INSTITUCION EDUCATIVA SUAREZ DE LA PRESENTACION

MODELO METODOLOGICO:

EL APRENDIZAJE DESARROLLADOR

La I. E. Suarez de la Presentacion adopta el APRENDIZAJE DESARROLLADOR
como modelo metodolégico, el cual esta fundamentado en los criterios de la
pedagogia problémica y por lo tanto, estructurado desde la metodologia
problémica, con un enfoque desarrollador que involucra todas las dimensiones de
la persona en la solucién de problemas cotidianos de aprendizaje, asi, responde a
las exigencias de nuestra propuesta pedagodgica y se concretiza en cada una de
las areas del saber.

En este sentido, “la Pedagogia Problémica es un modelo metodolégico para
propiciar el aprendizaje significativo por problemas” y la investigacion en el aula,
con el fin de dinamizar los procesos cognitivos de los estudiantes, “en el desarrollo
de su espiritu critico, lo cual favorece la creatividad y a la larga produce un
adecuado equilibrio en el desarrollo cientifico-técnico y el desarrollo espiritual de la

persona”.

Dichos planteamientos se sirven del método de resolucion de problemas, como
una herramienta para aprender con base en las relaciones existentes entre la
estructura previa de los estudiantes y el nuevo conocimiento. Tal proceso, consiste
en solucionar la contradiccién, que pone de manifiesto, no sélo la dificultad que se
debe superar, sino que refleja y proyecta el camino para resolver el problema; lo
cual demuestra que al trabajar con este disefio, se estan resolviendo aspectos
con mas de dos frentes de atencidén y por eso en toda problematica hay dialéctica;
por lo cual es necesario que al resolver un problema planteado en cualquiera de
las areas, el docente esté activando procesos cognitivos donde el estudiante sea

participe en la construccion de su propio conocimiento.

La implementacion en la I.LE. Suarez de la Presentacién, de un disefio

problematizador en su curriculo, es para aludir a un nuevo paradigma de



ensefianza - aprendizaje, donde como valor agregado, se obtiene una mayor
participacion por parte de los actores en dicho proceso, debido a que, el maestro
prepara cuidadosamente las situaciones problema que van a ser resueltas
mediante el contenido tematico de la clase; la atencién durante el proceso de
motivacion, comprension, sistematizacion y retroalimentacion es un evento
sostenido y debe ser evidente en la argumentacion por parte del docente y los
estudiantes hasta la apropiacion conceptual de cada temética. Por otra parte, la
ensefianza y el aprendizaje son de una dindmica activa, la disciplina ya no es
administrada como un sistema de reprensiones, sino como una forma de
motivacion constante que mantiene estudiantes proactivos y convierte el salon
de clase en un laboratorio, antes que, en un auditorio.

La LLE. Suarez de la Presentacion encuentra y estimula el aprendizaje

desarrollador, como disefio metodoldgico, con el animo de que pueda ser

adoptado por cada uno de los miembros de la comunidad educativa, y es exitoso
siempre y cuando se observen los siguientes criterios:

% La problematizacion, actda como apropiacion creativa de los conocimientos
por parte de los estudiantes, posicionandose como metodologia activa que
demanda su participacion dentro del proceso de clase.

% Los docentes de las distintas areas y acorde con los temas, preveran
problemas qué a modo de introduccién gestionen la interacciéon de los
estudiantes, produciendo alternativas de solucién al problema planteado.

% En la unidad didactica para las teméaticas se consideran estas formulaciones

problémicas como partida inicial en el desarrollo de la clase.

De acuerdo con lo anterior, el objetivo de la pedagogia problémica es lograr la
asimilacion productiva de los conocimientos por parte de los estudiantes, la
participacion activa de ellos en dicha asimilacion y una mayor ejercitacion en el
trabajo independiente. Por lo tanto, en el proceso de enseflanza y aprendizaje se
busca que los estudiantes aprendan significativamente mediante la asimilacion y la
acomodacion, por eso los conocimientos previos, son el soporte que los
estudiantes tienen para integrar o aislar informacion, en consecuencia es posible

gue articulen o no, lo que saben con la informacion nueva, generando un enlace



l6gico al construir puentes cognitivos entre los conceptos a ensefiar y las

necesidades de conocimiento en los estudiantes.

Por consiguiente, se debe puntualizar que la metodologia desde el enfoque de la

pedagogia problémica en el aprendizaje desarrollador, busca:

o Garantizar que, paralelamente a la adquisicion de conocimientos, se
desarrolle un sistema de capacidades y habitos necesarios para la actividad

intelectual.
o Contribuir a la formacion del pensamiento cientifico y critico.

« Propiciar la asimilacion de conocimientos al nivel de su aplicacion creadora.

« Ensefiar a los estudiantes a aprender, mediante los métodos del
conocimiento y del pensamiento cientifico.

