digital EDUCATION

Tecnologia para la comunicacion y la solucion de problemas en el
aula. Efectos en el aprendizaje significativo.

David Castro-Garcia
dcastroga@unal.edu.co

Universidad Nacional de Colombia

Fredy Andrés Olarte Dussan
faolarted@unal.edu.co

Universidad Nacional de Colombia

Javier Corredor
jacorredora@unal.edu.co

Universidad Nacional de Colombia

Resumen

El interés por aumentar el aprendizaje significativo es una preocupacién para distintas lineas de
investigacién en el campo de la educacién. Sin embargo, poco se sabe sobre facilitar este proceso
usando recursos tecnolégicos. Esta investigacidn quiere explorar cémo el uso de la tecnologia, la
cual fomente la comunicaciéon y la solucién de problemas en el aula, estd relacionado con el
aprendizaje significativo. Participaron cinco colegios publicos del departamento de Cundinamarca y
se realizaron 470 observaciones y encuestas con estudiantes de undécimo grado. Se disefidé un
programa con una estrategia de enseflanza - aprendizaje que integré elementos TIC para el
desarrollo de competencias tecnoldgicas. Se administraron dos instrumentos: un formato de
observacién no participante para indagar por el uso de recursos TIC y una encuesta de percepcion
a estudiantes para indagar sobre el aprendizaje significativo. El andlisis de varianza factorial
univariante sugiere que el uso de la tecnologia para la comunicacién y la soluciéon de problemas en
el aula, se relaciona con aprendizaje significativo en términos de compromiso emocional y afectivo
con los contenidos académicos. Los resultados también muestran conexiones entre la experiencia
de los estudiantes y su conocimiento previo, asi como el desarrollo de habilidades de transferencia
del conocimiento a situaciones de solucidn de problemas.
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Abstract

Interest for increasing meaningful learning is a concern to various lines of research in the field of
education. However, little is known about how this process can be facilitated by using technological
resources. In this article, we want to explore how the use of technology, which fosters
communication and problem solving in the classroom, is related to meaningful learning. In the
study participated five public schools of the Cundinamarca department and the analyses were
conducted on 470 observations of senior high school student’s survey answers. The study was
carried out under a school reform program that used a strategy of teaching - learning, in which ICT
elements were integrated to develop technological skills. Two instruments were administered: a
non-participant observation format to register the use of ICT resources and a student's perception
survey evaluating meaningful learning. The univariate analysis of variance suggests that use of
technology for communication and problem solving in the classroom is related to meaningful
learning in terms of emotional and affective engagement with academic contents. The results also
show relationships between students’ experience and their previous knowledge, as well as,
development of their transfer skills to problem-solving situations.
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I. Introduccion

Facilitar la construccién de significados de los contenidos académicos en una estrategia de
ensefianza - aprendizaje, es un proceso en el que intervienen estudiante y maestro. De acuerdo
con la teoria del aprendizaje significativo, el estudiante debe aportar en este proceso dado que su
experiencia previa es la fuente inicial para la construccién de un nuevo conocimiento. Por su lado,
el rol del maestro consiste en intervenir en esa experiencia relevante y asi adquiera sentido en la
estructura cognitiva del aprendiz (Ausubel 2000). Al respecto, algunos investigadores argumentan
que la incidencia de este proceso de aprendizaje puede incrementarse a través del uso de recursos
educativos digitales que promuevan el aprendizaje colaborativo (Carrasco & Torrecilla, 2012;
Crook, 1994; Feo, 2010; Lofstrom & Nevgi, 2007). Por otro lado, la literatura también muestra que
el efecto de la nueva tecnologia de la informacién y la comunicaciéon (TIC) sobre el aprendizaje
significativo depende del uso que el docente le dé a estas (Keengwe, Onchwari & Wachira, 2008;
Moreira, 2012; Rodriguez, 2011). En este sentido, investigaciones al respecto afirman que el uso
de las herramientas informaticas puede actuar como soporte del aprendizaje significativo si estas
son usadas de forma tal que sirvan para promover el procesamiento activo, la comunicacién y la
soluciéon de problemas (Barak, 2006; Hakkarainen et al., 2000; Jonassen, Carr, & Yueh, 1998;
Karppinen, 2005; Koh, 2013; Yunus, Nordin, Salehi, Embi, & Salehi, 2013). Adicionalmente,
estudios recientes muestran que existe una conexién entre distintos tipos de rol docente y modos
de apropiacién de las nuevas tecnologias para la educacién, como instrumentos de apoyo para las
actividades en el salon de clases (Castafieda & Corredor, 2016; Oliver, 2002; Poikela, Ruokamo &
Teras, 2015;). Esto muestra que el papel que juegan docente y estudiante dentro del aula, asi
como la implementacion de recursos TIC, son elementos centrales para el aprendizaje significativo.

