente de luz y agua, etcétera. Las casas se debe-
ran entregar en maqueta a escala con dimensiones representativas de lo
real.
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. La organizacién de cualquier evento, por ejemplo, un concierto de rock

en la escuela en donde las bandas existentes demuestren sus habilida-
des, esto incluiria: el disefio del teatro, la puesta de luz y sonido, el disefio
y entrega de invitaciones, el establecimiento de actividades de control
de la poblacién que asiste, para evitar accidentes, etcétera.

. La creacién de nuevos productos alimenticios para su venta, en los que

los estudiantes disefien la receta, |a hagan, la prueben y la vendan, esto
incluye el disefio de la propuesta, el anilisis de sus elementos nutricio-
nales, su elaboracion, empaque, disefio de logo y publicidad, de manera
que literalmente “se venda” en ia escuela.

El disefio y elaboracion de un video sobre un problema que afectaa la
comunidad, en el que se identifique qué es, donde sucede, como, cuindo
y con quiénes para filmar también las soluciones posibles. Para hacerlo
deberan obtener la informacién local sobre el mismo, pero también los
conocimientos que se requieren para comprenderlo y resolverlo. Un
ejemplo seria investigar un problema ambiental que puede ser la basura,
para luego verificar qué tipo de problema es, por qué razén se conside-
ra contaminante, cdmo se origina, quién lo hace y qué se puede hacer
frente al mismo.

La presentacion de una muestra artistica, en donde los estudiantes pro-
duzcan y presenten sus obras de arte, que no consiste sélo en hacer
el cuadro, o la escultura por ejemplo, sino que ellos organicen todo el
proceso de presentacion: lugar, fecha, exposicién, posicion artistica de
las obras, mensaje que emiten, letreros de presentacién, inauguracion,
invitaciones, evaluacion de la misma, etcétera.

. La elaboracién de una gufa para turistas disgregada por género y edad,

es decir que se disefie para hombres, mujeres o bien para jovenes de
la ciudad en la que viven, en donde el estudiante marque lugares histo-
ricos, como se llega, por dénde, utilizando qué medios de transporte,
identificando mapas, coordenadas, estrategias de ubicacién, informacién
historica importante, lugares de entretenimiento y otros aspectos.

S

Elementos que incluye un proyecto

Desde cualquier perspectiva, sea proyecto didactico o bien el que se considera
libre de Kilpatrick, dichos proyectos deberan incluir:
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|. Un propdsito, una meta, un producto a elaborar, que responde a la pre-
gunta: ;qué se va a hacer, qué vamos a hacer?

2. El disefio del procedimiento o proceso a realizar, es decir una serie de
pasos que se necesitan llevar a cabo para hacerlo, lo que responde a
la pregunta de: jcdmo se va a hacer o como lo vamos a hacer? Y que
también incluye una calendarizacién de las actividades del proceso, lo
que responde a la pregunta de: jcuando vamos a hacer cada una de estas
actividades!?

3. Un proceso de ejecucion en el que se van llevando a cabo las activida-
des previstas de acuerdo con el calendario establecido y en dénde se
va logrando la meta o proposito establecido, es decir el producto final a
desarrollar. .

4. Un momento en el que se presenta el producto elaborado, fo que se
haya planeado hacer de manera que se demuestre que se logro la meta,
que se adquirieron los conocimientos planeados y los logros obtenidos.

5. Una evaluacién en la que se identifique en qué medida se logro el pro-
pésito, qué faltd para hacerlo, qué fue un acierto y qué fue un error, de
manera en que se pueda mejorar la propuesta lograda.

De acuerdo con el tipo de proyecto, didictico o libre, la intervencién del do-
cente se disefia, de manera que sea é| quien establezca las metas educativas
o que sean los nifios los que lleven la batuta. La realidad es que cuando se
cuenta con un plan de estudios que establece las competencias a desarrollar
el proceso no puede ser tan libre, puesto que se tiene que incluir necesaria-
mente lo que se quiere que el estudiante aprenda. No obstante, existe el gran
dilema entre lo que le interesa a los estudiantes y el contenido educativo que
suele ser aburrido para ellos y ellas y entonces lo que se debe hacer es un
proceso negociado entre las partes en donde los estudiantes propongan, pero
el maestro o maestra también, de manera que al final se logren desarrollar las
competencias deseadas.

No obstante, el problema esta cuando 2 los estudiantes no les interesan
ciertos temas, como pueden ser los polinomios en secundaria. Cuando esto
sucede, se deben establecer los “temas no negociables”, es decir que hay cosas
en la vida que se deben hacer aunque no nos gusten, como por ejemplo: pagar
impuestos, cumplir fas normas de transito y no pasar de largo cuando que-
ramos, etcétera. Asi mismo, en la escuela existen los temas “no negociables”;
no es negociable no querer estudiar matematicas o bien leer, es un asunto de

SITUACIONES DIDACTICAS INDUCTIVO-DEDUCTIVAS 161



disciplina, se hace porque se tiene que hacer como lavar los platos, todos los
dias y a una hora determinada. No todo puede ser por gusto, pero ademds
existe un aprendizaje: hay que aprender a cumplir normas sociales, a cooperar,
colaborar y aprender ciertas cosas que tal vez no nos gusten hacer, como
bafiarnos a diario a los 12 o |3 afios en gue suele no agradarnos.

El gran problema de solo trabajar con el interés del estudiante es que no
necesariamente se estudia todo lo que se requiere para salir adelante en la
vida. Por ejemplo, cuando la lectura dejé de ser obligatoria los estudiantes
dejaron de leer, pues es mds interesante y facil ver la televisién. El resultado de
esto es que hoy leemos menos que nunca.

Asi, dentro de los cuatro momentos de elaboracién del proyecto debe
haber también:

e Actividades de indole individual para fa inclusion del conocimiento
necesario: es decir en las que se realicen lecturas, mapas mentales,
resimenes y esquemas que lleven al estudiante a adquirirlo no sélo a
construirio, de manera que el trabajo subsiguiente que es el trabajo en
equipo sea la suma de partes iguales, es decir de lo que ya todos apren-
dieron por si mismos, de manera que el conocimiento lo pondran en
uso en un trabajo mas complejo que se realizara en equipos.

» Actividades de indole grupal para hacer uso del conocimiento en la re-
solucion de problemas mds complejos.

Utilidad

Los proyectos son Gtiles cuando se quiere que los conocimientos se usen
para resolver algo para lo cual se requiere creacién, propuesta, innovacion, de
manera que al contar con ellos, éstos sean la base para hacer cosas nuevas.
Por ejemplo en espaiiol, pueden ser proyectos la creacion de diversos textos:
descripciones, cuentos, novelas, poemas, canciones, libros, etcétera. En ciencias
son Gtiles para “inventar cosas”, como por ejemplo: reciclar agua, gas, basura
en nuevos productos. En historia para hacer dramatizaciones sdbre ciertos
temas, de manera que la obra de teatro sea una recreacién de un momento
historico. En matematicas para hacer modelos, maquetas, proyectos arquitec-
tonicos a escala. En educacién artistica para hacer ensambles artisticos, nuevas
creaciones en cualquiera de las artes: misica, teatro, danza, pintura, escultura,
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etcétera. En educacion fisica para organizar eventos competitivos con reglas,
deportes, lugares, fechas, etcétera.

Los proyectos por lo tanto se pueden utilizar en cualquier disciplina o drea
de conocimiento, y pueden disefiarse tomando en cuenta el conocimiento de
solo un drea o bien de varias a la vez. Aunque algunos autores sefialan que de-
ben ser globalizadores e integrar conocimientos de varias dreas, no se puede
limitar su uso, la humanidad avanza gracias a los proyectos innovadores que no
necesariamente incluyen todo o casi todas las asignaturas, o bien sélo utilizan
una y se hacen desde una perspectiva Gnica. La realidad es que no hay limites
en su uso, es una contradiccion establecer limites en este sentido, porque la
principal caracteristica de un proyecto es la innovacion, es crear y proponer.

Tipos

Los proyectos se tipifican por sus fines, por el tipo de mediacion que se realiza
y por el tipo de actividad que resulta:

I. Por sus fines:

Segln William Kilpatrick los proyectos pueden ser:

a) De produccién, como cuando se busca producir mas tomates en una
tierra con poca extensidn, respondiendo a la pregunta: jcomo hago
para producir mas?

b) De resolucién de un problema, como cuando se pone un problema
complejo que se debe resolver mediante un proceso que incluye una
planeacion.

c) De aprendizaje,cuando se aprende haciendo, como cuando se apren-
de qué es un poema y sus reglas al hacerlo.

d) De consumo, como cuando se consume un producto y luego se ana-
lizan sus caracteristicas.

Si se observa esta tipificacion incluye caracteristicas de otras si-
tuaciones, entre ellas: el problema, en el caso del inciso b y el caso
d, como fue el proyecto de consumo. No obstante, si existe una
diferencia de matiz: una cosa es resolver un problema y resolverlo
en clase,y la otra es resolver problemas mediante productos nuevos,
como ocurre cuando un banco saca una nueva tarjeta de crédito
al mercado que resuelve ciertos problemas para algunos clientes,
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como que [a usan poco, entonces emite una tarjeta que cobre bajo
interés porque se usard poco. También en el caso del proyecto del
consumo, una cosa es analizar un caso y resolverlo,y otra es analizar
un producto que se consume para hacer uno nuevo, como analizar
la mantequilla de cacahuate quimicamente para detectar la cantidad
de grasa y luego hacer una nueva sin grasa. El asunto es que el comdn
denominador del proyecto es crear algo nuevo no elaborado con
anterioridad, y esto vale tanto para el nifio que hace su cuento como
para el gran escritor que hace el suyo.

2. Por el tipo de mediacién:

Como habiamos dicho, existe el proyecto libre como el de Kilpatrick
en el que el docente sdlo interviene para ayudar a planear, conseguir
el material e intervenir cuando lo crea_conveniente y los proyectos
dirigidos, o bien llamados “didacticos”, que resultan de una intervencién
mas directa que busca una elaboracién final, como en el caso de la Edad
Media en donde los futuros arquitectos demostraban su habilidad por
el disefio de un puente.

Si bien existen ventajas y desventajas en ambos casos, la realidad es
que el tipo de mediacion que se realice va a depender de la meta del
educador. Asi, cuando se requiere que se obtengan nuevos y complejos
conocimientos el proyecto dirigido serd mucho mds conveniente, que
cuando se desee que sélo los pongan en prictica, entonces el proyecto
libre cumplird mejor con la meta. .

. Por el tipo de actividad:

De acuerdo con lo que se hace en el proyecto éstos pueden ser:la or-
ganizacién de un evento como un concierto, una dramatizacién de una
novela o un hecho histérico, la elaboracién de una maqueta o plano con
dimensiones reales, la elaboracion de un texto como un cuento, una
novela, un libro, el disefio de un modelo o prototipo que resuelva algo
como una ldmpara ecoldgica, el disefio de nuevos productos no existen-
tes a la fecha como un collar de hojas naturales previamente preparadas,

etcétera.
4

Reglas para la elaboracion de proyectos

Para disefiar un proyecto se deben cumplir las siguientes reglas:
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. Cumplir con el criterio inicial de que el proyecto incluye una actividad

que resulta innovadora, creativa y propositiva que hace uso del conoci-
miento obtenido.

. Incluir las cinco etapas: propésito, planeacion, ejecucion, presentacion

del producto que resulta del proyecto y evaluacién del proyecta.

. El propésito debe ser claro, debe contestar a la pregunta: jqué se va a

hacer? En donde la claridad se mida porque los estudiantes sepan lo que
tienen que llevar a cabo y los pasos para hacerlo.

. El procedimiento debe especificar los pasos con su calendarizacion y

debe responder a las preguntas: cémo se va a hacer, cudndo se va a ha-
cer, con qué se va a hacer y qué se debera entregar.

. En la etapa de planeacién y ejecucion se deben incluir momentos para

construir y adquirir el conocimiento necesario, porque suele suceder
que los estudiantes lleven a cabo actividades interesantes para las cuales
no necesitaron aprender nada nuevo.

. La ejecucién deberd considerar una calendarizacién que sefiale fechas

de actividad y entrega de productos.

La demostracidn o presentacién deberd ser formal, es decir un mo-
mento en el que todos escuchen, se presente lo que se hizo, con qué
proceso, como y qué se obtuvo, asi como las dificultades que tuvieron
para lograrlo.

. La evaluacion no es un asunto de definir solamente qué se aprendié,sino

de identificar el acierto para repetirlo y el error para evitarlo de manera
que se logre un proceso de mejora continua.

. Se deben incluir actividades personales y grupales que garanticen la par-

ticipacion activa de todos y también que se logre el aprendizaje.

. El maestro debera intervenir cuando los nifios y las nifias lo necesiten,

cuando vea que se les dificulta o que no logran la meta deseada por
ambas partes, es decir lo que los estudiantes decidieron hacer pero
también lo que el docente quiere incluir.

. Tanto la planeacién como la calendarizaciéon deben ser conocidas por

todos, o se deja el friso en el pizarrén, o se les entrega por escrito,
pero la deben tener. Esto porque en realidad lo que se estd haciendo
es promover el funcionamiento ejecutivo, es decir que los estudiantes
sean capaces de desarrollar su propia capacidad para planear, ejecutar y
terminar una accion en tiempo y forma.
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Pasos para hacer un proyecto

Lo primero que se tiene que hacer es definir el tipo de proyecto en cuanto a
la intervencion del docente, pues si el proyecto es libre tendrd una metodolo-
gia diferente que si es dirigido. Una vez decidido esto entonces se procede a
llevarlo a cabo.

1. Proyecto libre

a)
b)

Se les pregunta a los estudiantes qué quieren hacer, saber, conocer o
resolver.

A partir de sus respuestas se va negociando entre todos los estudiantes
lo que se quiere hacer y se define de manera clara, por ejemplo: una
ldmpara ecoldgica que ahorre luz. .

Se define junto con ellos los momentos de un proyecto en un friso: qué
se va a hacer, como se har, con qué, con quiénes (solos o en equipo),
para qué, qué se va a entregar y cuando. Si se puede en este momento
se busca incluir la adquisicién de conocimientos varios, no sélo de una
disciplina.

Se calendarizan las actividades. _

Se ejecutan tal y como se habia hecho y mientras tanto el docente gira
como satélite alrededor de los estudiantes, va observando y preguntan-
do en qué van, qué necesitan, si hay discusiones los observa y si se re-
quiere hace preguntas que ayuden a dirimir el conflicto, provee insumos:
materiales, libros, paginas de consultas, etcétera,

Los productos resultantes del proyecto se presentan en el grupo, el
docente hace preguntas que llevan a evaluar qué se aprendid, cémo
se aprendio, qué se hizo, qué se puede mejorar, qué aciertos hubo, qué
errores y qué falta por hacer.

2. Proyecto dirigido o didactico
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. El docente planea el proyecto por adelantado asentando: intencién, pla-
neacién, ejecucion, presentacion y evaluacion, determinandg los aspec-
tos que pueden ser negaciables, es decir qué se puede quutar O agregar
en cada momento ¥ qué no se quita porque resulta sustancial para de-
sarrollar las competencias establecidas, esto porque cuando lo presente
al grupo, podra negociar ciertos puntos minimos, por ejemplo el tipo
de presentacion, algunos productos, en lugar de un mapa conceptuai un
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resumen, etcétera. En el disefio del proyecto incluye el procedimiento
para la adquisicién de los conocimientos que no sélo emergen de una
disciplina sino de varias.

. Una vez que esta definido el proyecto con sus puntos negociables y no

negociables, entonces el docente propone el proyecto como una inicia-
tiva, hace la presentacién, misma que contesta: qué se va a hacer, cémo
se va a hacer, en dénde, con qué, con quiénes, qué se pide que entreguen,
es decir qué productos y en qué fechas. En este momento el docente
establece su participacion, lo que &l hara, lo que le corresponde y lo
que hardn los estudiantes, por ejemplo una conferencia, la clase sobre
un tema complejo, la entrega de ciertos insumos que pueden ayudar a
resolver, etcétera. .

. El docente salicita que los estudiantes hagan sus aportaciones, pero tra-

tando de que no se salgan de la linea original, de manera en que exista
cierta negociacion sobre ciertos aspectos como ya se menciono. Esto
se hace con |a idea de que los estudiantes se apropien de la iniciativa y
no sea por imposicion.

. Dado que un proyecto dirigido incluye una intervencion mas fuerte del

docente, éste cumple con la entrega o realizacién de las actividades que
le corresponden en tiempo y forma, porque tiene que ser un ejemplo
para los estudiantes. En esta dindmica el docente se convierte en un guia
que va promoviendo |a ejecucion de ciertas actividades y productos que
en conjunto llevaran al estudiante a disefiar el producto. Esto implica
que existen ciertas acciones que resultan en momentos parciales de
entrega, por ejemplo si el proyecto es una novela, se puede especificar
una fecha para el borrador, otra para la correccion y otra para la entrega
final. A lo largo de varios meses los estudiantes van haciendo lo que se
les pide: la trama, los personajes, los didlogos, etcétera.

Los estudiantes van realizando ias actividades propuestas poco a poco,
de manera que van haciendo entregas parciaies que llevan a los estu-
diantes a elaborar el proyecto poco a poco. En estas actividades el do-
cente va introduciendo correcciones y sugerencias, de tal forma que va
incidiendo en la mejora continua al intervenir directamente sobre el
proceso, puesto que para cuando se entregue ya es el resultado y no hay
marcha para atris,

. Se hace la demostracion del producto en un dia sefialado frente al gru-

po, de manera que el estudiante o estudiantes definan el producto y
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sus caracteristicas, qué se hizo, cuando, cémo y por qué, qué se logrd,
cudl es la innovacion, de manera que dicha presentacion sea parte de la
calificacion que resulta.

. Se evallia el proyecto mediante la entrega final, pero también al observar

c6mo se hicieron las parciales, de manera que se observe todo:insumos
(lo que se necesito para hacerlo), el proceso y resultado, Esta evaluacion
puede hacerse mediante procesos de autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacién, buscando en cada una desarrollar la metacognicion,
como capacidad para establecer el acierto para repetirlo, el error para
evitarlo, identificar lo que sigue y ademas las preguntas que llevarian a
lograr mejores aprendizajes y desempefios.

Lo que no es un proyecto

Lo principal que debemos tomar en cuenta para disefiar y ejecutar proyectos
en el aula, es partir de lo que NO son los proyectos:
Un proyecto no es:
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Una investigacion que se presenta en una cartulina, en donde los estu-
diantes buscaron informacién sobre un tema.

Una presentacion de PowerPoint en la que se responde a las preguntas
de un cuestionario que se presenta. Por mas bonita que sea la presenta-
cién, esta no es mas que la modernizacion de la cartulina.

La elaboracién de productos que tienen ciertas reglas para su elaboracidn
en donde la creatividad solo se demuestra en [a diferencia del texto, pero
no en la forma, por ejemplo: una carta, un recado, un cheque, un recibo,
un telegrama, una ficha bibliogréfica, una ficha tematica. Si bien estos son
productos que debera aprender a elaborar, no son un proyecto puesto
que son simples elementos que promueven la comunicacion y si bien son
hasta cierto punto originales, no transforman mucho la realidad. Si bien es
cierto que una carta puede modificar el mundo, en la escuelanuna carta es
solo un producto del aprendizaje que emerge de los estudiantes.

Una conferencia sobre un tema especifico en la que el estudiante busco
informacién y la repite de memoria o con ayuda de tarjetas.

Un resumen, mapa conceptual, esquema o sintesis sobre un tema espe-
cifico.
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Un problema cuya solucidn es matemdtica y que se resuelve por la rea-
lizacién de una operacién simple: suma, resta, multiplicacion o division,
aunque éstas utilicen ecuaciones.

En suma los proyectos son creaciones nuevas que deben incluir un proceso de
planificacién y ejecucion que normalmente no se lleva a cabo en una sola clase,
requiere de un tiempo para su elaboracion, a veces con ayuda del docente y
otras veces no.

Fuentes para obtener ideas para hacer proyectos

N
Dado que los proyectos deben cumplir con el criterio de originalidad y creativi-
dad, es dificil inclusive disefiarlos, por esto las fuentes para disefiar proyectos son:

I. Las preguntas, realizar preguntas cada vez mds complejas,sobre el saber,
pero también sobre el uso del saber nos llevan a crear grandes proyec-
tos. Aprender a cuestionar es todo un arte, porque no es llevar a cabo
las tipicas preguntas: ;Qué es la bicloglal ;Qué es el arte! ;Cuando fue
la Primera Guerra Mundial? ;Qué es el sexo?, sino que son preguntas
que llevan a cuestionar la realidad existente, a buscar el problema, a
encontrarle soluciones, a elaborar creaciones, a innovar el ambiente. La
pregunta no es por ejemplo: ;Qué es la gravedad?, sino mas bien algo re-
lacionado con la misma: ;Como puedo demostrar en un modelo lo que
le sucede al cuerpo humano sin gravedad? Luego pensar, ;los estudiantes
podran hacer esto? O bien se puede reformular la misma pregunta de
otra forma de manera que quede mds asequible. Por lo tanto las pregun-
tas que se hagan nos ayudaran a disefiar proyectos.

2. Larealidad, lo que se enfrenta diariamente, de manera que al verla emer-
jan las preguntas que se deben hacer. Por ejemplo si se toma el periodi-
co del dia y se observa que un gran problema son las inundaciones de
grandes extensiones de tierra por el calentamiento global, entonces la
pregunta pudiera ser: ;Como se pueden construir casas en el futuro que
consideren que el lugar se puede inundar? La idea es generar preguntas
que lleven a enfrentar la realidad mediante soluciones y no sélo median-
te criticas. :

3. Las inquietudes de los estudiantes, es decir lo que ellos y ellas quisieran
saber, pero ampliandolo siempre, puesto que no se trata de dejarjos
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donde estin sino mas bien de acrecentar siempre su vision y perspec-
tiva de las cosas. La diferencia entre un adulto y un joven o nifio(a), es
la experiencia, el contacto con el mundo que amplia la vision. No es un
asunto sélo de que resuelvan los problemas o bien disefien proyectos
con lo que saben, y con lo que les interesa, esto debe crecer porque
enfrentan cosas que no conocen ¥ esta es necesariamente [a aportacion
de un verdadero educador.

4. La necesidad detectada por el docente, por ejemplo, en un salén se
detecta que las nifias se pelean mucho, mas que entre los hombres,
entonces la pregunta es: ;Cudl es la razén? Existe una necesidad de
atenderlo. Entonces se puede hacer un proyecto para investigar cudl es
el problema y cud! es la solucion y como se puede enfrentar.

El formato del proyecto

Dada la naturaleza del proyecto como situacién didactica, el producto final que
resulta de un proyecto, no los insumos para hacerlo que pueden ser investi-
gaciones, resimenes, lecturas varias, etcétera, son multiples, no tienen un solo
rasgo, porque esto irfa en contra de toda creatividad. Asi el proyecto se puede
entregar en: videos, presentaciones innovadores en PowerPoint, grabaciones,
canciones con miusica, eventos organizados para tal efecto, dramatizaciones,
maquetas, modelos, prototipos, etcétera. El proyecto por naturaleza rompe
la idea de entregar el tipo trabajo escrito, a menos de que sea una novela, un
libro, o bien un poema.