« Contribuir en la capacitacion del educando para el trabajo independiente, al
prepararlo en la revelacion y solucién de las contradicciones que se
presentan en el proceso cognoscitivo.

e Promover la formacién de motivos para el aprendizaje y de las necesidades
cognoscitivas.

ETAPAS DE LA METODOLOGIA

Las etapas de esta metodologia forman un todo, y cada docente puede darle
relevancia a cada una de ellas dependiendo del objetivo propuesto en su
planeacion; durante su desarrollo, los docentes ejecutan las actividades de forma

variada, innovadora y dinamica.

1. MOTIVACION

Es la primera etapa del aprendizaje; en ésta el docente debe crear expectativas,
intereses y motivaciones hacia el conocimiento, de esto, depende que el

estudiante se acerque y cree una conexion con el contenido a trabajar; también se



debe presentar a los estudiantes el objeto y el contenido como un problema, para
que cree la necesidad de conocer y comprender la informacion que pretenden
adquirir; de tal manera que les permita observar las vias de acceso de adquisicion
del conocimiento, y a través de ellas interioricen y asimilen el conocimiento en su
totalidad.

Para que esto suceda, la motivacion debe estar relacionada con la cultura, el
contexto y los gustos de los estudiantes, para finalmente lograr establecer un
nexo entre los estudiantes, el objeto y los contenidos, y asi lograr conservar el

interés de los estudiantes de principio a fin.

Ejemplos: dindmicas, juegos, adivinanzas, acrosticos, dramatizaciones,

carteleras, afiches, videos, juegos interactivos...

2. COMPRENSION

Después de realizar una buena motivacién y capturar la atencion de los
estudiantes, se empiezan a aplicar diferentes estrategias que desarrollan los
contenidos, para esto es fundamental que:

1. Los docentes implementen actividades y métodos que sean de caracter
esencial, necesarios, significativos, cargados de coherencia con el proceso
y finalidad del trabajo realizado.

2. Los conocimientos, saberes o situaciones que se empleen para resolver el
problema, pueden surgir de una explicacion del docente, en la cual se
brinda a los estudiantes herramientas para definir los espacios de
construccién individual y grupal del conocimiento, lo cual conlleva la

utilizacion de medios tecnolégicos, cientificos y variados.

En esta etapa, el docente orienta, guia y complementa el conocimiento; a su vez
los  estudiantes tienen como funcidbn comprehender, asimilar, comparar,

hipotetizar e interiorizar el contenido abordado dentro y fuera del aula de clase.



Ejemplos: Explicacion por parte del docente, busqueda del conocimiento a través
de la visita a la biblioteca, a la sala de informatica, audiovisuales; investigaciones
consultas, charlas, conferencias, didlogos, socializacién, ponencias,

exposiciones...

3. SISTEMATIZACION

Durante esta etapa el estudiante se apropia del conocimiento y aplica lo que ha
aprendido, se autoevalGa y corrige sus errores, por esta razén deben proponerse
actividades que contengan situaciones reales, donde el educando pueda
adaptarse y enfrentarse a nuevos contextos.

El docente debe lograr que los estudiantes retomen los saberes previos,
establezcan comparaciones y las integren al nuevo saber; es aqui donde el
discente aplica el conocimiento en su totalidad, utilizando diferentes dimensiones y

contextos; haciendo uso de habilidades, destrezas e inteligencias multiples.

Ejemplos: Ejercicios practicos, desarrollo de talleres y cuestionarios, elaboracion
de mapas mentales, composiciones escritas, dramatizaciones, paginas web, chat,
blog, sustentaciéon oral y escrita, secuencias cronoldgicas, solucion de las

preguntas problematizadoras...

4, RETROALIMENTACION

En esta etapa se evalia el grado de cumplimiento o acercamiento de los
estudiantes a los diferentes objetivos propuestos en las dimensiones: cognoscitiva,
procedimental y actitudinal, también se presenta la oportunidad de la
confrontacién del conocimiento adquirido durante los demas procesos; es aqui
donde se verifica la solucion del problema, se aclaran dudas e inquietudes, acerca
de los contenidos abordados.

Esta debe hacerse durante todo el proceso, ya que reorienta la propia concepcién
del objeto, ademas debe hacerse de forma dinamica para que la motivacién este
siempre presente y comience un nuevo proceso.

Ejemplos: al finalizar cada uno de los dmbitos conceptuales se debe desarrollar
una actividad en la cual se confronte la asimilacion del nuevo conocimiento.



En las diferentes etapas, el docente utiliza diversos tipos de tareas en las que la
estudiante desarrolla una variedad de actividades (Ortiz, 2008):

Actividades de motivacion para el nuevo contenido.

Actividades de exploracion de los conocimientos, habilidades y valores previos.
Actividades de confrontacion de ideas del docente y de los estudiantes.
Actividades de construccion conceptual, procedimental y axiologica.
Actividades de socializacion

Actividades de control

Actividades de evaluacion y de autoevaluacion

Actividades de proyeccion didactica.
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La forma grafica de representar las etapas de la metodologia es la siguiente:




