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INTRODUCCION

La incorporacion de las computadoras en la educacion no es mas que la expresion en el
ambilo educativo de consecuencias economicas, sociales y culturales: la actual
revolucion cientifica y tecnolégica a escala mundial y en todas las areas del
conocimiento. Una de las dreas mas importantes de innovacion es la mayor capacidad
de almacenamiento, procesamiento y transmisién de la informacion, mediante la
conjuncion de avances en microelectrénica (base fisica) y en cibernética, matematicas y

teoria de sistemas (base légica).'

Esta revolucién, de una u otra forma, ha tenido un impacto en la poblacién general, y

esta presente en las escuelas, y en un sentido méas amplio en las ideologias.

Actualmente, los paises en via de desarrollo industrial han implantado el uso y desamollo
de estrategias educativas basadas en las nuevas tecnolegias de la informacion y

especificamente en el desarrolle comercial de la microelectrénica: ta computadora.

Desde hace algunos afos el uso de la computadora no es exclusivo de computélogos.
Las escuelas secundarias, primarias e inclusive de nivel preescolar, han empezado a
integraria en sus programas, con el fin de que los alumnos en un future, logren resolver
problemas de la vida cotidiana de manera mas econdmica, eficaz y sobre todo
sistemética. Sin embargo, el aprendizaje de la computacién plantea ciertos problemas
para los estudiantes y los maestros, ya que antes de ser abordado como asignatura,
requiere de un sistema de codificacion previo. Desgraciadamente todavia predomina en
las escuelas la fragmentacion del conocimiento y la formacidn de alumnos pasivos,
incapaces de desarroltar capacidades creadoras e innovadoras. En cambio, se les exige
memorizar el contenido de las diferentes materias comprendidas en los planes de
estudio, con el objetivo de someterios a un proces¢ de evaluacién.

! Gémez Campo, V.M, 1989: 36-59



La incorporacién de las computadoras en la educacion ha generado problemas de

diversa indole:

© En lo general el problema gira en torno a la introduccion de las nuevas tecnologias

en |la educacién, tomando en cuenta el desarrallo nacional.

@ La aplicacion de la computadora y del software en la educacion requiere de una
planificacion de propésitos y los fines de su uso en el aula, asi como de una
reconceptualizacion de la relacion de los sujetos que participan en el acto educativo.

© En lo paficular, el desarollo y uso de software en la educacin no debe
considerarse algo trivial, ya que contempla en forma explicita valores, actitudes,
motivaciones, etc., rebasando asi las metodologias convencionales,

Mi interés sobre la incorporacién de la computacién como asignatura en los planes de
estudio nace basicamente de la necesidad de conceptualizar su aprendizaje. Este
trabajo pretende revisar tedricamente la problematica de dicha incorporacion, su
aprendizaje, asi como la relacidn entre los sujetos que parlicipan en el proceso
educativo, a fin de que el aprendizaje en computacion en el aula sea un aprendizaje

significativo.

Los objetivos que pretende alcanzar este trabajo son:

[ Retomar los supuestes teéiicos que fundamentan al constructivismo como modelo
alternativo en la ensefanza y el desarrollo de competencias en el area de la

computacién.
Analizar la naturaleza de la computacién como asignatura a nivel bachillerato.

¥] Desarrollar algunas consideraciones necesarias para que el aprendizaje de la

computacién logre ser significativo para los estudiantes.

Para esta tarea, tomo como referencia el enfoque constructivista que define al
aprendizaje de modo significativo como un proceso  busca ser no sélo la transmision de
conocimientos, sino de ensefiar nuevas habilidades y promover procesos de
pensamiento légico; un aprendizaje que busca el desarrollo integral y arménico, que




ofrezca las condiciones necesarias para la promocion de la creatividad del alumno, que
lo habitie a beneficiarse de cuantos recursos disponga y busque la adaptacion del
proceso educativo a una realidad concreta. Busca un aprendizaje que favorezca la
formacién de hombres criticos, conscientes y responsables, tanto de si mismos como de
la realidad fisica y social que los rodea, de manera que puedan actuar cooperativamente

en la construccion de su propio futuro.

Desde esta perspectiva, se intenta que al mismo tiempo que el alumno aprende el
manejo de diferentes programas, desarrolle habilidades del pensamiento que le pennitan~

aplicarlas para la vida.

Este trabajo tiene como antecedentes, infinidad de estudios que se han realizado en los
ultimos afos sobre el uso de las computadoras en la educacién y la relacién o
vinculacidn que existe entre la informatica y la educacién. Entre estos estudios, a nivel
macro, encontramos uno del Banco de México sobre “lo que favorece y lo que no el
aprendizaje de la computacion” y e! de la OCDE sobre las nuevas tecnologias y la
educacién. Como antecedente directo, surge de mi participacion en la investigacion
titulada: "Analisis de competencias educativo-laborales en computacién en el nivel medio
superior y superior de distintas escuelas y facultades de la UNAM y de 1a U de G, cuyo
propésito consistié en analizar ef uso de la computadora en el aula, observando cémo se
ensefa, se aprende y se evalla el manejo de ia cornputadora, para obtener indicadores
que permitieran encontrar qué es lo que se busca que aprendan los estudiantes
irutinas, habilidades, destrezas? para posteriormente ubicar su vinculacion con el

campo laboral.

Posteriormente tuve la oportunidad de estar al frente de un taller de computacion en el
nivel medio, en donde he participado en diferentes reuniones con profesores de
compulacién de nivel bachillerato y donde nos hemos dado cuenta que el problema
principal de fa computacién como asignatura es que se concibe como un saber técnico y
memoristico que los alumnos conocen, pero que dificilimente COMPRENDEN, y en los
que pocas veces se busca desarrollar habilidades distintas al manejo de la computadora,



A continuacién describiré brevemente la organizacién de la tematica de este trabajo, asi

como algunas de las fuentes de donde se obtuvo la misma.

Primeramente, se revisaron diferentes fuentes bibliograficas sobre las teorias
cognitivas del aprendizaje, a fin de formular un marco tedrico que sirva de sustento a
este trabajo. Se analizan términos como aprendizaje, ensefianza, educacion, etc.
ravisando las diferentes teorias de las que se nutre el constructivismo como enfoque

alternativo al modelo tradicional de la ensefanza.

También se analiza el enfoque basado en normas de competencia, sus antecedentes,
sus caracteristicas asi como los diferentes conceptos de competencia y las

implicaciones de este modelo en la educacion.

Posteriormente, se analiza el papel de las computadoras en la sociedad actual, y como
es que este instrumento ha llegado a influir en e! desarrolle integral det hombre. También
se revisan los diferentes papeles que han jugado las computadoras en el ambito
educativo y como es que llega a constituir un objeto de estudio como nueva asignatura

dentro del curriculum escolar.

Se analizan las caracteristicas actuales del Plan de Estudios de la Escuela Nacional
Preparatoria y cémo es que en éste se integra la materia de informatica para los
alumnos de cuarto afo. La informatica como asignatura de la Escuela Nacional
Preparatoria cumple con una serie de caracteristicas y elementos que se analizan en

esle capitulo.

En el dltimo apartado se integran los diferentes elementos tratados a lo largo de
capitulos anteriores, a fin de conceptualizar el aprendizaje de la computacidn y los
elementos necesarios para el logro de un aprendizaje significativo en esta asignatura,
Por Ultimo, menciono algunas de l1as competencias gue los estudiantes podrian

desarrollar en esta drea.



La informacion para la elaboracion de este trabajo fue tomada de diferentes fuentes,

tales como: libros, articulos de revistas y Articulos en Internet.

Los libros se obtuvieron de las siguientes bibliotecas de la UNAM.
Facultad de Filosofia y Letras

Facultad de Psicologia

Central

Nacional

Centro de Estudios Sobre la Universidad (CESU)

Escuela Pedagégica Nacional {(UPN)

Instituto Latinoamericano de Comunicacién Educativa {ILCE})
Entre las publicaciones periddicas que se consultaron estan:
Perfiles educativos

Revista Latinoamérica de Estudios Educativos

Revista de educacidn superior

Ciencia y Desarrollo

Tal vez este trabajo pueda faciltar una mejor comprension de lo que puede
aprovecharse al incorporar esta asignatura en los planes de estudio y como emplear a la
computadora como medio para el logro de aprendizajes significativos en los estudiantes
o al menos, sea punto de referencia para el establecimiento de prioridades en el proceso
de ensefanza/aprendizaje. Deseo que de origen a nuevas interrogantes.



Taorfae del aprendizaje

1. TEORIASQ DEL APRENDIZAJE

En este capitulo hago una revision general de conceptos trabajados por las diferentes

teorias del aprendizaje de las cuales se nutre el constructivismo.

1.1. ENFOQUE PRICOGENETICO

“Construir estructuras estructurande lo real Sdlo se
comprende  un fendmeno reconstriyende  las
transformaciones de las que es el resultado y, para
reconstruirlas, hay que haber elaborado una estructura de
transformaciones”, Fiaget

En este apartado defino algunos conceptos trabajados desde el enfoque psicogenético a
través de la revision de los estudios de Piaget y algunas interpretaciones que de sus
trabajos han elaborado diferentes autores; estos conceptos han sido retomados por
César Coall, quien ha desarrollado en la dltima década lo que conoccemos como
constructivismo y que abordaremos en este trabajo. A partir de conceplos como:
desarrollo, equilibracién y aprendizaje defino el concepto central, Ja construccién
del conocimiento, para terminar con una breve reflexion sobre la construccion del

conocimiento en el aula.

Segtin Labinowicz', el enfoque psicogenético postuta la existencia y prevalencia de
procesos activos en la construccion del conocimiento. Existe entre e! ser humano vy el
objeto de conocimiento una interaccidn reciproca, es decir, el sujeto transforma el objeto
al actuar sobre él y al mismo tiempo construye y transforma sus estructuras y esquemas
conceptuales, lo que implica que los objetos son conocidos en funcidn de las
capacidades cognitivas que posee el sujeto cognascente en un momento determinado.

'CE. Piaget, 1991: 19-37



Teorfac del aptendizaje

Cualquier nivel de conocimiento en un momento determinado es simplemente un estado

de equilibric transitorio, abierto a niveles superiores de conocimiento.

Piaget, como sabemos, fue unos de los autores que se opuso fuertemente a los
planteamientos empiristas y asociacionistas, tanto a nivel epistemoldgico como
psicolégico, por lo que defiende una concepcidn constructivista de la adguisicion del

conocirmniento que se caracteriza por:

» La relacién dinamica entre sujeto y objeto de conocimiento. El sujeto es activo frente

a lo real, e interpreta la informacién proveniente del entorno.

¢ Para construir conocimiento no basta con ser activo frente al entorno. El proceso de
construccion es un proceso de reestructuracidn y reconstruccion, en el cual todo
canocimiento nuevo se construye siempre a partir de lo adquirido y lo trasciende.

+ Ei sujeto es quien construye su propio conocimiento. Sin una actividad mental
constructiva propia e individual, que obedece a necesidades internas vinculadas a!
desarrollo evolutivo, el conocimiento no se produce.3

Sujeto de conocimiento Objeto de conocimiento

o F (I
RELACION

Este esquema representa la relacién que se lleva a cabo durante la construccion del
conocimiento; es un esquema dinamico, en donde pariicipan dos elementos basicos: el
sujeto como ser critico y el objeto de conocimiento como medio que estimula y provoca
cambios en la estructura cognoscitiva del sujeto.

2 Piaget, 1972: p.104
® Gémez Pérez, Angel, 1993 p45




Tecriag de) aprendizaje

Piaget concibe el desarrolio cognitivo como una sucesién de estadios y subestadios.

para poder hablar de estadios necesitan cumplirse tres condiciones:

1) el orden de sucesién de los estadios entre si debe ser constante para todos los
sujetos, aungue las edades medias correspondientes a cada estadio pueden variar

de una poblacidn a ofra;

2} un estadio ha de poder caracterizarse por una forma de organizacién (estructura de

conjunto);

3) Las estructuras que corresponden a un estadio se integran en las estructuras del

estadio siguiente como caso particular, 4

Los estadios y subestadios son niveles o etapas por los que todas las personas pasan a
lo largo de su desarrollo. Estos niveles tienen un caracler universal, es decir, estan
presentes en todos los seres humanos, independientemente de la sociedad a ia que
pertenezcan (aunque los promedios de la edad de la poblacion en uno o varios estadios
pueden variar considerablemente). Los estadios se caracterizan por la forma en que los
esquemas se organizan y se combinan entre si formando estructuras cada vez mas

complejas.

Los esquemas de conocimiento son unidades de caracter general que representan las
caracteristicas comunes de los hechos o acciones y sus interrefaciones, y desempefian
una funcién clave en la interpretacién de la realidad, entendiendo a ésta como un

conjunto de situaciones.

El desarmollo consiste entonces, en la construccién de una serie ordenada de estructuras
intelectuales que regulan los intercambios funcionales o comportamentales de una

persona con su medio.

Los tres factores involucrados clasicamente para explicar el desarrollo (la maduracion, la
experiencia con los objetos y la experiencia con las personas) son para Piaget faclores

imprescindibles para explicar el desarrollo, pero ademas, refiere un cuarto factor: la

* Pozo, J.L., 1994; p. 191

L



Teoriac dal aprendizaje

equilibracién, La equilibracidn es un factor interno, un proceso de autoreguiacion: es el
factor que coordina y hace posible la influencia de Ios otros tres. 3 Asi como el sujeto, a
lo largo de su desarrolio, en el paso de un estadio a ofro, va construyendo estructuras
cada vez mas complejas, también logra por medio de éstas un estado de equilibrio mas

estable y capaz de compensar mas perturbaciones que en el nive! anterior,

El aprendizaje es entendido como factor y producto del desarrollo como un proceso de
adquisicién en el intercambio con el medio, mediatizado por estructuras reguladoras al
principio hereditarias, posteriormente construidas con la intervencién de pasadas

adquisiciones.

Dos moavimientos explican todo el proceso de construccién genética: fa asimilacién,
proceso de integracion, inclusc forzada y deformada, de los objetos o conocimientos
nuevos a las estructuras viejas, anteriormente construidas por el individuo: y la
acomodacién, reformulacién y elaboracion de estructuras nuevas como consecuencia
de ia incoporacion precedente. Ambos movimientos constituyen la adaptacién activa del
individuo que actla y reacciona para compensar las perturbaciones generadas en su
equitibric interno per ia estimulacién de! ambiente.

ASIMILACION ACOMODACION
continuidad cambio
estabilidad novedad

Por un lado, la acomodacién de una nueva informacidn (la acomodacién de estructuras
ya existentes) nos garantiza el cambio del entendimiento. Esta modificacion puede
invalucrar la recganizacién de estructuras existentes o la elaboracién de algunas

nuevas, permitiendo con elio poder incluir mas informacién. El acomodo a sucesos

5 Piaget, 197% p. 105



Tearias dal aprendizaje

ambientales obliga al sujeto a ir mas alla de su actual entendimiento, sometiéndolo a

situaciones nuevas,

El conocimiento tiende al equilibrio entre asimilacion y acomodacion, entre los aportes

intertores y los que devienen del munda fisico y social.

El desarrollo cognitive es por lo tanto un proceso de reestructuracién del conocimianta.
Este proceso se inicia con una estructura o forma de pensar propia de un nivet o estadio;
algun cambio externo o en la forma ordinaria de pensar crean conflicto y desequilibrio:
la persona compensa este confliclo con su propia actividad intelectual y de todo esto
resulta una nueva forma de pensar y estructurar las cosas, una manera nueva de
interrelacionarse y de comprender la realidad, surgiendo entonces un nuevo estado de
equilibrio.

La vinculacion entre aprendizaje y desarrolio lleva al concepto de “nivel de
competencia™. Piaget considera que para que ei organismo sea capaz de dar una
respuesta es necesario suponer un grado de sensibilidad especifica a las indicaciones
diversas del medio, este grade de sensibilidad o nivel de competencia construye en el
curso del desarrollo de {a historia de un individuo las adquisiciones del aprendizaje; la
sensibilidad a la que se hace referencia es la capacidad que el sujeto desarrolla para dar
respuesta a diversas situaciones que el medio le presenta, las cuales le permitiran la
reestructuracion de sus esquemas y ia integracién de nuevos conocimientos a éstos. el
grado de sensibilidad que un individuo logra desarrollar a lo largo de su vida es
directamente proporcional al nivel o grado de aprendizaje que adquirira. En resumen
podemos decir que el nivel de competencia es la capacidad cognitiva como determinante
de que el educando es capaz de asimilar y comprender.”

E! conocimiento es el resultade de proceses de construccion subjetiva en intercambios
cotidianos con el medio que rodea a un sujeto, en donde el conflicto cognilivo es un
elemento necesario para el desamollo de los alumnos, ya que la construccidn y
reconstruccién del conocimiento dependera de los cuestionamientos que eilos mismos
hagan sobre sus construcciones pasadas.

8 Este térming e importante, ya que se trabaja a lo largo del capitulo 3 desde diferentes perspectivas.
? Este concepto surge de mi interpretacién sobre los estudios de Piaget.
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El constructivismo genético es inseparable de la adopcion de un punto de vista relativista
- &l conocimiento es siempre relativo a un momento dado del proceso de construccion- y
de un punto de vista interaccionista - el conocimiento surge de la interaccién entre los

esquemas de asimilacion y las propiedades del sujeto. ®

Piaget se ocupé fundamentalmente de la construccién de estructuras mentales y prestd
una escasa o nula atencion a los contenidos especificos. Sus seguidores se han
centrado en la génesis de las estructuras y las operaciones de caracter légico
(conservacion, clasificacion, etc) cada vez mas complejas y mas potentes, que dotan al
individuo de una mayor capacidad intelectual y le permiten una mayor aproximacion a

objetos mas complejos.

Este enfoque concibe como metas principales de la educacién la promocion de la
autonomia moral e intelectual de los educandos, asi como que éstos aumenten sus
capacidades como constructores activos de! conocimiento. el profesor es entendido
como gufa que debe interesarse en promover el aprendizaje autogenerado y
autoestructurante, mientras que el alumno es un constructor de esquemas de
conocimiento.® Por (itimo, es necesario subrayar que la construccién del conocimiento
en el aula debe verse favorecida por un ambiente que estimule y oriente el desarrollo de
procesos de comunicacion, que potencie los intercambios de los alumnos y el manejo
del lenguaje como instrumento insustituible de las operaciones intelectuales mas

complejas.

Es importante recordar que las capacidades constructivas pueden ser cualitativa y
cuantitativamente diferentes de una persona z otra: para una persona hay situaciones en
las que el aporte es minimo y en otras puede ser maximo, esto dependera de los
intereses, estilo cognoscitivo y circunstancias contextuales.

® Coll, César, 1993: 133-151
® Herndndez, Gerardo, 1991: p. 65
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1.2. TEORIA COCI0-CULTURAL

“Lo que ¢l nifio puede hacer hoy con ayuda de los adultos,
lo podrd hacer mafiana por sf 560" dice Vigotsky.

En este apartado hablaré sobre la teoria sociocultural, Primeramente revisaré algunos
conceptos de los estudios realizados por Vigotsky, tales como: funciones superiores,
proceso de mediacién, instrumentos psicolbgicos, zona de desarrolto proximo y

aprendizaje significativo para terminar con el concepto de educacion.

Segun Vigotsky, la existencia en sociedad, vivir y compartir con otros, es fuente y
condicién del desarrollo psicolgice; el objete de estudio de la psicologia como ciencia
deberia ser la explicacidén del origen y desarmollo de los procesos psicologicos
superiores, distintivos y comunes al hombre. Es por esta idea que sus estudios estan
enfocados al origen de las funciones superiores, las cuales son fruto del desarollo
cultural, Vigotsky trata de ponerlas de manifiesto y de encontrar sus caracteristicas
investigando lo que él denomina “conductas vesligiales”, conductas primitivas
caracteristicas de los principios de la especie, que todavia podemos encontrar en la
conducta del hombre actual."

Las funciones superiores o funciones psicolégicas humanas permiten al ser humano
superar el condicionamiento del medio y posibilitan la reversibilidad de estimulos y
respuestas de manera indefinida, es decir —contrariamente al postulado del conductismo
- el hombre es quien controla los estimulos y respuestas activamente, imponiéndoles su
voluntad y creando un sistema complejo, es decir el hombre aprende a condicionarse a
si mismo. El hombre es quien decide como reaccionar ante diversos estimulos que el
medio le presenta, gracias a la observacion y a la interaccion que establece con los
objetos y con otros sujetos; por lo tanto lo importante no son las condiciones del medio
externo, sino la forma en que el hombre modifica su mente, sus estructuras, para dar

una respuesta.

¥ Abvarez, Amelia y Pabto del Rio, 1980: p. 95
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(R-E}
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E R
Triangulo de la mediacién instrumental segun Vigotsky.

Esta mediacion supone el uso de intermediarios externos - Vigotsky denominara a éstos
instrumentos psicolégicas, que en lugar de pretender modificar el entorno fisico como
los instrumentos eficientes, tratan de modificarnos a nosotros mismos, alterando
directamente nuestra mente y nuestro funcicnamiento psiquico. A Vigotsky le preocupan
los cambios que el hombre provoca en su propia mente y se fila en aquellos apoyos
externos que le permiten mediar un estimule, esto es, re-presentarlo en otro lugar o en
otras condiciones. Estos apoyos son lo que él llama instrumentos psicolégicos, y los
define como todos aquellos objetos cuyo uso sirve para ordenar y reposicionar
externamente la informacion, de modo que el sujeto pueda trascender el aqui y ahora, y
utilizar su inteligencia, memoria y atencién, fogrando una re-presentacién de los
estimulos que le permitan operar cuando quiera tener éstos en su mente ¥y no solo
cuando la vida real se los ofrece.

En este sentido, cabe destacar la importancia del lenguaje. Como sabemos, el lenguaje
es una representacién simbdlica det mundo exterior que permite la adquisicién de reglas
abstractas, conceptos y estrategias de seleccion, busqueda y procesamiento de la
informacién.'' Es por lo anterior que el lenguaje es un medio importante a través del cual
el hombre trasciende la realidad que se le presenta en determinade momento ¥y és
gracias a éste que aprende y logra condicionarse a si mismo. Es en esta perspectiva
que las tecnologias de comunicacién son los Utiles con los que el hombre construye
reaimente la representacién externa que mas larde se incorperard mentalmente y se
interiorizara, por lo tanto, nuestros sistemas de pensamiento serdn fruto de la
interiorizacién de procesos de mediacién por y en nuestra cultura.

" Ferreiro, Gravie, 199G:; 11-15
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El término cultura debe entenderse como un conjunic de elementos materiales y
simbdlices, que constituyen el contexto de la experiencia espontanea e individual del
nifio y responden a una intencionalidad sociat y cultural mas o menos explicita,

CONTEXTO SOCIAL
HERRAMIENTAS

Actividad mediada
A través de instrumentos T

—» (/2 -—

SIGNOS (LENGUAJE)

Vygotsky niega que la actividad interna y externa de los hombres sean idénticas, pero al
mismo tiempo niega que ambas estén desconectadas; la explicacién que da es que los
procesos externos son transformados para crear procesos internos. E! proceso de
interiorizacién (conocimientos, aprendizaje y desarrollo) consiste en llevar lo que esta
en un plano externc, en el medio social en que nos desenvolvemos y dado por nuestras
relaciones interpersonales, a un plano intemo, a nuestro mundo interno, a nuestro yo;
por lo tanto, la mediacién instrumental interpersonal, entre dos o més personas que
cooperan en una actividad conjunta o colectiva, construye el proceso de mediacion que
ol sujeto pasa a emplear mas tarde como actividad individual. Es decir, es a través de
nuestras relaciones interpersonales que  nosotros vamos construyendo nuestro
conocimiento, vamos entendiendo nuestro propio mundo, un mundo intermo en el que
aprendemos a ver y a interpretar la realidad de un modo determinado y que va
gambiando y tornandose mas sélido en la medida en que logramos aprovechar al
maximo los instrumentos psicologicos que forman parte de nuestro contexto; a este
proceso podemos llamarlo desarrolio.
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PROCESO DE INTERNALIZACION

Medio Social

l Mundo interno

Interpsicolégico I Intrapsicolégico j
PLANQ EXTERNO PLANO INTERNO

Relaciones interpersonales

"Para Vigotsky entre io interpsicoldgico y lo intrapsicolégico se da una conexidn
funcional que no permite las meras copias de fenémenos y procesos externos (lo
interpsicolégico). La internalizacion es proceso y producto, es una actividad de
comunicacidon humana en un contexto sociocultural e histérico determinado en el
que e} mediador desempefia un papel decisivo por la presentacién, programacitn de
ayudas, y empleo de herramientas y signos entre otras cosas.”?

En este proceso de internalizacién que subyace a una postura interaccionista en tomo a

la relacién educacién y desarrollo Vigotsky planted la existencia de dos tipos de

desarrollo: .

© El desarrollo alcanzado; lo que el sujeto es capaz de saber y hacer solo, y que
muestra su nivel actual y,

¢ El desamrollo potencial; lo que no es capaz de hacer por si solo, pero que es posible
que logre hacerlo con la ayuda de otro; lo que muestra su nivel potencial,

En cada situacion de aprendizaje que se le presenta al sujeto, es decir, para cada cosa
que se desea aprender, conceptos, actitudes, valores, etc., ya sea en la escuela o fuera
de elia, existe una distancia entre el nivel de desarrollo real y el nivel de desamollo
potencial, a la que Vigotsky llamd Zona de desarrolio préximo. Este es uno de los
conceptos mas importantes de su teoria ya que integra aspeclos tedricos, metodolégicos
y précticos sobre el aprendizaje como condicion para la educacion y para ei desarrolio.

2 dem.

1€
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.o potencial
inmediato

Zona de Desarrollo

El proceso de formacién de las funciones psicolégicas superiores se dara a través
de la actividad practica e instrumental en interaccidon o en cooperacion social. La
transmisién de estas funciones desde los adultos que ya las poseen a las nuevas
generaciones en desamcllo se produce por medic de la actividad entre (inter) adultos o
compafneros de diversas edades, en la zona de desarrollo préximo. Este proceso es
precisamente o que llamamos educacién y es justamente el proceso por medio del
cual la especie humana ha logrado vencer o modificar cualitativamente las leyes

biologicas de Ia evolucion.™

E! aprendizaje significativo, desde esta perspectiva, es la aclividad social, en la
experiencia externa compartida, en ia accion como algo inseparable de la
representacion, en su esfuerzo por ocuparse mas del “sentido” que del significado y mas
por la “aclividad™ que por la accidn. Vygotsky parte del pape! central que Marx y
Rubinstein atribuyen a la aclividad; para Marx la conciencia no surge pasivamente del
impacto de los objetos sobre el sujeto, sinc de la actividad del sujeto, concebido como
agente sobre los objetos. Para Rubinstein los procesos mentales no sélo y simplemente
se manifiestan a través de la actividad, sino que se transforman a través de ella.

El sistema de actividad resuitante del procese de construccién del hombre, ese nuevo
sisterna de actividad se caracteriza por la mediacion de los instrumentos psicolégicos, el
proceso de adquisicion de ese nuevo sistema de actividad sera justamente la educacion.

14

B Riviére, Angel, 1988 p.102
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Podemos decir entonces, que el aprendizaje es producto y condicion del desarrollo y de
la educacion, ya que es el proceso por medio del cual el hombre Jogra modificar sus
estructuras mentales e interpretar y re-interpretar la realidad que vive en un contexto

social propio.

Para Vigotsky el hecho humano se produce gracias a la actividad conjunta y se perpetia
y garantiza mediante el proceso social de la educacién, entendida ésta en un sentido
amplio. La educacién se constituye como hecho consustancial al propic desarrcllo
humano, en el proceso central de la evolucién histérico-cultural del hombre y desarrolio

individual de la especie humana.

El profesor, desde esta perspectiva, no sélo presenta modelos de conducta, actitudes y
estrategias a los alumnos, sino gque representa un medio sobre el que trabajan
activamente los mecanismos predictivos de los alumnos, es decir, el alumno es un
predictor aclivo de las sefiales del medio. Por ejemplo, si dos maestros piden
constantemente tareas, pero sélo uno de elflos se preccupa por revisarlas y hacer
comentarios a los alumnos, mientras el otro no se preocupa por revisarlas, los alumnos
responderan de distinta manera con uno y con otro, es decir, los alumnos a través de la
observacion e interpretacion del medio que los rodea, son capaces de extraer
informacién predicliva de reglas sociales establecidas y otras que se establecen dia con
dia en los distintos contextos en los que se desenvuelven.,

El profesor es alguien que presenta constantemente modelos conductuales, verbales y
simbolicos a los alumnos, su eficacia dependera de la consistencia entre los modelos, la
adecuacién de éstos a las competencias de los alumnes, la valencia afectiva entre éstos
y el profesor y la efectividad de los procedimientos que el profesor ponga en juego en la
presentacién de los modelos. El empleo sistematico de formas estructuradas de
presentacién de modelos entre companeros puede convertirse en un recurso educativo
de gran importancia. Es decir, asi como el maestro es “modelo”, los alumnos pueden
ser "modelos” de sus compafieros, por lo cual hay que fomentar la participacién entre los
alumnos, de manera que sean agentes activos de su  aprendizaje y del de sus
compafieros. La teoria cognitiva social, a diferencia de los modelos clisicos del
aprendizaje y el desamollo, concede un papel importante a las acciones de otros en la
organizacion del pensamiento y accién del nifio,

20
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El pensamiento humano se concibe como un instrumento adaptativo que aumenta la
capacidad de enfrentarse de forma eficaz al entorno, debido a que implica la
representacion simbolica de los acontecimientos y sus interrelaciones, el pensamiento
humana se estructura gracias a las interrelaciones entre los sujetos y entre los sujetos
con los objetos. Las experiencias de aprendizaje forman representaciones abstractas de
caracter conceptual y no asociaciones especificas. Tales representaciones pueden
referirse tanto a relaciones entre objetos y acontecimientos como a las relaciones entre

conductas y condiciones de! medio.

La teoria cognitiva social es importante en tanto nos presenta una vision cientifica de
nosctros mismos como agentes capaces de regular activamente nuestra propia
conducta y de ofrecer una resistencia activa y creadora a las influencias ambientales. La
teoria cognitiva social del aprendizaje nos proporciona una vision relativamente optimista
de la naturaleza humana.

21
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1.2. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIEICATIVO-COGNITIVO

El trabajo de Ausubel forma parte del enfoque cognoscitivo. Este enfoque tuvo sus
origenes en los Ultimos aiios de la década de los cincuenta, a raiz de las influencias de
las disciplinas de la lingQistica, la teoria de la informacidn y la ciencia de ta informatica. A
pariir de los sesenta y hasta nuestros dias se han desarrollado un numero importante de
investigaciones e informacion tedrica sobre las distintas facetas de la cognicién
(entendida como la adquisicidn, organizacidn y uso del conocimiento). ' Este enfoque
esta interesado en el estudio de la representacion mental. Los comportamientos del ser
humano no son regulados por el medio externo, sino por as representaciones que é
mismo ha elaborado, asi como por una serie de procesos internos que ocurren dentro de

&

En este apartado revisaré algunos de los conceptos desarrollados desde el enfoque de
la teoria del Aprendizaje Significativo, tales como: estructura cognitiva, aprendizaje
significativo, tipos de aprendizaje, inclusores, organizadores previos, mapas

conceptuales, etc.

La teoria de Ausubel acentla fa organizacién del conocimiento en estructuras y en
reestructuraciones que se producen debido a la interaccién entre las estructuras
presentes en el sujeto y la nueva informacién. Para que esa reestructuracién se
produzca es necesaria una instruccién formalmente establecida, que presente de modo
organizado y explicito la informacion que debe, en términos de Piaget, desequilibrar las
estructuras existentes.

Ausubel Yobserva que buena parte de la confusién dominante existente al analizar los
problemas teéricos vinculados a la definicién de aprendizaje y a su naturaleza, puede
deberse al hecho de que, frecuentemente, los psicélogos han intentade incluir en un
solo modelo explicativo clases de aprendizaje cualitativamente diferentes. Para clarificar

este tema, propone que se establezcan dos distinciones que hacen referencia a dos

BNeisser, v, 1952: p. 212
% Diaz-B., Friday Gerardo Hernandez, 1993: 213-214
7 Ausubel, Hanesian y Novak, 1983 253-260
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tipos diferentes de procesos o dimensiones que dan lugar a las cuatro clases de
aprendizaje que incorpora su teoria:
1a. La que se refiere al modo en que se adquiere el conocimiento.

A} aprendizaje por recepcion b) aprendizaje por descubrimiento.
2a. La que se refiere a la forma en que el conocimiento es subsecuentemente
incorporado en la estructura de conccimientos o estructura cognoscitiva del alumno:

A) aprendizaje por repeticién. B) aprendizaje significativo.'®
El aprendizaje receptivo y el aprendizaje significativo forman un continuo distinto del que
componen los aprendizajes memoristico y significativo, A continuacién se muestran
formas tipicas de aprendizaje para ilustrar donde entrarian las diferentes actividades

representativas de estos tipos de aprendizaje.

APRENDIZAJE Clarificacién de  Instrumentacién Investigacidn
SIGNIFICATIVO relaciones entre auditorial bien cientifica.
conceptos. disefiada
Clases Trabajo en el Mayoria de la
magistrales o la laboratorio escolar investigacion o la
mayeria de las produccion
presentaciones intelectual
en libros de trutinaria.
textos.
APRENDIZAJE Tablas de  Aplicacion de  Solucién de
MEMORISTICO | multiplicar. formulas para  acertijos por
< resolver problemas ensayo y error.
APRENDIZAJE APRENDIZAJE POR APRENDIZAJE POR
RECEPTIVO DESCUBRIMIENTO DESCUBRIMIENTO
DIRIGIDO AUTONOMO

Este cuadro pone de manifiesto como puede variar el aprendizaje, desde casi totalmente
memoristico hasta altamente significativo, sea cual fuere la estrategia instruccional que
se utilice: desde el aprendizaje receptivo, donde la informacién se ofrece directamente al
alumno, hasta el aprendizaje por descubrimiente auténomo, donde el alumno es quien

identifica y selecciona la informacién que va a aprender,'®

® Garcla Madruga, Juan, 1290; B0-83
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Ausubel viene a mostrar que aunque el aprendizaje y la ensefianza interactian, son
relativamente independientes, de tal manera que ciertas formas de ensefianza no llevan
especificamente a un tipo determinado de aprendizaje. En cierta forma nos trata de decir
que, tanto el aprendizaje memoristico como el significativo son posibles en ambos tipos
de ensefianza, la receptiva o expositiva y la ensefianza por descubrimiento o
investigacién. E! aprendizaje memoristico es aquél en el que los contenidos estan
relacionados de un modo arbitrario, es decir carecen de todo significado para el alumno.
Ademas de diferenciarse cognitivamente ambos tipos de aprendizaje, se distinguen
también por el tipo de motivacién que promueven y por las actitudes del alumno ante el

aprendizaje.

DIFERENCIAS FUNDAMENTALES ENTRE EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y EL
APRENDIZAJE MEMORISTICO.

® Incorporacion sustantiva, no arbitraria de nuevos conocimientos
en |a estructura cognitiva,

® Esfuerzo deliberado por relacionar los nuevos conocimientos
conceptos de nivel superior, més inclusivos, ya existentes en la

APRENDIZAJE estructura cognitiva.

SIGNIFICATIVO ® Aprendizaje relacionado con las experiencias, con heche u
objetos.

® Implicacién afectiva para relacionar los nuevos conocimientos
con aprendizajes anteriores.

{ @ Incorporacibn arbitraria y verbalista de nueves conocimientos en
la estructura cognitiva.

® Ningon esfuerzo de incorporar los nuevos conocimientos a la

APRENDIZAJE estructura cognitiva existente.

MEMORISTICO @ Aprendizaje sin relacién con la experiencia.

® Ninguna implicacién afectiva para relacionar los nuevos

| conocimientos con los anteriores.
A pesar de la distincién que hace entre uno y ofro, reconoce que en el proceso del
aprendizaje, escolar o extraescolar, puede haber, y los hay, inevitablemente

aprendizajes memoristicos. Pero lo importante es que este aprendizaje memoristico

19 Novak y Gowin, 1988: 26-27
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vaya perdiendo importancia en la medida en que el alumno adquiere mas conocimientos,
ya que al aumentar éstos, aumenta la posibilidad de relacionarios significativamente con
materiales anteriores. Asi mismo el aprendizaje significativo no excluye la existencia del
aprendizaje memoristico, sino por el contrario, ambos tipos de aprendizaje pueden

coexistir,?

Para que e! aprendizaje pueda darse, desde esta perspectiva, es necesario que el
aprendizaje que adquiera el alumno sea significativo, es decir que pueda relacionarse
con conocimientos previos y que éste adopte una actitud favorable para la tarea,
dando significado a los contenidos que asimila. Para que este aprendizaje tenga lugar se

requiere de tres condiciones:

1) Los materiales que van a ser aprendidos deben ser potencialmente significativos
para el alumno, para esto debe cumplir con dos condiciones: 1)Significatividad
légica, que el contenido posea una estructura interna, organizada, de tal forma que
sus partes fundamentales tengan un significado entre si de modo no arbitrario, esto
no solo depende de la  estructura intema del material, sino dela forma en
que es presentado al  alumno. 2) Significatividad psicolégica, que pueda
significar algo para el alumno y le lleve a tomar la decisién intencionada de
relacionario con sus propios conocimientos.

2) La estructura cognoscitiva previa del sujeto debe poseer necesarias ideas relevantes
que puedan ser relacionadas con los nuevos conocimientos y,

3) El sujeto debe manifestar una disposicién hacia el aprendizaje, es decir, debe existir
una actitud activa y motivacion. El alumno requiere de un interés por dedicarse a un

aprendizaje en el que intenta dar un sentido a lo que aprende.

Estas condiciones subrayan el rasgo central de esta teoria: ef hecho de que la
adquisicién de nueva informacién que se da en el aprendizaje significativo &s un proceso
que depende en forma principal de las ideas relevantes que ya posee e sujeto, y se
produce a través de la interaccién entre la nueva informacién y las ideas relevantes ya

exislentes en la estructura cognitiva. Ademas, el resultado de la interaccién que tiene

2 Diaz-Barriga, Frida y Gerardo Herndndez, 1997 31-40
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lugar entre el nuevo material que va a ser aprendido y la estructura cognoscitiva
existente es una asimilacion entre los viejos y los nuevos significados para formar una
estructura cognoscitiva mas attamente diferenciada. La construccion de significados es
siempre una construccidn individual, intima, ya que {a comprension personal de o
aprendido esta en funcién de una elaboracién personal de lo aprendido, por tanto lo que
para un sujeto es altamente significativo puede serlo en menor grado para otros, pues el
grado de significatividad de los materiales a aprender, dependera de la cultura, la edad,
el grupo social, etc. a la que pertenezca un individuo. La construccién de los significados

es individual e idiosincrasica. ¥

Podemos decir que el aprendizaje es un proceso activo y perseonal, Activo porque
depende de la asimilacién deliberada de la tarea de aprendizaje por parte del alumno y
personal porque la significacidn de toda la tarea de aprendizaje depende de los recursos

cognilivos que utilice cada alumno.

El aprendizaje significativo se llevarad a cabo cuando la informacién nueva se relaciona
con algun concepto inclusor ya existente en Ja estructura cognitiva del individuo. Las
ideas o conceptos previos son llamadas /inclusores y sirven de anclaje para las nuevas

ideas 0 conceptos.