Problemas y obstaculos que se presentan
Como toda situacion, los proyectos enfrentan obstaculos en su realizacién:

|. Que los estudiantes realicen cosas muy creativas en las gye el nuevo
conocimiento no se utilizd, lo que les lleva a crear cosas que aparente-
mente son espectacularas, pero en las que no producen nuevas ideas.
Es decir los alumnos y alumnas se saltan el conocimiento a adquirir y
realizan solo la actividad manual, proyectiva o visual que les interesa, por
lo tanto aprenden poco el contenido deseado y necesario y que ha sido
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establecido en el plan de estudios. Por ejemplo, se les deja hacer una
campana publicitaria para que los turistas vengan a su estado en geogra-
fia, para lo cual hacen un triptico, un péster, un slogan y cancién. Todo
esto lo hacen, se ve bien, grandioso con imagenes tomadas de aqui y all3,
con grandes letras, en la computadora, visualmente genial, pero sin con-
tenido alguno porque nunca buscaron realmente lo que puede aportar
el estado desde el punto de vista geografico. Para evitar esto, se deben
impulsar la realizacion de actividades de construccién y adquisicion del
conocimiento durante el proceso de modo que se garantice que no sea
solo un proyecto “visual”, sino con contenido.

. Enlosproyectoslibres,una dificultad que se les dé tantalibertad es que el

estudiante se pierda y_no sepa qué hacer,lo que implica que su proyecto
se vea reducido en términos de fondo y contenido. Para evitar esto, el
docente debe observar lo que sucede en el proceso de elaboracidn para
incidir, hacer preguntas y elevar la expectativa y la demanda de lo que
puede hacer el estudiante ofreciendo ademas alternativas de trabajo e
insumos.

En todos los proyectos un problema es que el docente intervenga tanto
que no permita la iniciativa del estudiante y que limite sus posibilidades,
por esto la intervencion es por observacion y pregunta de manera ini-
cial, para luego hacer las aportaciones convenientes brindando insumos,
haciendo preguntas y explicando cuando se necesita.

. Que los proyectos estén disefiados para construir conacimiento pero

no para usarlo, de manera que lo que se hace esté enfocado en la res-
puesta a las preguntas clasicas: ;qué sabes, qué necesitas saber, qué es,
cémo es y para qué es? En lugar de: jqué problema existe y como se
resuelve, con qué accidn especifical

. Que el docente solo evalie lo bonito que se mira o presenta, la forma

en |ugar de verlo todo, incluyendo el contenido. Es decir que se vaya con
la “finta” de la imagen, y no con el fondo, de manera que no se pueda
evaluar realmente |a propuesta que se hace con el proyecto.

. Que el proyecto repita cosas existentes que pudieran ser novedosas

para el estudiante, pero no para el resto de la gente, de manera que se
quede en “imitar” lo existente, como cuando se les pide que hagan un
prototipo para prender la luz, sin que éste incluya por lo menos alguna
innovacion de cualquier tipo, o bien un poema en el que copiaron la
estructura de algiin poeta con algunas palabras propias.
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7. Que no haya claridad en la instruccién, es decir que no se sepa lo que
se va a hacer, ni como ni cuando ni donde, de manera que el estudiante
termina supliendo lo que el docente no dijo o hizo, o bien lo que se
acordo. Por ejemplo, se les pide hacer un instructivo, pero no se sefiala fa
meta, para qué o quién es,de manera que |o que resulta es un instructivo
para otra cosa que no era la intencién. Si bien es un producto original
no llega adonde se queria arribar.

8. Que se confunda el proyecto con el producto simple y se considere que
todo es proyecto. Cuando esto sucede, todo lo que se hace termina
siendo proyecto en el aula, valga la redundancia, lo que termina minimi-
zandolo, Esta situacion trae sus consecuencias, como por ejemplo que
los estudiantes piensen que hacer una carta es igual que el proyecto
para disefiar alternativas frente a la inundacion, lo que implica el mismo
porcentaje dentro de la calificacion total, asi si este tltimo vale el 50%
de la calificacion total de la asignatura |a carta tambien. Ademds de este
tipo de implicaciones, el problema fundamental es que el proceso y la
metodologia son diferentes, la forma y el fondo difieren sustancialmen-
te, porque lo que se califica en la forma del producto es si cumplié con
las reglas para su elaboracién incluida su funcién y con esto el fondo que
se persigue, mientras que en |a forma del proyecto, lo importante es la
innovacion en la presentacion.

Criticas que se les hacen a los proyectos

En general, las criticas redundan en que al investigar y concentrarse en buscar
la informacion para lograr el proyecto, los estudiantes utilizan la memoria de
trabajo en dicha blsqueda, lo que no permite que guarden las infarmacion
en su memoria de largo plazo, de ahi que, desde la propuesta de Kilpatrick a
finales del siglo XIX haya habido vaivenes, en algunos momentos de la historia
de la educacion, en otros se van,y luego vuelven a surgir. El problema de fondo
es que no se termina por analizar cudl es el problema por el e dejan de
utilizarse y cudl por el que vuelven a retomarse.

Asi, se dejan de utilizar porque no garantizan que el conocimiento se ad-
quiera. Si se construye pero no se memoriza, se deja de lado, por lo que cuan-
do el estudiante [o necesita de manera automdtica, no lo usa, tiene que volver
a buscarlo para utilizarlo, pero tiene la capacidad de hacerlo. -
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Por el otro lado, se vuelven a usar en el escenario educativo porque en la
ensefianza instruccional, lo que serfa el equivalente a dar la clase, aunque se
incluyan actividades constructivas pero en donde el docente interviene mas
en el proceso, no se logra que el estudiante sea creativo, critico y propesitivo,
sino que sea mas dependiente de la instruccion del profesor.

El asunto entonces es como lograr ambas cosas, ;cémo hacer que los estu-
diantes adquieran el conocimiento al mismo tiempo en que aprender a crear,
proponer e innovar! Mediante las dos cosas, la articulacién del proyecto con
actividades especificas que garanticen que el conocimiento se adquiere y la
realizacion de productos innovadores,

A

Conclusiones

Los proyectos son una situacion didactica excelente para impulsar la bisqueda
de respuestas frente a las preguntas que llevan a crear alternativas, innovacion
y soluciones. Son, tal vez, la situacién que mds responde a las necesidades de
produccién de [a sociedad del siglo XX, pero tienen sus limitantes cuando las
metas estin mds concentradas en fa adquisicion del conocimiento convencio-
nal, porque si sucede lo anterior, la consecuencia [ogica es que los estudiantes
suelen privilegiar la forma en fugar del fondo, de ahi que sea necesario que
se busque como se evita esto para que aprendan a desarrollar propuestas
creativas.

Por otra parte frente a la discusidn de jqué es mejor el proyecto libre o el
proyecto dirigido o didactico? Mis que tomar una postura de favor o en con-
tra, se debe trabajar desde el principio de la necesidad, es decir de responder
a la pregunta: jqué tipo de proyecto se necesita de acuerdo con ef tema o bien
a la competencia: libre o dirigido? Pero ademds en ambos casos, tanto en el
primer tipo como en el segundo, lo importante es identificar: jqué necesita el
estudiante, qué necesita del docente? Lo importante es crear una atencion que
responda a lo que él o ella requieren mas que una regla que se convierte en
una camisa de fuerza que invalida la necesidad del sujeto.
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Unidad de investigacién
Antecedentes historico-metodoldgicos

La investigacion es la estrategia fundamental para hacer ciencia, pero: jqué es
ciencia y qué no es ciencia! De acuerdo con la Real Academia Espaiiola, ciencia
es el conocimiento cierto de las cosas por sus principios y causas, es un cuer-
po de doctrina metddicamente formado y ordenado que constltuye un ramo
particular del saber humano.

Desde la vision de la autora, la ciencia se caracteriza porque produce co-
nocimiento, valga la redundancia, sobre sus causas, procesos, consecuencias e
impactos, asi como explicaciones que buscan responder a las preguntas filoso-
ficas elementales: qué, como, cudndo, dénde, para qué, con quiénes y con qué.
La ciencia es una accion humana por excelencia y se basa fundamentalmente
en la accion de razonar, pensar e ir mas alld de la causa aparente para explicar-
nos lo que sucede, pero también como se puede transformar el medio, o que
nos rodea o interesa mediante nuestra accion directa,

A partir de esto, se concluye que la ciencia es un cuerpo de doctrina meto-
dicamente formado, cuenta con un método que fa sustenta, lo que la hace cre-
cer y producir el conocimiento. Esto nos lleva a considerar el [lamado método
cientifico. jPero qué es el método cientifico? Es la suma de principios tedricos,
de reglas de comportamiento y de operaciones mentales y manuales que se
usaron en el pasado y actualmente para generar nuevos>conocimientos que
se consideran cientificos, es decir que son objetivos, validos y confiables, que
incluye varias etapas o pasos formales, consecutivos y rigidos que van desde
la observacién de un fendmeno o evento, la bisqueda de informacién previa
o documental, fa elaboracién de preguntas sobre o que se quiere investigar, el
establecimiento de una hipdtesis y su comprobacién mediante la experimen-
tacion, aplicacion y més recopilacion de informacion que puede ser documen-
tal pero también de campo, misma que se sistematiza y analiza para obtener
resultados, conclusiones y la discusién que se genera a partir del proceso de
investigacion realizado. o

Existen varias clasificaciones del método cientifico. Al analizar varias, pode-
mos sintetizarlas de esta manera:

= Método emplrico-analitico. Se basa en la logica empirica, en la observa-
cién y experimentacion directa del fendmeno a investigar, en donde se
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distinguen los elementos de éste y se procede a revisar ordenadamente
cada uno de ellos por separado, incluye el método experimental, el mé-
todo hipotético-deductivo, el método empirico-analitico, el método de
la observacion cientifica y de la medicidn estadistica.

Método sistémico. Es el estudio de un objeto mediante el analisis de sus
partes, la relacion que establecen la funcion que juegan en él de manera
que determinan su estructura.

Método sintético. Proceso con el cual se logra [a relacion entre hechos
aparentemente aislados y se formula una teoria que unifica los diversos
elementos.

Método légico. Es |a unién del método empirico (por la experiencia) y
el método hipotético.deductivo (por la comprobacién de una hipétesis)
en donde a partir de un anlisis logico de los elementos de objeto de
conocimiento se hacen juicios sobre premisas.

Método histérico. Es el conocimiento de las distintas etapas de los ob-
jetos en su sucesion cronoldgica para conocer la evolucidn y desarrollo
del objeto o fenémeno de investigacién mediante las etapas principales
de su desarrollo y las conexiones que establece con otros eventos, cau-
sas, procesos e impactos.

Método dialéctico. Es el andlisis de los fenémenos historicos y sociales
en continuc movimiento.

Método hermenéutico. Es el estudio de la coherencia interna de los
textos, de libros sagrados y el estudio de la coherencia de las normas y
principios.

Método fenomenoldgico. Es el estudio de la esencia de las cosas, al cono-
cimiento estricto de ella. Aborda la relacién que hay entre los hechos,
[lamados fenémenos y el dmbito en que se hace presente esta realidad
que es la conciencia.

No obstante, de acuerdo con Ruy Pérez Tamayo (1998) el método cientifico
se ha disefiado y aplicado de manera diferente 4 lo largo de la historia y define
tres categorias o tres perspectivas desde las cuales se ejecuta:

El método inductivo-deductivo cuya base se encuentra en la observa-
cion individual a partir de la cual se hacen generalizaciones que van mds
alla de los hechos observados.Acepta la nocién de realidad externay la
capacidad de los seres humanos para percibirla, comprenderla y expli-
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carla. Los cientificos que lo usaron fueron: Aristoteles, Galileo, Newton,
Locke, Herschel, Mill, los empiristas, los positivistas y muchos cientificos
actuales. Se basa en tres premisas: la ciencia se inicia con la observacion,
la observacion es confiable y el conocimiento se genera por [a induc-
cién, es decir por la generalizacion de la misma regla o principio que
se extrae a todos los demas hechos o eventos similares o de la misma
naturaleza, como Newton descubrié fa ley de la gravedad al observar
un evento de la cual la extrajo. La critica que se le hace a este método
es que no toda la observacion es confiable, no todos los hechos se
pueden observar y no todo se puede sacar por induccion, existen tam-
bién otros procedimientos mentales como el andlisis de otras mditiples
variables que no se observan a simple vista y que no garantizan que,
si éstas se modifican, la generalizacién que se construye permanezca.
Como ocurrio con la creencia de que la Tierra era cuadrada, suposicion
que se obtuvo de la observacion de un solo plano sin observar lo que
sucede en otros lugares.

El método a priori deductivo que parte de la idea de que el conocimien-
to cientifico se adquiere por una serie de principios generales a partir
de los cuales se deducen los particulares, no solo observa el hecho real
sino también lo ideal, el mundo de las ideas. Entre sus representantes
estdn: Pitdgoras, Platon, Arquimedes, Descartes, Leibnitz, Berkeley y
Kant. Las criticas principales que se hacen de este método es que lo
real y lo objetivo existe independientemente de los seres humanos y las
interpretaciones que estos hagan de la realidad. Si bien a la fecha sélo
a nosotros, como seres vivientes, nos interesa conocer e interpretar el
mundo, la ciencia ha avanzado por [a interaccion entre nuestra propia
construccion de lo que existe y lo que realmente es el objeto de cono-
cimiento, no sélo por |a construccion que hagamos del medio externo
o interno.

El método hipotético-deductive, en donde existe una hipotesis que
antecede a la observacion y a cualquier actividad y que busca com-
probarse mediante la experimentacidn, busqueda de [nformacmn y
la construccion de argumentos que tomando en cuenta e] andlisis de
lo anterior comprueben su existencia. Sus representantes son Hume,
Whewell, Popper, Medawar, Eccles y otros. La critica a esta categoria
radica en los sesgos que se le imprimen a la hipotesis en la creacion de
la misma, puesto que ésta emerge de una interpretacion de la realidad
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que termina siendo subjetiva, es el sujeto el que la construye, asi como
el propio método para probarla.

El anarquismo metodoldgico que sefiala que no existe el método cien-
tifico porque todos los grandes descubrimientos y aun los pequefios no
se han realizado bajo la I6gica de un solo método, puesto que se ha roto
la estructura lineal: observacién, preguntas, hipotesis, comprobacién,
experimentacion, andlisis de datos, conclusiones y discusion, ya que cada
hallazgo cuenta inclusive con rupturas epistemoldgicas que son parte
del propio descubrimiento, es decir que el conocer va de la mano de
cémo se conoce, y esto también es una novedad, por lo tanto no existe
una sola forma de hacer investigacién. La principal contradiccion de esta
posicion es que con gsta determinacién no existe el método cientifico
pero se fundamenté utilizindolo, puesto que emerge de observar lo
que hicieron los grandes cientificos para comprobar sus observaciones,
hipotesis, teorfas y conocimientos que aportan.

Como se observa, este anilisis de los métodos termina por sefalar que no
existe un solo método cientifico,asunto que a la vez de esta categorizacion de
métodos emerge de ciertas posiciones que surgieron durante el siglo pasado
y sefialan lo siguiente:

Karl Popper, filésofo y sociélogo austriaco (1902-1994), escribia en su
libro: La Idgica de la investigacidn cientifica, que existia un problema para
distinguir la ciencia sobre fa metafisica, puesto que se confundian los li-
mites entre ambas disciplinas, frente a lo cual sealaba que habia que ha-
cer una demarcacion, es decir diferenciar una proposicién cientifica. Por
gjemplo: La Tierra es redonda, de una metafisica: los nifios indigos son
un paso adelante en la evolucidn. Para hacerlo, se deberia considerar
un criterio de demarcacion que consistia en la capacidad que tenia una
proposicién de ser refutada o bien de determinar su falsabilidad, lo que
se demostraba porque una proposicion cientifica era la que se podia re-
futar mediante un experimento o bien mediante la evidencia, mientras
que una metafisica no se podia.A esto se le llamd falsacionismo. Es decir
que sblo es ciencia aquello que se comprueba o descomprueba con la
hipétesis inicial.

Paul Feyerband, filosofo aleman de la ciencia (1924-1994) sefialaba en
su libro: Contra el método, que la investigacién histdrica contradecia
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que hubiera un método Unico con principios inalterables, lo que es un
indicador de que para avanzar se debe romper la estructura del mis-
mo, puesto que los diversos eventos cientificos a lo largo de la historia
demuestran que todas las reglas del mismo se han roto, y aun asf se
habia producido ciencia, lo que no garantiza la verdad, pero si una linea
de crecimiento de la misma. Por esto, propone pensar inductivamente,
pero también contrainductivamente, creando hipdtesis inconsistentes
con las teorias propuestas porque solo asi se probarfan las primeras,
por gjemplo: Galileo tuvo que tomar en cuenta a los fisicos aristotélicos
que negaban el movimiento de la Tierra para comprobar todo lo con-
trario.

Thomas Kuhn, epistemologo norteamericano (1922-1996) en su libro:
Lo estructura de las revoluciones cientfficas, sefialaba que el progreso de la
ciencia no se explica por el método sino por el cambio de paradigmas,
ya que un paradigma es un conjunto de ideas, percepciones y valores
que se establece y explica algo en un momento histérico dado. Se es-
tablece cuando la sociedad lo acepta, pero luego comienza a presentar
imperfecciones o anomalias que ya no explica lo que se quiere o pre-
tende, o bien justifica lo que se hace, entonces surge otro paradigma
que lo sustituye. Asi, historicamente se pasa de una etapa precientifica
a una cientifica, para luego llegar a |a ciencia revolucionaria en la que se
tira el paradigma anterior. Lo quiere decir que la ciencia es un continuo
en donde se suceden estas etapas. -

Imre Lakatos, fildsofo hingaro (1922-1974), en su libro: La metadologia
de los programas de investigacion cientifica, decfa que no es que se cambie
de un paradigma a otro, tampoco es que [a ciencia avance de diversas
maneras sin una logica o método que la explique, o bien retome otras
hipdtesis como contrainduccién, sino mas bien que la ciencia evoluciona
por una sucesion de teorias relacionadas entre si, unas consecutivas de
otras, que ademds emergen de [as anteriores, que comparten un ntcleo
firme que tiene un cuerpo protector de hipotesis auxiliares que pue-
den ser modificadas, reemplazadas o sustituidas por otras,ya que este
proceso cuenta con una heuristica positiva y una negativa, entendiendo
por heuristica la capacidad de innovacién. De manera que la primera,
la positiva permite la modificacién, mientras que la segunda, la negativa,
protege el ntcleo firme, que es |a base sobre la cual las teorias evolu-
cionan.A esta dindmica de movimiento continuo en la ciencia se le llama
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los programas de investigacion cientifica. Cuando éstos no encuentran
evidencia empirica que explique lo que deben explicar, entonces apare-
ce un programa rival, que va a progresar en la medida que conserve los
elementos no refutados en el programa anterior de tal manera que los
explique, Dichos programas pueden ser regresivos cuando no avanzan
explicando los nuevos fenémenos o progresivos cuando continGan te-
niendo éxito al hacerlo. Un ejemplo de esto es el movimiento de trasla-
cién de la Tierra que inicié por nicleo firme: la Tierra y el movimiento,
cuya hipotesis auxiliar fue que la Tierra no se movia, que mas bien era
el Sol; para luego decir que si se mueve alrededor del mismo, para des-
pués afirmar que su movimiento no solo es con respecto al Sol sino
con respecto al universo completo que también se mueve y nunca esta
estitico. Por lo tanto, lo que nunca se modificod fue lo primero, el niicleo
gestor: |a Tierra y el movimiento y que a partir de esto se avanza en el
conocimiento de la misma.

El asunto es que independientemente de la corriente epistemolégica en la que
cada uno se coloque, cada una de éstas ha impulsado el desarrollo del método
cientifico en los tltimos 150 afios y de la ciencia en si misma, y si bien en todos
los casos existe un sesgo en el sujeto que investiga porque desde que comienza
hasta que termina su postura inicial se ve afectada por su propia subjetividad,
lo que lo lleva a elegir qué se observa, o bien qué tipo de hipotesis emerge, o
con qué y como se comprueba, existen una serie de caracteristicas basicas que
nos llevan a determinar qué es ciencia ¥ qué no lo es.

" Ciencia es aquello que busca obtener conocimiento a partir de una se-
rie de actividades logicas, estructuradas y sobre todo razonadas que lleven
a responder los cuestionamientos o bien a comprobar las hipotesis iniciales.
Ciencia no es aquello que emerge de |a suposicion simple, no razonada, que se
vale del anilisis de eventos aislados o bien relacionados en los que no se apor-
tan explicaciones objetivas sobre lo que sucede, que toman ademds elementos
subjetivos, mdgicos, imaginarios, en los cuales no existe un consenso social
sobre su existencia.

Por esto, mas que afirmar que el método cientifico ya no existe, [o impor-
tante es preguntarse si vale la pena que los nifios y las nifias comiencen por
pensar cientificamente, en lugar de que sigan en un anargquismo epistemolé-
gico que les permita crear y creer lo que sea, sin una estructura logica que
los lleve a tomar decisiones fundamentadas en el proceso de pensamiento
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logico y racional que histéricamente ha resultado ser el mejor que cuando se
fundamenta en explicaciones que no son validas ni confiables.

El asunto es que en el articulo 3° de la Constitucion se afirma que [a edu-
cacion del pais sera cientifica, o que impone una meta, pero ademas la clara
diferenciacién entre la ciencia, la creencia, la fe y por supuesto la metafisica, lo
que tiene que llevar al desarrollo de un pensamiento cientifico que impulse a
los estudiantes a ser criticos del conocimiento que obtendran a lo largo de su
vida, a diferenciar lo que es y lo que no es cientifico y raya en [a charlataneria,
Porque lo que se tiene que evitar es llegar a situaciones en las que se tomen
decisiones basadas en creencias poco ldgicas sin razonar las consecuencias,
Por ejemplo, muchos padres de familia no permiten una trasfusion de sangre
en sus hijos e hijas en los hospitales en condiciones de emergencia porque
no cuentan con este tipo de pensamiento formado, creen que si permiten la
trasfusion no se iran al cielo, lo que los pone en un riesgo que muchas veces
puede ser mortal. De ahi la necesidad de impulsar que los jévenes aprendan
a diferenciar lo que se les dice, las modas, las creencias y el conocimiento
que emerge. Para lograrlo debemos hacer que los estudiantes adquieran las
siguientes caracteristicas en su pensamiento:

u  Objetividad, que se caracteriza por tomar en cuenta lo que es, lo que
existe, lo real pero también lo que emerge de cierta convencionalidad
social sobre su existencia y cuenta ademds con una estructura logica que
evita la contradiccidn y que se adquiere por la bisqueda de informacién,
la elaboracién de preguntas criticas y [a obtencién de sus respuestas, ya
sea a través de la experimentacion del objeto de conocimiento, o bien
mediante el analisis de datos, su sistematizacidn, la recopilacion de eviden-
cias, la informacién que emerge de documentos fiables y los resultados
que se obtienen para concluir en la elaboracién de nuevas preguntas.

w  Comprobacion de fa validez, es decir que las premisas y proposiciones
sobre las que se basa o se hace el proceso de investigacion para hacer
ciencia cuente con afirmaciones que sean ldgicas y congruentes, que no
se presten a falsos supuestos, como cuando se afirma: Todos los seres
humanos provienen del chango, Pedro es un ser humano, P’edro es nieto
del chango. Si bien esto es un silogismo barato, para un nifie no es lo es,
y distinguir si esto es verdad o no supone tanto pensamiento cientifico
como un cierto conocimiento de |z evolucion que lo desdice, porgue
esto no es necesariamente cierto, pues procedemos de lineas evolutivas
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distintas. Es decir que se debe desarrollar [a capacidad para organizar el
pensamiento, la informacion y la accion de una manera logica, tomando
en cuenta una estructura que ordena las ideas por pasos que llevan uno
al siguiente de manera consecutiva.

n  Uso de la razon, pues se utiliza el cuestionamiento constante, se hacen pre-
guntas para buscar su respuesta mediante explicaciones, razones, causas,
efectos, relaciones, insumos, procesos, hechos, consecuencias, soluciones,
aportaciones y creaciones sobre los eventos que observa o identifica.