El objetivo principal de este estudio es ver de qué modo el uso de recursos tecnoldgicos que
fomenten el procesamiento activo, la comunicacién y la solucion de problemas en el aula, se
relaciona con la significatividad percibida por los estudiantes. El marco de referencia para el
analisis de esta relacién es una estrategial! de ensefianza - aprendizaje basada en el enfoque
cognitivo constructivista que integré elementos TIC para el desarrollo de competencias tecnoldgicas
en estudiantes de grados décimo y undécimo.

a. Aprendizaje Significativo

De acuerdo con la obra mas reciente de David Ausubel (2000), el aprendizaje significativo se
refiere al proceso mediante el cual nuevos conocimientos adquieren significados por medio de la
interaccidn con conocimientos especificamente relevantes ya existentes en la estructura cognitiva
del aprendiz. Este proceso de interaccion se da de manera sustantiva y no arbitraria, lo que
significa que no es literal y que no se produce con cualquier idea previa sino con un conocimiento
previo sobresaliente. Este conocimiento previo, llamado subsunsor, es lo que permite darle
significado a un nuevo conocimiento. En palabras de Moreira (2012), el aprendizaje significativo es
consecuencia de la interaccion no arbitraria y no literal de nuevos conocimientos con subsunsores
especificamente relevantes. Repetidas interacciones producen que un determinado subsunsor vaya
gradualmente obteniendo nuevos significados que sirven de anclaje para nuevos aprendizajes
significativos. Este tipo de proceso se da a través de valoraciones que construyen la significatividad
en el estudiante. Especificamente, la significatividad del aprendizaje se estructura en funcion de
tres valoraciones que los estudiantes expresan sobre diferentes dimensiones: afectiva, ldgica-
estructural y pragmatica.

En la dimensién afectiva, la valoracién es el grado de vinculacién emocional y afectiva de los
estudiantes. En esta dimensién del aprendizaje significativo, se reconoce que el aprendiz debe
revelar una actitud positiva hacia el aprendizaje. En otras palabras, la significatividad afectiva
requiere que el estudiante manifieste interés por relacionar, no arbitraria, sino sustancialmente, el
material nuevo con su estructura cognitiva (Ausubel, 1976). Esta dimensiéon supone que el
aprendizaje debe generar un compromiso emocional y afectivo en los estudiantes de modo tal que
el material que aprende es potencialmente significativo para él y especialmente relacionable con su
estructura de conocimiento de modo intencional y sustantivo (Ausubel, Novak & Hanesian, 1976).

! Esta estrategia se desarrollé en el marco del programa de investigaciéon (Ctr No. 0826-2013) que se financia
con recursos del Patrimonio Auténomo Fondo Nacional de Financiamiento para la Ciencia, la Tecnologia y la
Innovacién, Francisco José de Caldas, aportados por el Ministerio de Educacién Nacional.
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Ademads de la actitud e interés hacia el aprendizaje, los nuevos significados se pueden evidenciar
en la dimension légica-estructural. En esta dimension, la valoracién se da por el grado de
vinculacién de las experiencias y conocimientos previos y contextuales de los estudiantes. Esta
dimensidon depende de que la tarea de aprendizaje sea potencialmente significativa para el
estudiante dado ése vinculo. En el establecimiento de esta clase de relacion intervienen tanto la
naturaleza del material que se va aprender como la estructura cognitiva del alumno en particular
(Ausubel, 1976).