Desde esta teoria hay tres formas de aprendizaje por asimilacién; 2

M Aprendizaje subordinado: Existen dos tipos de aprendizaje subordinado: fa
inclusicn derivativa, se produce cuando la nueva informacién se limita a ejemplificar
un concepto ya existente, pero sin que cambien los atributos de éste. Y la inclusién
correlativa, donde ia nueva informacidn permite establecer una diferenciaciéon entre
los conocimientos previos y los nuevos, y permite modificar, a su vez, los primeros.

| Aprendizaje supraordenado: En este caso, los conceplos relevantes existentes en
la estructura cognoscitiva del sujeto son mas especificos que los que se intentan
adquirir. Se produce una reconciliacidn integradora entre los rasgos de una serie de
conceptos que da lugar a la aparicion de un concepto mas general.

3 Novak y Gowin, 1988: p, 23
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| Aprendizaje combinatorio: Consiste en la relacién general de nuevos conceptos
con la estructura cognitiva ya existente, es decir, no hay ninguna diferenciacion

jerdrquica entre las ideas nuevas y las ideas previas.

Para Ausubel un concepto basico es el de estructuras cognitivas que son utilizadas
para designar el conocimiento de un tema determinado y su organizacién clara y estable,
y esta en conexian con el tipo de conocimiento, su amplitud y su grado de organizacion.
La estructura cognitiva es el factor que decide acerca de la significacién del material
nuevo y de su adquisicién y retencién. Las ideas nuevas solo pueden aprenderse y
retenerse (tilmente si se refieren a conceptos o proposiciones ya disponibles, que
proporcionan anclas conceptuales. La formacidn y desarrollo de la estructura cognitiva
depende del modo come percibe una persona los aspectos psicolégicos del mundo

personal, fisico y social.

Para Ausubel y sus colaboradores® es importante el uso (como estrategia de apoyo)
de los organizadores previos. Podriamos definirlos de manera sencilla como un puente
entre lo que el sujeto ya conoce y lo que necesita conocer para asimilar
significativamente los nuevos conocimientos. Los organizadores previos deben activar
en el alumno los conocimientos ancla necesarios para la consecucion de una asimilacion

significativa.

Estos organizadores pueden ser de dos tipos:

1) organizador expositivo: Se emplea en los casos en que el alumno tiene muy pocos o
ningin conocimiento sobre la materia. Su funcién es proporcionar los inclusores
necesarios para integrar la informacion, procurando que éstos pongan en relacién
las ideas existentes con el nuevo material, mas especifico.

2) organizador comparativo. El alumno esta relativamente familiarizado con el tema a
tratar, en este caso, el organizador previo trata de proporcionar el soporte conceptual

y facilitar fas discriminabilidad entre las nuevas ideas y las ya aprendidas.

2 pos0, L., 1994: 217-220
2 Ausubel, Hanestan y Novak, 1983: 327-335
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Ofra aportacion, en cuanto a estrategias de ensefianza y aprendizaje que Ausubel
Propone, es el uso de mapas conceptuales. Un mapa conceptual es un esquema visual
Que posee estructura con relaciones de tipo jerarquico entre las ideas. Tiene utilidad
para los estudiantes porque facilita su aprendizaje, pues les permite conocer sus
conocimientos previos, negociar nuevos conocimientos, utilizandolo como resumen de
trabajos, lecturas, investigaciones, practicas educativas, etc, Al profesor le sirve como

guia para el diagndstico, la planificacién y la evaluacién de todo un curriculum.

Las nuevas estructuras y actitudes, desarrolladas por asimilacién (entendida como el
proceso fundamental de la adquisicion de significados), reflexion e interiorizacion,
permiten al alumno valorar y profundizar las distintas situaciones vitales en las que tiene
que tomar una opcién personal. Existe pues, en el proceso de aprendizaje, un proceso
reflexivo, ya que trata de una incorporacién consciente y responsable de los hechos,
conceplos, situaciones, experiencias, aprendizaje para desarrollar |a actitud critica y la

capacidad de toma de decisiones, aprender a aprender. ®

APRENDER A
APRENDER

Desarrolla

Se relacionan con

PROCESOS ACTITUDES

de de
TOMA DE
@ REFLEXION DECISIONES

La construccion de significados implica at alumno en su totalidad y no sdlo en sus

conocimientos previos y su capacidad para establecer relaciones sustantivas entre éstos

y el nuevo material de aprendizaje.

 Ontoria, Antonio, 1990: p. 195
* Coll, César y E. Martin, 1993: 172-175
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Las caracteristicas mas relevantes de la obra de Ausubel es su cardcter cognitivo, como
queda puesto de manifiesto en la importancia que en su concepcion tiene el
conocimiento y la integracion de los nuevos contenidos en las estructuras cognoscitivas
previas del sujeto; y su caracter aplicado, centrandose en los problemas y tipos de
aprendizaje que se plantean en una siluacién socialmente determinada como es el aula,
en la que el lenguaje es el sistema basico de comunicacion y transmision de

conocimientos.

Ausubel y sus colaboradores sostienen que el docente debe fomentar en el alumno el

desamollo de formas activas del aprendizaje por recepcién, promoviendo una

comprensicn precisa e integrada de los nuevos conocimientos. Para esto propone:

+ Lla presentacidn de ideas basicas unificadoras de una disciplina antes de la
presentacion de los conceptos méas periféricos.

+ La observacién y cumplimiento de las limitaciones generales sobre el desamollo
cognitivo de ios sujetos.

+ La utilizacion de definiciones claras o precisas y la explicitacion de las similitudes y
diferencias entre conceptos relacionados.

+ La exigencia a los alumnos, como criterio de comprension adecuada, de la
reformulacion de los nuevos conocimientos en sus propias palabras.®

26 Novak, et.al1988: p. 41
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Teotias del aprendizaje
1.4. CONCEPCION CONSTRUCTIVISTA DEL APRENDIZAJE

“La Idea central de la tesis constructivista que subyace al concepto de
aprendizaje significativo es que ¢l aprendizaje que se lleve a cabo en el
alumno no puede entenderse (inicamente a partir de un andlisis externo y
objetivo de lo que ensefiamos y de cémo lo ensefiamos, sino que es
necesario tener en cuenta, ademds, las interpretaciones subjetivas que el
propio alumno construye al respecto™ (Coll)

En los apartados anteriores presenté una vision global de algunas teorias cognoscitivas,
teorias como /a teoria genética de J. Piaget, que estudia el concepto de procesos de
cambio, las formulaciones estructurales y las elaboraciones en tomo a las estrategias
cognitivas y los procedimientos de resolucién de problemas; fa teoria socic-cultural de
Vygotsky, que se enfoca al estudio de las relaciones entre aprendizaje y desarrollo, y
la importancia de los procesos de interaccion interpersonal asi como la prolongacion de
eslas tesis en los planteamientos de la psicologia cultural, y por Ultimo, la teoria def
aprendizaje verbal significativo de Ausubel, inspirada en e enfoque del
procesamiento de la informacion, la cual postula que el conocimiento previo, organizado
en bloques interrelacionados es un factor decisivo en la realizacion de nuevos
aprendizajes. Todo esto con &! fin de presentar un marco de referencia para poder ahora

hablar del Constructivismo.

Cada uno de estos autores pone énfasis en un concepto 0 en un elemento que resulta
fundamental para los planteamientos que elabora. El trabajo de Piaget se ocupa
basicamente de la parte fundamental de los procesos de aprendizaje: los procesos de
adquisicidén de conocimientos al mismo tiempo que intenta dar respuesta a cémo el ser
humano pasa de un nivel de conocimierto a otro de mayor complejidad, por lo cual su
trabajo se centran en las caracteristicas de cada uno de los estadios o niveles de
desarrollo por los que atraviesa el ser humaneo. Para Piaget el aprendizaje se logra
cuando el sujeto, después del conflicto cognitivo', alcanza un equilibrio transitorio, el
cual le permitird avanzar a niveles de desarrollo superior. El aprendizaje es un proceso

autoestructurante, individual y determinado por el desarrollo.

VEl conflicto cognitivo se refiere al desajuste que provoca la asimilagién de nuevos conocimizntos en la
estructura coghoscitiva del sujeto.
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Los estudios de Piaget prestan poca atencion a la interaccién entre los seres humanos y
de éstos con su contexto social asi como al aprendizaje de contenidos especificos y a

faclores motivacionales.

Vigolsky , a diferencia de Piaget, centra su interés en el contexto scciocuitural en el que
se desenvuelve y aprende un sujeto, ya que es en éste donde se encuentran los
elementos mediadores entre el sujeto y su objeto de conocimiento. Para Vigotsky el ser
humano pasa de los procesos de desarrollo natural a los procesos psicoldgicos
superiores a través de la mediacién entre su mundo externo e interno; es a través de las
relaciones interpersonales que el ser humano va construyendo su conocimiento,
entendiendo un mundo intemo en el que aprende a ver y a interpretar la realidad de un
modo determinado y que va cambiando y tornandose mas sdlido en la medida en que
logra aprovechar al méximo los instrumentos psicologicos® que forman parte de su
contexto; este proceso es lo que denomina como proceso de desarrollo.

Por dltimo, Ausubel trabaja el concepto de aprendizaje significativo, este tipo de
aprendizaje esta determinado por el grado de significatividad que representan los
conocimientos nuevos para el sujeto, esta significatividad estara, a su vez, determinada
por la relacidn no arbitraria que logre establecer el sujeto entre el conocimiento previo y
ef nueve. Ausubel propone el desarrollo de estrategias y organizadores prevics (mapas
conceptuales, redes semanticas, etc.) que emplea el sujeto cuando aprende, ya que
estos podran favorecer el logro de un aprendizaje significative. El aprendizaje
significativo es un aprendizaje “por descubrimiento”, un proceso guiado, cuya dltima
responsabilidad recae en el alumno. A diferencia de Piaget, habla de los diferentes tipos
de conocimientc y de contenidos, asl como del papel que juegan los factores
emocionales del sujeto.

A pesar de que estos autores se sitlan en encuadres tedricos distintos, comparten el
principio de la importancia de la accién constructiva del alumno en la realizacion de los

aprendizajes escolares.

2 Todos aquellos objetos cuyo uso sirve para ordenar y reposicionar externamente |a informacién.
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El constructivismo retoma los aspectos mas relevantes de estas teorias, para armar un
marco de reflexion mas amplio y coherente en tomo al proceso de

ensefianza/aprendizaje y la construccién del conocimiento en el aula.

1.4.1. ; Qué es el constructivismo?

El constructivismo es un enfoque teérico que se ha desarrollado durante las Ultimas
décadas; representa un intento por integrar conceptos y principios que permitan explicar
el aprendizaje desde una perspectiva mas completa y actual. “Basicamente puede
decirse que es la idea que mantiene al individuo -tanto en los aspectos cognitivos y
sociales del comportamiento como en los afectivos- como una construccién propia que
se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccién entre esos factores. En
consecuencia, segun la posicidn constructivista, el conocimiento no es una copia fiel de
la realidad, sino una construccién del ser humano. ;Con gué instrumentos realiza la
persona dicha construccién? Fundamentalmente con los esquemas que ya posee, es
decir, con lo que ya construyé en su refacién con el medio que le rodea™. Como
podemos observar, esta definicién retoma aspectos trabajados anteriormente. De
acuerdo con Colt*, la concepcion constructivista det aprendizaje se organiza en tomo a

tres ideas fundamentales:

1. El alumno es el responsable Ultimo de su proceso de aprendizaje; €l es quien
construye (reconstruye) los saberes del grupo social al que pertenece, explora,

inventa, incluso lee o escucha la exposicion de los demés.

2. La actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos que poseen ya un
grado considerable de elaboracion. Esto quiere decir que el alumno no “inventa” en
un sentido literal siempre, mas bien lo que aprende es el resultado de un proceso de

construccidn a nivel social.

3. E! papel de} profesor no debe limitarse a crear |as condiciones éptimas para que el
alumno despliegue una actividad mental constructiva, sino que debe intentar orientar
y guiar esa actividad con el fin de que fa construccion det alumno se acerque de

3 carretero, Mario y Benjamin Sierra, 1990: 144-155
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Teoriac del aprendizaje

forma progresiva a lo que significan y representan los contenidos como saberes

culturales.

1.4.2, Concepto de aprendizaje
Tratando de integrar lo anterior con los fundamentos de los autores revisados podemos

decir que el aprendizaje desde el enfoque constructivista es:

M El aprendizaje es un proceso constructivo inte.rno, autoestructurante.

E! grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitive.

B El punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos previos,

El aprendizaje es un proceso de (re) construccién de saberes culturales.

¥ El aprendizaje se facilita gracias a fa mediacion o interaccidn de los otros.

El aprendizaje implica un proceso de reorganizacién interna de esquemas. El
aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya sabe con lo que
deberia saber.

El abjetivo de la educacion escolar es “aprender a aprender”, para |o cual es necesario
desarrollar estrategias de exploracion y descubrimiento por parte de los alumnos, asi
como la existencia de una planificacién y control de su propia actividad.

Diversos autores han postulado que es mediante la realizacion de aprendizajes
significativos que el alumno construye significados que enriquecen su conocimiento del
mundo fisico y social, potenciando asi su crecimiento personal. De esta manera, los tres
aspectos clave que debe favorecer el proceso instruccional seran: el logro de
aprendizaje significativo, la memorizacién comprensiva de los contenidos escolares y |a
funcicnalidad de lo aprendido. El aprendizaje significative dependera de la memorizacion
comprensiva, es decir, dependera de que los significados construidos se incorporen a
tos esquemas de conocimiento previos del alumno, modificandolos y enriqueciéndolos.
La funcionalidad se refiere al hecho de que el alumno sea capaz de utilizar ese
conocimiento de forma diferente y en diversas situaciones, es decir, que ese
conocimiento pueda transcender el aqui y ahora. El alumno sera capaz de realizar
aprendizajes significativos por si solo utilizéndolos en una amplia gama de situaciones y
condiciones de acuerdo a la riqueza de su esfructura cognoscitiva, y al mismo tiempo,

4 Coll, César, 1990: 435-453
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Teoriac det aprendizaje

sera mayor |a funcionalidad de las estrategias integradas en los mismos. Al aprender no
sOlo cambia la cantidad de informacidn que posee el alumno, sino su nivel de
competencia (es decir, lo que es capaz de pensar, hacer y comprender), por esto resulta
indispensable ensenar al alumno a “aprender a aprender” y ayudarle a comprender que
cuando aprende, debe tener en cuenta no sélo el contenido, sino también como se

organiza y acta para aprender. °

Ademas, la construccidn del conocimiento no puede llevarse a cabo de manera solitaria
debido a la naturaleza de los saberes culturales, es necesaria la ayuda de otros en la
representacién o atribucién de significados. En este sentido, podria decir que la
educacion y todo lo que ella implica, podria representarse como un viaje, un viaje al que
todos los seres humanos decidimos ir, bueno del que todos, tarde o temprano formamos
parte y nos lanzamos a la aventura de aprender, pero ese viaje no tendria la riqueza que
tiene si no fuera por todos aquéllos que van a nuestro lado, ya que gracias a la
convivencia con ellos es que muchas cosas logran o llegan a tener un significado para
nosotros: es a través de ellos que logramos desarrollar un mundo simbdlico cuyo medio

mas valioso es el lenguaje.

El aprendizaje significativo es producto de las relaciones y la comunicacién interpersonal
entre los protagonistas del proceso de ensefianza/aprendizaje, alumno, maestro y
contenido en el marco de la cultura. La ensefianza es el conjunto de ayudas en el
proceso personal de construccién del conocimiento y en la elaboracién del propio

desarrollo.

CULTURA SENTIDO Y SIGNIFICADO

5 &plé, Isabel, 1990; B1-84
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1.4.3. Aspectos motivacionales

El construclivismo no deja de lado la importancia de los aspectos afectivos o
motivacionales del alumno en el proceso de construccion del conocimiento.
Principalmente hace referencia a ia importancia del autocencepto que el alumno tiene de
si mismo, pues juega un papel fundamental, en el sentido que puede atribuir a las
situaciones de ensefianza/aprendizaje, por una doble razén: 1) porque el autoconcepto
es un mediador psicolégico que integra las caracteristicas mas individuales de! sujeto, 2)
porque el autoconcepto es causa y efecto de como se ve el nific en la escuela, como ve
a la propia institucion, cémo vive sus demandas, etc.® Es importante que el alumno se
desenvuelva en un clima de seguridad en donde el autoconcepto que desarrolle de si
mismo le permita valerse de sus conocimientos previos y confiar en sus capacidades,
pues de lo contrario es muy dificil que logre dar sentido a ese aprendizaje y logre verlo
como medio importante para su crecimiento personal. El sentido se refiere al &mbito de
la experiencia del aprendizaje escolar. Involucra el conjunto de faclores motivacionales,
relacionales y afectivos que desempeifian un papel determinante en la activacién del
conocimiento previo y en la construccién de significados.

1.4.4. Finalidad de la educacion

La concepcion constructivista del aprendizaje se sustenta en la idea de que la finalidad
de la educacién que se imparte en las instituciones educativas es promover los procesos
de crecimiento personal del alumno en el marco de la cultura del grupo al que pertenece.
Estos aprendizajes no se produciran satisfactoriamente a no ser que se suministre una
ayuda especifica a través de la participacion del alumno en actividades intencionadas,
planificadas y sistematicas que logren propiciar en éste una actividad mental
constructiva. 7 Por tanto, el profesor planifica los contenidos para dar la posibilidad de
construirlos, ademas, ayuda al alumno en el proceso persenal para asegurar que las
relaciones entre el propio conocimiento y el contenido que ha de aprender sean
relevantes y no arbitrarias, teniendo valor socio-cultural y no sélo individual-particutar. ®

¢ 5ld, 1, 1990: 63-66
7 Coll, César, 1990 177187
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La filosofia educativa que subyace a estos planteamientos indica que la institucion
educativa debe promover e! doble proceso de sccializacion y de individuacion,
permitiendo a los educandos construir una identidad personal en el marco de un
contexto social y cultural determinado,” es decir, un proyecto educativc debe buscar que
los alumnos re-creen o re-construyan la realidad, entendiendo esta construcciéon como
una representacion objetiva, y personal, una representacion que con el tiempo va a ir
cambiando y enriqueciéndose tanto del medio fisico como de la interrelacion con los

demas seres humanos, sea comparieros, maestros, etc.

Por iltimo, enumeraré algunos elementos que se desprenden de lo anterior con el fin de
orientar y guiar el proceso de la ensefianza, recordande que ésta debe ir encaminada a
conseguir que los alumnos adquieran aprendizajes significativos en la medida en que las
condiciones lo permitan, en un proceso concreto de ensefianza/aprendizaje.

1. Recordar que desde la concepcién constructivista del aprendizaje no existe un
métado Unico generalizable a cualquier situacion, por el contrario, el maestro debera
adaptarse a los medios y a las condiciones del alumno y del medio, buscando la

mejor forma de promover un aprendizaje significativo.

2. Tener en cuenta que para que el aprendizaje sea significativo, debe existir un cfima
propicio, un marco de relaciones interpersonales en donde prevalezca la aceptacion,
la confianza y el respeto mutuo, un clima que de a los alumnos seguridad y que
promueva, tanto en los alumnos como en el maestro, una autoimagen positiva y cuya

competencia sea cada vez mayor.

3. Fl maestro, para poder prestar ayuda adecuada a sus alumnos, debe conocer o al
menos intentar conocer los conocimientos previos con que cuentan éstos, de manera
que le permitan establecer los puentes necesarios para relacionarlos con los nuevos
aprendizajes y prever el esfuerzo que requerirdn en la adquisicidn de nuevos

materiales.

® pazo, J.L. 1994: 192-198
2 Diaz Barriga, Frida y Gerardo Hernéndez, 1997: 9-10
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4. Una vez que el maestro ha observado e identificado las caracteristicas de sus
alumnos y ha trazado un plan generzal para guiarlos, es importante que ef alumno
conozca qué debe hacer, que sienta que él puede hacerlo y encuentre interesante
hacerio. Es importante dar a conocer a los alumnos los objetivos de su aprendizaje,
de manera que ellos los sientan como un reto, un reto que pueden abordar y
conguistar con esfuerzo y voluntad. El hecho de dar a conocer a los alumnos los
objetivos, no implica en un sentido literal leérselos o darselos por escrito, sino
encontrar la forma en que ellos puedan hacerlos parte si mismos y su logro sea

gratificante.

