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RESUMEN

Los nuevos paradigmas de ensefianza se desarrollan en modelos mixtos que combinan la
ensefianza presencial con acciones apoyadas con el uso de las tecnologias, lo que reclama de la
preparacion de docentes y estudiantes para su utilizacién efectiva en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La posibilidad de las computadoras de realizar las operaciones mediante la interactividad con el
usuario, se convierte en un elemento significativo que favorece una actitud dinadmica del estudiante
en la utilizacion de estos medios.

La interactividad propicia una relacion particular alumno-maquina en el proceso de ensefianza
aprendizaje con los medios informaticos, esta categoria no ha sido abordada con profundidad
desde la didactica de la Informatica, de manera que permita el desarrollo de la ensefianza
sustentada en la interactividad del software y la formacion del estudiante desde una posicién
activa, creadora y autorregulada.

El presente trabajo tiene como objetivo: reflexionar acerca de la dinamica de la interactividad y sus
implicaciones didacticas en el proceso de ensefianza aprendizaje con los medios informaticos.

Palabra clave: Interactividad, paradigma, interaccién comunicativa, implicaciones didacticas,
virtualidad
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INTRODUCCION

Con el desarrollo de la informatica, los medios audiovisuales adquieren una nueva dimension,
permiten la representacion de informacion multimedia y la participacion del usuario en el
procesamiento de la informacion, al respecto, expresa B. Fainhloc’, que “la nueva tecnologia
recicla, engloba y resignifica todas las tecnologias existentes y anteriores”.

Las computadoras tienen un recurso importante, la interactividad, que se convierte en un
elemento significativo en estos medios. Interactividad significa didlogo, comunicacién bidireccional,
— es un término que se utiliza para aludir a programas que reaccionan a una entrada del usuario y
toman una determinada direccion en su ejecucion en funcion de la accion realizada, en esta
interaccién se concibe al usuario no solo como un ente pasivo que recibe informacion, sino que
tiene la posibilidad de influenciar en su desarrollo, vias de acceso y traslado mediante conscientes
intervenciones®.

La interactividad, posibilita la implicacién del usuario en el software al responder preguntas, hallar
respuestas a preguntas, realizar célculos, ordenar una informacion, entre otros, mediante la
utilizacion de procedimientos informaticos, en los que, en su realizacion por el desarrollo de la
ingenieria del software, el usuario se enfrenta a tareas que requieren de la comunicacion visual,
gréfica y auditiva.

La forma de interaccién hombre-computadora ha transitado de un paradigma del algoritmo a un
paradigma de interaccidn comunicativa, con caracter multidimensional, se utilizan niveles
multiples (hipertexto, hipermedia, menls) en el acceso a la informacion, lenguaje iconografico-
verbal, se manipulan dispositivos, el sistema informatico aporta recursos importantes como la
ayuda, el feedback o retroalimentacion, mensajes que orientan la actuacién del usuario, existe
mayor nimero de estimulos visuales y auditivos que comunican informacién.

Investigaciones realizadas y la préactica escolar advierten de insuficiencias en la interaccion con
estos medios al no hacer el usuario un uso correcto de estos recursos, que constituyen estrategia
de funcionamiento en la utilizacion del sistema informatico®.

Ensefar a interactuar con la computadora, requiere de una formacion mediatica del docente en
relacién con el uso de los medios audiovisuales y tratamiento de informacién multimedia, del
conocimiento de las caracteristicas, potencialidades y limitaciones de los medios informaticos y del
empleo de métodos y procedimientos que desarrollen estas destrezas en el estudiante para la
correcta interaccion, participacion activa, autorregulada y protagénica en el aprendizaje.

La dinamica en el proceso de ensefanza-aprendizaje con los medios informaticos, se logra a partir
de la correcta interaccion entre los participantes y la interactividad del estudiante con la
computadora, las insuficiencias detectadas hace necesario dimensionar la interactividad, como
categoria, que distingue y le imprime una nueva dindmica al proceso de ensefianza-aprendizaje
con la utilizacién de estos medios.