Sistematicidad, porque cuenta con continuo de actividades y acciones
que se dan una tras otra, que |e permite dar seguimiento asi como veri-
ficar el proceso mediante el cual se realiza.

w Trascendencia, que lo_que se estudia vaya mas alld de los hechos, even-
tos y causas aparentes, que busca mds alla, pregunta mas alla e identifica
elementos no observados con anterioridad.

s Criticidad, que busca la diferenciacién entre lo que es cientffico y lo
que no lo es, porque cuenta con criterios, normas, reglas, principios y
teorias que |o sustentan.

Estas cualidades no se adquieren sélo por la adquisicion o construccion del
conocimiento sino por la ejecuciéon de procesos de investigacion en los que
los estudiantes aprendan a responder sus propias preguntas y a comprobar
sus hipotesis mediante diversas aproximaciones metodolégicas que los lleven
a construir su capacidad cientifica. Lo que quiere decir es que mas alld de
aprender a usar un solo método de manera lineal y formal por pasos se debe
impulsar que los estudiantes piensen cientificamente conociendo y utilizando
varias metodologias a la vez.

Tomando en cuenta lo que decia Lakatos, el niicleo firme de cualquier in-
vestigacion sigue siendo investigar de manera racional, la hipotesis auxiliar tal
vez sea el propio método, pero usarlo llevard sin duda a perfeccionarlo o bien
reemplazarlo por algo que emerge del evento original: lo que se planted de
manera inicial. Es decir que aunque el método cientifico no exista de manera
tinica, la combinacién de sus elementos en diferentes procesos metodoldgi-
cos, utilizados de manera separada o bien conjunta, sin un orden especifico,
o bien con él, si deben ser adquiridos y desarrollados por los estudiantes de
manera que aprendan a disefiar aproximaciones metodoldgicas para investigar
que cumplan con los criterios basicos del pensamiento cientifico, como ya se
menciond.
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Concepto de investigacion como situacion didactica

Consiste en investigar un tema, concepto, probiema, asunto, evento, fenémeno,
etcétera, en concreto, para obtener la informacién y conocimiento sobre el
mismo, una explicacién sobre lo que es, cémo funciona, qué partes lo integran,
como se puede interactuar con él, como se puede resolver si existe alguna
dificultad, y qué otros elementos a estudiar nos provee. Es el instrumento
cientifico por excelencia, y busca adquirir, juntar, organizar y analizar la eviden-
cia que se encuentra en la realidad interna o externa; lo que objetivamente se
encuentra en la misma y que no depende de criterios subjetivos del investiga-
dor para explicarla.

Como se ha dicho, a partir de los siglos XIX y XX, la ciencia se ha ido modi-
ficando con la prictica, y la investigacion se lleva a cabo mediante la elaboracion
de una o varias preguntas frente a las cuales se buscan las respuestas llamadas
hipotesis, que se comprueban de diferentes maneras, sin seguir exactamente el
método cientifico, por ejemplo se omite la observacion, o bien la experimenta-
cién. La diversidad en los procesos de investigacion es mdltiple y deja de ser un
esquema lineal, en donde lo importante metodolégicamente hablando no son
fas técnicas utilizadas: busqueda de informacion, preguntas, planteamiento de la
hipdtesis, lectura, experimentacion, etcétera, sino la aproximacion que se le hace
al fendbmeno a investigar, es decir la metodologfa para investigarlo. Por ejemplo,
es muy diferente comprobar la hipétesis de que la Tierra es redonda mediante
la observacién directa del horizonte, que hacerlo a través de la observacién
de la sombra con objetos con respecto a la vertical del Sol. En este sentido,
lo importante al investigar en el siglho XXI, mas que llevar a cabo una serie de
pasos que utilizan una serie de técnicas preconcebidas, es disefiar una ruta para
aproximarse al objeto de conocimiento que arroje nueva informacion, luz a la
oscuridad, detalles, aspectos, causas, procesos, resultados, impactos, razones,
posibles soluciones o alternativas y explicaciones no visualizadas previamente.

Cuando llevamos a cabo [a investigacion en el aula con los estudiantes no
consiste por lo tanto, en responder a un cuestionario, no es buscar informacion
sobre un tema ni tampoco concentrarse en conocer algo, es obtqu.r mas co-
nocimiento sobre un objeto mediante una metodologia logica y estructurada
que organiza la informacién en argumentos que buscan responder preguntas o
bien probar o no las hipétesis iniciales elaboradas por ellos o por el docente,
o ambos a la vez, mediante la construccion de evidencias que deberdn ser
objetivas, vilidas y confiables.
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Es distinta de los proyectos porque el resultado a lograr es otro. Mientras
que en el proyecto se busca que los estudiantes logren un producto concre-
to de utilidad practica o artistica para la vida, algo que resuelva de manera
creativa una necesidad, expectativa, etcétera, en la unidad de investigacion se
busca explicar un fendmeno mediante preguntas o bien hipotesis que se com-
prueban por la evidencia que se recopila, constata, observa, analiza, encuentra
o estudia, asunto que se demuestra mediante una sintesis en la que se argu-
mente en qué medida con el proceso o aproximacion metodologica seguida ha
logrado verificar o no la hipétesis inicial. Esto se elabora en un escrito corto
o reporte de investigacién que puede incluir los datos bdsicos del estudio y
el proceso que se siguid para llevarla a cabo, los resultados y [as conclusiones.
Lo anterior podria incluir la justificacién de la investigacion, el por qué se hizo,
la descripcién del evento, el fendmeno o problema, las preguntas iniciales que
emergen de este planteamiento, las hipdtesis que lo explican, la bisqueda de la
informacién previa necesaria, es decir los conocimientos anteriores, el disefio
metodolodgico que consiste en definir la aproximacién de cémo se comproba-
ra la hipotesis, asi como el estado actual de conocimiento sobre el mismo, la
observacién y experimentacion, para luego analizar los hallazgos, discutirlos,
encontrar ventajas y desventajas, fortalezas y debilidades y asi llegar a unos re-
sultados y conclusiones de las que emergen las nuevas preguntas a investigar.

No obstante esta estructura no es tnica y puede variar de acuerdo con
como se llevd a cabo la investigacion, qué es lo que se comprueba con ella y de
qué tipo es esta Ultima. En este contexto podemos decir que ésta puede ser
de diferentes tipos, como se verd a continuacion. '

* Por la naturaleza de su accién, por el fondo, lo que se busca:

» Bdsica: cuando se lleva a cabo buscando explicar los elementos funda-
mentales de una disciplina, como los elementos en quimica, o bien la
relacién docente-alumno en la escuela en el caso de la pedagogia. Incluye
los siguientes pasos: definicion del problema, observacién, elaboracién
de preguntas, elaboracion de hipotesis, disefio de la aproximacion me-
todoldgica que puede incluir bisqueda de informacién documental, ob-
servacion directa o bien uso de encuestas, entrevistas, experimentacion,
para luego recopilar la informacion que emana del proceso mediante
registros, su andlisis y sistematizacion, determinando asi los hallazgos y
los resultados.

SITUACIONES DIDACTICAS INDUCTIVO-DEDUCTIVAS 183



a Aplicada: cuando los conocimientos basicos se aplican en nuevos pro-

184

cesos, productos y procedimientos, como cuando los estudios de los
elementos quimicos se aplican en la creacion de nuevas pinturas. incluye
los mismos pasos de la anterior pero en la definicién del problema se
agrega como se piensa utilizar el conocimiento para resolverla o bien
qué dificultades existen para la aplicacion del conocimiento, y en a hi-
potesis se establece qué se resuelve y como se resuelve. En la aproxima-
cion metodolégica se establecen los pasos para aplicar el conocimiento
en el problema planteado determinando las condiciones de la aplicacidn
o bien de su uso, de manera que lo que se busca es hacer uso de lo que
sabe y no solo conocerlo, como lo seria en el caso de la investigacion
bésica.

Experimental: cuando se llevan a cabo experimentos con cosas o bien
grupos diferenciados de manera que se observa lo que sucede cuando
se aplican o modifican ciertas variables. Incluye los pasos anteriores pero
la hipétesis plantea el experimento, por ejemplo: “el estreptococo se
reproduce mds en condiciones de acidez que en condiciones tipo base”,
para lo cual se hacen dos cultivos, el 4cido y el base. En la metodologfa
se definen los escenarios de acuerdo con las variables que se analizardn
y en la recopilacion de datos se estudia lo que sucede en cada uno de
los casos en los que se modificaron las variables.

Investigacion-accion: cuando Jo que se investiga busca al mismo tiempo
actuar y modificar [a realidad que se encuentra o presenta, creando asi
una intervencién que se investiga al mismo tiempo en su caricter trans-
formador. Identifica los problemas para superarlos en la practica inves-
tigativa. Es un proceso participativo, no sélo lo realiza el investigador
sino también los sujetos "que son investigados”. Este proceso incluye:
Determinacién de las dificultades que se quieren investigar, luego se di-
sefia un plan de accién para obtener mds informacion sobre las mismas,
sus causas, variables que influyen, relaciones, patrones, excepciones, et-
cétera, pero esto no es un asunto que se hace sélo sino con los demas
participantes de manera activa. Una vez que se identifica qge sucede y
por qué, se planea la accion, el cambio que se debe hacer y se gjecuta,
para luego evaluar los cambios y repensar qué sigue. El continuo es el
siguiente: planear, actuar, observar qué sucede con la accion, reflexionar
sobre lo mismo para disefiar otro cambio y planear otra vez el cambio,
ejecutarlo y as{ de manera consecutiva,
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Por la forma:

n

Cualitativa: busca describir las cualidades o caracteristicas del evento,
fendmeno o proceso, como investigar las razones por las cuales las j6-
venes se embarazan mediante grupos focales que brindan su opinién. El
disefio incluye bdsicamente la observacién del fendmeno, las preguntas,
la hipotesis, [a recopilacién de evidencia mediante instrumentos en los
que se logren captar las cualidades del proceso o fenémeno, el disefio
de instrumentos para sistematizar la informacién y su andlisis mediante
la definicién de categorfas, de clases en las que se agrupen los elemen-
tos que se encuentran.

Cuantitativa: busca cuantificar, contar, saber cuantos son los elementos,
fendmenos, patrones y, excepcionalidades que se presentan en un even-
to, como investigar también la razon por ia que se embarazan los jove-
nes mediante una encuesta masiva en la que se determina con nimeros
cuantas veces se ha presentado el evento y cuales dicen los jovenes que
lo han vivido que son las causas. El disefio incluye ademas: preguntas,
hipatesis, disefio metodoldgico, recopilacion de la informacion, andlisis y
sintesis de hallazgos; |a obtencion de informacién cuantitativa mediante
diversas estrategias. entre ellas, el uso de encuestas y entrevistas que
permitan cuantificar los conocimientos que se obtienen. Se utilizan me-
didas estadisticas: como moda, mediana, promedio, correlacion, etcétera,

Por lo que se busca, por el fin:

*a  |nvestigacion naturalista: cuando se investigan los eventos en las condi-

ciones naturales en las que emergen, sin modificarlos, por ejemplo, se
vive con un pueblo indigena sin intervenir haciendo lo que ellos hacen,
viviendo como ellos, o bien se observa a los animales en la naturaleza
para saber como viven. Parte de la observacion, preguntas, hipétesis,
disefio de [a aproximacion metodoldgica, recopilacion de fa informacion,
andlisis, sistematizacion de hallazgos y conclusiones.

Investigacion documental: que lleva a cabo indagaciones en los docu-
mentos originales, o bien bibliograficos, hemerogrificos y videogrificos,
de manera que se utiliza cualguier tipo de documento para cbtener
conocimiento sobre un tema, hecho o evento. Parte de definir el tema,
las preguntas, la hipétesis a comprobar, la definicién de la aproximacion
metodolégica que debe incluir qué tipo de informacién y cémo se bus-
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ca; por ejemplo es diferente buscar el rol de los actores de un evento
histérico, que o que sucedié de manera cronoldgica. Luego se busca
la informacion en diferentes fuentes, se organiza y analiza, para luego
sistematizar los hallazgos.

Investigacion histérica: cuando se analizan los hechos pasados, presen-
tes y ademads se les puede proyectar a futuro al identificar ciertos patro-
nes, excepcionalidades, causas, procesos, efectos, resultados, impactos
y ademis se les interpreta y explica mediante razones, como cuando
se estudia [a Revolucion y se busca explicar fa naturaleza de sus causas
y consecuencias. Se puede también entrevistar a quienes vivieron el
hecho o a sus descendientes en una comunidad indigena que todavia
cuenta con cierta herencia cultural que vive en un momento histérico
determinado. -

Investigacion longitudinal: cuando se observa un evento a lo largo del
tiempo y se describe qué sucede, por ejemplo lo que pasé con el grupo
de nifios que nacié en el hospital que se cayé durante el temblor de
1985 y se identifica qué pasé con ellos a nivel afectivo, cognitivo, psi-
comotriz y social Se parte de definir el evento y el tiempo en el que
se analizars, identificando lo que se busca investigar en ese lapso, para
luego recopilar la evidencia entre los dos momentos, el inicio y el final,
o bien lo que sucede normalmente con otros grupos y lo que sucede
con este. Cuenta con elementos comparativos, ya que siempre se busca
comparar en la metodologia lo que sucedid en el antes y el después, o
bien entre un grupo que pasé por un evento y el que no.

Investigacion de caso: cuando se analiza un evento que se encuentra
situado en un contexto que cumple con un comin denominador: geo-
grafia, historia, vivencia de un fenémeno, condiciones similares como
pueden ser socioecondmicas, étnicas o culturales. Por ejemplo, el caso
de las mujeres alemanas que fueron violadas por las tropas rusas durante
la invasion a Berlin en 1945, Inicia por definir la historia, el escenario, el
grupo de personas que lo vivieron en tiempo y lugar para luego definir
las preguntas, qué se quiere investigar, para luego definir,cémo se re-
suelve, qué se debe hacer paso por paso.la aproximacion’ metodologwa
estd dada por lo que se quiere resolver y no por una hipétesis, que pue-
de surgir en el camino pero que no es indispensable, como cuando un
médico atiende a un paciente, lo importante es curario, esa es la meta y
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hacia alla dirige los pasos. Si se dirige solo a sus hipotesis médicas, puede
no llegar adonde quiere el paciente: que lo cure, sino a experimentar.

Investigacion por correlacion: cuando se estudian la relacién entre
dos variables que se presentan en un grupo de elementos o personas.
Como cuando se investiga qué relacion tiene el nivel de autoestima con
el hecho de comenzar a fumar a corta edad. Lo importante es definir el
fendmeno o evento que se quiere investigar, las preguntas que se buscan
contestar para luego identificar las variables que influyen y elaborar la
hipétesis. En este tipo de investigacion se parte del supuesto de que el
fendmeno tiene variables que lo alteran,y que por esto al observarlas se
puede identificar cdmo se modifica el objeto de conocimiento cuando
dichas variables cambian. Una vez establecida [a hipdtesis se incluye la
correlacién en las variables. Es como decir: mientras més joven se fume
mds bajo de estatura se queda el individuo, se procede a comprobarla
por la relacion entre ambas hipotesis. En el caso del joven que fuma,
se tendria que disefiar una aproximacién metodologica que contemple
observar ambas variables, por ejemplo, un tipo de aproximacion serfa
encontrar jovenes menores de |8 afios que fuman y otros que no fu-
man, medirlos y pesarlos en este momento para luego identificar qué
sucede cinco afios después, comparando su estatura con los que no
fumaron. Otra aproximacion serfa no esperar tanto y mas bien hacer
encuestas a jovenes y preguntar si fuman y a qué edad comenzaron
a fumar, medirlos y después hacer un analisis estadistico en el que se
compare la estatura de aquellos que fumaron de jévenes y aquellos que
no, de manera que la informacién que se obtiene se clasifica en dos
grupos, los que no fumaron y los que si lo hicieron, identificando la

correlacion entre el hecho de fumar y la estatura alcanzada.

Por la aproximacion metodoldgica que utilizan:

Descriptiva: cuando se busca describir qué sucede respondiendo a las
preguntas: qué, donde, cuindo, por qué, para qué, con quiénes, en qué
condiciones, de manera que se analizan los hechos, patrones, excepcio-
nalidades, razones, causas, procesos, resultados e impactos y se trata de
buscar una explicacion que se fundamente en lo que se ha descrito.
Explicativa: establece las causas y efectos de los fendmenos y su relacién
entre ellos,
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@ [nferencial o interpretativa: realiza inferencias que emergen de datos du-
ros, normalmente estadisticos, por ejemplo al analizar los datos sobre
los jovenes del pais, se identifican ciertos patrones, excepciones, detalles,
generalidades, etcétera, que lleva a inferir otros datos y conclusiones. La
diferencia con la descriptiva es que los datos son eminentemente duros,
es decir son nimeros.

= Predictiva: analiza las tendencias tomando en cuenta toda la informacién
posible sobre un evento y ésta puede ser bdsica, aplicada, experimental,
cualitativa, cuantitativa, descriptiva, e inferencial o interpretativa, con el
objeto de definir lo que puede suceder en el futuro y tomar decisiones.
Se usa en las finanzas o bien en los aspectos poblacionales, por ejemplo,
como cuando se investiga cudles son las tendencias de la poblacidn, qué
tantos nifios, nifias, jovenes y ancianos habra en el futuro para identificar
qué tipo de servicios médicos se tienen que preparar y proveer.

Lo anterior termina por corroborar que existen diversas perspectivas meto-
dolégicas, y que con objeto de que los nifios y las nifias aprendan a investigar
en el aula se deben impulsar situaciones diddcticas en las que investiguen
utilizando diversos tipos y metodologfas, mismas que deben considerar los
elementos que se consideran cientificos y que se basan en la argumentacién
razonada y logica.

Mas aun, la investigacion actual es una mezcla de varias de las ya mencio-
nadas, por ejemplo se puede llevar a cabo investigacion descriptiva de indole
cualitativa y cuantitativa al analizar un caso, o bien una investigacion por corre-
lacién de casos al identificar a relacion entre dos variables que se presentan
en grupos que pertenecen al mismo, utilizando para hacerlo la investigacién
naturalista.

Ejemplos de investigacion en el aula
1. Investigacion sobre lo que los estudiantes quieren saber acerca del sexo
En un salén de clases una maestra llega y pregunta a los estudiantes: iqué

quieren saber del sexo? A lo que algunos estudiantes responden:

= Yo quiero saber lo que dicen por ahi de que cuando te masturbas se te
seca la mano. '
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s A mi me interesa saber si es cierto que cuando te baja la regla y tienes
relaciones sexuales no te embarazas.
Quiero saber por qué un sefior querfa ser mujer, se operé y se hizo
mujer, jpor qué no se quedo siendo hombre!?
= Dicen que las mujeres que les tiran un gato muerto en la puerta de la
casa, no tendran hijos, asi dice mi abuela y a mi me lo echaron, yo quiero
saber si es verdad.
Ante esto la maestra dice: muy bien por los que respondieron, eso que us-
tedes quieren saber son sus hipotesis, lo que van a comprobar mediante la
investigacién. Eso vamos a averiguar. Ahora vamos a planear qué necesitamos
hacer para probarlo.

.
Entonces la maestra en conjunto con todos disena lo siguiente:

a} Leer en el libro de 6° afio todo el capitulo de la reproduccion. Hacer
un esquema sobre el aparato femenino y masculino, partes, funciones,
alteraciones y escribirlo en el cuaderno.

b) Identificar si nuestra hipétesis cuenta con la respuesta en lo que leimos,
si esta ahi, entonces investigar lo que hace falta en otros libros y mate-
riales, enciclopedia, internet, etcétera.

¢) Tomando en cuenta si lo que buscamos se encuentra en la informacién
que tuvimos hay que buscar las razones y causas que explican nuestra
hipotesis, por qué si y por qué no se demuestra.

d) Deberin escribir un ensayo en el que a partir de la hipdtesis sefialen
como lo que investigaron se aplica en su vida y en concreto lo que quie-
ren saber.

2. Investigacién sobre el consumo de drogas en la escuela

La maestra les comenta a los estudiantes que en el (ltimo mes expulsaron a
unos nifios de 3° de secundaria porque los vieron fumando mariguana en el
pasillo trasero de la escuela. Entonces le pregunta a sus estudiantes: ;cuidntos
mas de sus companieros creen que lo hagan y cudl es la razén de su consumo,
y qué creen que les puede pasar? Los estudiantes sefialan: {Pues muchos! Lo
hacen porque les gusta y pues porque no les pasa nada pues después se les
quita lo mareado, dicen unos. Otros dicen que porque quieren evadir [a reali-
dad y que no les pasa nada. Otros comentan que porque sabe bueno pero que
si les pasa algo porque se hacen brutos. Frente a esto unos mas responden que
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no es cierto, que sus hermanos han fumado y estdn muy normales. La maestra
dice: bueno vamos a investigar si es cierto lo que dicen, esto sera nuestra
hip&tesis inicial; que en la escuela muchos fuman mariguana porque les gusta y
que por hacerlo no les pasara nada porque después se les quitan los efectos.

Con las preguntas y respuestas de los estudiantes organizan el proceso de
investigacion:

I. Hacer una serie de encuestas anénimas en las que preguntaran a los estu-
diantes si fuman mota, cudntas veces a la semana, en dénde, de donde con-
siguen el dinero y qué sienten después de haberla consumido. Para que
todos contesten la entrevista serd anénima. Entre todos los miembros del
salon aplicaran 100 encuestas a los estudiantes de toda la secundaria.

2. Una vez realizada la entrevista entonces sistematizaran la informacion:
cuantos dijeron que si, cuantas veces a la semana fuman, en donde, con
qué dinero compran la mariguana y qué sienten después.

3. Posteriormente investigaran el dafio que provoca la mariguana al cere-
bro y otros érganos del cuerpo.

4. Elaborarin un reporte de investigacién que incluye:justificacion de la in-
vestigacion, por qué se necesita, establecimiento de la hipotesis, andlisis
de los resultados de la encuesta, presentacion en graficas y presenta-
cién de resultados de los andlisis comparativos de las encuestas con la
informacién recabada sobre el dafio que se hace al cerebro, para luego
responder a la pregunta planteada en la hipdtesis sefalando si es verdad
o no que hace dafio al organismo y cudles son los argumentos que lo
demuestran.

3. Investigacién en preescolar sobre los monstruos debajo de la cama

Un nifio llega un dia a la escuela y le dice a Ja maestra enfrente de todo el gru-
po:“Debajo de mi cama hay monstruos”. Acto seguido todos los demas dicen
que también en la suya. Entonces |a maestra decide hacer una investigacion al
respecto. Les dice que lo van a investigar y que para hacerlo todos deberdn:

.

a) Pedir a un adulto que los acompafie a revisar debajo de si.lﬂcama para
que de esta manera no tengan miedo de hacerlo,

b) Verificar qué hay debajo junto con él o ella, revisar todas las esquinas, me-
ter un palo de escoba debajo de [a cama para verificar que no hay nada.

¢) Comentar al dia siguiente en el salén sus hallazgos. '
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Todos lo hacen, y al dia siguiente cuentan que efectivamente no hay nadie, la
maestra hace varias preguntas para tratar de concluir que todo es fruto de
fa imaginacion y que se puede controlar, que uno debe pensar en otras cosas
cuando tenga miedo.