5. La educacion debe concebirse como un proceso de paricipacion guiada que lleve a
alumnos y maestros a compartir diversos significados cada vez més complejos, de
manera que, después de trabajar juntos a nivel interpersonal, el alumno pueda

utilizarlos a nivel intrapersonal.

6. La responsabilidad del alumno no se inicia en el momento en que puede resolver un
problema sin la ayuda del maestro, sino durante todo el proceso de aprendizaje. Los
alumnos aprenderan a aprender una vez que sean capaces de reconacer sus errores
y de buscar los medios necesarios para corregirlos sin la necesidad de la ayuda del

maestro.

7. Por ultimo, cabe mencionar la necesidad de una evaluacion “formativa” durante todo
el proceso de ensefianza/aprendizaje. Evaluar supone interpretar datos con relacién
a unos criterios preestablecidos e implica por lo general tomar una serie de
decisiones respecto a lo que se evalda. La evaluacion formativa es una evaluacion
que permite ir ajustando la ensefianza al proceso de construccidn del alumno. Asi, el
maestro interviene asegurando el progreso del alumno y la efectividad del proceso
educativo'® Lé evaluacion formativa es una estimaciéon de la realizacion de la
ensefianza y contiene en si un valor de poder servir para su perfeccionamiento al
facilitar la toma de decisiones durante la realizacion de! procesa de
ensefianza/aprendizaje. Los criterios de evaluacién se elaboran del estudio de las
necesidades de los agentes implicados en dicho proceso.

0 5014, Isabel, 1890: 85-886
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El constructivismo presenta un marco global, coherente e integral para la reflexion sobre
la naturaleza y funcion de la educacion, y sus caracteristicas generales deben tenerse
en cuenta para el logro de los objetivos de un proyecto educative: *formar seres criticos
de la realidad”, que logren “aprender a aprender” y sean reconstructructores de su

historia y su cultura.
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2. EL CONCEPTO DE COMPETENCIA

En las lineas que siguen muestro un panorama general de las caracteristicas actuales de la
sociedad (de mediados de los ochenta a la fecha), lo cual servird de referencia para hablar un
poco de la situacién de nuestro pais en este contexto. Posteriormente menciono como y por qué
es que surge el enfoque de competencias laborales, las ventajas que ofrece la certificacion y
normalizacién de competencias laborales, y la interpretacion que debe darse al término de
“competencia® desde el constructivismo. Por (ltimo, hago una breve descripcion de las
caracteristicas e implicaciones que conlleva la educacién basada en competencias.

2.1. PANORAMA MUNDIAL

Actualments somos testigos del proceso de globalizacién por el que atraviesa nuestro mundo.
Para la mayoria de los autores, la globalizacién es sinénimo de integracién econdmica
internacional, per lo que puede ser objeto de medicidn, a través de indicadores que vinculan las
relaciones econdémicas internacionales con las variables de la produccion nacional.

Por otra parte, otros autores, critican el supuesto caracler de la globalizacién que conduce al
desarrcllo y a la convergencia a escala mundial. Para ello Chesnais sefiala una serie de
caracteristicas de! funcionamiento del capitalismo en las tltimas décadas (bajo crecimiento del
producto, una coyuntura inestable con sobresaltes monetarios y financieros, el elevado
desempleo estructural, la marginacién de regiones enteras del planeta de los intercambios
comerciales, una competencia internacional mas intensa, y los conflictos comerciales de las
potencias dominantes) para argumentar que todo apunta mas a la permanencia y agravamiento
de problemas, que a su solucién.

Para los fines de este trabajo, entendamos el fendomeno de la globalizacién como una forma de
funcionamiento del capitalismo. La globalizacién como sinénimo de integracién econémica
internacional. En general, cuando se argumenta la existencia de la globalizacién econdmica se
hace referencia a indicadores que dan cuenta de la fuerte integracién econémica a escala
mundial, ocurrida a partir de la segunda posguerra y, en particular a partir de fa década de los
afios setenta. Entre los indicadores que dan cuenta de este procese de integracion tenemos no
solamente |a expansion del comercio internacional y la liberalizacion comercial, sino en general
la mayor participacién de los indicadores de las relaciones econdmicas inlernacionales
{comercio, créditos, inversiones extranjeras y sistema monetario) en los procesos de
acumulacién nacionales.'

' Rivera De la Rosa, Jasis, 1998:1-8

40



El eoncepto de competentia

Esta integracién econdmica implica diferentes cambios en cuanto a:

Reordenamiento econdémico-social a nivel mundial. Este cambio puede ser caracterizado por ta
apertura de los mercados, ia liberalizacion de la produccién y la conformacion de bloques de
intercambic comercial, migracién de trabajo, protagonismo del sector privado y redefinicion de la
funcién del Estado.

Transformacion de la produccion y el trabajo. Las empresas se ven obligadas a elevar su
productividad y calidad continuamente para lo cual se requiere personas preparadas,
competentes que permitan cierta flexibilidad y movilidad en el campo laboral.

Se exige cada vez mas, una combinacién de competencias cognoscitivas de base, de
comportamiento profesional y técnicas especificas que permitan a los trabajadores adaptarse a
diferentes situaciones de trabajo y desempefiar funciones diversas.

Los Sistemas de educacién y de formacion profesional, demandan nuevas reglas del juego y
enfoque conceptuales y metodologicos que favorezcan la eficiencia y la eficacia, que procuren
un equilibrio entre la oferta de la educacion y formacion por un lado, y la demanda de
competencias profesionales en el mercado de trabajo por el ofre.?

El contexto de globalizacibn trae como consecuencia nuevos procesos tecnolégicos,
reordenamientos econdmicos, fendmenos politicos y situaciones que hacen a los paises estar
mas intervinculados entre si lo cual origina una revaloracién de sus relaciones. El impacto de la
revolucién tecnolbgica originada a partir de la incorporacidn de la informatica, los nuevos
materiales y la biotecnologia ha obligado a las instituciones soctales a modificar sus formas de
trabajo y sus relaciones, esto implica asi mismo la redefinicion de objetivos, funciones y

alcances.

-

¥ pucci, Maria Angélica, 1997: 15-26
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2.2. EL CONTEXTO MEXICANO

{os cambios que se han presentado a nivel mundial, han llevado a los paises al desarrollo de
nuevos planes y programas que les permitan responder a las necesidades imperantes. México
no es la excepcién, y aunque se ha trabajado en ia creacion de un nuevo modelo de desarrollo
econdmico, los alcances de nuestro pais no han sido los mejores debido a:

1. El modelo de desarrollo seguido por México a mediados de los ochenta. El desarrolio
industrial mexicano tuvo lugar en una economia muy protegida basada en una estrategia de
sustitucién de importaciones. Elevados derechos arancelarios y tarifas no arancelarias
reservaron durante décadas el mercado interior al empresario local. Afnadase a esto una
politica muy restrictiva de la inversion extranjera cuando ésta podia afectar de manera
importante los intereses ya creados en el mercado nacional.

2. La politica educaliva que siguieron los gobiernos  postrevolucionarios centrada
fundamentalmente en los aspectos cuantitativos de la educacian.

Hoy, México enfrenta nuevos retos ya que con la apertura det mercado de libre comercio con
Canada y Estados Unidos, necesita trabajadores capacitados, analiticos y creativos que se
enfrenten competitivamente a los mercados internacionales, donde la diferenciacion del
producto por tecnologia, disefio, servicio y otros atributos distintos al precio resultan ser
determinantes en los resultados comerciales.

Una fuerza laboral con mayor nivel de escolaridad es indispensable para que México retome la
senda del crecimiento econémico sostenide que requiere, asi como para competir exitosamente
en el mercado internacional. El nuevo perfil de la economia abierta requiere que tanto las
empresas como los trabajadores y los sistemas de capacitacion respondan rapidamente a los
requerimientos y caracteristicas de los mercados.’ Por lo tanto, la educacién y el desarrollo
econdmico juegan papeles interdependientes en cualquier sociedad.

A2



El concepto de competancis

2.3. ORIGEN DE LA FORMACION BASADA EN COMPETENCIAS

“El surgimiento del movimiento de la competencia laboral en cierlos paises
industrializados no sdlo tuvo origen en los cambios técnicos y organizativos, sino
también en los esfuerzos realizados por los sistemas de educaciénfformacion para
adecuarse a las necesidades cambiantes del aparato productivo y la sociedad. Es
pertinente sefialar gue fue justamente en aquellos paises industrializados donde la
falta de articulacién entre el sistema educativo y el aparato productive era mas
evidente, donde el movimiento de la competencia laboral comenzo primero a tomar
fuerza, aunque las respuestas producidas fueron variadas™

De acuerdo al informe ejecutivo, resultado dei Seminario “Sistemas de competencia Laboral:
surgimiento y modelos®, el enfoque de competencia laboral surge como respuesta a la
necesidad de elevar continuamente la calidad y la pertinencia de la educacién y formacién de
recursos humanos, debido a las transformaciones en el ambito de produccién, la tecnologia y
de la sociedad, cambios que buscan elevar el nivel de competencia de las empresas, dei trabajo
y mejorar Jas condiciones de vida de las personas, esto significa una cultura de organizacion
que reconoce los saberes de los trabajadores y que esta dispuesta a potenciar dichos saberes.

La formacion de recurses humanos es parte de un conjunto de accicnes de transferencia
tecnotdgica, tanto de trabajo como de produccion, de adaptacion y de innovacion. La formacién
para las competencias como una propuesta donde se articulan educacidénfermacion, con
trabajo y tecnologia, en un adecuade ambiente, puede ser el mecanismo por el cual se
transmitan valores, habitos y comportamientos inherentes a las modernas competencias
requeridas de trabajadores, técnicos, profesionales en las actuales circunstancias histéricas.*El
modelo de formacién de competencias laborales surge como aklternativa para el lograr una
relacién favorable entre sector educativo/sector productive, pues a través de los afos se ha
presentade una resistencia al cambio para el logro fructiferc de esta relacién.

Una de las caracteristicas de este enfoque es la participacién activa de los actores sociales en
el disefio, ejecucién y evaluacidn de los programas, definidos descentralizadamente y cuya
repercusion depende de ia capacidad de movilizacion de ios actores en tormo a la mejora de la

productividad y la capacitacion.

? Resrik, Sara, 1997: p.133
* Mertens, Leonard, 1996: p.1)
3 Mertens, 1996; p33
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Segun Mertens, la implementacién de este modelo parte de tres hipétesis que conviene sefalar:

1. Los paises con un atraso relativo mayor, estan sintiendo con mas fuerza ia necesidad de
crear nuevos parametros de formacién, debido a su posicién rezagada, estdn mas
predispuestos a iniciar una innovacion radical de su sistema farmativo, por las deficiencias
que tienen; en cuanto mas rapidamente se sumen a la corriente de competencia labora,
estaran en mejores posibilidades de impulsar y mejorar sus ventajas competitivas. Ademas,
estos paises pueden “importar” modelos enteros y tratar de aprenderlos lo antes posible. En
esta situacién se encuentra México, para quien actuaimente, es necesario estar al nivel, o
al menos intentar estarlo, de otros paises para poder desarrollarse competitivamente a nivel
internacional.

2. La segunda hipdtesis parte de la idea de que el aprendizaje institucional es condicién
necesaria para acelerar e incursionar nuevos caminos. Aunque los pafses que venian
experimentando vinculacién de la formacion con el trabajo no hayan reaccionado con fuerza
para sumarse al movimiento de las competencias laborales, sus bases son tan firmes que
pueden mantenerse en la delantera, porque sus aprendizajes institucionales permiten una
mayor afectividad de las nuevas politicas y sistemas de formacién.

3. Por dltimo, e! entorno ejerce  una fuerte presién para sumarse al movimiento de
competencia laboral, sin dejar otras alternativas. Para que este movimiento se produzea y
dé a los paises una mejor posicién competitiva en el mercado global, tendrs que cumplirse
con dos condiciones:

a) Hacer adecuadamente la transicion institucional hacia 'as competencias laborales,
respetande y aplicando bien los principios basicos de dicho modelo;

b} introducir e impulsar el componente tipico de la arquitectura de formacion y educacién
que diferencia y caracteriza a cada pais.

De acuerdo con las hipdtesis presentadas anteriormente, podemos decir que este nuevo
enfoque de formacién de competencias representa un medio valioso e importante para el
desarrollo de los paises, principalmente aquelfos en vias de desarrollo.
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En México, el modelo de competencias, se manegja (0 Se sugiere manejar) a partir de los
diagndsticos que se elaboraron sobre la educacion tecnolégica y la capacitacién, en los que se
dieron a conocer y se analizaron experiencias internacionales de sistemas analogos a los que
se busca implantar en el pais, ya que las competencias se determinan en funcion de las
economias de los paises desarrollados. A México como pais dependiente, le toca asumir las
reglas que se establezcan o al menos, retomar las experiencias que han tenido lugar en otros

paises, como guia.

Para la realizacion de estos diagndsticos se solicitd la participacion de organismos como la
OCDE ({Organizacién para la Cooperacion y Desarrollo Econdmico), CEPAL-UNESCO, la
Comisién de las Comunidades Europeas, y se retomaron instrumentos elaborados para
diagndsticos y estudios realizados en olros paises.

Ante los problemas y limitaciones del sistema formacion-capacitacién de mano de obra, en la
década de los ochenta se empez0 a practicar en México el enfoque de politicas activas de
mercado de trabajo. El concepto active se entiende en dos sentidos: el primero; es la
involucracion directa y activa de los actores de la produccién en la definicién, ejecucién y
evaluacién de las politicas de mercado de trabajo. Ef segundo significade se refiere al concepto
de sociedad activa, que surgio en el contexto de la busqueda de focalizar mas la relacion costo
beneficio entre las politicas de mercado de trabajo y en particular en la proteccidn social. Bajo
esle enfoque, las politicas de mercado de trabajo y por ende de formacién de mano de obra,
deberian de pasar de una conceptualizacién estética de soporte al ingreso, 1a sobrevivencia y la
proteccién, a una dindmica orientada al futuro e invirtiendo en la perseona, para que ella misma
pueda hacerse cargo de su proyeccion y proteccion en el mercado de trabajo.’

Como respuesta a la anterior demanda se iniciaron algunos proyectos que podemos considerar:
antecedentes del Sistema de Competencia Laboral en México. Se inicia el Proyecto de
Modernizacidn de la Educacion Tecnoldgica y la Capacitacion (PMETYC). Este proyecto a fargo
plazo se propone mejorar la calidad de la educacién técnica y la capacitacion en México para
cumplir ¢on las necesidades del sector productivo de manera flexible, para lo cual se
establecera el Sistema Normmalizado de Competencia Laboral (SNCL), el cual constituira los
criterios de desempefio a partir de los cuales los trabajadores podran certificar sus
competencias, independientemente del medio por el que las hayan adquirido.’

*ldem.
TGarcla Macias, José Manuel, 1997: 249-259
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2.4. CERTIFICACION Y NORMALIZACION DE COMPETENCIAS LABORALES EN MEXICO

Siguiendo el planteamiento de Agustin Ibarra, para el reconocimiento de eslas competencias es
necesaria la existencia de un érgano de nommalizacién y certificacion que reconozca estas
competencias; Consejos y Comités que se encargan de cerlificar a quienes han logrado
desarrollar "competencias” en diversas areas.

Los sistemas de certificacion y normalizacién de competencias laborales surgen del Proyecto de
Modemizacién de la Educacién Tecnolégica y la Capacitacién firmado en 1993, que las
Secretarlas de Educacion Publica y del Trabajo y Prevision Social de México, iniciaron
conjuntamente con el objetivo de establecer las bases que permitan reorganizar las distintas
formas de capacitacién de la fuerza laboral, elevar la calidad de los programas de formacién, y
promover una mejor vinculacion entre la oferta educativa y las necesidades de calificacion de la
pobtacion trabajadora y las empresas.*

Los objetivos que persigue la normalizacidn de las competencias son:
1. Integrar los esfuerzos y programas de formacién que lleva a cabo el Gobierno en un
solo sistema.
Atender las necesidades de individuos y empresas.
Compartir un lenguaje comun entre quienes forman recursos humanos y las
empresas.
4. Facilitar contenidos especificos a personas con distintos niveles de formacién.

La normalizacién de competencias consiste en la elaboracion de normas® técnicas de
competencia laboral, es decir, en el establecimiento del conjunto da conocimientos, habilidades
y destrezas aplicados al desempefio de una funcién productiva a partir de los requerimientos de
calidad y eficiencia del sector productivo. La norma de competencia es un instrumento que en
teoria puede cumplir la funcién reguladora del mercado de trabajo al reconocer y contabilizar lo
aprendido en la practica.

La certificacién de las normas de competencia se puede considerar como la Gltima etapa del
sistema de competencia. La certificacién de competencia laboral es un proceso mediante el
cual, un organismo reconoce y certifica que un individuo ha demostrado ser competente para
una funcién laboral determinada. La certificacién tiene tres momentos basicos: el primero es la
acreditacién de la competencia, es decir, validar (el ¢dmo) y los elementos componentes de la

¥ lbarra, Agustin E, 1996 p-79
® Norma: patrén que permite evidenclar si una persona es o no competente, Independientemente del proceso para llegar a serle.
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competencia (el qué), segtn la definicién adoptada por el pais, o bien, cuando no existe un
criterio nacional, por las instancias facultadas para acreditar. El segundo momento es la
acreditacion de las instituciones capaces de evaluar las personas que aspiran a una
determinada competencia, facultandolas para emitir el certificado. Ei tercer momento es el acto
de certificacion de la persona que cumplié con los requisitos definidos en la competencia.'®

Los beneficios de los Sistemas de Normalizacién y de Certificacion de Competencia labora!
presentan una serie de beneficios:

i Contar con indicadores sobre el nivel de calificacién de la fuerza de trabajo, con
el fin de agilizar y reducir costos de reclutamiento, seleccién y contratacion de
personal.

1 Disponer en el aparato productivo con criterios que permitan acreditar a las

personas.

Contar con referencias sobre la calificacién idénea para el aparato productivo.

Incrementar la productividad y competitividad entre las empresas.

Facilitar la transferencia de competencias laborales entre funciones productivas.

AEAA

Formar recursos humanos conforme a los avances de Ia tecnologfa y la
transformacion productiva.

Fara llevar a cabo este trabajo se crea en 1995 el Consejo de Normalizacion y Certificacion de
Competencia Laboral (CONOCER), este Consejo esta formado por cinco representantes del
sector obrero, uno del sector agropecuario, seis del sector empresarial y seis secretarios de
Estado. EI CONOCER es un fideicomiso que recibe recursos publicos, pero que es
administrado fundamentalmente por los sectores productivos, y cuyo control tiende a ser
totalmente ejercido por los mismos sectores.

®Mertens, 1996: 20-21
" lbarra, Agustin E1996; 79-84
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2.5. EL CONCEPTO DE COMPETENCIA

Para analizar el concepto de competencia que me interesa, parto de diferentes conceptos del
termino;
Competencia: Rivalidad, competicién, lucha entre dos.
capacidad, suficiencia, habilidad, disposicién.aptitud, idoneidad.
Diccionario Enciclopédico UTEHA. México, 1982

Oposicién o rivalidad entre dos o mas que aspiran obtener una misma cosa.
Nueva Enciclopedia Larousse. Tomo Ill. Editorial Planeta, Espafia, 1984

Competenta: Idéneo, proporcionado, se dice de la persona capacitada para solucionar un
asunto.

Grijalbo. Diccionario Enciclopédico, Barcelona, 1995

1. (sustantivo femenino).. Oposicién, rivalidad, lucha entre los que aspiran a lo mismo.
{sustantivo femenino). Disputa o contienda entre dos ¢ mas personas sobre una cosa.
2. (sustantivo femenino). Aptitud [ha demostrado gran ¢. en su quehacer profesional}.
Atribucién Disposicién, idoneidad
3 {sustantivo femenino). incumbencia [esos asuntos no son de mi cl].
Enciclopedia en espafiol. Universidad de Oviedo

Como podemos observar, ef término competencias tiene basicamente dos acepciones:

1) La que hace referencia a la competencia come lucha o rivalidad entre dos 0 mas elementos
gue desean alcanzar un mismo objetivo.