DESARROLLO

En el texto Los negocios en la era digital, - su autor Bill Gates®, expresa-, “los software han ido
transitando del mondlogo al diadlogo, de hablar a los clientes a interactuar con ellos™. La

! Citado por Colectivo de Autores en el texto Hacia una educacién audiovisual p.49
2 FRATER, Harold. (1994). Multimedia PC. P. 3
*Esla estrategia diddactica que sigue el programador para la utilizacion de un software.
* Creador de Microsoft Corporation, compaiiia lider en el mercado de software para ordenadores o
computadoras.
5 . . . 4 . .. .2 .
Se refiere a los sistemas informaticos actuales que incrementan la participacion del usuario en la forma en
que realizan las tareas y las caracteristicas en la obtencion de los resultados.



interactividad del usuario con el software, se sefiala en el texto Informatica Educativa®, permite que
se establezca una comunicacién activa que propicie una actitud dinamica del usuario en el
aprovechamiento de las posibilidades que ofrece la maquina para lograr el fin que persigue”. (P.
Marquez, 2000) la define como “la capacidad del nuevo sistema’’ de admitir las exigencias del
usuario y satisfacerlas.

La interactividad, es un recurso de los sistemas informaticos especialmente importante, constituye
la ventaja principal de las aplicaciones actuales sobre los otros medios audiovisuales, desde la
ingenieria del software, se plantea que es un término que se utiliza para referirse a los programas
de computacidon que proceden por interaccion, es decir, mediante el dialogo con el usuario,
ofreciéndole la oportunidad de decidir la forma de realizacion de la tarea asi como los requisitos de
la informacion resultante, ajustandose a las reglas del sistema informatico, la palabra clave que
diferencia los programas de aprendizaje con las aplicaciones informaticas de otros medios, el
usuario puede controlar por si mismo el camino que el programa debe seguir naturalmente,
dependiendo de las posibilidades que el programa ofrece.

En la comunicacion interactiva, expresa Sheiza Rafaeli, existe una serie de intercambios
comunicacionales, implica que el Gltimo mensaje se relaciona con mensajes anteriores a su vez
relativos a otros previos,8 en este contexto, para que fluya la comunicacion, es necesario de
establecer una adecuada relacion entre el mensaje y una serie de elementos previos.

La interactividad, es una categoria esencial a tener en cuenta en la didactica con los medios
informéticos, por la dinamica que le imprime al proceso de ensefianza-aprendizaje, desde el punto
de vista informatico, permite la participacion activa del usuario, el reforzamiento del mensaje por el
programador, obtener un registro de datos descriptivos de la conducta del usuario.

Sefiala B. Poole(2001) que la interactividad con el software desarrolla en el estudiante la capacidad
para tomar decisiones y seguir el curso de su imaginacion y su curiosidad natural®, al referirse a
sus ventajas didacticas, Labafino (2003), Aedo(2004), Poole(2000) coinciden al expresar que
propicia:

1- El desarrollo de la iniciativa del estudiante: El estudiante se ve obligado a tomar
continuamente nuevas decisiones ante las respuestas de la computadora a sus acciones
promoviendo un trabajo auténomo y riguroso.

2- La individualizaciéon en la ensefianza: Mediante el trabajo individual de los estudiantes en el
equipo propiciando la atencién a las diferencias individuales, la autoevaluacién y autovaloracion en
los estudiantes.

3- Flexibilidad en la ensefianza y el aprendizaje: Al disponer de los materiales el alumno los
utiliza en el momento que decida sea en el marco de la clase o no.

4- Desarrollo de estrategias individuales en la navegacion en el software mediante la
utilizacion de los hipertextos y otros recursos de interaccion del software.

5- El control individual de los estudiantes en la utilizacién del software: El estudiante
apoyandose en los mecanismos de retroalimentacién puede tener un autocontrol del proceso.

® Raul Rodriguez Lamas, y Colectivo de Autores. Introduccién al la Informatica Educativa. p.45
® http://es:wipedia:org/wiki/interactividad

° POOLE J., Bernard. Docentes del Siglo XXI. Cbmo desarrollar una practica docente competitiva. Tecnologia
educativa. Pag 120.