4. Investigacion sobre las alternativas de tratamiento

de una enfermedad

En un saldn de clase, a una estudiante de bachilierato le han dicho que tiene
leucemia, sus padres ya no saben qué hacer, por lo que una de sus amigas
propone que entre todos investiguen qué aiternativas existen para curarla y
con ayuda del maestro de biologfa disefian una investigacion. Para empezar
construyen la hipotesis: existen alternativas para curar fa leucemia, solo es
cuestién de buscarlas. Luego planean entre todos en dénde pueden buscar
la informacion: libros de medicina, particularmente de patologia clinica sobre
qué es la enfermedad, qué tipos de leucemia hay, quién la adquiere y cémo
se presenta, con qué se cura a la fecha, que tratamientos existen, cudles son
sus riesgos, ventajas, desventajas y probabilidad de que sean dtiles, qué otras
formas de curar que no son convencionales existen, qué efectos posibles se
pueden presentar, qué riesgos hay y en qué medida se comprueba la hipétesis
o no después de haber realizado la investigacién. Los estudiantes la llevan a
cabo y comprueban que si hay alternativas para curar la leucemia, que ella
puede llevarlas a cabo, pero que en su caso el tipo de leucemia que padece
es muy raro y muy drdstico, por lo que puede probar otras alternativas como
la acupuntura, la homeopatia, ciertas dietas como por ejemplo las que son
vegetarianas, naturistas, libres de toxinas y de grasas, etcétera.

Utilidad de la investigacién como situacion didactica

Las investigaciones son una meta educativa en si misma, aprender a hacerlas no
solo aporta la obtencion del conocimiento establecido en el plan de estudios,
sino la capacidad para disefiar metodoldgicamente los procesos para hacerlo,
asunto que es complejo dado que existen muchas preguntas sobre qué se in-
vestiga y cdmo. En este contexto el proceso de investigar es en si mismo todo
un aprendizaje. No obstante, el contenido que se obtiene también es impor-
tante, ya que los estudiantes deberan aprender a identificar lo que es ciencia
y cuenta con un fundamento sélido y lo que no es y parece charlataneria.
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Esto se puede hacer mediante la investigacion simple a base de preguntas con
aproximaciones metodolégicas diversas o bien mediante el establecimiento de
hipotesis que se tengan que comprobar mediante la evidencia y la construc-
cion del argumento.

Las investigaciones en las que se parte de una hipotesis para comprobarlas
mediante la bisqueda de informacién y la recopilacion de la evidencia cienti-
fica son (tiles para ciencias, historia, geografia, civismo y espafiol. En general
si la metodologia se aplica correctamente en muchos casos se utilizardn las
matemdticas como un insumo para la comprobacion de la premisa inicial. La
idea ademds de que construyan y adquieran el conocimiento necesario para
explicar un fendmeno, evento u hecho, es que adquieran las competencias
cientificas, es decir que sean capaces de investigar utilizando para ello los ele-
mentos de las diversas metodologfas cientificas. -

Puntos basicos de la investigacidn: elementos del
pensamiento cientifico

Independientemente del orden en que se utilicen, porque ya se ha descrito la
problemdtica que emerge de considerar el método cientffico como Unico, fineal,
rigido, por pasos consecutivos, y directo, los estudiantes deberdn aprender a
utilizar ciertos puntos del mismo que se consideran como elementos de! pen-
samiento cientifico que son las acciones que llevan a hacer ciencia, mis que
como actividades seriadas dentro de un solo método, son actividades concretas
que al organizarlas de acuerdo con las necesidades de la investigacion producen
conocimientos cientificos y no informacién hueca que raya en la charlataneria.

En este contexto, los elementos del pensamiento cientifico, Ias acciones
concretas que los llevan a hacer ciencia son:

= ldentificar el problema o evento a investigar, lo que quieren investigar y
qué se va a investigar. Lo que implica delimitar el fenémeno, observarlo,
caracterizarlo. ™

= Encontrar las razones por las cuales se le va a investigar, Iafﬁroblemética
que emerge en el propio fendmeno o bien el problema que se quiere
investigar.

» Buscar informacidn sobre el estado actual del fenémeno, lo que ya se
sabe del mismo a la fecha y las preguntas que quedan sin resolver.
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s Plantear las preguntas que lleven a investigar mas sobre el fenémeno o
evento que se quiere investigar.

s Establecer la hipotesis, es decir la respuesta a la pregunta o preguntas
que se hacen, misma que deberd ser comprobada.

= Definir la aproximacion metodologica, es decir |2 manera en cémo va-
mos a comprobar la hipétesis.

v Establecer las técnicas que utilizaremos para comprobar la hipotesis,
para recabar |a informacion, la evidencia que la compruebe, incluidos los
procesos de experimentacién, investigacion documental, elaboracion de
encuestas, entrevistas y registros de observacion, elaboracién de esta-
disticas utilizando diversos tipos de medidas, entrevistas a grupos foca-
les o bien 2 grupos especificos de opinidn o que se consideren expertos
en el tema, etcétera. '

# Recopilar la informacién sin introducir sesgos personales, de manera
que se |logre verificar o no la hipotesis que se ha propuesto.

v Analizar y sistematizar la informacion que se ha recopilado.

s Definir los hallazgos o resultados.

w  Encontrar las criticas posibles a lo que se hizo y se encontrd.

s Establecer las conclusiones de las cuales se deben derivar nuevas pre-
guntas.

Pareciera que estamos haciendo lo mismo sefialado por el método cientifico,
ya que, como se ha mencionado antes, se pudiera considerar que algunos de
éstos son los pasos del método cientifico,no obstante, mds que visualizarlos ast
se deben considerar fundamentales para lograr el desarrollo del pensamiento
cientifico, sin importar el orden de los mismos, ya que lo importante es llegar a
conocer y obtener mds informacién sobre un evento o fenémeno.

Al identificar que estas son acciones que independientemente de su orden
llevan a hacer ciencia, podemos también sefialar que algunos de los siguientes
son sacrificables, es decir no son indispensables, para hacer ciencia, como lo
serfan:

« Justificar o no lo que vamos a investigar, porque se puede llevar a cabo
solo por el simple deseo de hacerlo.

= Observar el fendmeno o estudiarlo de antemano para generar las pre-
guntas, porque se pueden tener preguntas sin haber observado necesaria-
mente lo que sucede, es decir que se puede preguntar sélo por intuicion.
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El estado actual del tema o conocimiento, lo que se sabe a la fecha,
puesto que se puede investigar algo de manera libre, aunque se llegue a
la misma conclusion de los antecesores, lo que generard sin duda mas
preguntas. Si bien se deberia evitar {legar a lo mismo, todo investigador
tiene derecho a construir por sl mismo.

La hipdtesis inicial, ya que se puede investigar nada mds una pregunta
o varias a la vez, sin tener una respuesta, simplemente se busca “algo”
en la misma con la investigacion realizada, tal y como sucede en los
estudios exploratorios en donde no hay hipotesis.

La aproximacidon metodolégica, es decir por dénde se llega para com-
probarlo, porque se puede llegar a conocer algo sin establecer una ruta
de antemano, sino simplemente indagar sélo que va sucediendo, dejando
que sea el propio fendmeno el que nos guie.

La experimentacién, porque no todo proceso de investigacion pasa por
hacer experimentos, muchas investigaciones son documentales, o bien
descriptivas, sélo describen lo que sucede para buscar explicaciones sin
que necesariamente se impongan variables que modifiquen el fenémeno
en si mismo.

La seccion de discusion en donde se critica el propio trabajo, porque
se puede llegar a concliir sélo con el conocimiento que se obtuvo sin
pensar en qué es lo que se nos va a criticar. Si bien esta parte del pro-
ceso es un ejercicio de anticipacion, no es necesaria para plantear los
hallazgos obtenidos, es riesgoso, pero se puede hacer de manera libre.

Tomando en cuenta fo que se puede sacrificar del método cientifico, se pue-
de decir que los elementos del pensamiento cientifico que son basicos e
indispensables para investigar y que son comunes a todas las metodologias

son:
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I. Un evento,fenémeno o pregunta qué investigar, como quien dice la cosa,

el objeto de conocimiento, lo. que implica definirlo.

2. Una serie de preguntas que lleven a conocerlo, a buscar mgs informa-

cion sobre el mismo y 2 explicarlo o bien resolverio.

3. Una aproximacion metodoldgica, es decir una manera de obtener co-

nocimiento que no necesariamente son sélo técnicas, sino la forma en
cdmo se estudia el fendmeno o evento, como se acercaa él.Estaes la
parte mas dificil, porque no se trata de decir: primero voy a preguntar,
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luego haré la hipdtesis, después voy a buscar comprobarla, y luego haré

el reporte. Sino mas bien se busca definir cdmo se estudia el fenémeno.

Por ejemplo, si se quiere investigar la pregunta: ;por qué la Tierra es un

planeta azul, por qué se ve azul?, se puede buscar la respuesta mediante

las siguientes aproximaciones:

a) Mediante la investigacion documental en la que se busque lo que
dicen varios autores sobre el tema de manera que al analizarlo se
responda a la pregunta.

b) Al hacer experimentos de manera que el Sol se refieje en el agua y
se observe si es la relacién entre Sol y agua la que brinda el color.

c) Al analizar el reflejo del cielo en ef agua y como se proyecta esto
hacia fuera. “

d) Al observar fotografias reales de la Tierra en las que se identifique
que el azul es el color dominante, por lo que el café del desierto no
se ve y el de la selva se pierde.

Es decir que la manera en cdmo se comprueba va miés alla de establecer

pasos o bien técnicas, sino que lo que se define es como se puede uno

acercar al propio objeto, de qué manera y cudl es la ruta 2 seguir.

. Un proceso para recopilar la informacién que se obtiene de acuerdo

con la aproximacién metodoldgica planteada, que puede incluir el pro-

ceso de [a experimentacién, su descripcién de lo que pas, lo que se

logro, o bien fa bisqueda de informacién documental o de opiniones a

base de encuestas.

. Una dindmica para organizar, analizar dicha informacion y sistematizar

los hallazgos que se obtienen, de manera que al hacerlo se puedan iden-

tificar los resuitados.

. Un mecanismo para presentar los resultados y difundirlos, que puede ser

la elaboracion de un reporte escrito o bien un documental, etcétera.

Estos seis pasos son los que se pudieran considerar como minimos para
producir una investigacion que puede considerarse cientifica, es decir logica,
razonada y sobre la base de principios y reglas que se han ido elaborando para
desechar aquello que no se considera cierto a profundidad.

No obstante, existen varios elementos de los considerados “no indispensa-
bles para investigar” que los estudiantes deberdn aprender a hacer, dado que
si bien no son totalmente necesarios, si elevan la complejidad de las investiga-
ciones que se realizan asi como la calidad de lo que se hace, es decir garantizan

SITUACIONES DIDACTICAS INDUCTIVO-DEDUCTIVAS 195



mejores resultados, o bien que no se descubra el *hilo negro”, es decir algo
que ya dijeron los otros antes que el sujeto investigador. Estos son:

I. La observacion, es decir, qué se observa en un fendmeno o evento, qué
preguntas se hace uno mientras observa,y como se registra lo que se
observa, de manera que sirva como insumo para la investigacién poste-
rior, si bien no es necesario

2. La recopilacion de la informacién existente sobre el tema, de manera
que se defina una linea de base sobre |a cual se pueda iniciar lo que sigue,
puesto que de todos los temas existe algo que ya se ha dicho y es tonto
empezar de cero, pues se pierde tiempo y es poco efectivo. Este proceso
deberd consistir en al menos responder las preguntas filoséficas: qué,
cdmo, cuando, donde, para qué, por qué, con quiénes y con qué.

3. El planteamiento de la hipotesis. Si bien es cierto que se puede partir de
preguntas, para investigar simplemente, también lo es que plantear una
premisa que responda a las preguntas iniciales de manera corta y especi-
fica, misma que emerge del conocimiento previo o la intuicién, aumenta
|a dificultad en el proceso de investigacion porque no sélo se identifica
lo que se encuentra sino que lleva a analizar mds a fondo los fendmenos
y se acota al mismo tiempo lo que se tiene que investigar.

Es necesario sefialar que una hipotesis no es una pregunta. Frecuentemente he
escuchado decir que una hipotesis es una pregunta, pero nores asi, es mas bien
fa respuesta a una pregunta. Esto se usa mucho en nuestro pais porque el es-
pafiol lo permite, por ejemplo se dice que una hipétesis seria: jlos estudiantes
de medicina estudian esta carrera por vocacion! La respuesta es necesaria-
mente si 0 no, entonces la hipotesis se comprueba o no por la bdsqueda de [a
informacion que la responda. El problema con esto es que cuando se disefia
una hipotesis asi la investigacién tiene un sesgo, es decir, la pregunta no es pre-
gunta sino que induce a una respuesta. Por esto las preguntas no pueden ser
oraciones en preguntas, sino mas bien verdaderos cuestionamientos que se
puedan responder de miltiples formas, de manera que la respuestg provoque
o desencadene todo un proceso de investigacion que esti ligado adems al
tipo de premisa que se establece. .

Supongamos que queremos investigar jcudl es la razén por la que la Tierra
se ve azul desde el espacio, o por qué le dicen el planeta azul?
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De esta pregunta emergen al menos tres hipotesis:

a) El color del agua se refleja en la atmosfera y asi se ve.

b) Los gases de la atmdsfera reflejan la luz.

¢) Elcolor que predomina es ef del agua por |a cantidad que hay en la tierra
como planeta. Los otros colores, el verde de la selva y el café del desier-
to se pierden en la inmensidad del mar.

Como se observa, cada respuesta implica un proceso de investi-
gacion diferente, por lo que cada hipétesis plantea un reto distinto, en
ella se establece al mismo tiempo la aproximacion metodolégica, lo
que se tiene que hacer, De ahi la necesidad no solo de hacer preguntas
abiertas que lleven a.buscar respuestas sino a comprobar la hipdtesis
inicial que se ha planteado, porque esto implica el disefio del proceso
metodoldgico en si mismo. Es decir es [a respuesta a las preguntas ini-
ciales la que implicara el tipo de disefio metodoldgico que se hace para
comprobarlas.

4. La aplicacion de diversos instrumentos de investigacién como lo pueden
ser: el registro de la observacidn, encuestas, entrevistas, experimenta-
cién con fenémenos o grupos a los que se les aplican variables diferen-
ciadas para observar qué sucede y qué no sucede, las diversas técni-
cas estadisticas para su anlisis, desde las medidas de tendencia central
(moda, mediana y promedio}, hasta la elaboracion de graficas diversas, la
relacién, correlacion y otras medidas estadisticas.

5. El desarrollo de ciertas habilidades de pensamiento para analizar y sis-
tematizar la informacion, lo que incluye observar las clases o categorias
que emergen, clasificarlas, identificar el patron, la excepcionalidad, el
atributo, el acierto, el error, lo que tienen en comiin, lo que no, etcétera.
De manera en que obtenga informacién mas alla de su simple reco-
pilacion que obedezca a ciertos criterios de razonamiento analitico-
sintéticos, inductivo-deductivos, sistémicos (andlisis de las partes y su
relacion), epistémico (la parte mds importante, la que resulta clave para
reproducir el sistema}, dialéctico (los contrarios), dialégico (fa comple-
mentariedad), recursividad (causa-efecto, efecto-causa), etcétera.

6. La organizacién de la informacion en una sintesis que no sélo sea la
descripcién analitica de las partes sino que provea de mas conocimien-
to al observar la suma de todas [as partes, lo que todas dicen juntas,
lo que se obtiene por analizarlas al mismo tiempo, lo que cada parte
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sola no tiene pero cuando se junta con las demis sf, de manera que I3
sintesis sea un conocimiento mas que emerge del proceso. Esto implica
la elaboracion de escritos, reportes y ensayos en los que se argumente
lo investigado.

Todas estas son habilidades cientificas que se deberan desarrollar en los pro-
cesos de investigacion en el aula, y para hacerlo se deberin de retomar las
dinamicas de investigacion existentes.

Tipos de investigacion que se pueden utilizar en el aula

Promover la capacidad para investigar implica ademds del manejo de los di-
versos elementos del método cientifico, la aplicacion de ciertas metodologlas
que lleven a los estudiantes a realizar verdaderas investigaciones. No obstante,
dada |a cantidad de perspectivas y tipos de investigacion existentes a la fecha
seria casi una enciclopedia describir cémo se puede utilizar cada una en el aula.
De ahi que sélo estemos analizando cudles son viables de llevarse 2 cabo en e
salon de clase y qué se debe hacer para impulsarlas.

Desde el punto de vista de la capacidad construida de los estudiantes, lo
que podran hacer solos y con ayuda, es necesario identificar que no se pueden
realizar todas, sobre todo en la educacion bésica estrictamente hablando, pero
si se pueden llevar a cabo aquellas que cumplen los elementos biasicos y que
contribuyen a la adquisicién del manejo de los elementos que resultan indis-
pensables para investigar a lo largo de la vida.

Dichas investigaciones serian:

. De caso, descrita al inicio de este libro.

. Bésica.

. Documental.

. Aplicada.

. Histdrica. .

. Descriptiva. v

. Experimental (que se explica con mas detalle en el siguiente capitulo).

0N bW -

O bien una mezcla de algunas de estas, ya que no existen restricciones sobre
como se lleva a cabo el proceso metodolégico, siempre y cuando se cumpla
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con los criterios de objetividad, validez y confiabilidad, racionalidad, sistemati-
cidad, trascendencia y criticidad, etc, y que la estructura cumpla con los crite-
rios de [dgica y racionalidad.

Pasos para disefar una investigacién como situacién didactica
en el aula

En todos estos casos, el procedimiento metodoidgico para hacerlo es similar
ya que en casi todos se lleva a cabo lo siguiente:

[

|

|dentificacién de qué se va a investigar, qué fenémeno, qué problema o
evento, visto desde una perspectiva trasdisciplinar, es decir que incluya
la construccion y adquisicion de conocimientos que provienen de varias
disciplinas y no sélo de una.

. Blsqueda de la informacién previa existente sobre el tema: conceptos,

ideas, evolucian del mismo.

. Observacién de un fenémeno o evento cuando corresponda, principal-

mente en la investigacion basica, experimental y descriptiva.
Elaboracion de las preguntas que se quieren investigar y busqueda de
posibles respuestas tomando en cuenta conocimientos previos o bien
dejando operar a la intuicién.

. Tomando en cuenta [as respuestas, disefio de la hipdtesis, es decir de

una premisa que de manera corta y sintética responda a la pregunta y
que se defina como lo que se quiere comprobar.

. Disefio de la aproximacion metodoldgica, es decir cdmo se va a inves-

tigar, que pasos se seguirdn para hacerlo y qué técnicas de investigacion
se utilizaran.

. Aplicacién y cumplimiento de los pasos metodoldgicos diseftados.
. Recopilacién de la informacion o evidencia que se ha buscado por las

diferentes técnicas,

. Organizacion y clasificacion de la informacion.
10.
1L
12.

Anilisis y sistematizacion de la informacion.
Establecimiento y definicién de los hallazgos.
Conclusiones y preguntas que emergen de la investigacion.
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Reglas para el disefio de una investigacion en el aula

200

. Debe haber claridad en el tipo de investigacion que se hari: bisica, do-

cumental, histérica, experimental, etcétera.

. El evento, fendmeno, problema, asunto o tema a investigar debe ser

claro para todos, es decir que todos y todas los participantes entienden
lo que se va a investigar y como se va hacer. Es necesario sefialar que la
investigacion va mds alld de buscar informacién sobre un tema, como
se ha venido sefalando a lo largo de este texto y como se ha venido
haciendo en estos dltimos afios, no se trata de hacer cuestionarios sino
de buscar respuestas a preguntas que no necesariamente vienen en los
libros o bien lo que se quiere es comprobar hipétesis mediante la evi-
dencia, experimentacion y argumentacion,

. Se deben incluir temas, preguntas, problemas y eventos que tengan ex-

plicaciones cientificas y no metafisicas, es decir que se puedan refutar,
mismos que deberan provenir de varias disciplinas. Por ejemplo, en pre-
escolar al hacer la investigacion de los monstruos, aparentemente esto
no es cientifico, pero si lo es porque se puede refutar mediante la evi-
dencia, en cambio investigar si los ovnis existen no se puede hacer. No
obstante, se puede investigar el estado actual sobre el tema, es decir lo
que dicen los que estdn a favor o en contra como un fenémeno social.
El asunto es cémo se aborda, desde qué perspectiva y qué otros cono-
cimientos se pueden incluir que amplien la visién def estudiante.

. Es necesario integrar en el proceso de investigacién un momento en

el que se busque informacién sobre los conocimientos que explican
el fendmeno o problema, mismo que deberd contar con herramientas
para la construccion pero también para la adquisicion del mismo, por
ejemplo: lecturas con las que se busquen [os conceptos, sus significados
y definiciones, mapas conceptuales en los que se logre la adquisicion de
términos e ideas, esquemas, cuadros sindpticos y matrices mediante los
cuales se analice y sintetice el mismo, ejercicios en los que se ponga en
practica lo que se ha adquirido, mismos que pueden ser preguntas, llenar
espacios, relacionar columnas, responder operaciones, etcétera.

. Se requiere de un momento de construccién del razonamiento para

comprobar la hipotesis, es decir en el que se explique la misma median-
te hechos, razones, causas, fundamentos teéricos, relacién causa-efecto
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y viceversa, efecto-causa, relacion acierto-error, relacton inicio-final, re-
lacién de las partes involucradas, en qué consiste y cudl es, identifica-
cion del patrén (lo que se repite), identificacion de fa excepcionalidad,
o bien la experimentacion directa ya sea al observar lo que sucede en
un fendmeno o bien al introducir variables en el mismo, es decir que
deberda haber un momento para comprobar la hipotesis y esto se hace
mediante preguntas y la blisqueda de sus respuestas.

. Se debe impulsar que la bisqueda de la informacién cuestione al mismo
tiempo las fuentes, por ejemplo, jen dénde se investigal, jpor qué se usa
una fuente, libro, pigina de internet y no otra? ;Qué elementos tiene la
fuente para ser considerada fidedigna? ;Qué elementos tiene en contra?
{Cdmo lo sabemos? El asunto es que los estudiantes aprendan a inves-
tigar encontrando las fuentes confiables, por ejemplo si bien Wikipedia
ha mejorado los procesos de informacion al poner ciertos expertos a
revisar los temas, también lo es que es una fuente publica en la que todo
el mundo participa con sus conocimientos, mismos gue pueden ser muy
empiricos, lo que no quiere decir que sean los cientificamente compro-
bados, de ahi que lo que se encuentre en esta fuente deba ser verificado
en otras fuentes como paginas de universidades, o bien de los gobiernos,
MNaciones Unidas, el Banco Mundial, autores de fama reconocida, libros,
etcétera.

. Se debe impulsar la objetividad, validez, confiabilidad, racionalidad, sis-
tematicidad, criticidad y trascendencia, asunto que se hace mediante
la realizacién de preguntas en el proceso que lleven a cuestionar la
estructura logica, las premisas basicas, el tipo de informacion que se ob-
tiene, de dénde emerge, quién lo dijo y en qué condiciones. Esto implica
ademas cruzar la informacién obtenida con otras fuentes, por ejemplo
si se encontraron unos datos sobre |a Segunda Guerra Mundial, se debe
también buscar en otras partes para ver si esto coincide. O bien se debe
impulsar el cuestionamiento entre pares y con el docente de manera
que [leve a repensar los propios planteamientos. Si el docente ve que no
se logra la meta deberd intervenir cuestionando y dando otras fuentes
y si de todas maneras ve que no se alcanza ia meta, puede corregir.

. Se deben contar con los insumos que deberdn lievar al estudiante a
investigar, entre ellos: libros, revistas, periddicos, videos, enciclomedia
y todo aquello que contribuya a la busqueda de la informacion, si la in-
vestigacion requiere técnicas de campo se debera proveer del espacio
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para que se lleve a cabo y si se deja de tarea las especificaciones sobre
la misma deberdn estar muy claras.

Metodologia para su aplicacion en el aula

= Se determina el tema a investigar mediante la motivacion para hacerlo,

puede ser algo que les interese a los estudiantes o bien propuesto y
promovido por el docente. Se debe pasar del esquema de investigacion
tradicional que consiste en contestar la pregunta: jqué es y dénde su-
cedid?, que se utiliza normalmente en las escuelas, ya que con internet
lo que hacen los estudiantes es buscar, copiar y pegar, y para que no
se dé cuenta el docente le ponen al escrito faltas de ortografia. Pero
aun los estudiantes estdn acostumbrados a contestar cuestionarios por
asociacion, es decir, que se hace una pregunta que luego se busca en
libros de texto. Ejemplo de ello es lo que se observa en la siguiente
fotografia. Cada pregunta tiene un color que se encuentra en el libro de
texto en el mismo color. Lo Unico que hizo el estudiante fue leer, buscar
la repuesta, subrayarla y copiarla.

202
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El proceso dentro de la clase debera incluir; en la medida de lo posible, los
elementos del pensamiento cientifico: la elaboracion de preguntas de par-
tida que pueden investigarse mediante varias formas o bien que generen
una hipétesis a comprobar mediante una serie de actividades de investiga-
cion: exploracion bibliogrifica, uso de internet, encuestas, entrevistas, etc.
De inicio, como toda situacion didactica se debera impulsar la motiva-
cién para que el estudiante se interese por trabajar, asunto que se hace
cuando se plantea el evento, fendmeno o problema a investigar y se
hacen preguntas que generen el interés por hacerlo, el conflicto cogniti-
vo. No son cuestionamientos sobre lo que saben como conocimientos
previos porque esto es aburrido para el estudiante del siglo XXl sino
preguntas que tienen que ver con algo qué resolver que impulsen la
creacién de hipétesis probables que comprobar. Muchas veces las hipo-
tesis que plantean parten de lo que saben, pero es a partir de esto que
se construye. Si ellos plantean algo que se oye disparatado, no importa,
porque la meta es aprender a investigar a partir de las premisas que
ellos mismos tienen, como cuando respondieron frente a la pregunta de
iqué quieren saber del sexo? Por ejemplo, en la duda de si se pueden
tener relaciones sexuales cuando una mujer tiene la menstruacion sin
correr el riesgo de embarazarse, esto es algo que se toma como hipo-
tesis y se investiga, no como pregunta sino como afirmacién, porque
afirmarlo trae consecuencias. Es diferente buscar para responder, que
buscar para comprobar.

Una vez que se han determinado las preguntas, la hipotesis a compro-
bar, entonces se elabora el proceso de investigacion que se hara con la
mediacion del docente. Paso a paso se responden a las preguntas de
icomo piensas que puede comprobar la hipotesis?, jen donde estd la
informacion?, jqué se va a buscar?, jcomo se va a hacer? Una vez que
se obtenga jcomo se puede investigar, con qué técnicas? Investigacion
bibliogréfica, encuestas, entrevistas, etcéteral ;Qué se debe recopilar y
registrar! ;Cémo se organizara y clasificara’

Andlisis y sistematizacion de la informacion. Una vez que se tiene toda la
informacién se organiza, clasifica y ordena para que pueda ser analizada,
se pone sobre la mesa y se identifica lo que se aprende, lo que genera, si
se comprueban las hipétesis iniciales o no y cudl es la razén. También se
determina si se requiere mas informacién, o bien si lo que salié se cruza
con otros procesos de lectura, investigacion o encuesta.
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a Se definen los hallazgos, lo que se encontro, lo que comprueba o no I3
hipdtesis inicial de manera que quede claro si se comprueba o no.Aquj
lo importante no es casarse con la idea inicial, sino aprender que lo que
emerja es aprendizaje. Es decir no se trata de que forzosamente se diga
que la hipétesis fue cierta, sino mds bien lo que se encontro.

s Conclusiones. Ya que se ha comprobado o no dicha hipétesis se pro-
cede a inferir, a extraer aquello que se aprendio y que se aplica a otras
situaciones. Se busca que los estudiantes generalicen la informacion
obtenida, es decir que se aplique en otros contextos que no son los
mismos. Esto implica la elaboracion de una sintesis, en donde como re-
sultado del analisis se logren relacionar lo que todas las partes emiten,
de manera que ademas emerjan nuevas preguntas de investigacion.

a Elaboracién del reporte: todo lo anterior se escribe en un reporte que
puede incluir la siguiente informacion:

— Introduccion: qué se hizo y como se hizo de manera breve.

— Planteamiento del problema: qué se investigo, la pregunta inicial.

— Si hubo una hipétesis inicial, cudl fue.

~ Recopilacién de datos. En dénde se obtuvo la informacién y cdmo se
pudo obtener, con qué procedimientos y técnicas.

— Cuerpo de la investigacién. La informacién recopilada y su andlisis,
el proceso seguido, fo que se hizo para comprobar si la hipotesis
respondio a la pregunta inicial o no.

— Hallazgos, qué se encontro y qué no, qué falto.

— Conclusiones. Qué se aprendid, qué lecciones se obtuvieron, qué
aciertos hubo para repetirlos y qué errores para evitarlo, qué se
obtiene de ello, qué resulta del andlisis de las partes, qué otros ele-
mentos se pueden obtener del proceso y qué preguntas emergen.

Como se observa no es la tipica investigacion que se hace utilizando monogra-
fias del siglo pasado literalmente. Es un proceso que obliga al estudiante a tra-
bajar, a buscar informacion para contestar sus preguntas y elaborar o desechar
las hipotesis que genera.

)

Esto se usa desde preescolar, no es un asunto de edad. La difefencia es si se
elabora un reporte escrito o no.Lo que dependera de la capacidad del estudian-
te para escribir, pero el proceso para generar una investigacion cientifica se logra
desde pequefios si establecemos el andamiaje o la mediacién necesaria.
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Por ejemplo, si un nifio de preescolar dice: Existen monstruos debajo de
mi cama, como se menciond al principio, eso es en si misma una hipotesis.
Se puede disefiar una investigacion sobre este tema, preguntindole por qué
piensa esto, explorando debajo de su cama, de las otras, etc., de manera que
logre convencerse de que su hipdtesis no es correcta, Obviamente que para
lograrlo un adulto debe acompafiarlo a explorar debajo de las camas, para
que venza el miedo. Pareciera que esto no es investigar pero para un pequefio
si lo es y es el principio de la generacién de una mente investigadora, de la
competencia: Construye hipdtesis y disefia y aplica modelos para probar su
validez que esta en el Marco Curricular Comun del bachillerato.

El asunto es modificar de manera radical la manera en cémo estamos ense-
fiando a investigar a los estudiantes de cualquier edad.

Obstaculos que se encuentran

Si no se incluyen los elementos del pensamiento cientifico ya mencionados
con anterioridad, sin importar la edad de los estudiantes, lo que sucede es
que lo que ellos hacen se convierte en una actividad de blisqueda en la que
solo copian y pegan, asocian la pregunta con la respuesta en un proceso en el
que ni siquiera son conscientes de lo que estdn haciendo. Por esto es nece-
sario impulsar una metodologia que busque responder preguntas mediante
el establecimiento de hipotesis iniciales, pero también a través de la busque-
da de informacién y evidencia que las compruebe en procesos razonados y
|6gicos.

El principal problema que se identifica es que los docentes no fueron
formados para investigar, pero también que existen algunos problemas en los
conceptos sobre el tema. Son como supuestos que no dejan dar un paso mas
alld, como lo seria:

I. Investigar es una serie de pasos |ogicos estructurados y afianzados en
el método cientifico y no un conjunto de elementos del pensamiento
cientifico que se articulan en un proceso logico que lleva a conocer,
obtener mas conocimiento o resolver problemas reales.

2. La hipotesis es una pregunta y no una respuesta que se busca comprobar.

3. Lametodologfa de investigacién es una serie de técnicas y no una aproxi-
macion al objeto de conocimiento, es decir cdmo se acerca uno para
conocer.
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4. El resultado que se obtiene es el conocimiento que esta preestablecido
de antemano que no conlleva a investigar mas sino que es un producto
final.

Estos obsticulos se superan en la medida en que aprendemos a investigar, sim-
plemente hay que hacerlo porque se aprende siempre mucho mas haciéndolo,

Criticas y problemas que emergen en la investigacion como
situacion didactica

Dado que investigar es un hecho cada vez mis compiejo, se piensa que es
dificil que los estudiantes comprueben sus hipétesis mediante procedimientos
cientfficos, y de hecho hay quien dice que lo que ellos hagan no es ciencia,
sino mids bien procesos de aprendizaje sobre el propio hecho de investigar. El
asunto es que todo se puede hacer y aprender en el aula, todo dependeri de
la mediacién docente, del andamiaje que se construya para que lo logren.

Otro problema que emerge es que para investigar se requieren recursos y
que por lo tanto no es una situacién adecuada al pais. El asunto es que se pue-
de investigar aunque se viva en una comunidad lejana, con el libro de texto y la
realidad basta. Por ejemplo, imaginemos que se quiere llevar a cabo una inves-
tigacion sobre la Revolucion y se construye una hipotesis inicial: La Revolucion
Mexicana surgié porque la gente estaba muy pobre. Entonces se pueden llevar
a cabo dos aproximaciones: una as investigacién documental con los libros que
se cuentan en el salén, los de texto,y la otra es preguntar a los ancianos lo que
ellos saben del evento, lo que dijeron sus padres, lo que cuentan las historias;
en todas partes del pais existen mitos, leyendas, y anécdotas al respecto que se
pueden utilizar. El asunto es que se puede investigar con lo que sea y como sea,
ni Galileo ni Newton tenian grandes recursos para hacerlo, no es un asunto de
tener sino de desear hacer las cosas.

Conclusion
Saber investigar es una de las grandes competencias a desarrollar en el siglo
XXI, no es un asunto de conocer pasos y métodos, es de saber pensar y ra-

zonar, es un desempefio especifico que se logra si y sélo si se ha hecho con
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anterioridad, porque determinar si algo fue investigado cientificamente o no,
no es un asunto de verificar si se cumplié con los pasos del método cientifi-
co, sino mas bien de identificar la argumentacion logica subyacente, es decir
lo que se encuentra detrds del proceso de investigacion. En el mundo actual
se dice que se investigan muchas cosas, pero no todo se hizo utilizando los
elementos que emergen del pensamiento cientifico, es mds, mucho de lo que
se dice que se investigd es charlatanerfa. De ahi la necesidad de impulsar que
los estudiantes aprendan a investigar. No se trata sélo de saber hacerlo sino
también de adquirir el conocimiento que se desea por parte del docente y del
plan de estudios. Entonces investigar siempre tiene una meta dual: aprender el
proceso de hacerlo y adquirir los conocimientos necesarios para resolver. Lo-
grar ambas cosas a la vez determinard si el estudiante serd capaz de identificar
cuando lo que enfrenta es cientffico y cuindo no, asunto que en la actualidad
se vive todos los dias, por ejemplo cuando ofrecen productos en la television
que dicen estar cientificamente comprobados, o bien las modas que emergen
en el publico, como cuando se oye por ahi:“esto ya no se usa.”, o bien cuando
se sefiala que no se debe hacer esto o aquello porgue dafia la salud, como
tomar café o bien que algo beneficia a la salud como dicen ahora que lo hace
tomar vino. Frente a todo esto el estudiante debe aprender a identificar lo
que de verdad ha sido cientificamente construido y lo que no, lo que huele a
charlatanerfa y por lo tanto no deberd usarlo, comprarlo o aceptarlo.
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Experimentos
Definicion

Los experimentos emergen de la investigacion experimental antes abordada
y buscan conocer a fondo un evento o fendmeno mediante la experiencia
directa del sujeto que aprende con el mismo identificando qué sucede, cémo,
con qué o quiénes se ve afectado, qué lo modifica y por qué, y qué se puede
hacer con él.

Es una actividad que utiliza los elementos del pensamiento cientifico y que
parte de fa observacién de fenémenos naturales o sociales, la elaboracion de
preguntas que buscan indagar més sobre el mismo, la blsqueda de respuestas
mediante la elaboracién de hipdtesis y su comprobacién con actividades que
demuestren o no lo establecido en la misma que necesariamente incluyen la
experiencia directa y sensorial del sujeto con el evento, éste debe ser visuali-
zado por el sujeto que investiga y a partir de ello verificar qué sucede y como
sucede.

Los experimentos siempre se han llevado a cabo en la escuela como
una metodologia de aprendizaje, No son nuevos y se iniciaron desde que se
aceptd la idea de que a los nifios y las nifas les gusta investigar, pero ademds
estdn tan bien estructurados que llevan necesariamente al resultado que el
docente quiere y no a la toma de decisiones que incluye la consideracién de
introducir variables que modifiquen los resultados. La problematica actual
que emerge con los experimentos es que los que se hacen en la escuela re-
sultan aburridos para los estudiantes, y dado que son simples ya no les ponen
atencion o bien hacen las cosas sin realmente preguntarse qué estd sucedien-
do y cémo. Dado que ademas el siglo XXI es complejo, los experimentos que
se realizan deberan ser complejos y dentro del contexto sociocultural actual
de los estudiantes.

Esto implica por ejemplo ir mas alla de lo tipico, agregar nuevas variables
que compliquen el procedimiento e identificar lo que sucede cuando se lle-
van a cabo cambios continuos. Por ejemplo no es lo mismo semb;@r un frijol
en algodén con agua para ver qué sucede a preguntar: jen dénde creen que
crezca mejor un frijol? ;En qué medio: tierra, aserrin, algodén, alcohol, agua
sola, agua con tierral La respuesta a esta pregunta es la hipStesis a compro-
bar. Recuerdo un nifio que me dijo: Maestra, usted es mala, ya sabfa que el
frijol no creceria en aserrin, jpor qué me dejé sembrarlo ahi? Y la respuesta
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fue: tu decidiste comprobarlo asi, jqué aprendiste? ;En qué afecta el tipo de
terreno al nacimiento de una planta? A lo que el nifio respondio: pues que no
se puede sembrar en cualquier parte, hay que pensar bien dénde. Asi, este
nifio no sélo aprendié a sembrar sino también en qué condiciones se hace
mejor.

Ejemplos de experimentos

1. ¢Qué salsa catsup es la mejor? ;Como lo podemos saber? Experimento
sobre la densidad, 2° y 3° de secundaria

Se les pregunta a los nifios y. fas nifias que seguramente dirin que por el sa-
bor o la marca. Al ofr estas respuestas el docente sigue cuestionando, hasta
que les dice que hay que probarlo cientificamente. Entonces les pide que
traigan bolsitas de catsup de diferentes marcas o bien de restaurantes de
hamburguesas. También les pide que traigan unas botellas de plastico trans-
parentes. Cuando traen todo el material les pide que le quiten las etiquetas a
fas bolsitas. Luego llenan de agua las botellas e introducen las bolsitas aden-
tro. Algunas bolsitas van a subir a la superficie y otras no. Entonces se les
pregunta que cudl es la razén. Entonces ellos pueden decir que unas tienen
mas tomate que las otras. El docente les pide que pongan sal a la botella
hasta que floten las bolsitas.

Les pregunta que por qué creen que esto suceda. Como lo mds probable
es que no sepan, les pide que investiguen qué es la densidad y qué tiene que
ver la densidad del agua conque floten los objetos. Los estudiantes buscan e
concepto, fo apuntan y analizan la densidad en el contexto de las bolsitas.

Luego sacan las bolsitas y analizan en el mismo frasco cudles bolsitas y de
qué marca flotan mds, hasta determinar cudles pesan mis. Las que no flotan
y se van al fondo pesan mads, entonces tienen una mayor densidad, si esto es
asf, entonces seguramente es porque tienen mds tomate que las otras pues
el liguido es més denso. Esto se comprueba también al observar que algunas
bolsas flotan mds que otras,

El experimento se puede complicar con el uso de otras bolsitas como
maostaza, mayonesa y soya, de manera que no sélo se observe si flota el catsup
o no sino en qué medida la variable de la densidad propia de la sustancia afecta
el resultado final. También se puede comparar la mayonesa light con la normal
de manera que también se analice la variable grasa y la densidad.
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En todo el proceso el asunto es comparar diversas variables a la vez: agua
sin sal, agua con sal, catsup de varias marcas, o bien otras sustancias: mayonesa,
soya, mostaza y de éstas varias marcas a la vez de tal manera que se analice
la relacién entre densidad y calidad. Luego se puede probar y verificar si es
cierto que la densidad brinda el sabor o no, si esta es una variable que influye
o bien qué otros aspectos se observan. Obviamente que puede darse el caso
que si, que el sabor es mejor mientras mas tomate tenga, pero también puede
resultar que no es un asunto de tomate sino de harina, que lo hacen mds
denso con otras sustancias. Este anlisis desarrolla la capacidad de ser critico
en el proceso de experimentacion y del propio resuitado.

Al finalizar se identifica en las conclusiones lo que se aprendi, cémo se
puede usar el concepto de densidad en la vida prictica para la toma de de-
cisiones de compra en productos concretos de manera que se observe una
mejor calidad.

2. Nifios de preescolar, ;qué es |o que hace que se seque la ropa?
:Como podemos hacer que se seque mas rapido?
Se les pide a los nifios y las nifias que traigan ropa de diferentes texturas.
Luego el dia que la traen se les pide que la mojen. Luego se les pregunta:
iqué podemos hacer para que se seque rapido! Algunos dirdn que ponerla al
sol. Se les cuestiona: jel sol serd importante para secarla? ;Qué tenemos que
hacer?Yeamos, vamos a colgar la ropa en el tendedero y observaremos cual se
seca mas rapido.Algunos exprimen la ropa pero no todos, La maestra los deja
que lo hagan pero no hace sefialamientos al respecto para que asi quede otra
variable dentro del proceso: la cantidad de agua. Se marca [a ropa que se consi-
dera que se va a secar primero y se deja. Como a la hora de haber hecho esto,
entre todos tocan la ropa para ver si las prendas que eligieron para secarse
mds répido lo hicieron y si no fue asi para identificar qué variables afectaron el
proceso, entre ellas el sol, la textura y la cantidad de agua que tiene cada ropa
mojada, Se concluye disefiando los pasos para hacer que la ropa se seque mas
rapido considerando las variables de calor, textura, cantidad de agua, etcétera.
Aunque este es un experimento sencillo, el asunto es desar[ollar la capa-
cidad para observar, preguntar y hacer conjeturas y cémo las’ “Variables del
tipo de ropa, es decir, tela, grosor y tamano afectardn el resultado. La meta es
pues analizar varios procesos a la vez en lugar de uno solo que pudiera ser el
estudio del calor del sol.
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3. Experimento para 3° de secundaria: ; Cémo sabemos que nuestras

joyas son de verdad de oro?, ;como podemos estar seguros de lo que nos
venden? Experimento sobre densidad, elementos quimicos, peso, volumen,
y otras variables.

Arquimedes (287 a.C. a 212 a.C,, aproximadamente) fue uno de los grandes
cientificos de los cuales seguimos aprendiendo. Un dia el rey de Siracusa, He-
rén |1, le pidié un dfa a Arquimedes, quien era su pariente, que comprobara si
una corona que habia encargado a un orfebre local era realmente de oro puro.
Le pidié que no dafiase la corona al comprobarlo.

Arquimedes estuvo pensando mucho como resolver el problema hasta que
un dfa, al meterse en la bafiera para darse un bafio, se le ocurrid la solucién.
Pensé que cuando é] se metia al agua ésta se desbordaba en la misma propor-
cidn que su cuerpo, asi que si metia [a corona el agua que rebosaba la bafiera se
caeria igualmente en la misma cantidad que el volumen de la corona. Decidi6
meter la corona para conocer el volumen desplazado porque a continuacion
podria compararlo con el volumen de un objeto de oro del mismo peso que
la corona. Si los volimenes no eran iguales, seria una prueba de que la corona
no era de oro puro.

A consecuencia de la excitaciéon que le produjo su descubrimiento Arqui-
medes salio del bafio y fue corriendo desnudo hacia el palacio gritando:"jEure-
la!” “{Eureka!” (“iLo encontré! Lo encontré!)”

La palabra griega “jEureka!”, utilizada por Arquimedes ha quedado desde
entonces como una expresion que indica [a realizacién de un descubrimiento.

Al llevar a la préctica lo descubierto se comprobo que la corona tenia un
volumen mayor que un objeto de oro de su mismo peso y que por lo tanto
no era de oro puro, puesto que desplazaba mds agua de lo que lo habia hecho
el otro objeto. Esto era asi porque la corona contenia plata, que es un metal
menos dense que el oro .

{Coémo sabemos que nuestras joyas son de verdad de oro! ;Como pode-
mos estar seguros de lo que nos venden? Vamos a investigario.

El docente trae una bascula, un vaso con agua, y un anillo de oro que esté
comprobado que es de oro de 24 kilates. Entonces se pesa el anillo y luego
el vaso lleno de agua junto con el anillo. Al hacerlo identifican cuinto pesa
~ dicho anillo y qué tanto se movio el volumen de agua, es decir qué tanto subid.
Una vez que se tienen estos dos datos, el peso del anillo se divide entre la
cantidad de agua desplazada y esa es |a densidad. Luego se pesan otros anillos
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y otros objetos y comparan sus resultados con el anillo inicial. Es conveniente
usar objetos de pesos similares.

Se hace una investigacion sobre elementos quimicos en la joyeria, aleacio-
nes que bajan la calidad de los metales, densidad, volumen, identificacion de los
elementos mediante técnicas cientificas para aprender a identificar los tipos de
aleaciones que se hacen con el oro, la plata y el cobre que pueden disminuir |a
calidad de los productos, es decir que tengan menos oro del que dicen tener.

Se van registrando los datos que se obtienen de las mediciones y se bus-
ca identificar qué tipo de aleaciones tienen los objetos que trajeron por los
materiales que observan, la densidad que se obtiene de la relacion de peso
y volumen y se busca contestar las preguntas iniciales: ;Cémo sabemos que
nuestras joyas son de verdad de oro? ;Como podemos estar seguros de lo
que nos venden? La conclusién debe llevar a los estudiantes a definir ciertos
métodos para identificar qué tanto oro tienen los objetos que compran, cémo
lo saben y qué deben preguntar.

4. Experimento del crecimiento de los rabanos. ; Como podemos tener mas
y mejores rabanos?, 4° de primaria.

Se les dice a los alumnos que se van a sembrar ribanos en |a tierra u hortaliza
de la escuela, que se van a formar equipos y que se hard un concurso que
consiste en que cada grupo deberd sembrar ribanos pero ademds identificar
qué debe hacer para obtener mas produccién de una parcela de tierra. Para
hacerlo tendran que investigar métodos de produccién de hortalizas, fertili-
zantes y experimentar. La pregunta inicial es: ;como podemos obtener mis y
mejores rabanos en una parcela pequeifia?

Los estudiantes se ponen a investigar métodos de cultivo, el impacto de
la calidad de la tierra, fertilizantes naturales y artificiales y otras técnicas que
mejoren la calidad y cantidad de productos. Una vez que las tienen, analizan
qué es lo que pueden hacer para lograr el objetivo, lo cual los debe llevar a
experimentar. Ellos deberdn disefiar el experimento con ayuda del docente, de
manera que siembren de diferentes formas, utilizando diversos fertilizantes y
aplicando otras técnicas que encuentren. Una vez que ldentiﬁque,g qué es lo
que hace producir més la tierra entonces deberan plantar un solo pedazo de
tierra con el método que han disefiado. Dentro del proceso de experimenta-
cion se puede buscar que tengan pedazos sembrados de una forma y pedazos
de otra, por ejemplo con fertilizante natural, con composta, y con fertilizante
quimico, o bien acomodados de una manera en donde la rafz pueda crecer,
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y otros muy pegados en donde tenga problemas para hacerlo. El asunto es
buscar las mejores variables, lo que tendrd mejor impacto en la produccién.
Una vez realizado se obtienen las lecciones aprendidas, mismas que remiten a
la pregunta inicial: jcomo podemos obtener mas y mejores rabanos?