2) La que se refiere a la disposicion, aptitud, habilidad, capacidad, de una persona para realizar
determinada tarea.

La que me interesa desarrollar y analizar es la segunda acepcion.

Las definiciones del término competencia que presento a continuacién, fueron tomadas de las
memorias del Seminarioc “Sistemas de competencia laboral: surgimiento y modelos”,
llevade a cabo en la ciudad de Guanajuato en 1996.

Antes de abordar el concepto de competencia, considero necesario y oportuno definir el término
de calificacidn, para evitar posibles confusiones entre ambos términos.

Por calificacién se entiende el conjunto de conocimientos y capacidades, incluidos los modelos
de comportamiento y las habilidades, que los individuos adquieren durante los procesos de

4%



Et concepto de eompetencia

socializacién  y educaciénfformacion. Es el capital con que cuentan las personas para
desempefiar ¢ realizar diferentes tareas correspondientes a un puesto o cargo. La calificacion
se proyecta en el desempefio de un puesto, en saber cumplir cen las narmas de conocimiento y
habilidad. Para identificar la calificacion se desarrolla un analisis de cada industria por medio del
-cual se identifican todas las funciones de cada actividad.

En los ochenta, Richard Boyatzis™ propone un concepto de competencia: “conjunto de
caracteristicas de fondo de un individuo que guarda una refacién causal con el desempefio
efectivo o superior en un puesto determinado”. Este conceplo de competencia desarrollado en
la década pasada se apega mas al término de calificacién, pues sélo se aboca a una funcidn
determinada.

La competencia se refiere sélo a algunos aspectos de este capital de conocimientos y
habilidades: aquéilos que son necesarios para llegar a obtener determinados resultados
exigidos en diferentes circunstancias, Es decir, se refiere la capacidad “real” (habilidad) para
lograr un objetivo o resultado en un contexto dado. La competencia se redefine constantemente
en funcién a los resultados esperados,

En el desarrollo de las competencias a su vez, las funciones Yy procesos son analizados y
relacionados con roles ocupacionales. El andlisis funcional no comienza con trabajos o tareas,
sino que primero se determina el propésilo central de un area ocupacional, y a partir de ahi se
establecen los elementos de la competencia, los criterios de desempefio y rango de
aplicacién."” Es decir, la identificacién de la competencia parte de resultados y/o de los objetivos
que se desean alcanzar dentro de una organizacién. La competencia, es entonces, un conjunto
de conocimientos, habilidades y destrezas que se materializan en realizacién de tareas
determinadas. Las fareas son concebidas como medio cambiante entre el resuitado y la
dotacion de conocimientos y habilidades de una persona.™

Segun Mamlin Stewart”, el concepto de competencia enfatiza la habilidad: habilidad fisica o
manual, intelectual y social o interpersonal. Esto no quiere decir que ignora el conjunto de
conocimientos necesarios para poder desarrollar esas habilidades, pero pone una atencion
especial en fa habilidad misma. Entonces, la competencia es, sobre tedo, una habilidad que
describe lo que una persona puede hacer.

2 Cf Mertens, 1996: p.53

" Mertens, 1996: 48-52

idem.

¥ Mamlin Stewart, J. , 1992: p1,
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Es importante enunciar la diferencia entre capacidad y habilidad, pues algunas veces pareciera
que se habla de lo mismo. La capacidad se refiere al potencial con que cuenta una persona
para hacer algo. Es un conjunto de disposiciones de cardcler genérico que una vez
desarrolladas a través de la experiencia que produce el contacto con un entorno culturalmente
organizado dardn lugar a habilidades individuales. Las habilidades son capacidades que
pueden expresarse en conductas en cualquier momento porque han sido desarroliadas a través
de la practica y que ademas pueden utilizarse o ponerse en juego tanto consciente como
inconscientemente de forma automdtica, Existen también habilidades mentales, que son un
conjunto de acciones y operaciones del pensamiento que el sujeto muestra, adquiere y
desarrolla al realizar una tarea. Para tener una habilidad, es preciso contar previamente con la
capacidad potencial necesaria y con el dominio de algunos procedimientos que permitan al
sujeto, tener éxito de forma habitual en la realizacion de una tarea.’®

El concepto de competencia pone en juego destrezas, habilidades, conocimientos, aptitudes
metodolbgicas, (creatividad, comprension, juicio y decisién, las cuales al mismo tiempo evocan
estrategias intelectuales: capacidad de resumir, analizar, sintetizar, organizar, dasiﬁcar, etc.,)
asi como factores o elementos socioafectivos, los cuales deben estar equilibrados vy ser
adquiridos a fravés de diferentes medios como: la familia, fa empresa, las redes de informacién
y no unicamente de la ensefianza formal.

Este conjunto de elementos le permiten al individuo, tener un conocimiento general que sea
transferible al empleo. Para que un individuo logre reunir estas caracteristicas es necesario que
tenga una formacién permanente que le permita aprender por si mismo. La competencia, se
entiende, entonces, como fa habilidad individual demostrada para ejecutar una tarea o
resolver un problema; el desempefio de habilidades académicas y conocimientos adquiridos
en la vida cotidiana y la capacidad de trasferencia ante nuevas situaciones.”

Desde hace algunos afos el concepto de competencia, que a grandes rasgos presenté
anteriormente, ha sido definido desde diferentes perspectivas, las cuales, basicamente
podemos agrupar en tres posturas: primeramente encontramos la postura conductista desde la
cual, la competencia es una habilidad demostrable y observable, independientemente de los
factores exteriores al individuo. La competencia es la habilidad que refleja la capacidad de Ia
persona y describe lo que ella puede hacer, y no necesariamente lo que ha hecho o lo que hace

% Tood, Thamas y Brophy, 1997 277-280
¥ GEP, 1994: 93-945
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siempre, independientemente de la situacién o circunstancia. El andlisis conductista parte de la
persona que hace bien su trabajo o de las instituciones u organizaciones que, de acuerdo con
los resultados esperados, obtienen éxito, y define un puesto o cargo en términos de las
caracteristicas de dichas personas y organizaciones. "

Existe, también, una postura funcionalista en torno al conceplo de competencia; desde aqui
las competencias no deben definirse dentro de una organizacién como sistema cerrado, sino
que tiene que entenderse cada organizacion como integradora de un sistema mas amplio, por lo
tanto debe considerar su relacién con el entorno. Para definir las competencias se analizan las
diferentes relaciones que existen en las empresas entre los resultados y habilidades,
canocimientos y aptitudes de las personas, comparando unas con ofras. Se buscan aquellos
elementos de habilidades y conocimientos relevantes para la solucién del problema y/o
resultado, mas alla de lo que ya esta resuelto. El punto de apoyo es que cuanto mas diversas
son las circunstancias que pueden confirmar las habilidades y conocimientos requeridos, mas
valor de conocimiento de la funcion tendran los resultados del analisis. Desde esta postura se
intenta analizar funciones, y con base en éstas se establecen las competencias.

Por Gltimo encontramos la postura consfructivista, en ésta, a diferencia de la postura
conductista, la competencia no puede aislarse de la construccién de un entorne distinto de la
organizacién y de las relaciones humanas en la empresa. La competencia se define como: fo
que el sujeto es capaz de pensar, hacer y comprender ante una situacion determinada, en
donde subyace la idea del sujeto como ser activo, que construye sus conocimientos y cuya
formacion tiende a ser siempre integral y permmanente. La adquisicidn de conocimientos y
competencias debe ir de la mano de una formacioén del caracter, de una apertura cultural y de
una responsabilidad social, por tanto debe entenderse el término competencia como un
conjunto de habilidades integradas y no como la suma de partes que un sujeto logra
desarrollar a lo largo de su formacién. Se da un sentido holistico al concepto de competencia,
* ..donde se combinan atributos: conccimientos, actitudes, valores, y habilidades necesarios
para el desempefio en siluaciones especificas. Integra y relaciona atributos y tareas, y !a cultura
del lugar de trabajo. Nos permite incorporar la ética y los valores como elementos del
desempero competente... y de hecho de que es posible ser competente de diferentes

maneras”.”

8 \jertens, Leonard, 1996: 52-55
"% Cf. Mertens, 1996: p.62
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De acuerdo con el concepto de competencia antes mencionado y siguiendo algunas ideas
trabajadas por Andrew Gonczi*®en torno al concepto de competencia, podemos concluir,
sefialando algunas caracteristicas importantes que dicho concepto implica:

= Esun concepto correlativo, es decir esta en relacion, vinculado con atributos y tareas en un
sistema de conceptos.

= Implica una visidn holistica; para que este concepto sea significativo debe integrar muchos
factores al explicar un desempefio laboral exitoso; exige una concentracion de tareas en un
nivel de generalidad adecuado.

= Debe tomarsele en relacién con un contexto y una cultura determinada. En la medida en
que las personas aumentan su entendimiento cultural de su ocupacion ¥ su lugar de trabajo,
son capaces de combinar sus competencias con su conocimiento técnico, sus habilidades,
actividades y dar juicios personales mejor fundamentados, en su forma de actuar en
diferentes situaciones.

= Por Ultimo, es un concepto evolutivo, porque se va madificando en la medida que las
exigencias del entorno van cambiando, no es un concepto estético, se recrea
constantemente. Evoluciona a medida que se encuentran y abordan nuevos contextos.
Ademas tiene una dimensidén psicoldgica, pues es necesara la combinacién de
conocimientos especificos con las exigencias de la practica que incorpore el dominio
afectivo del sujeto.

2.6. EDUCACION BASADA EN NORMAS DE COMETENCIA (EBNC)

La importancia de la calidad en la educacion en ios Gltimos afios nos cbliga a desarroliar nuevas
estrategias que nos permitan alcanzarla. Para incidir en la calidad no basta con plantear
cambios enddgenos, es decir en materiales educativos, en la formacién de los maestros, sino
que es necesario incidir en factores exdgenos que estan asociados con la relevancia de los
contenidos y los resultados de la educacién frente a ias necesidades que enfrentan los alumnos
y que demanda e! desarrollo social.

El enfoque de EBNC surge como respuesta a la demanda del mercado de trabajo de la
formacion de competencias en los sujetos, pero sobre todo como alternativa para brindarles a
estos una formacion integral y personalizada que les permita desarroilarse en un mundo de
competitividad. El individuo se convierte en el agente y constructor principal de su cualificacién:

¥ Profesor asociado de 1a facultad de educacién enla Unlversidad tecnolégica de Sidney, Australia
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es apto para combinar las competencias transmitidas por las instituciones formales y las
competencias adquiridas a través de su practica profesional y sus iniciativas personales en
materia de formacion.
“La comprension det mundo es posible si se percibe su sentido, comprender su
modo de funcionar y encontrar su camino. Ahi esta la funcién principal de la
escuela. Al dar a los jovenes una cuitura general que les permita al mismo tiempo
desentrafiar su complejidad y discutir su finalidad y dimensidn
histérica...aprender a aprender a lo largo de la vida: la mision esencial de la
escuela es ayudar a cada individuo a desarrollar todo su potencial y a convertirse
en un ser humano completo, y no en una herramienta para la economia; la
adquisicién de los conocimientos y competencias debe acompafarse de una
educacidn del cardcter, de una apertura cuilural y de un despertar a Ia
responsabilidad social.”™
La EBNC es una estrategia curricular e institucional basada en médulos, que permite el logro de
niveles mas elevados de aprendizaje, mediante un seguimiento y control sisteméatico de los
objetivos de aprendizaje, implantados gradualmente. La EBNC se inclina hacia la educacion
personalizada; el estudiante aprende a diversos ritmos y por medio de estrategias alternas de
aprendizaje.”La EBNC requiere de maestros se vuelvan altamente competentes en las
habilidades y actitudes de sus respectivas disciplinas. Ademas deberan responsabilizarse del
ambiente de aprendizaje e influir en el aprendizaje y éxito de los estudiantes. La educacién
basada en competencias abarca el conjunto de habilidades, actitudes, ideas y practicas que
se retinen en un saber funcional, dindmico y eficiente aplicable a la vida cotidiana. Desde
ta EBNC se concibe a la competencia como un saber hacer, una habilidad mental u
observable que se demuestra con el desempeiio eficiente.®

El desempefic debe entenderse como la posibilidad de que el individuo enfrente y resuelva
situaciones concretas mediante la puesta en juego de los recursos de gue dispone, que lieve a
entenderlo como un recurso y no como fin. Esto no se refiere sélo a los recursos materiales,
sino al desarrollo y elaboracién de redes conceptuales que logra entretejer el alumno (desde el
constructivismo, las redes conceptuales van a estar determinadas por la puesta en juego de
habilidades intelectuales como: estrategias de anélisis y solucion de problemas, capacidad de
responder bajo determinadas circunstancias, capacidad de integracion), habilidades manuales y

sus actitudes.

3 Comisidn de las Comuridades Europeas, 1995: 171-174
2 1egar, Chartes J. 1997: p.9
¥ SEP, 1994, p.85
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Las condiciones en que se promueve y demanda que el individuo ponga en juego sus recursos
deben ser tales que el propio contexto facilite esta movilizacién y le dé mas sentido. El
desempefio debe ser visto por el individuo como una posibilidad para que enfrente y resuelva
situaciones concretas, se complementa asociandolo con el contexto y las condiciones en que se
promueve y demanda el individuo. La conjuncion de ambas caracteristicas permite praponer
una nocidén de competencia en fa que se privilegia el desempefio, entendido como la expresion
concreta de los recursos que pone en juego el individuo cuando lleva a cabo una
actividad, puede referirse al mismo tiempo a un rol, una tarea, pero que no se limita al sentido
de actividad como comportamiento manual, y pone énfasis en el manejo de lo que el sujeto
sabe en condiciones en las que el desempeiio es relevante.

Una competencia es un punto de convergencia de varios elementos que no son exclusives de
ella. La informacidén que maneja una persona, los procescs de organizacion y andlisis que
aplica, las habilidades motoras, y las actitudes o las formas de representacion que extrae de la
realidad, son de uso exclusivo para una situacién; por el contrario, muchos elementos se
aplican, de manera distinta en ocasiones, en la mayoria de las aclividades. Esta consideracién
implica reconocer al individuo como capaz de organizar y dirgir su aprendizaje, es decir, los
estudiantes juegan un papel activo, tanto para enfrentar las situaciones que se les plantean,
como para integrar conceptos y conclusiones, o proponer alternativas. Implica también que los
estudiantes conozcan los contenidos y requisitos de la acreditacion y el contenido del curso,
para que puedan reconocer medios alternativos para el logro de esos objefivos, 1o cual, les
permite identificar nuevos medics de aprendizaje.

Existe un conjunto de competencias bdsicas: lectura, escritura, céiculo, lengua extranjera
y manejo de las tecnologias de la informacién. También, existen competencias técnicas Yy
especializadas, que permiten a los individuos desarrollarse en un campo o area determinada,
sin embargo la combinacién de competencias basicas y especializadas o particulares hacen
que los individuos respondan ante diversas situaciones en areas diferentes.

En el mundo modemo, el conocimients en sentido amplio puede definirse como una
acumulacion de conocimientos fundamentales, conocimientos técnicos y aplitudes sociales.
Una combinacién equilibrada de estos conocimientos, adquiridos en el sistema de ensefanza
formal. Es necesario encontrar un buen equilibrio entre la adquisicion de conocimientos y las
competencias metodol6gicas que permiten aprender por uno mismo.

u Malpica Jimenez, Ma. Del Carmen, 1996 125-146
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Para la implementacion de la EBNC, se recomienda que la educacion se base en la resolucion
de problemas reales, es decir, que se utilicen materiales que simulen situaciones de la vida real,
que se disponga de recursos para permitir a los alumnos analizar problemas y enfrentarlos, asi
como fomentar el trabajo cooperativo de los estudiantes en conjunto con el maestro. Las
ventajas de un curricuto enfocado a la resolucién de problemas: consiste en la realizacién de
actividades auténticas cuando se requiere de un aprendizaje profundo, concede mayor
importancia a ensefar como aprender que a la asimilacion de conocimientos y tiene,
posiblemente, mas valor que un enfoque basado en disciplinas y es mas flexible que otros
métodos.

El hecho de que la competencia significa resolver un problema o alcanzar un resultado
convierte al curriculum en una ensefianza integral, al mezclarse en el problema los
conocimientos generales, los conocimientos profesionales y la experiencia en el trabajo.”

Malpica™, nes presenta una visién pedagégica del concepto de competencia, de lo cual, se
deriva que para poder llevar a la practica la Educacion Basada en Competencias, habra que
tomar en consideracion lo siguiente:

> El desarrollo de competencias tiene que ser complementado tomando en cuenta los
elementos interiores que poseen los alumnos, con un enfoque constructivista, en donde el
hombre despliegue todas sus facuitades y satisfaga sus necesidades.

> Debe tenerse un concepto de competencia integral, que pemmita el desarrollo personal e
integral, proporcionando la autorealizacidon del hombre, pues no sélo es formado para el
trabajo, sinc para saber convivir y desarrollarse en sociedad.

» Deben considerarse las diferencias individuales de los estudiantes, pues cada persona tiene
capacidades distinlas y necesidades de aprendizaje particulares; cada persona aprende de
manera distinta y a diferentes ritmos.

» El modelo educativo que se disefie y se lleve a cabo debe ser flexible. La flexibilidad es una
caracteristica indispensable porque implica reconocer las caracteristicas y las necesidades
de la poblacion; es necesario disefiar un esquema que facilita a todos el acceso al

conocimiento.

B Gonczi, 1996: 162-168
Hpalpica Jimenez, Ma. del Carmen, 1996: 125-145

L5




Ei concepto de compatencia

» Debe desarrollarse en el estudiante la capacidad de autoevaluacién que le permita
identificar saberes y habilidades con que cuenta, asi como las necesidades de aprendizaje
Que le permitirdn alcanzar el nivel de competencia deseado. Al mismo tiempo, se busca
promover en los estudiante [a busqueda y aprovechamiento de nuevas oportunidades de

aprendizaje que se le presenten fuera de la escuela.

Es necesario el reconocimiento de que no hay un camino Unico para la solucién a los problemas
educativos, simplemente se presentan alternativas que pueden servir como instrumentos para
mejorar la calidad educativa. La educacion basada en normas de competencias es simplemente
uno de ellos. El desarrollo de algunos programas y planes basados en este modelo es un primer
paso hacia la construccién de una sociedad “cognitiva™, al menos eso se pretende. Aunque ya
desde hace algunos afios se estan desarrollando diferentes estrategias para la formacién de
competencias, tanto en el campo laboral como en la educacién formal, nos enfrentamos a
diferentes problematicas.

Desgraciada o afortunadamente uno de los objetivos de la modemizacién es homogeneizar a
grupos de la poblacién, es decir, buscar que todos tengan un minimo comun de conocimientos,
que les permita en un futuro integrarse al campa productive, pero 4se estd logrando?. Por otro
lado, se da a entender muchas veces que el fin de la educacién se reduce a la de ser medio
para formar mano de obra calificada, olvidando que la educacién debe ayudar a cada individuo
a desarrollar todo su potencial y a convertirse en un ser humano integral, al ser ésta un fin en si
misma y no simplemente un medio de crecimiento para el aparato productive de un pais, es
muy importante que al adoptarse este enfoque no se pierda de vista esto.

La formacion basada en competencias en la teoria muestra un panorama mucho més alentador
y enriquecedor de lo que hemos logrado ver en la practica. Es verdad que la formacién basada
en competencias puede ser un camino que nos lleve a la superacion personal y a la superacion
colectiva, pero también es cierlo que nos hace falta dejar de trabajar, consciente o
inconscientemente, bajo esquemas conductistas y funcionalistas, en los que tenemos que estar
comparéndonos unos con otros y sobre todes con otros pafses de culturas y recursos
tolalmente diferentes al nuestro, en lugar de analizar nuestras condiciones y nuestro potenciat.