La interactividad hombre-computadora se manifiesta en tres niveles:

Macrointeractivo

Mesointeractivo

Microinteractivo

NIVEL MACROINTERACTIVO = ---------- Mediante la actividad de aprendizaje que promueve la
interaccion con el software: extraer informacion,
basqueda de informacién, realizar calculos.

NIVEL MESOINTERACTIVO ------- Acciones de comunicacion manifiesta, cognitivas, volitivas vy
motoras que realiza el usuario en la realizacion de
actividades con la computadora: leer, entrar datos,
manipular, escuchar, percibir, tomar decision.

NIVELINTERACTIVO  -------mmmmeee- Realizacion de procesos mentales, tales como: decodificar,
interpretar, codificar, comprender, razonar, memorizar.

Del andlisis realizado, se puede afirmar, que la interactividad (entendida por la interaccion hombre-
computadora) se caracteriza por:

1- Opera con informacion multimedia: Se realiza la transmision de informacion mediante la
utilizacion de textos iconograficos- verbales, imagenes, sonidos y animaciones.

2- Propicia una mediacién Audiovisual: Utiliza varios canales en la transmision de la
informacion.

3- Es multisensorial: Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto. Suministra muchos
estimulos afectivos que condicionan los mensajes cognitivos. "Opera de la imagen a la
emocion y de la emocién a la idea" (Eisenstein), lo que requiere de la activacion de
procesos cognitivos en el usuario.

4- Promueve la participacién del usuario: Es el que decide de que forma realiza las
operaciones, como desea obtener los resultados, activando procesos volitivos como la
toma de decisiones, la perseverancia.

5- Propicia una mediacion tecnolégica: Se ejecutan las tareas mediante la manipulacién de
dispositivos y las reglas de la interfaz de usuario.

6- Se desarrolla en una comunicacién bidireccional, donde ambos, usuario y maquina
asumen los roles de emisor y receptor de informacion.

7- Multilinealidad en la manipulacidon de la informacién: Niveles multiples de acceso a la
informacidn por la amplia utilizacion de hipertexto e hipermedias.

8- Se desarrolla desde la virtualidad del software: Es un proceso que tiene una existencia
aparente donde se simula una comunicacién interactiva entre el hombre y la méquina,
realmente es hombre-maquina-hombre (C. Labafiino), entre estos medios son un producto



cultural del desarrollo (cientifico-técnico) de la sociedad en que se enmarca el hombre y es
portador de sus conocimientos.

Desde una vision informética, se han enunciado variadas definiciones acerca de la interaccién
hombre-computadora, el intercambio observable de informacién, de simbolos y acciones entre los
humanos y la comé)utadora que se produce de forma bidireccional: entre el hombre-maquina y
maquina —hombre™, en la Biblioteca Multimedia de Internet - todos los intercambios de informacién
gue suceden entre el usuario y la computadora, en ambos casos se asume la comunicacion
desde el intercambio de significados donde el conocimiento del signo es importante para el
intercambio de informacién, se define ademas como “el proceso de control y retroalimentacion
entre el usuario y un sistema hipermedia*’, en este caso se vincula con la funcién de regulacién y

control de procesos de la Cibernética.

V. Rodriguez(1999), expresa que “la interaccion hombre-computadora comprende todo lo que
ocurre cuando un hombre y un sistema computarizado realizan tareas juntos. Esto involucra tanto
al rol del programador como al rol del usuario final, en un didlogo hombre-computadora en el que
media una interfaz’?, se destaca en esta definicion que este dialogo es una simulacién de la
analogia de la comunicaciéon humana, realmente es una comunicacién hombre-maquina-hombre
(C. Labafino), estos medios son un producto cultural del desarrollo (cientifico-técnico) de la
sociedad en que se enmarca el hombre y es portador de sus conocimientos, en ella se hace
alusion a un aspecto importante como lo es la interfaz de usuario como puente entre el hombre y la
computadora, de ahi la importancia de su tratamiento en la didactica, la investigadora V. Helman
(1998), ofrece un concepto mas abarcador al expresar “esas interacciones estan relacionadas con
una diversidad de aspectos, dentro de los que se incluye: la realizacion de tareas por hombres y
maquinas, la estructura de la comunicacibn Hombre-Computadora, las interacciones
organizacionales y sociales, las capacidades humanas incluyendo el aprendizaje, los algoritmos y
la programacién de la interfaz, las restricciones de la propia tecnologia para el disefio y
construccion de interfaces”, destaca elementos importantes como es la interfaz de usuario,
reconoce el desarrollo de procesos cognitivos en correspondencia a las caracteristicas de estos
medios, asi como la correcta organizacion de la red telematica en el centro que motive y propicie la
utilizacion de estos medios como forma de comunicacion.