Este experimento puede durar tres meses aproximadamente para lograr
los resultados que no sdlo son sembrar sino investigar como se puede mejo-
rar lo que se quiere.

Como se observa, a diferencia de los ejemplos presentados al inicio de
este tema, estos experimentos se hacen en la escuela de manera cotidiana,
pero como se ha dicho antes, éstos casi siempre son lineales, se hace algo
en lo que se descubre un solo concepto que lo afecta pero no los diversos
problemas o variables que se presentan en los mismos. En este sentido habria
que dar tres pasos para mejorar el experimento como situacion didictica que
responda a la complejidad que se observa en el siglo XXI:

|. Relacionar la experimentacién con la vida real.

2. Aumentar el nimero de variables que se observan y como se afecta el
fenémeno.

3. Dejar a los estudiantes decidir ciertas cosas del experimento, ciertos
eventos que los lleven a equivocarse porque esto los llevard a desarro-
llar mds su pensamiento critico. Esto se logra por aumentar el niimero
de variables a analizar, asi como por la intervencién de los estudiantes
en las mismas, como exprimir o no la ropa que se va a secar; o bien el te-
rreno y tipo de fertilizante que se utilizard para aumentar la produccién
de rdbanos; esto deberd obtener diferentes resultados.

Asi, los experimentos parten de preguntas iniciales, los conflictos cognitivos
que no son sélo de saber, sino ligados a la vida diaria del estudiante porque ha-
cerlos asi lo lleva a interesarse por hacerlo. Luego sigue un procedimiento por
pasos, que no se describid en los ejemplos, porque estan contados mas como
anécdotas que con la descripcion del procedimiento que se quiere llevar a
cabo, porque en esa parte la meta es identificar los elementos claves del ex-
perimento como tal: una pregunta interesante, un proceso metodolégico que
lieve a responder la pregunta por descubrimiento, una serie de actividades que
se realizan en una secuencia ldgica, y una conclusion de la cual se adquiere un
aprendizaje que va mds alla de conocer y que lleva necesariamente a resolver.
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Elementos que debe incluir un experimento

Un experimento entonces como investigacion experimental deberd incluir la
observacién y las preguntas iniciales, lo que se quiere experimentar, una hipd-
tesis a comprobar {aungue no es necesaria en todos los casos), una aproxi-
macién metodoldgica en la que se identifica el camino a seguir para probarla,
que va mis alli de las técnicas sino que busca definir cdmo se puede abordar
la pregunta inicial o la hipétesis, para luego aplicarla, como se ha mencionado
antes, asi como a identificar los resultados y evaluar lo que se ha logrado. Lo
mds importante no es solo experimentar o adquirir conocimientos, mismos
que deberdn incluir varias disciplinas por descubrimiento, sino también utilizar
lo que se obtiene en la vida real, identificando qué utilidad se le da y cémo se
usa en diversos campos. Ademids un experimento debera incluir la definicion
o integracién de diversas variables que lleven al estudiante a analizar las modi-
ficaciones que se dan cuando éstas se integran, de manera que se desarrolle su
pensamiento complejo.

Reglas para impulsar los experimentos como situaciones
didacticas

|. Se debe impulsar que el experimento sea un hecho de investigacién en
donde existen preguntas que se responden por la-experimentacion, la
observacion, la bisqueda de informacién relacionada al evento, el ané-
lisis de las variables que modifican o no el fenémeno y lo que sucede si
estas se modifican.

2. Se debe partir siempre de preguntas que deberan ser contestadas en el
proceso pero que llevaran a realizar otras y que de preferencia lleven al
estudiante a investigar desde la perspectiva de varias disciplinas no solo
de una.

3. Es necesario que el proceso de experimentacion sea definido previamen-
te, que se sepa hacia dénde se dirige, no se trata de exper,lgnentar en el
aula, sino de que los estudiantes experimenten el proceso ¥ aprendan.

4. Los pasos deberidn ser ejecutados por los estudiantes, pero ef docente
deberi circular en el grupo, preguntar, identificar si requieren mis insu-
mos, o bien apoyo para hacerlo.
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5. Se debera hacer un informe del experimento que describa al menos tres
partes del proceso: pregunta inicial, como se respondio, con qué proce-
sos y en qué momento del mismo se hizo, qué variables lo afectaron y
qué otras preguntas emergen.

6. El experimento debers estar disefiado para que no se obtengan resulta-
dos iguales,asunto que se logra por la cantidad de variables y la toma de
decisiones de los estudiantes sobre las mismas, es decir que cuando se
plantea el disefio que busca responder a ia pregunta o bien a la hipotesis
que lo resuelve, los estudiantes deberan decidir ciertas cosas que los
lleve realmente a experimentar. Normalmente lo que sucede en las es-
cuelas es que todo experimento esta tan bien planeado que el resultado
es el mismo. Al hacerlo de esta manera resulta aburrido y mecanico.

7. Se debe contar con los materfales necesarios para investigar, mismos que
emergen del disefio del propio experimento y que deberdn estar en el aula
en la que se realiza desde antes de que se comience con las actividades.

Pasos metodologicos para impulsar experimentos

Es pricticamente la misma que la unidad de investigacién, se parte de pre-
guntas sobre un fenémeno de manera que se generen hipotesis que serdn
comprobadas o no por el experimento, mismo que deberd incluir el andlisis
de diversas variables que modifican o no la situacion o evento. No obstante,
como se ha sefialado antes, a veces no es necesario plantear |a hipétesis sino
que con la pregunta basta. Los pasos metodolégicos para impulsario serian:

m Se presenta el fenémeno o evento que van a experimentar, generando
la motivacién y el interés necesario para hacerlo.

s Se plantea el problema a investigar y se hacen preguntas que generen el
interés por hacerlo, se busca generar motivacion en participar,

s Se establecen las preguntas que generen el conflicto cognitivo a ex-
perimentar y que impulsen la creacion de hipdtesis probables que las
respondan. Se debe preguntar: ;qué es lo que sucedera si hago esto,
o bien esto otro? Y ademds vincular el experimento con los procesos,
acciones y actividades de la vida real. Si queremos que los estudiantes
investiguen sobre dcido y base, el docente puede preguntar: ;qué vina-
gre es el mas dcido en el mercado?, en lugar de sélo ver el concepto de
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acido-base utilizando el vinagre. A partir de un cuestionamiento asi se
pueden investigar varias salidas ante el mismo evento. La idea, como se
ha dicho, es generar experimentos que no tengan el mismo resultado.
Elaboracion del proceso de experimentacién mediante preguntas y con
la mediacion del docente. Paso a paso se responde a las preguntas: ;Para
comprobar lo que dije que iba a suceder qué pasos debo seguir? ;Qué
debo hacer? ;En donde debo investigar! ;Qué se hace primero y qué
después? ;Qué variables voy a investigar? ;Qué pasa si las modifico?
{Como puedo observarlas? ;Qué necesito hacer! Esto se hace para
disefiar varios experimentos aplicando diferentes variables.
Ejecucion del experimento. Se realiza lo que se debe hacer y se observa
lo que sucede. Se debe insistir en que los estudiantes desarrollen las
habilidades de pensamiento descritas en las paginas anteriores: observa-
cién, andlisis, organizacion de la informacion por categorias, etc.
Anilisis de la informacién. Una vez que se tiene toda la informacién se
analiza y se identifica lo que se aprende, lo que genera, si se comprueban
las hipdtesis iniciales o no, y cual es la razén, como afectan las variables
el proceso, qué se puede modificar o no, qué lecciones aprendidas se
obtiene, como se traslada a la vida. Esto se hace mediante preguntas
constantes por parte del docente.
Conclusiones.Ya que se ha comprobado o no dicha hipétesis se procede
a inferir,a extraer aquello que se aprendié y que se aplica a otras situacio-
nes. Se busca que los estudiantes generalicen la informacién obtenida, es
decir que se aplique en otros contextos que no son los mismos.
Efaboracién del reporte.Todo lo anterior se escribe en un reporte que
puede incluir [a siguiente informacion:
»  [ntroduccion: qué hice y cdmo lo hice de manera breve.
s Planteamiento del problema: qué investigué, planteamiento de la pre-
gunta inicial, por qué se debe hacer y en qué consiste el experimento.
« Hipdtesis: como respondi la pregunta inicial, si la hubo, si no se va
directamente de la pregunta a fa recopilacién de datos.
u  Recopilacion de datos: en donde voy a buscar la mformac:on y como
puedo hacerlo.
= Cuerpo de la investigacion: qué hice para comprobar si la hipotesis
responde a la pregunta o no, si estd bien y corresponde 2 la realidad
o no y cudl es la razon.
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= Conclusiones: qué aprendi, qué lecciones obtuve, qué aciertos tuve
para repetirlos y qué errores para evitarlos.

Utilidad

Los experimentos sirven en todas las ciencias tanto naturales como sociales, y
adn en matemdticas, principalmente en estadistica y probabilidad. Su fortaleza
principal es el tipo de andlisis que se obtiene al observar cémo las diferentes
variables afectan los resultados, generan muchas habilidades propias del pen-
samiento cientifico, por lo que son utiles, al igual que las investigaciones, para
adquirir conocimientos al mismo tiempo en que se aprende a hacer ciencia.

Fuentes en las que se pueden buscar experimentos

En internet vienen miiltiples experimentos, hay paginas en espafiol e inglés
en los que se exponen de manera gratuita, sélo tiene uno que escribir: ex-
perimentos para la escuela o bien “school experiments”, y aparecen muchas
paginas con ideas interesantes.Algunas de ellas son:

» http://escuelaruralmanuelbelgrano-atospampa.blogspot.com/2008/06/
blog-post.html

hetp:/fwww.rieoei.org/experienciasi23.htm
http//www.acienciasgalilei.com/

http:/fwww.cienciafacil.com/
http://concurso.cnice.mec.es/cnice2006/material082/index.html
http://www.sciencemadesimple.com/projects.html
http:/fwww.sciencebob.com/experiments/index.php
htep:/fwww.school-for-champions.com/science/experiments.htm
http://www.uq.edu.au/_School_Science_Lessons/
http://www.easy-kids-science-experiments.com/science-experiments-
middie-school.htm|
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Criticas y debilidades de los experimentos

Los experimentos, como cualquier situacion de aprendizaje que sea muy actj-
va, cuentan con una gran debilidad: que por ser divertidos y entretenidos, los
estudiantes realizan actividades lidicas en lugar de que se concentren en o
que tienen que investigar. Es decir que en lugar de pensar, analizar y sistema-
tizar, juegan y ya no se concentran en lo que les toca hacer. Esto es algo muy
comun que se observa en los salones de clase, por méds que el experimento
sea original e interesante. Por esto, como toda situacién didictica debera
incluir momentos de trabajo individual y de trabajo grupal. Ademas, debido
precisamente a la gran actividad, se pueden dejar de lado los conocimientos
que se desea que se adquieran. Por esto es necesario garantizar una estrategia
con la que se garantice que dichos conocimientos han sido asimilados por los
estudiantes. )

Por otra parte, existe una debilidad también para disefiarlos, porque tene-
mos un paradigma, un modelo muy extendido de lo que es un experimento y
asi como en las investigaciones se parte de supuestos, mismos que se observan
en el aula, principalmente en las clases de laboratorio de secundaria, también
en el caso del experimento existen algunos falsos supuestos que se trabajan
diariamente:

I. El experimento debe ser lineal, debe incluir una serie de pasos especi-
ficos que lieven a todos los estudiantes a hacer lo mismo y obtener lo
mismo, el éxito del experimento es que salga tal cual se diseiid.

2. En lugar de partir de preguntas, que son los elementos bdsicos de las
experimentacion y del pensamiento cientifico se parte de objetivos,
como metas 2 las cuales llegar, lo que le quita parte del razonamiento
al proceso, puesto que el asunto no es llegar al resultado esperado por
el docente sino aprender a pensar cientificamente, lo que incluye los
elementos ya sefialados en el capitulo anterior: preguntas, biisqueda de
respuestas y variables que las afectan, experimentacién, ensayo, error,
etcétera. .

3. Lo que se busca en el experimento es que adquieran un céncepto o lo
construyan, no que lo usen y apliquen en la vida real, como cuando se
hace el experimento de la caida de los cuerpos en el que se tiran objetos
de peso diferente para aprender sobre la gravedad y la aceleracion, en
lugar de complicar las cosas de manera que les cueste trabajo hacer la
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observacion,como lo seria poner un ventilador que afecte el proceso, en
donde las plumas no caerdn tan rdpido como los objetos mds pesados.
4. Se utilizan siempre experimentos ya disefiados en lugar de que el estudian-
te construya y disefie los suyos propios, como lo fue con el experimento
del rabano que busca resolver un problema de la tierra en donde los es-
tudiantes deberdn experimentar con diversas variables que ellos deciden
agregar o no hasta responder: qué pueden hacer para producir mas.
5. Los reportes son précticas ya elaboradas, machotes que deberin llenar
los estudiantes, en [ugar de aprender a elaborar los suyos propios, a
determinar qué se escribe y qué no, qué se informa, qué es relevante y
en el proceso cdmo se reflexiona sobre lo que se hizo de manera que
se aprenda mds y ademds se hagan mas preguntas que lleven a investigar
mas.
Para superar estos supuestos se debe aprender a pensar de una manera dife-
rente, abriendo nuestra mente a nuevos conceptos e ideas de manera en que”
la experimentacién sea una situacién de aprendizaje para todos: el docente y
el estudiante.

Conclusion

Los experimentos son una situacion diddctica que al igual que las investiga-
ciones proveen tres ensefianzas simultineas: ensefia a investigar, desarrolia el
pensamiento cientifico y promueve la adquisicién de conceptos por descubri-
miento. Son realmente divertidos e interesantes, estimulan el aprendizaje y se
deben realizar no sélo en condiciones de laboratorio sino también en clase,
ya que hay algunos que no necesitan de muchos recursos y son francamente
caseros.

Trabajando sobre todo la idea de que la experimentacién nunca ha sido
salir de un lugar seguro para llegar a un lugar seguro, mds bien el primer prin-
cipio de la experimentacion es la incertidumbre, es generar ambientes en los
que la duda, la pregunta, la biisqueda permanente de repuestas, de resolucién
de problemas, de mejora continua sea no una meta sino parte de una cultura,
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Diseiio o elaboracion de un producto, modelos
y representaciones

Definicion

En la historia de la educacion siempre se han elaborado productos que resul-
tan del proceso de aprendizaje. Estos son articulos que cumplen ciertas reglas
para su elaboracién, y aunque cuentan con elementos propios que provienen
del sujeto que los elabora, deberan cumplir con algunas convenciones socia-
les, de otra manera se considera que no estin bien hechos. Los productos, a
diferencia de los proyectos, no son creaciones originales, son articulos necesa.
rios para el desempefio de una persona, como lo son: cartas, recados, copias,
autobiografias, monografias, un reloj, una agenda, una invitacién a una fiesta,
una planeacion de una clase, la elaboracién de una rabrica cuando el docente
aprende a hacerias, etcétera.

Dentro de esta categoria entran también los modelos y representacio-
nes de objetos, como lo seria la elaboracion de un sistema solar, o bien de
un mapa de México, o el prototipo de una conexidn eléctrica, puesto que en
estos también se cumplen ciertas reglas cientificas y sociales que no pueden
ser modificadas porque sino, no salen como se quiere. Es decir el mapa tiene
32 estados, sus capitales y sus sierras y agregar o quitar estos elementos es un
error conceptual. Por esto se consideran también productos.

Como situacion diddctica los productos o modelos que se elaboran me-
diante un proceso de induccion en el que primero se observa, piensa y conoce
para luego elaborar algo concreto son diferentes de los gue ya estdn hechos y
se analizan para luego identificar las partes y funciones de cada uno.

Los productos aseguran que el conocimiento para elaborar estos procesos
que son convencionales se adquieran, de manera que el estudiante aprenda
a hacerlos tomando en cuenta lo que se espera que realice, cumpliendo el
estandar socialmente establecido y se llevan a la practica toda vez que se han
estudiado su definicion, caracteristicas, partes, funciones y reglas para su ela-
boracién. Por ejemplo, una carta, recado, biografia y monografla guentan con
todos estos elementos. Una vez que el sujeto los ha identifi cadd entonces se
procede a hacer unos propios.
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Ejemplos de productos

1. En primer afio de primaria: la carta a Santa Claus, el nifio Jestis o los
Reyes Magos, seglin corresponda

Se les presenta la situacién como necesidad: Nifios y nifias, ya va a ser Navidad,
{cémo va a saber Santa Claus o los Reyes o el nifio Jestis qué quieren de rega-
lo? Ellos responden y dicen sus ideas, se llega a |a conclusién de que deberdn
hacer una carta. Se estudia qué es una carta, cdmo se hace, cudles son sus
partes ¥y cémo se escribe.Y luego se hace ahi mismo, se le hace su sobre y se
lleva a casa al arbol de Navidad o bien se lleva al correo directamente.

2. En tercer aiio de primaria, recade para la mama

Los nifios y las nifias han decidido pedir permiso para quedarse ese dia en la
escuela a preparar el dfa de las madres. Deciden hacer un recado para decirles
a sus mamas que no vengan por elios. Se les pregunta: jcomo se les puede
decir de manera corta? Se estudia qué es un recado, para qué sirve, como se
hace, qué partes tiene y cdmo se hace y ahi mismo se elabora.

3. En la capacitacion y actualizacion docente: planeacion por competencias
Se parte de la idea de que se va a aprender a planear por competencias en esa
sesidn y entonces se pregunta: ;qué necesitamos para planear por competen-
cias, qué elementos se consideran! Entre todos dicen las partes fundamentales
de una planeacién, si no saben se analizan los elementos de su plan de estudios
y programa y junto con ellos se van estudiando con algunos de éstos: qué es
una competencia, sus indicadores de desempefio, una situacién diddctica, el
conflicto cognitivo, su secuencia y los productos que se recopilan para evaluar.
Los elementos se distribuyen en un formato que lo tinico que hace es brin-
dar una estructura bésica para planear. Sobre éste cada participante hace una
planeacion ahi mismo, de manera que por la solicitud del producto: planeacion
todos y todas aprenden haciendo.

4. Elaboracién de una receta de cocina, 3er afio de primaria

Se les dice a los estudiantes que inventen una receta para hacer galletas o un
postre que les guste. Luego cuando llegan con la receta asi como ellos pudie-
ron hacerla se les pregunta de qué postre es, qué elementos incluye y ellos lo
van diciendo: tipo de alimento, ingredientes, procedimiento y otros aspectos.
Entonces se les dice que para asegurarse de que quede bien deberan escribirla
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con las partes que se deben. Se estudia qué es una receta, para qué sirve, cémo
se hace, cudles son sus partes y se elabora una ahi mismo.

5. Modelo de un cerebro en plastilina para 5° afic de primaria

Se les pregunta a los estudiantes: jcomo creen que es nuestra cabeza por den-
tro? jQué tiene! Con lo que ellos responden, si dicen que esta el cerebro o
bien otra cosa, como el alma. Con eso se les dice que se va a hacer una lectura,
se abre el libro de texto y se lee la parte del cerebro del primer bloque de
Ciencias Naturales. Se les dice: jcomo creen qué es el cerebro de cada uno?
Vamos a hacer nuestro cerebro. Entonces con plastilina se hace un cerebro en
las tres dimensiones de manera que si se corta en pedazos se observe cémo
es en realidad. Es decir que se construye el modelo con sus tres dimensiones,
con sus nombres y sus partes. -

En todos los casos una vez que se ha realizado el producto, modelo o repre-
sentacion, se presenta al grupo diciendo qué se hizo, cdmo se hizo y sefialando
las particularidades del producto en cuestion, es decir lo que cada quién aportd,
lo propio de |a Carta a Santa Claus, o de su receta o bien de su cerebro.

Pareciera que los productos son un trabajo que ya se ha hecho con ante-
rioridad, que en la escuela “de antes™ se trabajaban. Efectivamente, el proceso
es similar, no obstante la diferencia actual estd en el planteamiento inicial:
satisface una necesidad, no se alsla del contexto. Es decir no se parte de la
idea de aprender la carta como tema, estudiar sus partes, para luego hacer
un ejemplo, sino mas bien se busca un problema, reto, necesidad, un conflicte
que sea resuelto por el producto, para luego, aprender el concepto, sus partes
y funciones y después hacer uno de la vida real, lo mas cercano y con todas
las de la ley, como e! cerebro. Al hacerlo el estudiante, con sus nombres y en
plastilina tendra que investigar, aprender y configurarlo, que no es lo mismo
gue comprar un esquema Yy escribirle los nombres.

Elementos de los productos o modelos

e
Cuando se usa como situacion didéctica un producto, modelo -o representa-
cion cuenta con los siguientes elementos: -

I. Una necesidad o problema que satisface. '
2, Qué se va a hacer, qué producto, qué articulo como respuesta a la necesidad.
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3. Un contenido que incluye: concepto, partes, funciones y proceso de ela-
boracién, es decir la convencionalidad, lo que socialmente es aceptado
como correcto en su elaboracion.

4. Una ejecucion real en la que se aplica el contenido del producto.

5. Una demostracién del producto en el que se expone no sélo lo que se
hizo, sino también cémo estin ubicadas las partes o funciones.

Reglas para su disefio

I. Se debe determinar el producto, modelo o representacion que se hara
con claridad. N

2. El proceso de su elaboracién deberi contemplar al menos tres elemen-
tos: definicién, partes y funciones, es decir para qué sirven y el proceso
de elaboracién. En estos procedimientos conceptuales se puede inte-
grar también el conocimiento de otras disciplinas.

3. Es necesario partir de una necesidad real que satisfaga el producto.

4, Cuando se aplique se deberin observar los dos aspectos:fondo y forma,
es decir el contenido del producto, pero también como se hizo, si cum-
ple o no con las partes que se han sefialado, ya que esto es un asunto
que tiene que ver con el cumplimiento de las convenciones sociales
establecidas.

5. En la presentacién se debe observar siempre que el estudiante haga men-
cién de lo que hizo, cdmo lo hizo, cudles son las partes y sus funciones.

6. Al terminar se debe incluir una actividad de cierre que puede ser la
elaboraciéon de un esquema sobre como se hace, concepto, partes y
funciones, para que luego el estudiante pueda estudiar por su parte.

7. Los exdmenes no buscarén que se respondan preguntas de contenido,
sino que se solicitard que se haga el producto o una imagen del modelo,
incluyendo todas sus partes pero observando que cumplan [a funcion
que se ha marcado en el propio articulo que se ha elaborado.

Pasos metodolégicos

Para elaborar un producto o situacion como situacion diddctica se deben se-
guir estos pasos:
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s Se plantea una necesidad que pueda ser satisfecha por el producto o
modelo, misma que esté ligada a la vida de los estudiantes, que sea real.
Puede ser un evento, una pregunta, o cualquier interés que los estu-
diantes tengan, por ejemplo, para aprender a hacer invitaciones, pues se
parte de un evento propio, como un concierto.

= Se elige el producto a elaborar que satisface la necesidad planteada: car-
ta, recado, invitacion, telegrama, correo electrdnico, mensaje, o bien un
modelo: cerebro, aparatos reproductores, esqueleto humano, etcétera.

= Se establecen los pasos para su elaboracion en forma colectiva, qué se tiene
que hacer primero y qué después, cémo se hace, qué se entrega y cudndo.

m En este proceso se incluye la bisqueda del contenido, es decir que se
haga un resumen o mapa conceptual o esquema que incluya: concepto,
partes, funciones y procedimiento para su elaboracion en el caso de
los productos, o bien un resumen con la informacion bésica: qué, cdmo,
cudndo, dénde, para qué sirve, cdmo funciona, con qué, con quiénes en
el caso de los modelos o representaciones.