7 Con el término cogritiva me refiera 8 1a socledad, en donde £l ser humano s refndicado come centro y razén de la educacién. es
decit, que ol fin de 8t es la reallzaclén del hombre como ser pensante, que construye y re-construye su conocimiento y su realidad
soclal, La formacién del ser humano busca ser siempre integral, busca & desarrollo de todas sus potencialidades.
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Enlo que a la enseftanza formal se refiere, sucede lo mismo con los contenidos, a pesar de que
la sociedad ha evolucionado muy réapido en los Gltimos afios, los contenidos escolares siguen
siendo los mismos, ademas de que se da mayor importancia a la cantidad que a la calidad. No
Se reconoce que los contenidos teéricos o conceptuales deben ir acompafiados con el
desarrollo de habilidades de pensamiente para su utilizacién funcional, para su generalizacion,
transferencia, establecimiento de redes significativas, empleo en mecanismos ¥y oportunidad
para aprender a pensar y razonar, para aprender significativamente, cosa que a veces se
trabaja paco en la educacién, pues en vez de darle al alumno los instrumentos que le permitan
aprender a razonar, cuestionar y a construir sus propias redes conceptuales, lo Unico que se
hace es que aprenda Ias redes que ya los maestros han elaborado.

Los contenidos deben darse como elementos dinamicos que se construyen y re-construyen
socialmente y no como meros productos.

Existe una preocupacion por lograr que la educacién implique cambios en Io que la gente sabe,
pera también que pueda hacer uso de lo que sabe, para que al aprender puedan darse
cambios en el desempeiio. Mucho de lo que se aprende en la escuela ne fiene relevancia fuera
de ella, en este caso especifico, en el trabajo. Para ello seria conveniente sacar de los
programas escolares contenidos que sélo sirven de relleno, pero ademés promover
megcanismos de solucién de problemas que ponen en juege la resolucién de nuevas demandas,
y no sélo para evaluar de una manera repetitiva y fragmentada.

Aclualmente encontramos dos perspectivas desde las cuales se aborda el concepto de
competencia: aquélias que se centran mas en el analisis de fas demandas del exterior hacia el
sujeto, que asocian la competencia de manera directa con las exigencias de una ocupacién y
que, por tanto, la describen en términos de lo que debe demostrar el individuo, hasta las que
privilegian e! analisis de aquello que subyace en la respuesta de los sujetos; es decir, mas
definida por los elementos cognitivos, motores y socioafectives implicites en lg que el sujeto
debe hacer.®

» Malpica Jimenez, Ma. dal Carmen, 1996: 125-145
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2. EL HOMBRE Y 1A COMPUTADORA

“El hombre, en pocas palabras, estard utilizando a Ia
méquina como herramienta para potenciar  5us
caracterfsticas especificamente humanas: la creatividad,
la intuicidn y el juicio. La computadora, creacidn humana,
trabajard para beneficiario”

Adbolfo Ldpez Sudrez.

En la segunda mitad del siglo XX, la fisica, ha dejado de ocupar el papel prominente que tuvo
en el pasado en el pensamiento del hombre. Quizd su asociacién con las armas nucleares
marcé al mismo tiempo su climax y el inicio de su caida. Hoy las ciencias de la informacién y la
tecnologia de cémputo parecen constituir et nuevo paradigma. Sus efectos estan llegando a
todos los campos def conocimiento, modificando las formas de pensamiento. Su influencia ha
sobrepasado el campo cientifico para ocupar el papel central de la actividad econdmica, y en
tas formas de organizacion, su impacto politico, social y cultural es tan amplio e intenso como el
de la fisica clasica hace dos siglos.'

La tecnologia y todas sus maguinas, como creaciones de! hombre han influido e influyen
fuertemente sobre el concepto que el propio hombre formula sobre si mismo. Asi, este
concepto de hombre ha variado durante los diferentes periodos por los que ha atravesado la
humanidad. La computadora es una maquina Unica en la historia, es un instrumento tnico,
capaz de imitar funciones intelectuales exclusivas del ser humano; esto ha venido nuevamente
a replantear jqué es lo verdaderamente caracteristico del hombre? Ante esta interrogante
encontramos que la relacién hombre-computadora, resulta una relacién compleja, pero
tratemos de ver que sucede en esta relacién. Cuando los adultos se enfrentan a una
computadora, una de sus primeras reacciones es el miedo, que se manifiesta por la
resistencia mas o menos abierta a entrar en contacto con ella, principalmente porque perciben
amenazada su dignidad intelectual por el riesgo de no poder utilizarla adecuadamente, ya
que su manejo exige destrezas especiales de psicomotricidad, pensamiento y emotividad, es
decir, un comportamiento global; sin embargo los nifios muestran una falta de respeto y una
espontaneidad al entrar en contacto con una computadora. Al interactuar con la computadora,
en realidad el individuo la utiliza como una extension de su cerebro, en sentido estricto como
un instrumento, para procesar informacion. En esta relacién dialéctica en la que el hombre
moldea a ta computadora de acuerdo a sus necesidades, no puede evitar resultar afectado en

'\ bpez Sudrez, A, 1993: 10-14
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los procesos mas profundos de su ser; es entonces cuando se llega a otra pregunta
fundamentat, ;como evitar que esta relacién deshumanice al hombre? En realidad, esta
respuesta no es dificil, pues tode va a depender del uso que el hombre haga de ella. La
computadora como cualquier maguina, tiene como finalidad incrementar las capacidades
humanas naturales, por lo tanto el hombre dispone de una herramienta méas para su desarrollo
y crecimiento. La computadora por si sola no representa nada, su potencial estard
determinado por el uso que de ella se haga, por lo tanto habra que educar al ser humano para
que disponga de una formacion que le permita aplicar sus creaciones para su beneficio, para
hacer uso racional del conocimiento y de las méaquinas gue el mismg crea.

El hombre es hoy un ser libre, racional, intelectual y moral capaz de crear medios que le
permitan enriquecer sus capacidades naturales.

3.1. LA COMPUTADORA Y LA SOCIEDAD ACTUAL

“ e ha dicho que el problema de 1a sociedad computarizada se resolverd
ensefiando ordenadores y programacion a todo el mundo. El problema real es
algo més. dcomo deberfamos preparar y educar a la humanidad para que
haga el mejor uso de estas cada vez mis potentes herramientas? Ahf esta
&l estimulo real para la educacion”

( J. Hebenstreit, Computers in Education, 1983).

Actualmente, la revolucién informatica que vivimos, supone cambios continues, cambios que
antes se daban en cuestién de siglos y en ocasiones décadas, cambios que ahora tienen
lugar en cuestion de afios y hasta meses. Los efectos de estos cambios en [a sociedad exigen
transformaciones econdmicas, politicas y sociales complejas. A este proceso de cambio es lo
que cominmente se Hama *modemizacion”. Veamos que significa este término, desde una
perspectiva social: una sociedad moderna posee caracteristicas que la definen y que podrian
agruparse en cinco categorias:*

1 bistribucién: La sociedad moderna ha resuelto el problema de la distribucidn de la
riqueza, reduciendo las desigualdades a niveles tolerables y asegurande a todos sus
miembros las condiciones materiales minimas para una vida digna.

2 ppter, David E. 1970: 73-81
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| Capacidad de opcién: el individuo puede ver la vida como un conjunto de alternativas
entre las que puede elegir libremente, sin limitaciones impuestas por el Estado o por otra
instancia.

M Racionalidad en Ia eleccién: al elegir, que es cuando se concreta la capacidad de opcion,
el individuo debe ser a la vez libre y racional, esta racionalidad se opone a los fanatismos

religiosos, ideolégicos o de cualquier tipo.

(| Participacion: esto se logra mediante una amplia participacion del mayor nimero de sus
miembros en el debate de los problemas y en |a toma de decisiones.

M Respeto a la persona: el individuo debe prevalecer sobre el grupo.

Para que una sociedad logre alcanzar la modemidad, Apter (1965) identifica tres condiciones
fundamentales que deben darse: en primer lugar debe existir un sistema social capaz de
innovar constantemente, lo que exige medios capaces de alimentar a la sociedad con
informacién para controlar e! cambio; en segundo lugar, la sociedad debe disponer de
estructuras diferenciadas y flexibles que le permitan desarrollar nuevos roles y actividades que
se requerirdn como consecuencia del cambio; y en tercer lugar debe existir un sistema
educativo que capacite a la poblacidn para vivir en un mundo tecnolégicamente avanzado. En
las tres condiciones descritas, la computacién juega un papel central para apoyar el proceso
de modernizacién. En la medida en que !a educacion capacite a la poblacidén para tener
acceso efectivo y cotidiano a la computacidn, la sociedad podra estar bien informada, jugar los
nuevos roles y desempenar las nuevas actividades que aparezcan como consecuencia del
cambio social. Actualmente la computadora es la tecnologia® de punta de nuestra sociedad y
juega un papel estratégico en la modemizacién de ésta. En México, se busca esta
modernidad, aunque todavia diste de alcanzarse.

3 Entendarmos a la tecnologia como |a blsqueda de soluciones que tienen eminentemente caracter practico, interesado
en resolver problemas sociales,
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9.2. LAC COMPUTADORAS Y LA EDUCACION

“Aprovecha lo inevitable”

La computadora también ha hecho su aparicion dentro de la escuela, donde juega diferentes
papeles: la computadora se convierte en una maquina capaz de realizar una diversidad de
tareas: puede ser la pagina de un libro, un laboratoric, una maguina de ensefianza
programada, un modelo en cuatro dimensiones, un oponente, etc. Puede ensefar y puede
aprender. (Simon, 1980). La incorporacién de las computadoras en la educacion, la mayoria
de las veces, se justifica en una serie de mitos scbre la tecnologia, cuyos argumentos son:

1. La computadora permite impartir una ensefianza individual y/o individualizada.

La ensefianza individual en el sentido estricto del término se refiere a que todos los alumnos
recibiran el mismo curriculum, respetando, en la medida de lo posible €l ritmo de cada
individuo. La palabra individualizada se reserva para referirse al desamollo de las aptitudes
propias a cada alumno. ;Es la computadora un medic que garantiza la individualizacion de la
ensefianza? La respuesta a esta interrogante dependera del uso que se haga de |la
computadora en la escuela, pues en si misma no asegura dicha caracteristica; aunque, si se
utiliza adecuadamente puede lograrse, ya que cada alumno realiza su trabajo a su propio ritmo
y muchas veces de acuerdo a sus necesidades.

2. La computadora permite mejorar la comunicacion, y, por lo tanto, fa calidad (o ia cantidad)
del aprendizaje. Sobre este punto habria que especificar, a qué comunicacion se refiere, a la
del alumno con la computadora, a la del alumno con el maestro o a la comunicacion entre
alumnos: sea cualquiera, por si sola, la interaccién de los alumnos con la computadora,
tampoco asegura que la calidad de su aprendizaje sea mayor que con el uso de otros

instrumentos.

3. Ef alumno progresa de acuerdo a su propio ritmo. Este punto parece cumplirse en la
mayoria de los casas, pues cada alumno desarrolla el trabajo a  su propic fitmo, aunque
existe un minimo de avance que se exige en el desamollo de préacticas o ejercicios con la

computadora.

4. £l alumno es auténomo.* El grado de independencia del alumno mientras trabaja con una
computadora, es en general elevado, pues &l puede ir aclarando sus dudas sin necesidad de
que un maestro este al frente, 0 al menos esto es lo que se busca. Se lograra la autonomia del
alumno siempre y cuando se ulilizan estrategias que permitan al alumno dirigir su proceso de
aprendizaje, por medio de la indagacién, ia prueba y el descubrimiento.

“itate, Bruno, 1994: 31-42
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Los argumentos presentados anteriormente, sean veridicos 0 no, la mayoria de las veces se
asumen como tales , y es a partir de éstos que se decide incorporar las computadoras en la
escuela, sin cuestionar que tan ciertos llegan a ser.

El uso de las computadoras en 1a educacidn parie del supuesto de que como nueva tecnologia
gue integra todos los medios utilizados por tecnologias anteriores (como el radio y la
televisién) posee la capacidad de hacer mas productivo y eficiente el proceso educativo, crear
un mayor impacto, hacer el aprendizaje mas inmediato € igualitario y dar a la instruccidn una
base cientifica y sistemética; sin embargo a la fecha &} problema al que nos hemos enfrentado
constantemente es el desarrolio y emplec de las computadoras de manera que se asegure el
cumplimiento de los objetivos planteados. Si bien, es cierto que la computadora representa un
potencial importante para elevar la calidad de la educacién, también es cierto que por si sola
no garantiza ningun resultado ni puede considerarsele mejor que ofras tecnologias; su uso
requiere de una planeacion y de un andlisis de necesidades y expectativas de la educacion.

En la educacion, se habla de la computacién desde dos perspectivas diferentes’, la primera se
refiere al  término de educacién “por’ computacidn comprende una amplia gama de
aplicaciones de la computacién en el proceso de ensefianza - aprendizaje que va desde su
simple utilizacibn como un instrumento  sofisticado de tecnologia educativa, hasta fa
constitucién de un medio para el desarmollo intelectual del nifio. Existe, ademas, otro enfoque
de educacién "para” la computacién el cual, constituye un elemento de cultura general en una
perspectiva de la educacién que se requiere hoy para el mundo del futuro. Esta perspectiva
incluye a la computacién como nuevo contenido en los planes de estudio. Se basa en la
identificacion y desarrollo de aquellas habilidades que son y seran fundamentales para la
supervivencia y desarrolio del hombre en la era de la informacién, tales como: la habilidad de
exiraer informacién, clasificarla, desarrollar criterios; establecer prioridades; tomar decisiones;
resolver problemas; manejar y comunicar informacion relevante en forma coherente; aprender
a pensar criticamente y a cuestionar el conocimiento; aprender a observar y reflexionar; a
estudiar en forma independiente; a la vez que aprender a trabajar grupalmente, asi como
muchas otras habilidades heuristicas® que demandara la cultura del siglo XXt

3Gémez, Yictor Manuel, 1989 36-59
5La palabra heuristica/p procede del griego heuriskin, que sianifica “"que sirve para descubrir”,
? Gémez, Victor Manuel, 1989: p- 39.
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3.3. LA COMPUTADORA COMO ASIGNATURA

En estas lineas intento describir brevemente c¢dmo y por qué es que la computadora ha
legado a ser material de estudio importante en el curriculum escolar y cuales son los
contenidos a estudiar en la asignatura de computacion.

En este trabajo me interesa trabajar el tema de la computacién como un elemento o una
signatura de cultura general. La asignatura de computacién que actuaimente forma parte de
los planes de estudio esta orientada principalmente hacia el futuro, basada en las predicciones
acerca de como se usardn las computadoras en la vida cotidiana de aqui a cinco, diez y
quince afios. Abarca algunos aspectos elementales que permiten la familiarizacién del
estudiante con la computadora, es decir, intenta dar a los alumnos conocimiento minimo,
saber c¢émo, capacidad y habilidad en el manejo de la computadora, que le permita
desenvolverse en el mundo contemporaneo. Por lo tanto, actualmente, las computadoras
representan para los seres humanos una motivacidon para aprender y un requisito para
incorporarse al ambito laboral y para alcanzar mayores niveles de competencia.’

Antes de revisar los objetivos y contenidos que se trabajan en esta asignatura, considero
conveniente clarificar cudl es el conceptc de “computadora®. Hace algunos afos, fodavia
pensabamos en la computadora como un instrumento de calculo, perc hoy ese concepto parece
demasiado limitado para lo que ha llegado a representar en estos momentos. Este objeto
consiste en una estructura de circuitos electrénicos capaces de frafar ylo de memorizar
infformacion nueva, asi como de dialegar con un usuario, que puede ser, a su vez otra
computadora. Esto significa que la computadora efecttia diferentes operaciones con loda la
informacién que recibe, de manera que a partir de ésta puede generar una informacion nueva;
ademas puede almacenar grandes cantidades de informacién, durante un tiempo considerable,
misma que puede ser empleada por el usuario cuando le parezca Uil y oportuno, es decir, en
diferentes momentos. Por ultimo, la computadora es capaz de adaptar o incorporar el mundo
externo al mundo de la tecnologia.® Todas estas funciones pueden ser realizadas por un ser
humano, sin embargo las computadoras llegan a ser un elemento que facilita el trabajo del
hombre evitandole la realizacion de alguna de estas tareas, puesto que puede realizartas con

® El término nivel de competencias se trabaja en otro apartado.
9 Entendamos por tecnologia £l conjunto de conocimientos aplicados al mejoramiento de la socicdad, este proceso de
aplicacién involucra estos conocimientos con las personas, metodologias y herramientas.
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mayor rapidez, precisién y presentande una capacidad de almacenamiento que parece
increible. Dia a dia la computadora representa posibilidades mayores para el desarrollo de
nuesltra civilizacion, posibilidades que siempre deben estar canalizadas hacia el crecimiento y

enriquecimiento de la humanidad.

Una vez que hemes sefalado las funciones de la computadora, veamos ahora Jqué objetivos
educativos persigue la incoporacion de la computacion como asignatura? . En los titimos
aflos se han implementado diferentes programas de computacién en la educacién basica,
media superior y superior; los objetivos de estos programas varian, y en muchos casos son
confusos. La existencia de esta asignatura se justifica en la necesidad social de que todos
deben saber manejar |as computadoras, pero los objetivos y contenidos de dicha asignatura no
han sido muy claros ni precisos y hasta la fecha en muchos casos siguen sin serlo.

En algunos de programas vigentes de computacién, encontramos algunas constantes que nos
permiten deducir que el objetivo general que se intenta alcanzar en dicha asignatura es el
desarrollo de habilidades como: seleccion y clasificacién de informacion, desarrollo de criterios
para el establecimiento de prioridades, toma de decisiones; resolucién de problemas; manejo y
comunicacion de informacién relevante en forma coherente; se busca también que el alumno
aprenda a pensar critcamente y a cuestionar el conocimiento, aprenda a observar y
reflexionar; asi como estudiar en forma independiente, al mismo tiempo que aprende a trabajar

en equipo.

Los objetivos particulares estan determinados por el uso que se da a la computadora en el
salén de clase o en et taller y los contenidos trabajados; dichos objetivos seran diferentes en
cada nivel educativo, adn teniendo los mismos usos y manejado los mismos programas.' El
&xito de los objetives dependera del trabajo de planeacion que se realice y de la puesta en
marcha de los programas educativos, siempre y cuando se cuente con el hardware y el software

necesario.

En el intento por lograr dichos objelivas se presentan serios problemas ya sean relacienados
con el hardware o con el software; pues, nos encontramos que, debido al gran desarrolle de la
tecnologia en los ultimos 10 afios, los equipos y programas con los que cuentan algunas
escuelas, son obsoletos y como no hay presupuesto para aclualizarlos, los programas
escolares siguen mangjando los mismos contenidos, aunque estos ya no tenga ninguna

¢ pctualmente hay escuefas en que tanto los niflos de primaria, secundaria y preparatoria trabajan la pagueteria de
Office, mientras s¢ establece un nivel minimo para cada nivel y mientras se regulariza el desfase de tas generaciones.
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aplicacion en la vida diaria. Por otro lado, los contenidos y el uso utilitario que se hace de las
computadoras propicia que la ensefianza de esta asignatura pueda caer facilmente en un
esquema de aprendizaje conductista, pues muchas veces se limita al seguimiento de una serie
de instrucciones que los alumnos repiten mecanicamente, Yy cuyo aprendizaje carece de
significado y sentido; muchas veces la ensefianza de la computacién se convierle en una
ensefanza para saber resolver, cuyos contenidos especificos que aluden a conocimientos
memorizados por los alumnos. Entonces, los alumnos son evaluados de acuerdo al mangjo
técnico (manual) que hacen de la computadora, mientras que, esta asignatura debiera favorecer
un aprendizaje que incluya, ademas de saber resolver, un aprendizaje para saber transferir,
aprendizaje que apela a las facultades analiticas del estudiante y que debe desarrollarse en
todo curriculum escolar.

Ademas, la introduccién de esta asignatura se ha generalizado en las escuelas publicas y
privadas, y desgraciadamente, lejos de favorecer una igualdad entre ambos sistemas, es un
factor que los separa por la diferencia de recursos materiales, principalmente. Entonces, en
este sentido, no se cumple con el propdsito de brindar a todos los estudiantes los mismos
elementos, ni las mismas bases formativas que se pretenden brindar a través de esta

asignatura.

9.4. 1.0C CONTENIDOS DE LA COMPUTACION

Es importante subrayar que la computadora en *general” como objeto no representa nada, ni
para la educacién ni para el progreso de 1a humanidad; lo que hace "algo” y da sentido a la
computadora es el uso que de ella se hace y el tipo de programas que se maneja; por lo tanto la
importancia de la computacién como asignatura estard determinada por sus contenidos y el
enfoque que se de a dicha asignatura.

Los contenidos educativos son los saberes o formas culturales cuya asimilacion o apropiacidn
por parte de los alumnos se considera esencial para la formacién de competencias previstas."

La incorporacion de la computacion como asignatura del curriculum escolar, responde a ia
necesidad del manejo de las computadoras en todos los dmbitos sociales, y del establecimiento
de elementos minimos para toda la poblacién escolar en el campo de la informatica. Los

————————————————

U £4 su momento hablaremos de |as competencias que debe favorecer esta asignatura.
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programas de esta asignatura basicamente pretenden brindar a los estudiantes un
acercamiento al uso y al mundo de las computadoras, por lo tanto los contenidos de dichos
programas, actualmente, son muy parecidos en los distintos niveles educativos. Esta aparente
igualdad en los programas, responde al desface generacional en el que nos encontramos, pues
muchos de nosotros no tuvimos la oportunidad de manejar una computadora en la escuela
hasta hace algunos afos. Me refiero a aparente igualdad porque, aungue tienen elementos
comunes, la profundidad con la que se revisan los temas cbviamente varia en cada nivel
educativo. Hoy la computacién es una necesidad que emerge de las demandas sociales, por lo
que todo mundo debe aprender a manejarla.

Tomando como referencia los programas de la SEP y de la ENP, los contenidos de los
programas de computacién a nivel medio y medio superior podemos dividifos en cinco blogues:

1. Temas relacionados a los antecedentes y evolucidn de tas computadoras, sus aplicaciones
y sus implicaciones sociales, pues por ser una tecnologia tan reciente, el estudio de su
dasarrolio histérico resufta determinante para entender su estado actual, se necesita analizar
cémo ha afectado y cémo puede afectar €1 future de la vida del hombre.

2. Un segundo bloque que intenta familiarizar al alumno con el vocabulario usado en
informatica, donde se trabajan conceptos como software, hardware, dispositivos, etc.

3. Todo lo que se refiere a sistemas operativos, a los traductores o intermediarios entre el ser
humano y la computadora.

4, Los programas de aplicacion general: como es el caso de los procesadores de textos, hojas
de célculo, programas para presentaciones electrénicas, trabajo con base de datos, etc.

5. Y por ultimo, todo lo referente a los lenguajes de programacién y a la programacién en si
misma.

Veamos ahora las caracteristicas que presentan estos bloques y sus efectos sobre el
aprendizaje:

3.4.1. Antecedentes y evolucién de las computadoras, sus aplicaciones y sus

M —_—_

implicaciones sociales.

El aspecto relacionado con los antecedentes y la evolucién de las computadoras consiste
basicamente en definiciones e ilustraciones de equipos de computo pasados, cuya tecnologia
es diferente a la actual; como ejemplo podemos hablar de la ensefianza del uso de las tarjetas
perforadas, que no lienen nada que ver con la situacidn actual, y que muchas veces
representan para €l estudiante una serie de contenidos sin importancia y que solo aprende de
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manera memoristica, sin embargo, le permiten al alumno una mejor comprension de comg en

cada generacion o en cada momento histdrico la computadora ha sido utilizada para diferentes
- . LT .

propositos y céme es que cada vez representa mayores retos y usos para la humanidad.

En cuante a las implicaciones sociales de las computadoras, se tiene un material que
representa para los estudiantes un tema de debate, con el cual, se puede enriquecer las clases
con investigaciones hemerogréficas y encuestas, elaboracién de informes verbales y escritos
para que al fin, sean ellos mismos testigos de las ventajas y desventajas del uso de éstas en
nuestra sociedad y comprendan las cuestiones sociales y éticas que implica su uso, puesto que
pueden cambiar los valores de una sociedad. Los alumnos necesitan comprender realmente
que la computadora en si misma no es ni buena ni mala, que todo depende del uso racional que
se haga dé éstas. Estos contenidos pueden favorecer habilidades como: seleccién y
clasificacion de informacion, desarrollo de criterios para el establecimiento de prioridades,
manejo y comunicacion de informacion relevante en forma coherente, etc.

3.4.2 Vocabulario usado en informética

A, Y S e ———_——™m——

El manejo de estos conceptos, generalmente, representa para los alumnos un conocimiento
tedioso, ya que son conceptos abstractos y en ocasiones dificiles de entender. En un primer
momento, parecen de poca utilidad y requieren de una memorizacion mecdnica de parte del
alumne, pero conforme avanza su conocimiento sobre esta tecnologia, encuentran que estos
conceptos son basicos para el uso de un lenguaje adecuado en el campo de la informatica.

3.4.3. Sistemas operativos

Este bloque esta conformado con tedo lo que se refiere a sistemas operativos, a los traductores
o intermediarios entre el ser humano y la computadora. En algunos programas de la asignatura
se trabajan diferentes sistemas operativos, actualmente el mas utilizado es Windows en sus
diferentes versiones y basicamente otros ambientes grificos. Estos contenidos también
representan cierta dificultad para los estudiantes, pues se requiere de la comprension de ideas
abstractas, que en ocasiones, carecen de significado para los alumnos. Por lo general los
alumnos aprenden a utilizarlos y a manejarios, pero dificiimente a conceptualizarios; cabria
entonces preguntar ;es necesaria la conceptualizacion de dichos pragramas? Tendriamos que
revisar el tipo de alumno que se desea formar, ;se pretende formar un alumno “operario™?, o
Zun alumno que sea capaz de desarrollar diferentes habilidades que le permitan pensar de una
manera mas racional y critica?
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3.4.4. Los programas de aplicacién general:

El uso del procesador de palabras es esencial en esta asignatura. La idea basica
- del procesador es proporcionar un sistema de almacenar documentos, e incluso lo
mas importante, de revisar documentos de manera eficaz. La importancia del procesador de
textos radica en la facilidad para manipular textos modificandolos sin necesidad de volver a
escribirlos. El uso de los procesadores de palabras sobre fa base de escribir y corregir textos,
fomenta habilidades verbales como: lectura, escritura, expresion, composicion, redaccion y
ortografia. El aprendizaje de una segunda lengua se favorece particularmente en este caso.

Las hojas de céalculo son tablas de nameros con encabezados verticales y
horizontales; Cumple las mismas funciones que como procesador de palabras, pero

aplicandolo al lenguaje matematico, 16 que permite la generalizacion y transferencia
a problemas matematicos de complejidad creciente, segun las necesidades y criterios que se
deseen.

Los sistemas de datos personales o bases de datos, permiten almacenar,
clasificar y manejar informacion de muchas maneras Otiles.

Los programas de aplicacion general que antes mencioné, sdélo son algunos de los mas
utilizados; que permiten al alumno familiarizarse con los usos mas comunes de la computadoera.
Estos programas permiten desarrollar habilidades, anteriormente mencionadas, para mejorar su
aprendizaje. Su uso debe hacerse desde un punto de vista interdisciplinario, es decir que de
alguna manera le permita al alumno relacionar los conocimientos de otras 4reas a través de la
computadora, sobre todo en lo referente a las practicas y a la funcién de cada programa.

3.4.5. Programacion

La programacidn consiste en el manejo de un conjunto de procedimientos, rutinas y cédigos que
las computadoras requieren para poder cumplir funciones especificas. Se ha discutido y
debatido si dentro de esta asignatura, en los niveles inferiores a la licenciatura se debe ensenfar
o no.

£1 pensamiento y el lenguaje han sido estudiados por psicdlogos y socidlogos, a lo largo de la
historia, desde diferentes perspectivas. La idea principal a la que se llega en esos estudios es
la que sugiere que el pensamiento s un instrumento adaptativo que aumenta la capacidad de
un ser humano para enfrentarse eficazmente con su entorno y que el lenguaje, cualquier tipo
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de lenguaje, es una herramienta del pensamiento capaz de dar forma al mismo proceso de
pensar. El lenguaje verbal, grafico, los codigos cinematograficos y los lengusjes de
computacién tienen un impacto considerable en el desarrollo de las habilidades cognoscitivas

de aquellas personas que los utilizan.

El lenguaje utilizado por las computadoras es un lenguaje Unico: la programacion. Esta
programacion favarece en los estudiantes la capacidad de diferenciar, comparar, visualizar,
generar hipdtesis, resolver problemas, analizar decisiones, formular algoritmos.

La programacién como objeto de estudio y medio de aprendizaje, al tiempo que constiluye un
medio de control, es una manera de formalizar un problema en vias de resolucién. Esta
segunda posibilidad constituye un aporte innovador de la informdtica en la educacién que al
mismo tiempo contribuye a la insercién del constructivismo en ja educacion, en la medida en
que vuelve mas activo al alumno en relacién con los contenidos abstractos. La programacion
da la oportunidad de formalizar problemas y de probar el valer operacional de las
formalizaciones personales o las que otros proponen. En este contexto, los estilos funcionales
de programacion particularmente apropiados, ponen el acento sobre la calidad de
razonamiento, mas que sobre ta eficacia de ejecucién de la computadora.

Sin embargo, hay quienes consideran totalmente innecesario que los alumnos aprendan a
programar, pues se cree que basta con que comprendan que programar es esencial para
trabajar con la computadora, y que pueden hacer uso de los programas de aplicacién que ya

otros disefaron.”

El manejo de la computadora como objeto de estudio en la educacion pueden afectar por o
menos de tres formas distintas:

1. Estimulando algunos procesos generales de atenci6n y concentracion.

2. Desarvollando habilidades para la elaboracién de lenguajes de programacidn, que mejoran
ef uso que el estudiante hace de la computadora.

3. Desarrollando habilidades de procesamiento de informacién (esenciaimente aprendizaje y
cognicion) a través del empleo de los lenguajes, esto tiene a su vez tres presuposiciones:

2 gt arez Manilla, Yictor Manuel, 1991 74-73
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a) Los lenguajes de programacion cumplen propdsitos comunicativos y cognoscitivos.

b) Ademas del lenguaje de programacion, los programas en las computadoras manejan
el lenguaje visual y verbal, éstos lenguajes pueden ser incorporados o internalizados
como instrumentos de representacion mental del alumno.

1. Los lenguajes, una vez internalizados, sirven como esguemas de pensamiento.

“| oo cursos deben acentuar 1a ensefianza de una actitud critica hacia los
ordenadores y sus aplicaclones. Los estudiantes no deben manifestar una
aceptacién clega hacia a tecnologia, sino que deberian siempre cuestionarse

su utifidad "

En realidad, hay mucho que discutir sobre los contenidos de esta asignatura. Tal vez
tendriamos que empezar por preguntar si esta asignatura seguira dentro del curricuium escolar
o sera abordada a través de las diferentes asignaturas. En unos afios, de sequir apareciendo
dentro de! curiculum, estos contenidos deberan cambiar y actualizarse constantemente,
sobretodo por las diferencias entre las nuevas generaciones y a rapidez dei avance tecnoldgico
en el mundo de las computadoras. Lo que es importante resallar es que esta asignatura debe
ser un acercamiento entre los estudiantes y las computadoras y debe despertar en ellos la
necesidad de aprender, desarrollando diferentes habiiidades de pensamiento que les permitan
fomentar una actitud critica hacia la tecnologla y especialmente hacia el uso de la

computadora.

Pidem.
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4. LA COMPUTACION EN LA ESCUELA NACIONAL PREPARATORIA

La etapa que abarca el bachillerato es un tiempo importante en la vida de los estudiantes, ya
que en esle periodo es en el que se decide y se consolida su identidad tanto personal como
profesional. Considero que as importante ia formacion que se les brinda y sobre todo el grado
en la que ellos logren desarrollar diferentes habitos de estudio y algunas habilidades
importantes para el aprendizaje, pues durante este periodo se podran satisfacer aigunas de las
carencias académicas que ellas vengan arrastrando. La preparatoria, en cierta forma, sienta las
bases para que el estudiante pueda desarrollarse favorablemente en una licenciatura y en
estudios superiores.

La investigacion en la que participe, sobre el desarrollo de competencias educativas en
computacién, abarcé el nivel medio superior y superior. £l nivel medio superior como
antecedente es muy importante, porque en esta etapa se trabajan aspectos generales de la
computacién, mientras que en la licenciatura los programas que se manejan en las asignaturas
van de acuerdo a la formacion especializada del estudiante, es por esto, que decidi hacer el
analisis del programa de informética (cuarto afo) en este nivel,

4.1. PLAN DE ESTUDIOS DE LA ESCUELA NACIONAL PREPARATORIA

En las siguientes lineas presento los aspectos generales del Plan de estudios de la Escuela
Nacional Preparatcria vigente (Plan 1996), a fin de que sirva como marco de referencia del
programa de informatica que es mi objeto de analisis en este capitulo.

La Escuela Nacional Preparatoria durante muchos afios siguié un modelo curricular positivista,
desde esta postura el conocimiento se concibe como un  conjunto de datos organizados,
comprobables, definidos racionalmente y aceptados por todos como verdaderos. El positivismo
concibe al maestro como un medic de conocimiento para el alumno; e! alumno debe aprender
teniendo una experiencia directa con el objeto de conocimiento, pero, siempre siguiendo la linea
de pensamiento del profesor, pues de éste depende su aprendizaje.

La tradicion de la Escuela Nacional Preparatoria por esta corriente prevalecié hasta los arfios
setenta. Con el tiempo se vio que este paradigma no cubria con las expectativas de los
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estudiantes y por lo tanto, de la Escueta Nacional Preparatoria, pues era un factor que alejaba a
la escuela de la realidad. Los contenidos que los estudiantes aprendian en la escuela eran
ajenos a la realidad vivida fuera de ésta. Por esta razon, se empezaron a hacer algunas
modificaciones al Plan de estudios, con el objeto de actualizar la postura de la Preparatoria, el
plan que estaba vigenle desde 1964 sufrib varias modificaciones en los afos ochenta y
principios de los noventa; era necesario revisar los petfiles que este plan pretendia formar, pues
no respondian a las necesidades de la educacién superior y por ende de la sociedad que se
vivia en esos afios.

Segun la informacién que nos presenta el Plan de Estudios vigente de la Escuela Nacional
Preparatoria, fue hasta 1996, después de 30 afios, que se presento oficialmente un nuevo plan
de estudios. Esta nueva propuesta parte de las inconsistencias identificadas a través del
andlisis del perfil de egreso del Plan de Esludios anterior, en el que se detectaron:

1) Estrategias lineales, contenidos demasiado extensos sin actividades de aprendizaje que
centraran el proceso de ensefianza-aprendizaje en el alumno.

2) Algunos programas seguian las premisas de !a tecnologia educativa. Se trabajaba con
programas que fragmentaban el conocimiento lo que impedia la integracién, generalizacion
y aplicacién o transferencia del conocimiento por parte de profesionistas y alumnos.

3) Con el tiempo y las modificaciones parciales que se fueron haciendo a los programas a lo
largo de 30 afios las relaciones entre las materias se fueron deteriorando,

4} La tendencia reiterada de optimizar los perfiles del estudiante sin una estrategia
institucional, sistematica e integral dio por resultado un aumento en los contenidos y
provocéd una tendencia enciclopedista y falta de formacién de competencias' para el
aprendizaje.

5) No se tomaba en cuenta el avance tecnoldgico de la compiutacién, y aunque se ofrecian
estudios en esta area como materla paracurricular, no todos los estudiantes podian
aprovecharta.

Hoy, la Escuela Nacional Preparatoria tiene como objetivo: “impartir la ensedanza

cormespondiente a nivel bachillerato de acuerdo a su Programa de estudios y con los

programas correspondientes, dando a sus alumnos formacién cultural, preparacién adecuada
para la vida y un desarrollo integral de su persona, que los capacite para continuar sus estudios
profesionales, conforme a su vocacién y a las necesidades de su sociedad.™

! Entendamos por competencia, lo que el sujeto es capaz de pensar, hacer y comprender ante una situacidn
determinada, competencla como un conjunte de habllidades integradas. (Consultar capft.ula referente a educacién
basada en competencias).

? \dem.
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Este Plan, en su conjunto, nos presenta la idea de formar a un ser humano “nuevo”, un ser
critico que asuma una postura ante el conocimiento. Esta disefiado bajo un modelo que
pretende que el alumno logre fa construccién de su propio conocimiento. Se concibe al
estudiante como un ser activo, reconstructor de conocimientos y un agente social. Se busca
desarrollar en & diferentes habilidades y conocimientos; de manera que todo lo que aprenda en
su paso por el bachillerato, sea aplicable a su vida diaria, Se da al conocimiento un caracter
practico, que permita a los estudiantes dar solucion a problemas que pudieran presentérseles.
Se trata de interrelacionar todas las disciplinas de manera que el estudiante construya una
vision integrada del conocimiento. Desde este nuevo enfoque, el ALUMNO es responsable de
su aprendizaje y es dicho proceso el que le permitird descubrir durante esta etapa su vocacién,
tanto personal como profesional. EIl MAESTRO es (nicamente una guia y un orientador para el
alumno.

Este nuevo Plan de Estudios’ se fundamenta en !a urgente necesidad de:
a) Fortalecer y potenciar el perfil de egreso de acuerdo con los requerimientos de
compelencias y conocimientos que demandan los estudios superiores.
b) Crientar el enfoque metodologico hacia una ensefianza centrada en el alumno y en su
actividad, mas que en el maestro y los programas.
¢) Que los contenidos sean un medio (y no un fin) para que los alumnos desarrollen
habilidades y adguieran competencias que promuevan el autoaprendizaje.
d) Los contenidos deberan organizarse:
1.- |dentificando nociones basicas.
2.- ldentificando problemas eje que den sentido y significado a tales contenidos.
3.- Actualizando las relaciones entre asignaturas del Plan de Estudios a nivel de
contenidos y orientacion metodolégica.
4.- Proponer actividades de aprendizaje que promuevan las siguientes competencias o
habilidades en el alumno:
s Habilidad para indagar, para organizar informacién y para aplicar esta informacion en
ia solucion de problemas disciplinarios o de !a realidad que vive.
» Que ef estudiante desarrolle !a capacidad de anélisis, comunicacion, creatividad y
autonomia.
« Dimensiones relacionales entre: ciencia y medio ambiente, cultura y sociedad, y
tecnologia e informatica.

3 UNAM -Escuela Nacional Preparatoria, 1996: 17-25
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“El Plan propuesto busca la integracion de las materias a través de éreas de
formacion cuya orientacién interdisciplinaria evita la fragmentacion del conocimiento,
la dispersién de enfoques y hace compatibles e integrales, de manera progresiva, las
acciones que los alumnos y maesiros emprenden para construir e conocimiento® *

Después de la revision y el andlisis de las carencias en el Plan 64 se realizaror'[ una serie de
cambios, que no sélo estian relacionados con el cambio de paradigma, sino incluse, con la
distribucién, modificacién y creacidn de algunas materias.
A continuacidn se presenta un cuadro comparativo entre las materias y su distribucion en el

Plan 64 y en el Plan 96.*

CUARTO ANO
Asignaturas Plan 64 Asignaturas Plan 96
Asignatura Horas Créditos Asignatura Horas Créditos
1. Matematicas 3 12 1. Mateméaticas IV 5 20
2. Fisica 4 16 2, Fisica Il 4 14
3. Lengua y literatura espaficla 3 12 3. Lengua espaiicla 5 20
4. Historia universal 3 12 4, Historia universal III 3 12
S. Logica 3 12 5. Logica 3 12
6. Geografia 3 12 {6. Geografia 3 12
7. Dibujo de imitacidn 2 08 7. Dibujo Il 2 08
8. Lengua Extranjera 8. Lengua Extranjera
Inglés Inglés IV
Francés 3 12 Francés IV 3 12
9. Actividades Estéticas 3 SC |9, Educacidnest. Y art. IV 1 04
10. Actividades Deportivas 3 sC 10. Educacién fisica IV 1 sC
11, Orientacién vocacional
11. Orientacion vocacional 1 sC v 1 sC
12. Introduccion a la informatica 2 5C 12. Informética 2 06
TOTAL 33 96 TOTAL 33 120

* INAM -Escuela Nacional Preparatoria, 1996: 11-49

¥ idem,
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Como podemos observar en el cuadro anterior, el nuevo Plan de estudios da un peso
importante a: Matematicas y Lengua espaiola, pues constituyen las base sobre las cuales los
alumnos irdn construyendo sus conocimientos y significados. Por decirlo de otra forma, son la
base de este nuevo plan, puesto que son materias que permiten que el alumno desarrolie
habilidades basicas necesarias para el logro de! aprendizaje significativo de los estudiantes.