La interaccion hombre-computadora se realiza a través de la interfaz de usuario, conjunto de
componentes empleados por los usuarios para comunicarse e interaccionar con las computadoras.
La interfaz de usuario estad compuesta por una serie de dispositivos tanto fisicos como l6gicos, que
permiten al hombre interactuar de manera concreta y precisa con un sistema informatico.

El disefio de la interfaz de usuario es altamente interdisciplinar por naturaleza, supone
investigaciones desde la Psicologia, la Informatica, la Ingenieria, la Educaciéon y las
Comunicaciones .

La multiplicidad de estimulos visuales y auditivos, en la interfaz gréfica, abren la posibilidad de que
la interactividad hombre-computadora no se vea solo desde una vision del dominio del contenido
informatico, sino desde la posibilidad de identificacién, interpretacion y reaccion de los objetos
mediante los cuales se establece comunicacién.

Desde lo comunicativo, en la interactividad hombre- computadora, se revelan tres componentes:

19 Articulo ¢ Qué es la I.U.?. Soporte digital. p. 2

" Harold Frater. Multimedia PC. p. 23

2 Modelado de usuarios en el disefio de interfaces hombre-computadora. Centro regional de
nuevas tecnologias de informacién. Mddulo “Interaccién hombre-computadora y disefio de
interfaz”. p.2



[ Componentes de la interactividad

Comunicativo Psicologico Tecnoldgico

Semidtica del

lenguaie audiovisual Hombre Computadora

Texto iconografico- Ergonomia del

Procesos psiquicos

verbal software

Componente Comunicativo:

La interaccion hombre-Computadora, se sustenta en el modelo de comunicacién de Shannon —
Weaber que establece la participacién de entidades (emisor-receptor) de relaciones a través de un
canal y de un mecanismo muy importante, la retroalimentacion que se conoce como feedback. Los
principales aportes de este modelo, estd en que asume la informacién como influjo que modifica la
conducta del usuario. Ello estd presente mediante la utilizacion de los mecanismos de
retroalimentacién, a partir de la informacién de retorno que envia la computadora como resultado
de las acciones que realiza el usuario.

Se establece la comunicacion mediante los codigos del lenguaje audiovisual que implican la
utilizacion de:

- Elementos visuales: Utilizacion de imagenes, iconos, graficos, textos escritos.

- Elementos sonoros: Utilizacion de musica, efectos de sonido, textos orales.

L.S. Vigotsky (1896-1934) en sus estudios acerca del origen social de las funciones psicoldgicas
superiores dio un papel fundamental a los signos como forma de mediacién “que permiten
transmitir significados y posibilitan la regulacion de la vida social y la autorregulacién de la propia
actividad.

En la interfaz grafica de usuario, el signo més utilizado es el icono, que representan procedimientos
de explotacion del sistema, algunos generales para las aplicaciones y otros propios del contexto de
la aplicacién en que se utilicen.

Los diferentes mensajes se construyen mediante la combinacién de los iconos y textos y se utilizan
para alertar, interrogar, advertir y orientar la actuacion del usuario en la interaccion con la
Computadora.

La aprehensién de estos signos y de los mensajes es importante para la utilizacién del sistema, su
andlisis debe realizarse en tres planos: plano sintactico, para dar una estructura a los signos en
el cédigo, a partir de las reglas que definen la conexién entre ellos, el plano seméantico, en el
andlisis del significado de los objetos y de las acciones que se realizan, el pragmatico, para el
andlisis del contexto.

La interaccion hombre-Computadora, se sustenta en el modelo de comunicacién de Shannon —
Weaber que establece la participacién de entidades (emisor-receptor) de relaciones a través de un
canal y de un mecanismo muy importante, la retroalimentacién que se conoce como feedback. Los
principales aportes de este modelo, esti en que asume la informacién como influjo que modifica la
conducta del usuario. Ello esta presente mediante la utilizacion de los mecanismos de



retroalimentacion, a partir de la informacion de retorno que envia la computadora como resultado
de las acciones que realiza el usuario.

Componente psicolégico.

Julio Barroso, investigador en medios audiovisuales, en el articulo, Las Nuevas Tecnologias “ y el
profesorado universitario, expresa que “Los medios por sus sistemas simbdlicos y formas de
estructurarlos, determinan diversos efectos cognitivos en los receptores provocando el desarrollo
de habilidades’.

La interaccion hombre-computadora — precisa (Adariaga y Zaeraga 1984) - en el texto Psicologia e
Inteligencia Artificial — opera, sobre todo en el plano cognitivo; por tanto hay que tener en cuenta
los niveles en el funcionamiento cognitivo humano:

- Atencidén/percepcion: Referido a los procesos cognitivos que se ocupan de recoger la
informacion del medio, identificando las unidades de informacion disponibles y
seleccionando en cada caso las que se han de procesar.

- Memoria/conceptualizacién: Referido a los procesos de organizacion y estructura de la
informacion de cara a su retencidn y posterior utilizacién.

- Pensamiento/Razonamiento: Referido a los procesos de manejo y comprension del
significado (interpretacion) que subyace a la informacién que se percibe o se tiene
almacenada.

- Toma de decision/pragmatica: Referido a la utilizacion del conocimiento como guia para
orientar el comportamiento.

Vigotsky, al hablar de las mediaciones, explica cémo los instrumentos condicionan la forma de
realizacion de una actividad.

“La intelectualizacion de los procesos de percepcidn es un requisito necesario para asimilar con
éxito cualquier tema de estudio incluido el material ilustrado: graficos, esquemas, dibujos™*. El
caracter audiovisual de las computadoras, implica en los usuarios el desarrollo de la percepcion
visual, que permite la percepcion del color, del espacio, de la forma, del movimiento en los objetos,
ademas de la percepcién auditiva que permite percibir el tono, las vibraciones. En los medios
informaticos aunque las dos primeras son las mas utilizadas, los usuarios con dificultades visuales
0 auditivas deben hacer uso de la percepcién haptica que tiene como base las sensaciones
tactiles.

La atencidn nos permite sincronizar nuestros procesos mentales con una fraccion del flujo de
entradas que recibimos a cada instante. En este sentido la atencion actda como un mecanismo de
seleccién o de filtro, por ejemplo Al centrar la atencidn en la barra de formato y luego en una
opcion.

En la interaccién con la Computadora el estudiante sisteméaticamente estid tomando decisiones,
dada la flexibilidad en la forma de realizacién y consecucion de las acciones, este proceso, implica
la elaboracion de variantes por el sujeto y la toma de la mejor, para solucionar el problema o tarea
planteada. La decision es el momento previo a la ejecucién de una accion, tras la reflexién sobre
las razones, los motivos y las consecuencias (los pros y los contra) que ha de tener lugar; es una
operacion del pensamiento racional.

La toma de decisiones contribuye a la responsabilidad del estudiante en las acciones que realiza,
su independencia, los entrena para las decisiones que debe asumir en la vida cotidiana, el éxito
esta en que se aprenda a escoger las decisiones 6ptimas mediante el analisis, la reflexion
consciente y utilizacion de los conocimientos.

'3 Colectivo de autores bajo la direccién de Petrovski. Psicologia Evolutiva y pedagdgica. p. 102



Educar estos procesos desde la ensefianza de la informatica, determina e influyen en los
resultados de la tarea que se realiza y en el desarrollo de modos de actuacién de los estudiantes
durante la interaccion.

Componente tecnoldgico:

En la interaccion con la Computadora el usuario puede controlar por si mismo el camino que el
programa debe seguir naturalmente, dependiendo de las posibilidades que el programa ofrece, se
apoya en los recursos comunicaciones del sistema informatico, desde el punto de vista del
software y del hardware, de manera que existe una sincronizacion entre lo que el usuario quiere
hacer y lo que el programa puede hacer.

Los recursos comunicacionales del sistema informatico: Son los recursos que tienen como
funcion comunicar informacion al usuario de manera explicita o implicita, ellos son:

Retroalimentacion: Es la informacion de retorno que envia el sistema informatico al usuario como
resultado de las acciones que realiza.

Estimulos visuales: Mensajes orales y visuales, Sefales.

Recursos de Ayuda: Posibilitan ayuda al estudiante al orientarle los procedimientos (para la
realizacion de las actividades en la computadora.

Estos recursos, orientan la actuacién del estudiante en la interaccion, funcionan como ayudas
didacticas, indicaciones que preparan al estudiante para trazar sus estrategias en el uso del
software, el maestro complementa con su actuacién otras necesidades.

Dispositivos de entrada/salida: Recursos necesarios para la entrada y obtencién de informacion
desde el Sistema informético.

Recursos de navegacion: Facilitan la utilizacién del software al proporcionarle formas coémodas y
rapidas de ejecucion de las actividades.

Un adecuado tratamiento a los aspectos antes mencionado, posibilita la explotaciéon eficiente de
estos medios y desarrolla la independencia del estudiante en su utilizacion, ello requiere del
empleo de métodos productivos que promuevan la actividad del estudiante en un contexto de
ensefianza desarrolladora.

Un proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollador es el que a partir del desarrollo alcanzado por
el estudiante, se le plantean metas estructuradas a partir de las contradicciones entre lo conocido y
lo desconocido en las nuevas exigencias cuya soluciéon lo conducen al desarrollo de sus
potencialidades al ir aumentando progresivamente su independencia e ir disminuyendo los niveles
de ayuda necesario para el éxito de la tarea, pasando progresivamente de la regulacion externa a
la autorregulacion™”.

Otro aspecto analizado por la autora son las fases por las que transita el usuario en la
interactividad con el software.

1- Multisensorial-informativa: La informacién multimedia es multicultural y multisensorial
(Poole 2003), es necesario desarrollar en el estudiante la habilidad de un pensamiento
creativo y auténtica curiosidad.

Es la fase primaria de recogida de informacion del usuario del software mediante la
activacion de procesos cognoscitivos como la percepcion, la atencion a través de la
activacion de los organos de los sentidos como la vista, el oido, en esta fase el usuario

" Maria Victoria Chirino. El trabajo independiente desde una concepcidn desarrolladora en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. p. 20



desarrolla acciones como es la familiarizacién con la interfaz a partir del reconocimiento de
los objetos, lectura de mensajes entre otros.

2- De realizacion de procesos mentales: En esta fase a partir de la informacion captada el
usuario realiza tareas propias del procesamiento de informacién como es la codificacion,
decodificacion de informacién, la comprensién, interpretacion y la toma de decisiones.

3- Manipulacion de lainformacion: Es resultado de la toma de decisiones, se manifiesta en
la entrada de datos, manipulacion de objetos en pantalla o de algin componente del
hardware.

4- Autocontrol y autovaloracién de la actividad: A partir de la utilizacion de los
mecanismos de retroalimentacion del software, la observacion de los resultados de sus
acciones, le permite comprobar si esta o no en el camino correcto para el cumplimiento de
los objetivos trazados.

El enfoque metodoldgico predominante en la ensefianza de la informética es el enfoque problémico
gue promueve la utilizacion de los métodos y procedimientos de la ensefianza problémica como
forma de ensefianza que propicia un aprendizaje productivo en el estudiante a partir de la
indagacién, el cuestionamiento y el desarrollo de sus propias estrategias de aprendizaje, Majmutov
[] plantea que en este tipo de ensefianza, el profesor debe guiar la actividad de los estudiantes
estimulando su razonamiento para que aprendan a descubrir los conocimientos, de esta forma, los
estudiantes no sélo adquieren estos conocimientos, sino, ademas, las vias para lograrlos, lo cual
contribuye al desarrollo de las habilidades necesarias, ademas de los conocimientos.