Por ultimo, la dimensién pragmatica del aprendizaje se da cuando el estudiante cuenta con la
capacidad de aplicar o transferir el conocimiento a situaciones de solucion de problemas no
conocidas y no rutinarias (Moreira, 2012). La transferencia se considera lograda si la experiencia
de aprendizaje previo facilita la resolucidn de tareas en el salén de clases (Ausubel, 1976). La
valoracién se determina por el grado de aplicabilidad real de los aprendizajes que se logran en
determinada asignatura.

La importancia de este proceso de adquisicién de significados no solo radica en la generacién de un
nuevo conocimiento, sino que también implica que los contenidos aprendidos significativamente
pueden retenerse durante un periodo relativamente prolongado en el tiempo, mientras que el
almacenamiento de contenidos por medio de un aprendizaje memoristico puede ser mas corto en
el tiempo. Asi, a diferencia del aprendizaje memoristico que tiende a inhibir nuevos significados, el
aprendizaje significativo los facilita (Gonzdlez, Ibafiez, Casali, Lépez, & Novak, 2007).

Al respecto, investigadores afirman que para potenciar el aprendizaje a largo plazo es
recomendable usar los recursos didacticos de manera significativa, esto es, conectados e
integrados dentro de la estructura de una unidad didactica de trabajo que fomente la configuracién
de un mapa conceptual, para potenciar el aprendizaje significativo (Vallori, 2003). A continuacién,
se quiere mostrar cdmo el uso de algunos recursos TIC dentro del aula se relaciona con el
aprendizaje significativo.

b. Uso de recursos TIC y aprendizaje significativo

El interés por el aprendizaje significativo es un tema recurrente en el campo de la educacién (Coll,
1988; Keengwe et al., 2008). Al respecto, hay quienes afirman que éste proceso puede lograrse
conectando recursos digitales a la metodologia de clase, si estos ofrecen contenidos educativos y
generan escenarios de trabajo colaborativo (Feo, 2010; Wang, 2009). En relaciéon con esto, Barron
y Orwig (1997) afirman que la integracién adecuada de la tecnologia a las practicas dentro del
salén de clases se relaciona positivamente con el aumento en dimensiones importantes asociadas
al aprendizaje significativo como son el aprendizaje activo, el aprendizaje cooperativo, el
pensamiento critico, habilidades de comunicacién y la motivacién.

La idea de que la tecnologia mejora la significatividad cuando es usada de una manera adecuada es
respaldada por las investigaciones hechas por Vallori (2003). En estas investigaciones usan
modelos de conocimiento basados en mapas conceptuales creados a través de un software con
usos multimedia para potenciar y conseguir el aprendizaje significativo de los estudiantes. De
acuerdo con Jonassen et al. (1998), las herramientas informaticas sirven como soporte del
aprendizaje significativo porque mejoran la reflexion y el pensamiento critico, mediante Ia
participacion de los estudiantes en tareas que impliquen habilidades de pensamiento de orden
superior como analisis, sintesis y evaluacion. Estudios similares han mostrado que el rendimiento
escolar en dreas como matematicas, fisica y lenguaje aumenta significativamente en los
estudiantes que podian usar un computador en el colegio o en la casa (Ariza & Quesada, 2014;
Carrasco & Torrecilla, 2012; Nguyen, Williams, & Nguyen, 2012; Warschauer, 1997).

Es importante resaltar que la tecnologia no se refiere exclusivamente al computador, de forma mas
amplia, la tecnologia es entendida como los sistemas tecnoldgicos integrados complejos que
rodean a los seres humanos para la interaccidn con el mundo (De Miranda & Folkestad, 2009). Al
respecto, investigaciones que exploran las relaciones entre el uso de sistemas como las redes
sociales virtuales y el grado de significatividad afectiva de los estudiantes, sugieren que el interés
de los estudiantes por utilizar la tecnologia digital y dichas redes, estd conectado con la percepcién
del aumento de las oportunidades para la vinculacion emocional y afectiva del aprendizaje (Hynan,
Murray & Goldbart, 2014). Evidencia experimental sugiere que un comportamiento de exploracién
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en Internet se relaciona con niveles mas altos de interés en la materia de un profesor y, por lo
tanto, con un entorno mas positivo en el aula (Mazer, Murphy & Simonds, 2007). Estudios también
muestran que la utilidad percibida o la dimensién pragmatica del aprendizaje puede aumentar
cuando los maestros generan entornos donde los estudiantes puedan encontrar significado y
relevancia sobre el tema especifico (Hunt & Drabble, 2013; Mazer et al., 2007).