= Se definen las caracteristicas minimas que debe tener el producto que
se elaborard, es decir lo que se le pedird al estudiante que haga en su
proceso de disefio.

= Se ejecuta y produce el articulo, producto, modelo o representacion ya
sea en clase, de tarea, de manera individual o por equipos.

s Se presenta a los demds compaiieros dando una explicacion sobre la
mecanica para su elaboracién, su contenido, partes y funciones, si alguna
faita se hace hincapié en su correccion.

= Se revisa en cada caso que se cumpla con los criterios de fondo y forma.

Variantes de los productos, modelos y representaciones

Una variante en la implementacién de un producto es la mezcla de una situa-
cion analitica y otra inductiva. Por ejemplo se presenta una carta ya elaborada,
se analiza para extraer sus partes y funciones, para luego, mediante una inves-
tigacion, determinar el procedimiento para elaborarse, y al final hacer una por
induccién. ,

Esto se puede hacer también y es muy (til, el asunto es que el andlisis del
producto ya elaborado lleve a extraer el contenido, a construir los conceptos
necesarios para s su elaboracion.
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Otra variante puede ser la de entregar un resumen con los contenidos del
producto por escrito, pedir que cada quién lo lea y luego solicitar que cada
quién haga uno por escrito o bien un modelo en tres dimensiones.

Utilidad de los productos a elaborar

Los productos son (tiles en las materias de espafiol, geograffa y educacion
artistica. Los modelos o representaciones sirven en ciencias y matematicas.
aunque un docente creativo los puede utilizar en cualquier asignatura. Son
situaciones didacticas cortas, muy Utiles que sirven para que los estudiantes
aprendan haciendo. Se aprende mads por la elaboracién y la prictica que por
fa teorfa, pero siempre es conveniente adquirir el conocimiento de concepto,
partes, funciones y procedimiento, ya que como se vio al principio del libro
cuando el estudiante se concentra en analizarlo y sacarlos por si mismo, sélo
se utiliza para esto la memoria de trabajo y no se guarda la informacién reca-
bada en la memoria de largo plazo. De ahi que lo mas efectivo sea hacer las
dos actividades juntas.

Obstaculos que se presentan en los productos a elaborar

Dado que en los productos y en los modelos se debe cumplir con los requisi-
tos de fondo y forma, a veces se le da mis peso a una que a otra o viceversa. En
el caso de los docentes, lo primero es lo segundo, es decir la forma, puesto que
asi nos ensefiaron a nosotros, dejando de lado el contenido, lo que se quiere
que se haga. De ahi que nos cueste tanto trabajo sentarnos a escribir cosas
tan sencillas como hacer una carta, o bien un recado, o redactar cualquier
texto formal. Por esto se debe impulsar |2 adquisicién del contenido: concepto,
partes y funciones al mismo tiempo en que se pone en prictica, en que se
adquiere e! sentido y el significado de lo que es por la accion. No es dejar de
lado estos asuntos, sino que a |a par de que se haga se vislumbren. La ejecucion
con contenido es siempre una mucho mejor estrategia que cada cosa por
separado, es decir cuando primero se adquiere el contenido y luego se pone
en practica. Debemos aprender a pensar de modo complejo, de manera en
que la teorfa se aplique haciéndose, sin que realmente exista una separacién
entre ambas, de ahf que se parta de |a necesidad, para luego adquirir contenido
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y luego ponerio en prictica, porque asi se piensa en hacer al mismo tiempo en
que se aprende que es. El asunto es lograr un balance entre ambos procesos:
adquisicion de contenido y uso.

Conclusiones

Los productos, modelos y representaciones son situaciones diddcticas, que se
han utilizado desde hace largo tiempo en la educacién, no son nuevos y su uti-
lidad ha sido demostrada a lo largo de los tltimos siglos. Con las nuevas modas
se olvida que existen, pero dado que emiten resultados los docentes no los
dejan de usar. Tal vez el problema sea perder el equilibrio que se logra por
no integrar las fases elementales: concepto, partes, funcién, y ejecucidn en un
producto propio, ya que lo que se hace normalmente es darle prioridad a lo
primero partiendo del supuesto falso de que si se tiene la idea de lo que es y
cdmo se hace se podra trasladar esto a la ejecucién pero no es asf, como ya se
menciond. En este contexto resulta indispensable que se sigan aplicando consi-
derando los elementos que hoy se sabe que dan mejores resultados: partir de
una necesidad, hacer un producto propio al poner en practica |a ejecucion, los
conceptos en contextos mas realistas, no ficticios ni imaginarios. Por ejemplo
en el caso de la carta a Santa Claus, si bien es algo que emerge de la fantasia, en
Navidad se hacen cartas a Santa Claus y é| responde.
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Uso de las TIC en el disefio de situaciones didacticas
Introduccion

El siglo XXI se caracteriza porque los seres humanos vivimos de frente y con
la tecnologia, no solo la que tiene que ver con la informacion, sino con todos
aquellos aparatos que nos ahorran trabajo y nos comunican, desde el teléfo-
no hasta la television, pasando por la plancha, la licuadora y el horno de mi-
croondas. Hoy en dia picar botones es parte de nuestra cultura, comprender
la l6gica de cada herramienta que utilizamos resulta el elementos bésico para
salir adelante. Esto no quiere decir que se nos ensefie cudl es el procedimiento
concreto con cada uno, donde se prende, se apaga y se manipula para lograr un
uso adecuado, sino mds bien que existen ciertos elementos basicos comunes a
todos, mismos que una vez que los hemos adquirido somos capaces de usar lo
que sea, como sea y cuando sea.

Asi deberia ser con las computadoras. ;Qué se ensefia a saber hacer con
una de estas herramientas del siglo XXI? jAprender a usar Windows, Office,
Messenger?! Y por qué no ;Os, lwork y Ichat, los programas de Mac! ;Y para
qué aprenderlos si en dos afios ya no son los mismos y son otros! Y ademss,
¢qué les ensefiamos a una generacién que cuando se sienta una computadora
es capaz de ensefiarse sola y darnos tres vueltas? Mas atn, jlas tecnologias
de la informacién son un fin o un medio en la ensefianza? Es decir, ;jdebemos
de introducir a los estudiantes en el mundo tecnoldgico o bien debemos de
usarlo para aprender?

El problema fundamental en todos estos cuestionamientos es que seguimos
pensando en la ensefianza como en el siglo XX, lo que se usa en la sociedad
se ensefia de manera literal, asi que si los adultos usamos el Word entonces
eso deberd aprender un estudiante, sin considerar que para cuando sea grande
este contenido serd totalmente diferente. Es decir que no estamos haciendo
un ejercicio de andlisis profundo que nos lleve a identificar aquellos conteni-
dos en las TIC que no cambiaran, lo que permanece estable, lo que caracteriza
el conocimiento tecnoldgico mds alld de lo que hoy es vigente.

Esto nos lleva a pensar vygotskyanamente; si el instrumento es aquello de
- lo cual se apropia el estudiante, como {a cultura y el lenguaje, y la herramienta
es aquello que utilizamos para controlar el aprendizaje desde fuera, como una
ayuda externa en el aprendizaje, la pregunta con las TIC es: jcul es el instru-

SITUACIONES DIDACTICAS INDUCTIVO-DEDUCTIVAS 227



mento y cudl es la herramienta? ;De qué se debe apropiar el estudiante y qué
podemos brindarle como apoyo para que lo haga!

En términos de apropiacion de un instrumento, las TIC cuentan con un
contenido cultural que efectivamente debe ser mediado, mismo que va mis
alla de picar botones o bien de aprender ciertos programas de estudio. ;Cudl
es el instrumento, el contenido cultural?

» Fl lenguaje tecnoldgico, es decir todos aquellos conceptos que nos
deben brindar los elementos basicos para comprender el mundo tec-
noldgico, valga la redundancia, las partes fundamentales y sus funciones:
hardware, software, etcétera.

» |a cultura tecnoldgica que se construye dia a dia, que consiste en el
desarrollo de las competencias para:

a) Labusqueda,obtencion y uso de informacion diversa sobre maltiples
temas.

b) La elaboracion de productos propios: documentos escritos, docu-
mentos administrativos y contables, presentaciones, etcétera, utili-
zando cualquier tipo de plataforma.

c) La difusién de la produccion propia disefiando y utilizando péginas
web, blogs, boletines electrénicos, etcétera.

d) La resolucion de problemas haciendo uso de la tecnologia.

e) La interaccién y comunicacién social a través de redes y medios
diversos: Facebook, Messenger, etcétera. .

Como se observa, la cultura tecnoldgica cuenta con varias dimensiones y por
lo mismo varios medios, ya que no sélo la computadora es parte, sino también
el teléfono celular, el video, la televisidn, el radio, es decir todos los medios de
comunicacién con todas sus herramientas: comunicacion, grabacién, toma de
fotografias, etcétera.

Dicha cultura implica la adquisicion de varios conocimientos y habilida-
des, mismas que no se reducen a saber sobre la tecnologia, sino que implica
saber usarla, saber hacer y enfrentar la vida con ella, lo que trae como
consecuencia desarrollar las competencias tecnoldgicas necesartas para
enfrentar con éxito el siglo XXI.

;Cudles serfan las competencias a desarrollar en las TIC, que son trasla-
dables, es decir que se aplican en cualquier contexto independientemente del
tiempo, espacio, aparato y [a forma en que se realice?
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Busca, obtiene y utiliza la informacion que se produce sobre uno o va-
rios temas interactuando y seleccionando lo que le conviene de acuerdo
con sus intereses y prioridades.

s Produce documentos propios diversos utilizando cualquier tipo de he-
rramienta tecnoldgica.

a Difunde sus productos y documentos utilizando cualquier tipo de he-
rramienta tecnologica.

s Resuelve problemas diversos mediante el uso de las tecnologias.

» Hace un uso ético de las tecnologias de la informacién y del conoci-
miento

e Establece contacto, relacion y comunicacion con los miembros de la so-
ciedad local, naciong| e internacional mediante el uso de las tecnologias
de la informacién.

Si estos son los instrumentos a adquirir por parte del estudiante, jcudles serian
las herramientas? Es decir, jcomo se puede utilizar la tecnologia para impulsar
el aprendizaje desde afuera?

Cuando el estudiante enfrenta diversas situaciones y resuelve lo que en-
frenta en ellas haciendo uso de la tecnologia, lo que lo llevara al mismo tiempo
a utilizarla también como insumo, fuente o medio de aprendizaje. Es decir que
aprendera a usarlas al mismo tiempo en que adquiere la cultura tecnologica,
la herramienta es pues que los alumnos y alumnas las usen como medio para
resolver problemas y crear nuevos productos y alternativas.

Una herramienta tecnologica serd cuando el docente les pide a los estu-
diantes que trabajen en equipo utilizando el Messenger o Ichat, o bien que
escriban un email en lugar de una carta, o que hagan un ensayo usando el
Word o que resuelvan un problema de matemiticas que parte del andlisis de
una balanza de pagos de una empresa en una hoja de cilculo que tiene errores.
Es decir que los medios se usan para que los estudiantes aprendan y no solo
para que aprendan sobre la tecnologla.

Pero como todo aprendizaje es experiencia, si el estudiante aprende a
utilizar las tecnologfas a la “antiglita”, asi las utilizara la gran mayoria. Por ejem-
plo, usamos las presentaciones para hacer una conferencia, lo que sustituye a
" la tradicional cartulina, pero en el fondo sigue siendo lo mismo: una hoja en
blanco en la que se coloca titulo y vifietas con informacion, o bien pedimos
el trabajo de investigacion en un escrito en un procesador de textos. No hay
novedad, es la reproduccion del pasado usando los medios mis modernos.
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Por otra parte existe también una gran necesidad de aprender a usar los
medios de comunicacion con ética, puesto que en esos procesos interactivas
en los que cada persona participa y es parte activa de los medios, a veces no
se visualiza que la toma de decisiones que se hace de los mismos puede dafiar
a otros, como cuando los jovenes suben videos de sus companeros en situa-
ciones que no deberian de publicarse, o bien cuando se habla mal de otros en
las redes sociales, etcétera. Por lo tanto el uso ético de los medios también
deberi ser parte integral del proceso educativo.

iEntonces qué se puede hacer para impulsar los instrumentos tecnoldgicos
mediante las herramientas!

|. Incorporarlos en las situaciones didacticas que disefiamos en cualquiera
de los momentos de la secuencia didictica que se han establecido.

2. Diseiiar situaciones diddcticas en las que la tecnologia sea en sj misma la
situacion.

Esto se desglosa de manera detallada a continuacién.

1. Incorporacion de la tecnologia en las situaciones didacticas

Como se ha dicho una situacién didactica tiene una secuencia con varios mo-
mentos, en cada uno de ellos se puede incorporar la tecnologla como instru-
mento tecnoldgico y como herramienta de aprendizaje.

a) Presentacion de la misma, el escenario, lo que se va a hacer.
Durante este momento el docente puede presentar el proyecto, caso,
investigacién, experimento, etcétera, haciendo uso de la tecnologia, en
lugar de hacerlo a la manera tradicional, porque al hacerlo reproduce
un esquema de ensefanza que considera la tecnologla como parte de la
cultura.

b) Presentacién del conflicto cognitivo a resolver.
El conflicto puede incluir el uso de los medios para resolver’ & problema,
por ejemplo se va a hacer un documental sobre un problema ambiental
de la comunidad, entonces el conflicto puede ser: ;qué problema am-
biental puedo grabar en video! Esto es un reto en si mismo porque no
todas las dificultades ecologicas se pueden grabar, por ejemplo en el
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caso del calentamiento global se necesitarfa ir a los polos para grabar

los efectos del mismo, pero no el problema en si.

Entonces el asunto es que al integrar el uso de las tecnologias en el
problema o conflicto que se quiere resolver se incrementa la dificultad
de la demanda.

Otros ejemplos de esto pueden ser:
= En el andlisis de un caso de pérdida de derechos el conflicto puede

ser: jcomo se puede colaborar para |a prevencion de este tipo de

situaciones mediante el uso de las tecnologias?

w En un problema de matemdticas, ;qué herramientas tecnoldgicas se
pueden usar para resolver el problema de manera mas facil!

Indagacién sobre lo que los estudiantes saben sobre como resolverfan

el conflicto cognitivo a resolver para lo cual tendra que adquirir ciertos

conocimientos.

En este punto el docente puede investigar lo que saben hacer los
estudiantes mediante la presentacion de la situacion haciendo uso de la
tecnologia de manera que mientras ellos y ellas hablan, el maestro vaya
recopilando la informacién por escrito y lo presente en fa computado-
ra, es decir usdndola como si fuera pizarron electrénico, por la misma
razén, porque el aprendizaje es experiencia y la forma en como nos
ensefian impacta nuestra manera posterior de hacer las cosas.
Presentacion de las actividades de la secuencia y definicion de los pro-
ductos a entregar por adelantado y de manera esquemdtica. Dichas ac-
tividades deben incluir un plan de accidn para adquirir el conocimiento
necesario a fin de resolver un problema o confiicto cognitivo asi como las
estrategias concretas para hacerlo (lecturas, elaboracion de mapas con-
ceptuales, restimenes, etc.), es decir para adquirir lo que no conocen,

En este momento existen varios productos que se pueden pedir
haciendo uso de la tecnologfa:

I. Investigacion sobre los conceptos basicos haciendo uso de fa tecno-
logia, lo que incluye buscar términos, definiciones, procedimientos,
temas, etcétera, de manera que se aprenda por un lado a buscarlos,
pero por el otro a identificar la validez, confiabilidad y objetividad de
lo que se ha buscado, porque no todo lo que viene en internet o in-
clusive en [os libros es verdad. Esto implica que los estudiantes apren-
dan a identificar las fuentes, quién lo hizo y cémo lo hizo, de manera
que distingan el conocimiento cientifico de la charlatanerfa, o bien el
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conocimiento que se ha elaborado y difundido de manera seria. Para

hacerlo existen ciertos consejos practicos que pueden ayudar:

i) De quién es la fuente, mientras mas seria e institucional mejor,
como por ejemplo la pagina de una universidad, o bien una ins-
titucion de gobierno serd mejor que la que provenga de redes
sociales como las preguntas que se hacen en foros los usuarios.
También son confiables las que provienen de organizaciones y
fundaciones especializadas en el tema, pero éstas deberin ser
analizadas con detenimiento porque a veces su informacién estd
sesgada por sus propios intereses. Normalmente los nifios, nifias
y jovenes utilizan Wikipedia, enciclopedia popular cada vez mis
usada. Si bien ésta se ha elaborado por todos los usuarios, uno
puede verificar la certeza de la informacion que brinda en la bi-
bliografia que citan a pie de pagina,y comprobarla, de manera que
se tenga mds seguridad sobre lo que se dice en la misma.

i} El tipo de informacion que se produce entre ellas, si es difusion
de investigacién o son meros articulos editoriales o de opinion,y
en estos el tipo de fuente que mencionan cuando hacen sus citas.
No es igual citar articulos de investigacion de revistas cientificas
que articulos de opinién del periddico, pero si estos se recuperan,
también es bueno identificar quién lo dijo, cdmo lo dijo y en qué
contexto.

iii) El tipo de investigacién y la calidad de fa misma, por ejemplo la
metodologia que se usd, las fuentes, los procesos de recopilacién
de informacién, el andlisis de las contradicciones que plantean,
por ejemplo en la hipotesis inicial dice una cosa, pero luego com-
prueba otra.

Estas investigaciones deberan ser solicitadas en formatos mas
complejos que sélo un resumen porque estos son ficiles de ela-
borar haciendo uso de la tecnologia ya que sélo copian y pegan,
por lo que se les pueden pedir ademas: esquemas, mapas concep-
tuales, matrices de doble, triple o cuadruple entradg etcétera,
porque al hacer esto los estudiantes se ven obligados a organizar
la informacién de una manera mas compleja y necesariamente
tienen que leer.

2. El desarrollo de actividades en equipo que no sean presenciales, sino
virtuales utilizando para ello el Messenger, o bien el Ichat,de manera
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que se pongan de acuerdo sobre lo que van a hacer o bien que discu-
tan ciertos temas. Esto titimo porque normalmente en el trabajo en
equipo se lleva a cabo por parte de los estudiantes cuando se dividen
por partes lo que les toca, sin que necesariamente incluyan momen-
tos de discusion en los que se aporte lo que cada quién ya investigé
para contribuir a un producto mayor. Esto quiere decir que mas alld
de dejar trabajos en los que los estudiantes se repartan el qué hacer,
se debe impulsar que cada quién investigue algo que posteriormente
deberd ser una contribucion al trabajo del equipo. Por eso se dice
que el trabajo en equipo es la suma de los insumos individuales.

Por ejemplo, para resolver el caso de la obesidad se les puede dejar

a cada participante que investiguen sobre las causas del problema,

para luego en equipo disefiar una estrategia conjunta de solucion,

de manera que cada uno lleve una pequefia investigacion que luego
al juntarla entre todos los lleve a generar diversas alternativas. Esto
implicaria mds que repartirse el trabajo, es decir discutir para obte-
ner un producto colectivo. Esta discusién se puede llevar a cabo por

Messenger, y un producto que se les puede solicitar es que toda la

discusién de los miembros del equipo quede grabada, se imprima y

se entregue como una mas de las evidencias de la situacion.

e) El desarrollo de la situacion mediante la realizacion de actividades tec-
nologicas.

En donde tengan que usar las diversas tecnologias como herramien-
tas para poder resolver; como lo seria usar un procesador de textos
para elaborar su esquema con el cual adquieren el conocimiento nece-
sario para resolver, o bien una hoja de célculo para resolver algunos pro-
blemas matemdticos, o una presentacién de PowerPoint para presentar
lo que investigaron, sin caer, como se ha mencionado en la elaboracion
del tipico PowerPoint como sustituto de la cartulina. Es decir que a lo
largo de la secuencia se deberan utilizar las herramientas tecnoldgicas
de diversas maneras.

f} Una actividad de cierre que recapitulé lo aprendido y que ademas se
demuestre lo que se ha logrado aprender. '

Al igual que el punto anterior, en la actividad de cierre también se
puede hacer uso de la tecnologia, por ejemplo un ensayo en el que al
responder a una pregunta los estudiantes establezcan una tesis general
que defenderdn con argumentos, para lo cual deberén utilizar el proce-
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sador de textos de acuerdo con ciertas consideraciones como nimero
de paginas, formato, tipo de letra, etcétera, o bien hacer una pequefia
presentacion en la que demuestren que adquirieron el conocimiento
pero ademds que puede ser utilizado en otras situaciones, o el envio de
un correo electrénico a la maestra con una breve conclusién sobre el
tema y la situacién didactica abordada.

Como se observa se puede utilizar la tecnologla de manera perma-
nente como instrumento cultural, es decir como un medio mids para
adaptarse al medio ambiente natural y social, y asi salir adelante con los
cadigos, costumbres y comportamientos que se han creado y estable-
cido por la misma, pero también como una herramienta de aprendizaje
que ayude a adquirir el conocimiento necesario para la vida.

2. Disefar situaciones didacticas en las que la tecnologia sea en
si misma la situacion

Al mismo tiempo en que se incluyen los instrumentos tecnologicos en el desa-
rrollo de la situacion diddctica y su secuencia, también se pueden poner situa-
ciones didécticas que estén centradas en desarrollar escenarios en los que la
tecnologla sea no solo insumo al proceso de aprendizaje sino més bien parte
esencial del producto principal a analizar o bien elaborar dependiendo del tipo
de situacion que sea, si es analitico-sintética o bien inductive-deductiva, como
se observa en los siguientes ejemplos:

Situaciones analitico-sintéticas

234

I. Analizar casos que se presentan haciendo uso de la tecnologia; testimo-

nios, peliculas, documentales, paginas web en las que lo descargan, como
lo serfan las de National Geographic, Greenpeace, UNESCO, etcétera.

. Analizar problemas que se presentan haciendo uso de la tecnologfa, por

ejemplo hojas de cdlculo con balances de empresas, o bien estados de
cuenta de tarjetas de crédito o débito en las cuales haya ggrores que
encontrar al aplicar ciertos conocimientos, estrategias y operaciones
matemdticas, como lo serfan nimeros negativos, sumas, restas, porcen-
tajes, etcétera.

. Analizar juegos en los que se aplica el mismo algoritmo matemdtico,

como pueden ser series de nimeros, operaciones fijas, etcétera.
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4. Visitas virtuales a museos, como ir al Louvre de Paris, o bien a otros

lugares en los que no es necesario ir ya que practicamente se hace el
viaje virtual en los que deberan hacer una presentacidn, video, o bien
relatoria utilizando las diversas herramientas tecnoldgicas.

Situaciones inductive-deductivas

Proyectos en los que el producto es de naturaleza tecnolégica mera-
mente computacional, como cuando se les pide a los estudiantes hacer
una pagina web para prevenir la obesidad en donde no solo tengan que
investigar como se hace dicha pagina sino también la informacién sobre
el tema de la cual la hardn, los juegos interactivos que pueden crear, los
videos que pueden subir, los foros en los que podran participar los jéve-
nes para discutir el problema, etcétera. Los proyectos tecnolégicos son
varios,ademas de las paginas web, el blog, un foro, un debate electrénico,
la creacion de grupos de apoyo en foros sobre temas especificos que
son problematicos para los jovenes, etcétera.

. Proyectos en los que el producto es de naturaleza tecnolégica pero

cuya naturaleza es mediatica, como la elaboracién de un programa de
radio, o bien un documental en video, o un anuncio con un mensaje
especifico, o bien una cancién, poema o rima haciendo uso de un video
(también se puede usar una presentacion de PowerPoint sobre el tema
con animaciones complejas), coma los que circulan de manera cotidiana
por Internet.