La forma de materializarse la aplicacibon de un método de enseflanza es a través de los
procedimientos de ensefianza que se utilicen que determinan el contenido del método, estos
procedimientos deben estar relacionados entre si con un enfoque Unico con vista al logro de un
objetivo.

Segun la enciclopedia Océano Multimedia, el aprendizaje de procedimientos, es la adquisicion de
un conjunto de acciones ordenadas que permiten alcanzar una meta y que pueden utilizarse para
hacer, actuar o resolver problemas de tipo intelectual, técnico, personal, accién, en el texto
Curriculo y aprendizaje, los autores consideran al procedimiento como actuaciones que son
ordenadas y orientadas hacia la consecucién de una meta.

En la resoluciéon de problemas con los medios informaticos se utilizan los procedimientos generales
para la resolucién de problemas algoritmicos y heuristicos que estan orientados al desarrollo de
destrezas con el tratamiento de la informacidn, los procedimientos algoritmicos propios de la
informética representan los pasos légicos para la realizacién de determinadas operaciones en las
gue necesariamente el usuario interactia con la computadora, por ej: algoritmo para copiar, borrar,
los procedimientos heuristicos, representan todas las actividades que se realizan para encontrar
las vias para la solucion del problema, en la utilizacion de los sistemas de aplicacion , estas vias
estan encaminadas a encontrar mediante un algoritmo cuél o cudles son los procedimientos que
debo utilizar y su integracién para llegar a la solucién de un problema y procedimientos de caracter
general propios de una ensefianza desarrolladora.

Los procedimientos didacticos son complementos de los métodos de ensefianza, constituyen
herramientas didacticas que le permiten al docente instrumentar el logro de los objetivos, mediante
la creacion de actividades, a partir de las caracteristicas del contenido, orientar y dirigir la actividad
del alumno en la clase y el estudio (Zilberstein).

La aplicacion de los procedimientos informaticos en la computadora, debe realizarse mediante el
caédigo del lenguaje informatico donde se solicita entrada de datos, se envian mensaje, se visualiza
en pantalla los resultados de las operaciones, por ello es importante que el usuario se entrene en
la comprension de estos mensajes, que reflexione, analice antes de tomar una decision para la
ejecucidon consciente de las operaciones y no sea el ensayo-error el modo de actuacién
predominante.

Aprovechar estas potencialidades de los sistemas informéticos para la interaccién hombre-
maquina, le facilitan la independencia en la interaccion con la computadora, recordar que este
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medio es de uso individual, en la medida en que los docentes utilicen estos procedimientos en la
ensefianza, desarrollaran en los estudiantes modos de actuacion para la utilizacion de estos
medios.

Estas acciones generales que realiza el usuario en el plano cognitivo y volitivo, trascienden los
procedimientos informaticos, es importante ensefiar al estudiante a interactuar con la computadora
como forma de orientacion en el ambiente de interactividad que se genera, Vigotksky se refirié en
su teoria de las mediaciones cémo los instrumentos y signos condicionan la actividad del individuo,
de ahi la propuesta de los procedimientos interactivos para el desarrollo de una logica en la
comunicacién hombre-computadora.

CONCLUSIONES

1. La evolucidon de la tecnologia Informética ha modificado las formas de comunicacién
hombre-méquina de una comunicacion centrada en el software a una comunicacion
centrada en el usuario, es necesario desde la ensefianza el desarrollo de destrezas
cognitivas, instrumentales y actitudinales para una interaccién consciente.

2. El adecuado tratamiento de la interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
prepara al estudiante en los roles que asume como emisor y receptor en el proceso de
utilizacion de estos medios, favoreciendo su actuacion consciente y oOptima en la
interaccién con la computadora.
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