Como sugieren Keengwe et al. (2008), el uso de la tecnologia y el aprendizaje significativo plantea
cuestiones relevantes sobre la mejor estrategia para ensefiar dentro de un salén de clases. No
obstante, si bien la tecnologia es un recurso inmerso en las practicas educativas, su uso adecuado
para apoyar el aprendizaje es aun mas trascendental. Segun describe Karppinen (2005), los
recursos tecnoldgicos son en si un solo elemento dentro de la compleja interaccidn que existe en
una actividad en el salén de clases. Asi, los resultados del aprendizaje significativo dependen
principalmente de la forma en que dichos recursos se utilizan dentro de un escenario general de
aprendizaje. Como ejemplo de una actividad que facilita el aprendizaje significativo Grabe y Grabe
(2004) sugirieron el uso activo de texto, graficos, sonido o animacién dentro del salén de clases,
con el fin de ayudar a los estudiantes a adquirir y sintetizar la informaciéon. Ademas de mostrar
dicho apoyo, también se evidencid que los profesores deben guiar a los estudiantes en el proceso
de construccion de conocimiento a través de diversas actividades que implican resolucién de
problemas, toma de decisiones, establecimiento de metas y logros. En otras palabras, la
investigacién previa sugiere que los diversos recursos tecnolégicos no generan automaticamente
conocimiento con significado, sino que se requiere de la construccién adecuada de un ambiente
educativo. En palabras de Mayer y Moreno (2002), los contenidos y el uso de recursos multimedia
deben estar disefiados de manera que promuevan la comprension profunda necesaria para el
aprendizaje significativo.

Estas evidencias muestran que tanto el papel que juega el docente dentro del aula como los modos
de apropiacion de las nuevas tecnologias para la educacién, son elementos centrales para la
significatividad del aprendizaje en los estudiantes. Como afirman Castafieda y Corredor (2016), los
recursos tecnoldgicos son instrumentos de apoyo para las actividades de los docentes en el saldn
de clases, no una soluciéon magica para los procesos educativos. Asi, los beneficios del aprendizaje
significativo con ayuda de herramientas tecnoldgicas revelan que lideres educativos pueden
integrar el uso de esa tecnologia en el curriculo cuando estas son adecuadamente conectadas con
el plan de ensefianza de los docentes (Chai, Koh, Tsai, & Tan, 2011; Geisert & Futrell, 1999).

II. Método
a. Sujetos

Se conté con la participacién de cinco colegios publicos del departamento de Cundinamarca y se
realizaron un total de 470 observaciones y encuestas a estudiantes de grado undécimo (X edad =
16.1 afios; DE = 1.0 afios). Entre estos, 213 fueron mujeres (X edad = 16.1 afios; DE = 1.0) y 257
fueron hombres (X edad = 16.1 afios; DE = 1.0). Los estudiantes recibieron clases en la asignatura
de tecnologia de acuerdo con una estrategia de ensefianza - aprendizaje que integré elementos
TIC para el desarrollo de competencias tecnoldgicas.

b. Instrumentos

Para medir la relacion entre el uso de recursos TIC en el aula y la significatividad del aprendizaje y
tras suministrar el consentimiento informado a los participantes, se aplicaron dos instrumentos. El
instrumento para indagar por el uso de recursos TIC fue un formato de observaciéon no participante
y el instrumento para indagar sobre la significatividad de aprendizaje fue una encuesta de
percepcidon a estudiantes.