Casos en los que el producto sea la elaboracién de un testimonio sobre
un caso similar, en donde los estudiantes tendrén que aprender acerca
del tema, para luego grabar a alguien con el objetivo de impulsar su
prevencion en temas como pueden ser:ias adicciones, las enfermedades
sexualmente transmisibles, pero ademas grabar lo que sucede en el mis-
mo como una manera de prevenir lo que ahi sucede.

. Campafias para prevenir accidentes, enfermedades o actos violentos en

las que basicamente utilicen varias herramientas como lo serian: el blog,
los anuncios y carteles elaborados en PPT, o bien textos cortos que se
envien por correo electronico, etcétera.

. La elaboracion de un boletin electrénico que se distribuya por el co-

rreo electronico a todos los estudiantes de la escuela, en {ugar del
tipico periddico mural escolar, de manera en que se cuente con un
organo de difusion interno en el que se usen textos, fotografias de las

SITUACIONES DIDACTICAS INDUCTIVO-DEBUCTIVAS 235



actividades escolares, anuncios, poemas, etcétera. Esto puede ser reto-
mado por los sextos afios en la primaria o bien por los terceros afios
en la secundaria.

Como se observa aqui el producto principal es tecnoldgico, lo que no elimina
el proceso de adquisicion del conocimiento sobre ciertos temas especificos
sino mis bien su adquisicién para hacer uso de los mismos en la creacion de
nuevos productos que sustituye a la cldsica cartulina, monografia y presenta-
cion de antafio, el asunto es ser lo suficientemente creativos para hacer uso de
la tecnologia desde una nueva perspectiva que va mas alld de la reproduccion
de lo que siempre se ha hecho en el salon de clase.

Utilidad del uso de la tecnologia en las situaciones didacticas

Como se observa no se trata solo de aprender a usar la computadora, sus
programas Y aplicaciones, sino de utilizar las diversas tecnologias come herra-
mientas para aprender, es decir al manejar el software o programas con los que
se cuenta facilitar los procesos de adquisicion y construccién de conocimiento
y el trabajo diario en los que se elaboran documentos, hojas de célculo y pre-
sentaciones, pero también de crear productos propios y ademds difundirlos,
de participar activamente en los mundos y redes virtuales haciendo nuestras
contribuciones. Es decir que hacer uso de la tecnologia implica utilizar todas
sus funciones.

Ruptura de paradigmas anteriores

El uso de la tecnologia nos debe llevar a la ruptura de paradigmas anteriores
en el proceso educativo. Es decir que cuando educamos ya contarmos con cier-
tos modelos, estrategias y actividades didicticas y pedagobgicas que usamos
como si fueran procesos Unicos que no se modifican con el tiempp y con las
sociedades. Estos son los siguientes:

I. El uso del cuestionario como herramienta para buscar conocimientos
conceptuales, en donde se le pregunta al estudiante algo que necesaria-

mente y por asociacién encontrara en los libros de texto.
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2. La utilizacién de monografias y estampitas que se obtienen en la papele-
ria, en donde los nifios y nifias las leen, copian lo que dice y lo pegan en
el cuaderno.

3. La elaboracién de restimenes que se convierten en un copiado y pegado
de parrafos completos en el cuaderno, sin realmente llevar a cabo pro-
cesos de andlisis y sintesis mas complejos en donde el estudiante pueda
identificar conceptos por si mismos.

4. La elaboracion de la clasica cartulina en la que los estudiantes ponen
recortes y frases que sacaron de los libros, o bien de las monografias y
estampas que compraron en la papeleria.

5. La copia exacta o bien el dictado de los conceptos sin un uso posterior
en otros escenarios, es decir no quiere decir que ya no se hagan, sobre
todo en los primeros afios de ia primaria, sino mas bien que éstos se
utilicen después como insumos en la resolucién de contextos mas com-
plejos. :

6. La utilizacion de ejercicios que se compran en |a papelerfa y que consis-
ten en llenar espacios en blanco, relacionar columnas, o contestar pre-
guntas simples, sin que éstos se encuentren contextualizados en situa-
ciones diddctica que requieran del uso de dichos conceptos de manera
mas compleja.

Entonces si esto ya no se debe hacer porque limita ef aprendizaje a las condi-
ciones histdricas del pasado, jqué se puede sustituir haciendo uso de la tecno-
logial

|. La busqueda de informacién que no responda a preguntas que se en-
cuentran ficilmente en internet. Por gjemplo en lugar de preguntar: jen
dénde nacié Hitler? Mas bien: ;qué hubiera pasado si Alemania gana la
Segunda Guerra Mundial? Esto no es ficil de contestar y el estudiante
debe leer mucho sobre el tema para poderlo hacer, o en lugar de dar la
orden: Investiga qué fue la Independencia, porque esto también implica
copiar y pegar la informacion que encuentren en internet. En su defecto
se podrian buscar las respuestas detalladas a las preguntas filosdficas:
qué, como, cudndo, dénde, para qué, por qué, quiénes, con quiénes, etcé-
tera, porque como no viene textualmente toda la pregunta tienen que
analizar el texto de manera mas completa para poder resolverlas.
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2. La sustitucién de la monografia y la estampita por la elaboracién de
ensayos que respondan a preguntas mas complejas que lleven a los es-
tudiantes a buscar la informacién bésica sobre el tema, pero también a
usarla en otros contextos. Por ejemplo en lugar de dejar la biografia de
Miguel Hidalgo se puede dejar un ensayo que responda a la pregunta: El
Padre de la Patria se murié pensando que no habia logrado nada y que
con él se moria la lucha, jen qué medida esto era verdad? Para respon-
der esto busca quién era el Padre de la Patria, qué hizo y cémo murié.
Como se observa no es tan fcil contestar, ya que los estudiantes debe-
ran leer bastante para elaborar su escrito, puesto que al mismo tiempo
en que identifican quién era y qué hizo Miguel Hidalgo, deberan situarlo
en el contexto y buscar que sucedia en el momento de su muerte.

3. Sustituir la elaboracién de resimenes por otras estrategias de apren-
dizaje porque con éstos sélo copian y pegan lo que encuentran en las
paginas de internet, por ejemplo para aprender un hecho histérico se
pueden utilizar matrices de doble entrada como la siguiente:

Matriz sobre la Independencia
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Para llenar este cuadro deberan pensar, leer, buscar informacion,
misma que no viene necesariamente en internet. El asunto es utilizar
estrategias de aprendizaje que sean mis complejas que las que usamos
a la fecha porque con el uso de la tecnologia, lo que hacfamos antes ya
estd practicamente hecho, existen multiples paginas en las que se en-
cuentra todo elaborado, ya sea porque se describe lo que normalmente
piden los docentes o porque los estudiantes suben sus tareas, de ahf la
necesidad de complicar lo que se hace. Si bien seguiran haciendo uso de
la misma, lo que hagan sera mas dificil.

. La sustitucién de la cartulina por presentaciones de PowerPoint en las
que no solo se usen los mismos elementos: vifetas y fotografias, sino
también animacionegs, hipertextos (vinculos que relacionen un texto
con los otros), el uso de videos que descargan sobre temas especificos,
de manera que se responda mas a la cultura tecnoldgica que a la vieja
conceptualizacion del pasado.

. Si se usan [os resimenes, copias o dictados para afianzar los conoci-
mientos o conceptos en los primeros afios, como primero, segundo y
tercero de primaria, hay que garantizar un uso posterior de los mismos
en escenarios mds complejos. Por ejemplo, se hace un esquema del con-
cepto de género en el lenguaje, mismo que incluye la clasificacion de fe-
menino y masculino. Una vez que se ha hecho el docente debera poner
un texto en donde al analizarlo los estudiantes lo busquen y determinen
qué palabras son femeninas y qué palabras son masculinas. Mas aun,
puede poner un texto con errores y que los estudiantes lo corrijan.
Esto es mas dificil que fa tipica tarea: dame 5 sustantivos femeninos y
5 masculinos. El asunto es que el concepto se debe trasladar al uso en
contextos mas reales.

. El uso de ejercicios, que inclusive pueden estar disefiados en la compu-
tadora, de manera que mis alid de relacionar columnas o llenar espacios
en blanco, los estudiantes se vean obligados a resolver aigo concreto
con el conocimiento que buscan en la computadora, como ponerlos a
elaborar escritos, ensayos, presentaciones, hojas de calculo, etcétera, de
acuerdo con los elementos que se han sefialado en la seccién de activi-
dades de indole tecnoldgico que se incluyen en la secuencia diddctica de
una situacién diddctica determinada.
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Reglas para el uso de la tecnologia en el aula

240

. Se debe impulsar la adquisicion del instrumento cultural tecnoldgico,

asunto que va mucho mas alla que el hecho de aprender a usar una com-
putadora, sino mas bien las competencias que se derivan de su existen-
cia en la sociedad como un medio mds. En este contexto, el proceso de
ensefianza-aprendizaje no deberd estar centrado en que los estudiantes
aprendan a usar el software sino en el desarrollo de las competencias
tecnoldgicas necesarias.

Es necesario que a la vez que se desarrollan las competencias tecnolé-
gicas necesarias se utilicen también los medios como herramientas cul-
turales, es decir como medios para que aprendan y adquieran el cono-
cimiento de una manera interactiva que responda maés a las necesidades
educativas que emergen en el siglo XXI.

La incorporacion de la tecnologia en el aula deberd contemplar ef uso
ético de la misma, es decir que los estudiantes tomen decisiones sobre
su uso haciéndose responsables de lo que hacen y compartiendo una
escala de valores con |a que se respeten a si mismos, a los demas y al
medio ambiente.

La integracion en el desarrollo de situaciones didicticas se debera dar
como medio para que aprendan y adquieran los contenidos, mismmios
que deberan ser de varias disciplinas y que se pueden integrar con la
metodologia propuesta al inicio de este libro, pero también como fin en
la creacion de productos originales en los que la tecnologia sea la base
y la meta final.

Se deberd definir exactamente lo que se quiere que hagan los estudian-
tes con la tecnologia, ya sea dentro de la situacion didactica o bien den-
tro de la secuencia didactica de manera que queden claras las ribricas
de las actividades y los productos, para que de esta forma se obtengan
evidencias sobre su uso que sean observables, medibles y evaluables.
El estudiante debe estar consciente de lo que se le pide y como se le
pide;

. . : 7Y
. Se requiere impulsar el uso de la tecnologfa de manera credtiva y pro-

positiva, rompiendo los viejos esquemas educativos que ya traemos e
impulsando nuevos paradigmas, principalmente en las estrategias didac-
ticas o de aprendizaje que se usan con los estudiantes.
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Pasos metodologicos para integrar el uso de la tecnologia
en el aula

Como ya se ha mencionado existen dos maneras de hacerlo: una que consiste
en incluir actividades con las que los estudiantes se vean obligados a aprender
los contenidos haciendo uso de la tecnologia, es decir como herramienta y
otra que consiste en producir nuevas creaciones que son en si mismas pro-
ductos tecnoldgicos.

Para lograr esto el docente debera seguir estos pasos:

|. Definir si la situacién puede ser de naturaleza tecnoldgica, por ejemplo
si el producto final que se solicita es un caso en el que se use la tecno-
logia para presentarfo o bien un proyecto meramente tecnolégico, de
manera que quede claro lo que se hara desde el inicio.

2. Una vez que se ha definido el tipo de situacion que se va a trabajar: caso,
proyecto, experimento, problema, etcétera, se identifican las actividades
de fa secuencia y en ellas se incluyen aquellas actividades tecnoldgicas
que se deberdn [levar a cabo para aprender, mismas que pueden ser in-
dividuales © en equipo pero en todos los casos se deberdn recopilar los
productos que lo demuestren y en los cuales deberd haber actividades
que integren los conocimientos que provienen de varias disciplinas.

3. Definir las ribricas de las actividades y productos tecnologicos de ma-
nera que quede claro lo que el estudiante debera hacer con las mismas,
qué tendra que hacer paso por paso, como usard las tecnologfas de la
informacion y qué condiciones tendra el producto.

Por ejemplo no es lo mismo decir, para la investigacion de la inde-
pendencia deberas buscar informacién sobre la vida de Miguel Hidalgo,
a mencionar: Para estudiar al Padre de la Patria elaborards un ensayo
sobre su vida que conteste la pregunta: Miguel Hidalgo y Costilla se
murié pensando que no habia lograde nada y que con él se morfa la
lucha, jen qué medida esto era verdad! Para responder deberds inves-
tigar la vida de Miguel Hidalgo, definir quién fue y qué hizo, como y por
qué lo mataron y qué pasaba al mismo tiempo en que lo eliminaban. El
ensayo deberd responder a la pregunta inicial mediante una oracién
que se considerara la hipotesis, misma que deberd ser comprobada con
argumentos (razones, causas, hechos, resultados e impactos). El ensayo
se debera entregar en computadora en hoja carta con letra Arial de 12

SITUACIONES DIDACTICAS INDUCTIVO-DEDUCTIVAS 241



puntos, mérgenes de 2.5 por lado, cardtula de presentacién y un dibujo
sobre el tema. Se excluye el uso de estampitas o bien de datos que sean
tomados de internet literalmente, esto se observa en el vocabulario que
uses, la organizacion del escrito y en que manifiestes tu opinion sobre el
tema. :

En los grados mis bisicos, como tercero de primaria, por ejemplo, se

debera describir asi: escribe un ensayo en el que respondas a la pregun-
ta: jpor qué se dice que Miguel Hidalgo es el Padre de la Patria, qué hizo
para que lo nombraran asi? El ensayo deberd inciuir una descripcion de
quién fue, qué hizo y cémo murid, pero ademas deberas responder a la
pregunta inicial, deberd ser elaborado en computadora en hojas tamafio
carta con letra Arial de |4 puntos, con una cartula que tenga un dibujo
sobre Miguel Hidalgo como Padre de |a Patria.
Presentar las actividades que se han llevado a cabo haciendo uso de la
tecrniologia de manera que se hagan visibles los logros y las dificultades
y se |les hagan recomendaciones y sugerencias de mejora por parte del
docente y de los estudiantes.

Bs

Obstaculos y soluciones en el uso de las tecnologias

El primer obstaculo que encuentran los docentes es que ellos mismos no
cuentan con el conocimiento tecnolégico para introduciddo en el aula, de
hecho por eso existe la clase de computacion en las escuelas privadas, mien-
tras que en las publicas se utiliza Enciclomedia. Esto deberd ser superado
mediante la participacién en actividades de actualizacién y capacitacion por
parte del profesorado. No obstante, esto no es suficiente, es necesario llevar
a cabo otras actividades para romper nuestros paradigmas educativos, entre
ellas:

|. Observar y platicar con los estudiantes identificando cémo usan fa tec-
nologia para llevar a cabo actividades andlogas en el aula. Por' ejemplo,
muchos toman videos con su celular que luego suben a |riternet Eso
mismo puede ser un proyecto, grabar un video para darlo a conocer
posteriormente sobre temas diversos.

2. Realizar grupos focales con los estudiantes en los que se investigue
cémo se pueden integrar las tecnologias en el aula.
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3. Buscar en internet los diferentes usos que le dan los jovenes para reto-
mar sus ideas y llevarfas al aula, como proyectos, casos, experimentos,
etcétera.

4. Investigar en la web las paginas que los estudiantes visitan para darse
una idea de lo que hacen y les gusta, como por ejemplo You Tube, Face-
book, qué pasa.com, etcétera, para luego hacerlo en clase o bien anali-
zarlo por qué hace dafio a otros y no es ético, como cuando se grabaa
los estudiantes peledndose y todo el mundo lo ve.

Otro problema que se presenta es que no se cuente con mucha tecnologia
en los pueblos lejanos y las comunidades. No obstante en la experiencia de la
autora se ha observado que muchas veces los docentes dicen que sus nifios,
nifias ¥ jovenes no tienen acceso, y sin embargo se identifica que cuentan con
teléfonos celulares, grabadoras, videos, televisiones. A lo mejor todavia no tie-
nen internet pero si cuentan con otros instrumentos tecnolégicos que pueden
usar, como hacer programas de radio, o bien documentales, aunque sélo usen
el celular y no haya mucha edicion al respecto. El asunto es superar los viejos
supuestos y salir adelante con lo que se tenga al alcance.

Conclusiones

Integrar la tecnologia en el trabajo de las aufas va mis alla de conocer la compu-
tadora y hacer clic en los iconos, es un asunto de desarrollar las competencias
necesarias para la vida del siglo XXI. Esto es un problema en si mismo porque
implica acabar con la reproduccién de ciertos modelos de ensefianza, puesto
que como decia Einstein: Aprender es experiencig, todo lo demds es informacion.
Es decir que si el estudiante no comienza a vivir lo que se espera de él o ella
desde ahora entonces no respondera en un futuro. Este ya llegé, esta aqui, no es
una vivencia en infinitivo o futura, es un algo que se experimenta en gerundio,
se vive [a tecnologfa haciéndola. Nuestro reto es por lo tanto introducirla en el
aula, y si no la tenemos, hay que buscarla. La autora conoce escuelas que hacen
rifas, entran a concursos y participan en kermeses que les permitirdn contar con
-computadoras en cada salén. También conoce a docentes que han llevado a cabo
trabajos extraordinarios para que sus compafieros tengan acceso a la informa-
cion, a diversos instrumentos como cuentos, o bien libros de texto digitalizados
que les permitirin mejorar su trabajo. Si ellos pueden los demds también.
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A manera de conclusion

Independientemente del enfoque curricular que se utilice, sea por compe-
tencias o no, disefiar situaciones didicticas en las que el estudiante se vea
obligado a estudiar, a construir y adquirir el conocimiento para resolver lo que
encuentra, da por resultado una metodologia de ensefianza bésica y necesaria
para responder a las necesidades del siglo XXI, mismas gue no sélo incluyen
saber, o bien saber mucho, sino también pensar y sobre todo hacer, resolver,
crear y producir. En la era de la produccidn, generacion y uso del conocimien-
to, el que no haga esto quedara fuera, serd un marginado, un paria del quehacer
interactivo y participativo que la sociedad le exige para salir adelante.

Como se dijo al principio, aprender a resolver no quita que se estudie,
que el maestro dé la clase cuando sea necesario, que intervenga explicando,
que realice ciertas précticas con las que ha adquirido experiencia y que ga-
rantizan [a memorizacién de ciertos contenidos que resultan bdsicos. Esto
no se quita del renglon por las razones antes expuestas, sino mas bien se
hace énfasis en que los estudiantes enfrenten escenarios reales en los que
tengan que aprender a la vez que hacen uso del conocimiento que adquie-
ren, que aprendan a trasladarlo en diferentes contextos, que resuelvan pro-
blemas, que busquen y se hagan multiples preguntas que los lleven a seguir
investigando. '

De ahi la necesidad de impulsar que los estudiantes partan de analizar, de
identificar lo que necesitan aprender para salir adelante, de planear cémo lo
adquieren y de hacerlo en lugar de sélo utilizar la vieja formula: conocer para
luego comprender y finalmente aplicar, porque la metodologia que se utiliza
para ensefiar es en si misma una ensefianza y un aprendizaje. Si se aprende a
seguir instrucciones Unica y exclusivamente esto es lo que hard seguramente
el estudiante, lo que no implica el desarrollo de su creatividad, o bien de su
pensamiento alternativo, propositivo y solucionador.

Si bien es cierto que en los procesos de construccion no necesariamente
se guarda todo en la memoria de largo plazo y que es necesario llevar a cabo
actividades que garanticen que el conocimiento se adquiera, éstas deberdn
estar incluidas en las secuencias didacticas de manera que se garantite que lo
que se considera clave quede bien integrado. No obstante, dichas actividades
no seran ni deberdn ser las tnicas, y siempre deberan estar contextualizadas
en el uso que se hace de lo que se aprendid para resolver escenarios mis
complejos.
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La participacidn del docente por lo tanto no se elimina, no es de un mero
facilitador es de un educador, que sabiendo de antemano cudl es la meta
educativa, en este caso ias competencias, identifica hacia donde se dirige, an-
ticipandose, planeando, creando y recreando escenarios interesantes y mo-
tivantes para los estudiantes. Este educador sabe cuindo intervenir, detecta
cuidndo sus preguntas, explicaciones, apoyos e insumos son necesarios. No es
un agente permisivo que deja hacer y deja pasar, porque en la sociedad esto no
se permite, existe la autoridad, las reglas, las leyes, la constitucion, los codigos y
comportamientos que se erigen como consensos sociales que hay que respe-
tar. El educador es pues eso, simple y llanamente aquel que cumple [a funcion
que la sociedad le ha delegado, el que prepara a las generaciones futuras para
lo que les tocara vivir, el que reproduce el contenido cultural al mismo tiempo
que detecta lo que debe ser modificado y transformado para salir adelante.
Es al mismo tiempo el que conserva y el que transforma la sociedad en los
procesos de cambio que se dan en la educacion.

Desde esta perspectiva, el disefio de las situaciones didacticas no puede
ser tan libre que sdlo el docente dé la instruccion y deje que los estudiantes
busquen y hagan lo que quieran sin brindar insumos, instrucciones que brinden
ciertos cimientos sobre los cuales trabajar, pero tampoco puede ser tan rigida
que no permita la iniciativa, la creatividad y el libre desempefio en la resolucion
de situaciones que no tienen ni deben tener salidas Gnicas, porque entonces
la capacidad de actuar sobre la misma se restringe. Debemos aprender a tra-
bajar el justo medio, el punto de equilibric que nos lleve a educar tomando
en cuenta las lecciones del pasado pero también anticipandonos al futuro. Se
trata de que en una situacién construyan el conocimiento si, pero también que
lo adquieran mediante ciertas actividades de ejercitacion y finalmente que lo
usen en la resolucion de problemas.

Construir la capacidad docente para disefiar situaciones didacticas es un
reto, no solo porque es un quehacer nuevo, sino porque hay que ser creativos,
romper paradigmas, inventar cosas creativas para las nuevas generaciones que
de alguna manera estin mas revolucionadas que nosotros. No obstante estas
caracteristicas, siempre se requerira del apoyo, la guia, el cuestionamiento y
el empuje que un adulto puede ofrecerle, el de él o la docente, porque estos
tienen una visidn que va mis alld de lo que ellos y ellas se imaginan. Hacerlos
crecer no es dejarlos como estan en trabajos individuales o de equipo sin
intervencion en donde el trabajo se limita al alcance de sus pares y si bien
aprenden entre sl, obviamente podrfan ir mucho mas alla. Esto es, por lo tanto,
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una invitacién a avanzar, a salir de donde estan. El docente no es sélo aquel que
facilita el aprendizaje, porque esto se queda nada mds en brindar lo que necesi-
tan para que construyan por sl mismos, es también el que sefiala rumbos, abre
los horizontes, ensancha las ventanas, abre puertas, jala hacia arriba, invita a la
superacién, anima, identifica el potencial del estudiante y lo desarrolla, esto es
educar. ’
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Disefio de situaciones didacticas es un libro que lleva de la mano al
docente para disefiar proyectos, casos, problemas, experimentos, inves-
tigaciones, juegos, dindmicas, visitas a museos y a lugares historicos y/o
naturales y otros escenarios de aprendizaje que buscan desarrollar las
competencias en los estudiantes.

Cuenta con informacion oportuna, facil y accesible sobre cada una
de dichas situaciones didacticas, desde la historia de cémo se generd
cada una, hasta los pasos y reglas para disefiarlas, los obstaculos que se
pueden encontrar en su ejecucion y sobre todo ejemplos concretos de
cada una de ellas.

Es un libro tedrico-préctico que sigue el estilo de la autora: sencillez,
practicidad y profundidad al mismo tiempe. Se puede leer todo de una
manera rapida, o bien tenerlo como manual en el escritorio para cuando
se le necesite.
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