e Instrumento de observacién no participante (IONP)
En cada una de las sesiones que se desarrollaron en los cinco colegios en los cuales se implementé

la estrategia, se realizé un ejercicio de observacién no participante. Esta observacién consistié en
consignar en un formato el tipo de uso dado al recurso TIC particular empleado en las
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instituciones: computador. Los tipos de uso fueron: computador para la solucién de problemas vy
computador para comunicarse. Aunque solo se hizo la observacion de un determinado recurso
tecnoldgico por asuntos de accesibilidad, es importante resaltar que, dentro del contexto del
programa, la tecnologia no solamente hace referencia a un conjunto de artefactos, sino también a
los sistemas tecnoldgicos que rodean a los seres humanos.

¢ Encuesta de percepcion para estudiantes (EPE)

Esta encuesta fue aplicada al final de los dos momentos que comprendia la estrategia. Cada
aplicacidn se realizd con dos grupos distintos de estudiantes. Esta encuesta conté con 15 items que
midieron tres dimensiones de la significatividad: significatividad afectiva, significatividad légica-
estructural y significatividad pragmatica. Cada item fue calificado segun el grado en que describia
al estudiante para cada dimensién (e.g., “Puedo relacionar los temas que estudio en esta materia
con otros que he aprendido anteriormente en tecnologia”) en una escala Likert de 1 (No me
describe) a 5 (Me describe totalmente).

c. Procedimiento

En el contexto del programa se disefié una estrategia de ensefianza - aprendizaje basada en un
enfoque cognitivo constructivista que integraba elementos TIC. El programa tuvo como objetivo
general fomentar el desarrollo de competencias tecnoldgicas a través de la formulacién de un
proyecto que involucrara el dominio y desarrollo de herramientas tecnoldgicas, enfocados a la
soluciéon de problemas especificos. La estrategia estuvo dividida en dos grandes momentos con
cuatro sesiones cada uno. El primer momento se centrd en el disefio y planificacion del proyecto en
el cual los estudiantes definieron la situacién problematica que querian solucionar haciendo uso de
herramientas tecnoldgicas. El segundo momento se centrd en la ejecuciéon e implementacién de la
solucion en equipos de trabajo. La aplicacion de la estrategia fue llevada a cabo a lo largo de un
semestre académico, con una clase de 90 minutos en promedio a la semana para el trabajo dentro
de la asignatura.

Para la aplicacion del IONP se utilizd la observacion sistematica no participante de forma directa. Es
decir, fue necesaria la presencia de un observador durante las sesiones de clases de tecnologia,
gue no participara activamente pero que pudiera observar directamente la forma cémo los rasgos
metodoldgicos se generaban en las clases. Este formato se basé en una lista de chequeo, en donde
el observador debia seleccionar entre opciones excluyentes de un rasgo. Para la aplicacién de EPE
fue necesario que al final de los dos momentos de la estrategia, dos grupos distintos de
estudiantes llenaran una encuesta de percepcidn que rastred el nivel de significatividad que
otorgaban a la estrategia. Durante la aplicacién de la encuesta, se destacé que no habia respuestas
correctas o incorrectas y que los estudiantes debian marcar la opcidon que mas describiera su
opinidn frente a la estrategia.

Para evaluar los efectos de los tipos de uso que se le dio al recurso tecnoldgico sobre la
significatividad del aprendizaje, se desarroll6 una estrategia que en términos generales tuvo la
caracteristica de ser una estrategia de intervencidn que partié de una diferenciacién especifica
entre el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje basado en problemas. El elemento
diferenciador entre estos dos enfoques es el nivel de estructuracion previa que tienen las
situaciones con las que trabajan los estudiantes para el desarrollo de sus competencias. En el
aprendizaje basado en problemas el nivel de estructuracién es menor, lo que implica para el
docente que puedan aparecer muchos mas tipos de situaciones problema sobre ambitos diferentes
a los que él podria acompaiiar. Por su lado, el aprendizaje basado en proyectos, enfoque en el que
se fundamenté esta estrategia, implica un mayor nivel de estructuracidn previa de las situaciones
problema por parte del docente y por lo tanto un control mas cercano sobre los tipos de situaciones
que se atendieron dentro de las actividades del aula.

d. Analisis de datos
El proceso de validacion se compuso de dos analisis para medir el grado de validez de contenido de
las pruebas y contdé con la participacion de docentes de tecnologia para secundaria, docentes

universitarios, expertos en el darea de tecnologia y pedagogia. La revisién dejo algunas
recomendaciones que fueron consideradas por el grupo de investigacién. En general, los expertos
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argumentaron que los instrumentos de evaluacidn eran adecuados para el proyecto de
investigacién propuesto.

Para determinar la confiabilidad interna del IONP, se compararon los datos consignados de dos
observadores acerca de una misma sesidn de clase. A partir de esto se observé el nivel de
consenso que existian entre las respuestas y el nivel de congruencia entre las manifestaciones
conductuales y los conceptos teéricos de los observadores (Martinez, 2006). Para determinar la
confiabilidad interna de EPE, se calculd el coeficiente de confiabilidad a través del estadistico alfa
de cronbach para cada uno de los momentos. El estadistico arrojé un valor de a= .75 para el
primer momento y un valor de a= .82 para el segundo momento. Finalmente se llevé a cabo un
analisis de varianza factorial univariante, tomando como variable dependiente las tres dimensiones
de significatividad y como variable independiente o factores fijos, los usos que se le podia dar al
recurso TIC computador (solucidn de problemas y comunicarse). De ahi, se reportaron los modelos
relevantes para los analisis.

III. Resultados

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos mediante el andlisis de varianza factorial
univariante para los dos momentos de la estrategia. Para el primer momento, los resultados
obtenidos no mostraron asociaciones importantes entre el uso del computador y las dimensiones
de significatividad. Como se muestra en la Tabla 1 [F (p > .05)], el efecto del uso del computador
sobre la significatividad afectiva no revela asociaciones significativas. Especificamente, tanto los
factores fijos (uso del computador para comunicarse y uso del computador para solucionar
problemas) como su interseccién (uso del computador para comunicarse y solucionar problemas)
no explican el grado de vinculacién emocional y afectiva de los estudiantes en el primer momento
de la estrategia. Esto sugiere que no se ha logrado captar el interés del estudiante por relacionar el
contenido de la estrategia con su estructura de conocimiento previo.

Tipo III de .

Origen suma de gl Cuadratl_co F Sig.
promedio

cuadrados
Modelo corregido 5.929 3 1.976 3.527 .016
Interceptacién 1.720.933 1 1.720.933 3.071.325 .000
Uso del computador para 743 1 743 1.326  .251
comunicarse
Uso del computador para solucionar 848 1 848 1.514 220
problemas
Uso del computador para 1.402 1 1.402 2502 .115
comunicarse y solucionar problemas
Error 141.762 253 .560
Total 4.128.750 257
Total corregido 147.691 256

Tabla 1. Efecto del uso del computador sobre significatividad afectiva — Primer momento
Fuente: Elaboracién propia

Del mismo modo, las Tablas 2 y 3 [F (p > .05)] no muestran asociaciones importantes entre el uso
del computador y las dimensiones légica-estructural y pragmatica de significatividad
respectivamente. Teniendo en cuenta que dentro de la dimensién légica-estructural es central que
las actividades de aprendizaje sean potencialmente significativas, tiene sentido esperar que, para
el momento especifico de la estrategia, el estudiante cuente con un nivel bajo de conexién entre la
experiencia dentro de la estrategia y su conocimiento previo.

Asi mismo, no encontrar asociaciones importantes entre el uso del computador y la dimension
pragmatica de la significatividad puede deberse a que el recurso tecnoldgico y el momento
particular de la estrategia no han suministrado herramientas suficientes para transferir el
conocimiento a situaciones de solucién de problemas.
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Tipo III de

Cuadratico

Origen suma de gl promedio F Sig.
cuadrados

Modelo corregido 1.617 3 .539 1.853 .13

Interceptacién 1.831.810 1 1.831.810 6.297.085 .00

Uso del computador para 1949 1 1949 3.264  .072

comunicarse

Uso del computador para solucionar

problemas .008 1 .008 .026 .872

Uso del computador para .080 1 .080 274 .601

comunicarse y solucionar problemas

Error 73.597 253 .291

Total 4.320.951 257

Total corregido 75.215 256

Tabla 2. Efecto del uso del computador sobre significatividad l6gica-estructural — Primer momento

Fuente: Elaboracién propia

No obstante, si se logrd establecer una relacién con resultados significativos en el segundo
momento de la estrategia entre las tres dimensiones de la significatividad y el uso del computador
cuando éste provocaba actividades que combinaran la comunicacion y la soluciéon de problemas. En
otras palabras, el uso del computador para resolver tareas que involucren la comunicacién, asi
como la soluciéon de problemas parece tener efectos importantes sobre la significatividad del

aprendizaje.

Tipo III de -

Origen suma de gl Cuadratl_co F Sig.
promedio

cuadrados
Modelo corregido 4.634 3 1.545 2.412 .061
Interceptacién 1.715.924 1 1.715.924 2.679.674 .000
Uso del computador para
comunicarse 1.410 1 1.410 2.202 .139
Uso del computador para solucionar
problemas .301 1 .301 .470 494
Uso del computador para 299 1 299 467 .495
comunicarse y solucionar problemas
Error 162.008 253 .640
Total 4.179.250 257
Total corregido 166.642 256

Tabla 3. Efecto del uso del computador sobre significatividad pragmatica - Primer momento

Fuente: Elaboracién propia

Asi, la Tabla 4 [F (p < .01)] muestra cdmo combinar el uso del computador para comunicarse y
solucionar problemas puede generar efectos significativos sobre el grado de valoracién afectiva y

emocional que los estudiantes otorgaban a la estrategia en el segundo momento.

Tipo III de -

Origen suma de gl Cuadratl_co F Sig.
promedio

cuadrados
Modelo corregido 33.623 3 11.208 23.499 .000
Interceptacién 2.592.465 1 2.592.465 5.435.550 .000
Uso del computador para .000 1 .000 001 .978
comunicarse
Uso del computador para solucionar 300 1 300 629 429
problemas
Uso del computador para 30.339 1 30.339 63.611  .000
comunicarse y solucionar problemas
Error 99.682 209 477
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Total

2.877.250

213

Total corregido

133.305

212

Tabla 4. Efecto del uso del computador sobre significatividad afectiva - Segundo momento

Fuente: Elaboracién propia

Esta informacién es relevante porque permite identificar una actitud positiva hacia el aprendizaje
en la clase cuando ésta promovia la comunicacién y la solucidn de problemas. De forma similar, las
tablas 5y 6 [F (p < .01)] muestran una asociacion significativa entre el uso del computador y las
dimensiones ldgica-estructural y pragmatica de la significatividad. En general, el uso del recurso
tecnoldgico evaluado en la estrategia, para la comunicacién y la solucién de problemas en el aula,
se relaciond con la significatividad del aprendizaje.

Tipo III de -
Origen suma de gl Cuadratl_co F Sig.
promedio
cuadrados
Modelo corregido 9.854 3 3.285 11.568 .000
Interceptacién 2.989.809 1 2.989.809 10.529.413 .000
Uso del computador para 242 1 242 851 357
comunicarse
Uso del computador para solucionar 028 1 028 097 756
problemas
Uso del computador para 8.510 1 8.510 29.969  .000
comunicarse y solucionar problemas
Error 59.345 209 .284
Total 3.305.420 213
Total corregido 69.199 212

Tabla 5. Efecto del uso del computador sobre significatividad l6gica-estructural - Segundo momento

Fuente: Elaboracién propia

Esto es importante porque, el efecto del uso del computador para comunicarse y solucionar
problemas sobre la significatividad légica-estructural, ademds de sugerir que nuevos conocimientos
van obteniendo significado a través de la interaccién con conocimientos previos, también supone
que las tareas propuestas en el segundo momento de la estrategia son en si potencialmente
significativas para el estudiante cuando estas son desarrolladas con ayuda del computador.

Tipo III de -

Origen suma de gl Cuadratl_co F Sig.
promedio
cuadrados

Modelo corregido 35.519 3 11.840 20.888 .000
Interceptacién 2.696.265 1 2.696.265 4.756.947 .000
Uso del computador para 198 1 198 350  .555
comunicarse
Uso del computador para solucionar 065 1 065 115 735
problemas
Uso del computador para
comunicarse y solucionar problemas 33.000 1 33.000 58.220 000
Error 118.462 209 .567
Total 3.003.000 213
Total corregido 153.981 212

Tabla 6. Efecto del uso del computador sobre significatividad pragmatica - Segundo momento

Fuente: Elaboracién propia

Por su parte, el efecto significativo del uso del computador para comunicarse y solucionar
problemas sobre la significatividad pragmatica supone que para el segundo momento de la
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estrategia el estudiante no solo conté con la habilidad de aplicar su conocimiento a situaciones de
solucién de problemas, sino que también su experiencia con la estrategia facilité el aprendizaje y el
desarrollo de las tareas propuestas.

IV. Conclusiones

En concordancia con otras investigaciones (Hakkarainen et al., 2000; Jonassen et al., 1998;
Karppinen, 2005; Koh. 2013; Yunus et al., 2013), los analisis de los resultados sugieren que el
aumento del aprendizaje significativo se relaciona con el uso de un recurso tecnoldgico cuando éste
fomenta la comunicacion y la solucién de problemas. En general, el uso del computador mostré
asociaciones significativas con las diferentes dimensiones de la significatividad: afectiva, logica-
estructural y pragmatica. Esto plantea diversas ventajas en estrategias de ensefianza - aprendizaje
con ayuda de recursos tecnoldgicos.

Particularmente, la evidencia encontrada propone que el uso del computador dentro del contexto
escolar puede estar aportando a la configuracion de nuevos significados. Como advierten
Hakkarainen et al. (2000) y Yunus et al. (2013), la comunicacién y la solucién de problemas
apoyada por el computador, puede aumentar el compromiso emocional y afectivo en los
estudiantes en el proceso de aprendizaje facilitando el interés y la comprensién de contenidos.
Adicionalmente, asociaciones del uso del computador y la dimension légica-estructural sugieren
que la vinculacidn de la experiencia y el conocimiento previo se da en un grado significativo
especificamente cuando las tareas involucran la comunicacién y la solucién de problemas. A su vez,
se identificaron influencias del uso del computador sobre la dimensién pragmatica del aprendizaje.
Esto sugiere que en el transcurso de la estrategia de ensefianza - aprendizaje, los estudiantes
fueron desarrollando mayores capacidades de aplicar o transferir el conocimiento a situaciones de
solucién de problemas.

El anélisis de los datos propone que el potencial de las nuevas tecnologias para la educacién y su
relacién con el aprendizaje significativo implica renovar la visidon sobre la forma de ensefiar dentro
del salén de clases. Como ya se ha mencionado, los resultados del aprendizaje significativo
dependen de la forma en que los recursos son utilizados. Al respecto, esta investigacidon apoya la
idea de otros estudios (Bingimlas, 2009; Chai, Koh, & Tsai, 2010) que sefialan que es importante
realizar conexiones entre el dominio pedagdgico y tecnoldgico del maestro para que cobre sentido
la experiencia del aprendiz dentro del salén de clases.

Dado que este estudio sdlo contd con el andlisis del recurso tecnoldégico computador, en futuras
investigaciones se recomienda indagar sobre los posibles efectos y distintas funciones de otros
recursos tecnoldgicos dentro del aula. Como diria Karppinen (2005), uno de los roles de la
tecnologia en el aprendizaje significativo es su aplicabilidad como herramienta mental con diversas
funciones. No obstante, esta investigacién evidencia que el acceso y uso de un computador
representa en si una fuente valiosa de informacion para estudiar los alcances de la tecnologia en
las practicas pedagdgicas y su aporte en la configuracién de un aprendizaje significativo.
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