Oftro cosa importante de sefalar, es que en el Plan 96 la materia de informatica aparece con 6
créditos, mientras que en el plan anterior no tenia valor curricular, sin embargo, sigue siendo
una materia secundaria © complementaria dentro del mapa curricular. La introduccion de la
materia, responde a la demanda social del use de las computadoras en casi todos los dmbitos

laborales.
QUINTO ANO
Asignaturas Plan 64 Asignaturas Plan 96
Asignatura Horas Créditos Asignatura Horas | Créditos
1. Matemdticas 3 12 (1. Matematicas IV 5 20
2. Quimica 4 16 |2. Quimica IIT 4 14
3. Biologia 4 16 |3. Biologia IV 4 14
4. Anatomia, Fisiologia e higiene 4 16 |4. Educacion para la salud 4 14
5. Historia de México 3 12 [S5. Historia de México II 3 12
6. Etimologias Greco-latinas 2 08 |6. Etimologias Greco-latinas 2 08
7. Lengua Extranjera 7. lengua Extranjera
Inglés V Inglés v
Francés V Francés v
Italiana k} 12 Italiana 3 12
Aeman Aleman
Inglés 1 Inglés 1
Francés I Francés I
8. Etica 2 08 |8. Etica 2 08
9. Actividades Estéticas 2 SC |9, Educacion fisica V 1 sC
10. Actividades Deportivas 2 SC | 10. Educacion est. Y art. 1 04
11. Orientacion vocacional 1 SC | 11. Orientacidn educativa 1. SC
12. Literatura Universal 3 12
TOTAL 30 100 TOTAL 33 118
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En el mapa cumicular de 5to. aio, nuevamente, podemos notar el gran peso que tiene
matematicas, y el aumento de ia materia de iiteratura universal, lo cual afirma lo que
mencionamos anteriormente.

Observamos también, una disminucién de horas que se les hicieron a las materias de biclogia,
quimica y ciencias de la salud, equivalente a anatomia, fisiologia e higiene.

SEXTO ANO
ASIGNATURAS OBLIGATORIAS
(Comunes a todas las areas)
Asignaturas Plan 64 Asignaturas Plan 96
Asignatura Horas | Créditos Agignatura Horas | Criditos
1. Psicologia 3 12 |1, Psicologia 4 14
2. literatura Universal 2 08 Paso a Sto. afio
3. Nociones de Derecho posit. Mex. 2 08 |2. Derecho 2 08
4. Literatura mexicana e iberoam, 3 12 13, Lliteratura mexicana e iberoam. 3 12
5. lengua Extranjera 4. Lengua Extranjera
Inglés v Inglés v
Francés Francés v
Italiana 3 12 Italiana 3 12
Aleman Aleman
Ingtés T Inglés I
Francés 11 Francés I1
5. Mateméticas VI 5 20
TOTAL 13 52 TOTAL 17 66

La materia de Literatura Universal se pasa a quinto afo, y se aumenta, en sexto afio,
Matematicas como materia obligatoria para todas las &reas con un peso fuerte comparado con
el resto de las materias {20 crédites). Este cambio responde a la necesidad del desarrollo de
habilidades para el aprendizaje de los estudiantes, mas adelante hablaremos un poco de la
importancia de las matemdticas.

En cuanto a las optativas de sexto afio se integraron al curriculum: Estadistica y probabilidad,
Fisico-Quimica, Temas selectos de Morfologia y Fisiclogia, Infroduccidn al estudio de las
Ciencias sociales y econémicas, Contabilidad y gestién administrativa, Comunicacion visual,
teatro e informatica aplicada.

76



La computacién en la Eceuela Macional Preparatoria

En el Plan 84, el alumno elegia alguna materia de cuatro optativas, excepto ios del drea VI que
elegian 2. En el Plan 96, el alumno elige libremente una materia de 4 optativas, excepto los de
area ll y IV que eligiran 2. (Consultar mapa curricular de asignaturas obligatorias para las

dreas).

A grandes rasgos, podemos decir, que las modificaciones hechas al nuevo Plan de estudios en

comparacion con los del plan anterior, van sobre dos lineas:

Se busca dar continuidad a las materias de un ciclo a otro, de manera que la formacién que
reciba el alumno tenga conocimientos antecedentes y consecuentes, buscando asi mayaor
congruencia en cuanto a las relaciones entre las materias y entre sus contenidos, de

manera que le permitan al alumno dar solucién a problemas de manera integral.

Se destaca la importancia de las matematicas en todos los afios, pues se busca que esta
asignatura incluya el aprendizaje de conceptos, métodos y procedimientos que permitan al
alumno privilegiar el desarrolio de habilidades de inferir, analizar, sintetizar, abstraer y
generalizar. Esta prioridad que se da a las matematicas, se justifica en la importancia de las
matematicas aplicadas a todos los campos del conocimiento a fin de presentarlas como
parte de a cultura y como herramienta bésica para la consolidacién del pensamiento l6gico.
Por otro lado, se da énfasis en ias materias de lengua y literatura, por ser éstas, en cierta
forma, expresion del pensamiento y parte fundamental de fa cultura que deberin adquirir
los estudiantes durante el ciclo del Bachillerato.®

Se intenta construir un mapa curricular que sea congruente con las demandas sociales
actuales. Se busca que este curmiculum favorezca en los estudiantes la adquisicion de
algunas competencias basicas necesarias para su futuro desempefio profesional y/o iaboral.

El Plan 1996 presenta sus materias agrupadas en cuatro campos de conocimiento en los que
se inscriben todas las asignaturas, siendo independientes entre si. Para cada una de las

asignaturas existe un eje principal que las vincula.

¢ dem.
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Introduccién al estudio de ias Ciencias
sociales y econdémicas

Matfméticas Histdrico-social
ebra -
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* FISICO-QUlmI(‘ta Artes plasticas).
* Educacion fisica * Etica
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Los campes o ejes de conocimiento son:

1.

Matematicas. Esta area se centra en el aprendizafe de conceptos basicos y de métodos y
procedimientos algoritmicos para la resolucién de problemas elementales, al menos en un
nivel descriptivo, en la preparatoria las mateméticas se presentan come una herramienta de
representacion logica, simbdlica, numérica, algebraica y espacial o grafica asi como un
recurso para la solucion de problemas de la ciencia y el entorno. Se busca fortalecer el
razonamiento i6gico y la induccién y privilegiar el desarrollo de la capacidad de analisis,
sintesis e inferencia, y las capacidades de abstraceion y de generalizacién. Dentro de este
eje se inscribe la asignatura de informética en cuarto afio, aunque, esta materia de acuerdo
a sus contenidos, podria ir también en el campo de lenguaje, comunicacion y cultura.’

Ciencias Naturales. El conocimiento se presenta aqui como eje de la biologia a través de
procedimientos que intentan proponer la unidad de la ciencia, esto es, una visién
metodoldgica integral de los procedimientos que emplean las ciencias experimentales para
producir conocimiento y abordar el andlisis de problematicas compartidas y de sus
componentes interdisciplinarios, asi sea sélo conceptualmente.

7 De este tema hablaré en el siguiente apartado
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3. Historico-Social. Este campo parte del estudio de la historia a fin de iniciar en el alumno en

el conocimiento de las ciencias sociales. El desarrollo histérico que permite la reflexién
rigurosa de los hechos y fendémenos que convergen en la realidad socio-economica
circundante, dotara af alumno con las herramientas que le permitan aproximarse a su
comprension.

4. Lenguaje, Cultura y Comunicacién. Tiene como eje el estudio de la Lengua Espaficla por

ser el vehiculo de comunicacion por excelencia y porque mediante él se accede a las
fuentes directas del conocimiento escrito y la construccion de la cultura. Su estudio transita
a lo largo de las habilidades basicas en ef uso del lenguaje: expresidn oral, comprension
auditiva, expresién escrita, lectura y comunicacion. La informatica oficiaimente, no forma
parte de este campo del conocimiento, sin embargo, representa un medio importante para
favorecer el uso adecuado del lenguaje, escrito y grafico principalmente.

De acuerdo al documentc que nos presenta el Plan de Estudios de la Escuela Nacional

R0 DEGE

Preparatoria 1986, estos campos de conocimientos se desarrollan a través de tres etapas del

il
E
bachillerato que denomina; =

1. Introduccién (4° afio), en esta etapa se establecen las bases cognoscitivas

sobre las que habré de construirse el perfil de egreso, principalmente por
cuanto a los lenguajes basicos del aprendizaje se refiere: espafiol, -

BTI

matermnaticas, lengua extranjera e informéatica, estas materias se denominan
asi, porque constituyen las bases necesarias para adquisicién de nuevos
conocimientos, pero, éstas son sélo algunas de las materias que se cursan
en 4to. ano. (ver mapa curricular). En esta etapa se espera obtener:

M  El desarrollo de fa capacidad del alumno para la interaccién, expresién y
comunicacién oral, escrita, grafica y aristica;

La adquisicién de los lenguajes y reglas basicas para la indagacion y el
estudio;

M E manejo inductivo y deductivo de conocimientos aritméticos y algebraicos
fundamentales.

| La adquisicién de conocimientos historico-geograficos que faciliten su
ubicacion espacio-temporal.

%] Ei desarrollo de una comunicacién y una comprensién basica de una
lengua extranjera.
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M La ejercitacién fisica, progresiva y cotidiana, a través de la practica del
acondicionamiento y el deporte, hacia et logro de una cultura de la educacion
fisica;

| La asimilacién de su condicidn de universitario, sus derechos y

obligaciones.

Profundizacidn {5° afio), Durante esta etapa las competencias en las que se

hara énfasis son el andlisis y la autonomia e individuacién. Se espera en ella:

Que e! alumno haya madurado sus estructuras cognoscitivas para iniciar
al paso de nivel conocimiento basico, principalmente descriptivo, al de
comprension, analisis y explicacién interpretativa de los fenémenos de estudio,
Que desarrolle su capacidad para planear y ejecutar investigacicnes
basicas intentando la solucién de problemas con base en la indagacién, la
observacion y la inferencia, en suma, que desarrolle una cultura cientifica.

M  sebusca que profundice en el conocimiento y estudio literario de nuestra
lengua en los campos lingiistico, estético y contextual que aumenten el potencizl
intelectual del alumno y favorezcan sus habilidades de comunicacién oral y
escrita. -

M  Que desarrolle una preduccion escrita mas extensa y compleja, (es decir,
que pase de escribir y componer resimenes sencillos, a la composicin de
ensayos y andlisis que requieren mayor dedicacién y esfuerzo intelectuai), lo que,
habra de transferirse al resto del currfeulum como fundamente metodoldgico del
aprendizaje a este nivel.

M Que se integre a grupos de Educacion estética: cuya finalidad es lograr Ia
produccidn artistica del alumno.

| Que desarrolle sensibilidad y creatividad, aunadas al dominio técnico de Ia
especialidad en cuestidn,

M Que adquiera conocimiento paralelo de Quimica, Biologia, Educacion
para la salud y Educacidon fisica que propicie e! desarrcllo de una cultura
ambiental que deberd traducirse en practicas cotidianas dirigidas a la
conservacion de la salud y del ambiente; a una mejor integracion del individuo a
su medio sociofamiliar y al desarrollo de una identidad mas sélida.
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3. Orientacién Propedeiitica (6° afio). Por (ltimo, en este cicle se concluye con el

petfil que se desea formar en la Escuela Nacional Preparatoria, al término del
bachiilerato el alumno:
M Poseera conocimientos, lenguajes, métodos y técnicas basicas inherentes a
las materias en estudio, asi como reglas basicas de investigacion,
imprescindibles en la educacion superior.
Reconocera los valores y comportamientos de su contexto socio-historico.
Desarrollara su capacidad de interaccién y didlogo.
Tendréd una formacién social humanistica {econémica, social, politica y
juridica).
Desarrollarad una cultura cientifica,
Desarrollara una cultura ambiental.
Traducira su cultura en practicas cotidianas.
Desarrollara y pondra en practica un cédigo ético.
Desarrcllard intereses profesionales y evaluara alternativas hacia la
autodeterminacion.
Desarrollard una autovaloracién cuitural y personal.
Fomentara su iniciativa, creatividad y participacion en e! proceso social,
Desarrollara valores de legalidad, respeto, tolerancia, lealtad, solidaridad,

REE RRAEE REX

patriotismo y conciencia de Estado.

En pocas palabras, se busca que un alumno de ta Escuela Nacional Preparatoria adquiera una
cultura general que, al egresar, le permita enfrentar su realidad y ser capaz de dar solucién a
los problemas que se le presenten; al mismo tiempo que se constituye como un agente de
cambio social. El alumno por tanto, durante el bachillerato debera adquirir conocimientos y
sobre todo, desarrollar habilidades que le permitan conocer, hacer y desarrollar todo su
potencial intelectual, empleando diferentes habilidades del pensamiento.

Desde el momento de su aprobacion se calculaba que este Plan entraria en vigor (totalmente)
terminado el ciclo escolar 99-2000, pues esta generacion es la primera que egresa con este
nuevo Plan de Estudio, asi es que este cambio apenas empieza a gestarse. Recordemos que,
la mayoria de los cambios son lentos y que tal vez en la practica, ain encontremos residuos de!
modelo seguido durante muchos afios.

En términos generales el Plan 96 de la Escuela Nacional Preparatoria representa muchos retos
para la educacién en nuestro Pais.

11



La computacidn en 12 Eceuela Nazional Preparatoria
4.2. PROGRAMA DE INFORMATICA DE LA ESCUELA NACIONAL PREPARATORIA

A conlinuacién presento un andlisis del programa de informatica de ENP con el fin de tener un
mayor acercamiento a la computacién come asignatura y a la naturaleza del conocimiento de
ésta, analizando sus objetivos, contenidos, estructura interna, actividades de aprendizaje y el
perfil de egreso del alumno.

4.2.1. La materia en el Plan de estudios

La materia de Informética fue aprobada por e! H. Consejo Técnico en 1992, Esta asignatura se
impante en el cuarto afio de la preparatoria, dos horas a la semana; es teorico-practica, de
caracter obligaterio y tiene un valor curricular de 6 créditos.

La materia no tiene antecedente de manera directa, pero retoma elementos de diferentes areas
que la preceden. Las materias paralelas que permiten un mejor entendimiento de la Informética
son la Légica y las Matematicas, y es reciproca a ellas. Como materias consecuentes estan, por
un lado de forra directa, la materia Informatica Aplicada a la Ciencia y l2 industria, optativa en
sexto afo, y por otro lado, todas las materias, (de forma muy importante, en el drea de
ciencias); puesto que la incorporacion de la computadora como herramienta en las actividades
escolares es fundamental en nuestros dias.!

La materia tiene como finalidad, lograr que el alumno comprenda el funcionamiento de los
equipos de computo a través de ia revision tedrica y practica de sus principios de operacién; asi
como, la ayuda que proporciona su empleo en actividades escolares como un factor de
optimizacion de tempo. Ademas intenta brindar al alumno algunos principios basicos de
programacion.

El curse apunta al manejo adecuado de la informacidn a través de la computadera. La
asignatura tiene también fines formativos porgue busca el desarrollo del pensamiento creativo y
se orienta metodolégicamente hacia la solucion de problemas, (al menos eso es lo que se dice
en la justificacion de la materia). Busca proveer al alumno con herramientas indispensables en
la organizacién y procesamiento de informacion para apoyar su aprendizaje en todos los
campos del conocimiento. El programa tiene ahora una orientaciéon que le permite relacionarse
de mejor manera con el resto de las materias.

¥ UNAM -Escuela Nagional Preparatoria, Programa de Informética 1996
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El sentido de la ensefianza de la informatica en la preparatoria, hoy (quiza no después) es muy
importante, sobre todo porque habra quienes al terminar el bachillerato, no cuenten con los
recursos necesarios para poder incorporarse a la educacién superior, y esta formacién les dé
algunos elementos que les permitan desarrollarse posteriormente en alguna carrera técnica e
incorporarse al mundo del trabajo; mientras que, quienes continien con el estudio de una
carrera profesional, les permitird desarrollar habilidades durante y después de su formacion

profesional.

Considero que la ensefianza de la informética es “una moda” si es que puede llamarsele asi,
por el auge, el gran avance y aplicacion que tienen las computadoras en la sociedad actual. El
saber manejar la computadora ¢ al menos tener un acercamiento a ella es una necesidad como
en algin momento lo fue aprender a manejar un coche o el usar una maquina de escribir.
Pronto la computadora sera usada por los estudiantes desde los primeros afios de la formacién
basica, sera como usar una pluma o un libro, serd lo comun y lo normal; no podra concebirse el
aprendizaje sin el empleo de esta herramienta. Sin embargo, es importante que se tenga
siempre en mente que la computadora es un instrumento que en todo momento debe ayudar a
potenciar las capacidades humanas. Considero que esta materia es una oportunidad bara
fomentar en los alumnos diferentes habilidades del pensamiento como: la observacién, ia

comparacion, el analisis, etc.

Por un lado podemos ver el lado favorable de esta asignatura en el bachillerato, pero por otro,
puede ser un elemento que permita continuar con esquemas de enseflanza conductistas, que
lejos de favorecer el desarrollo de un criterio en el estudiante, lo conviertan simplemente en
operario de una computadora.
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4.2.2.. Sus objetivos y sus contenidos

El siguiente cuadro muestra los objetivos del Programa de Informatica:

UNIDAD:

OBJETIVOS:

I, Antecedentes de la

Informética.

Ed Que el alumno se familiarice con la terminologia
utiizada en el ambito de la Informatica y de los
equipos de computo.

& Que el alumno comprenda las necesidades del
procesamiento de los datos a través del tiempo, y su
evolucién hasta la civilizacién moderna

Il Estructura fisica de una
computadora.

& que el alumno identifique las partes esenciales de la
computadora y la funcién especifica de cada una de
ellas.

& que & alumno comprenda la importancia que tiene
la estructura fisica en el funcionamiento de las
computadoras.

Ill. Procesamiento de textos.

& Que el alumno compruebe por si mismo el beneficio
que representa utilizar la computadora como una
herramienta para la elaboracién de sus tareas
escolares, utilizando un procesador de textos.

IV. Estructura légica de una
computadora.

& Que el alumno maneje informacién a través del
sistema operativo. Que el alumno comprenda el
funcionamiento de una computadora.

& Que el alumno entienda la relacion entre los
sistemas numeéricos y la estructura légica de (a
computadora.

V. Metodologia de solucidn de
problemas y programacién.

& Que ef alumno analice y organice ia informacidn
para resolver problemas.

& Que el atumno utilice fa computadora en la
. resolucién de problemas

Vl. Software de aplicacidn y
servicios de red.

E Que el alumno conozca los principales programas y
su aplicacién en diferentes areas

€4



La computacidn en la Eceuata Nacional Preparatoria

En la primera parte del curso {unidad 1-2), los objetivos del programa se limitan a dar algunos
elementos conceptuales de la informatica; esos objetivos son simplemente ideas que indican
los términos (conceptos) que el alumno debe conocer, de manera que le permitan tener un
marco de referencia para comprender de manera global la base del funcionamiento de un
sistema de computo. Se refiere basicamente a que los alumnos comprendan fa necesidad del
procesamiento de la informacidn en estos tiempos. La comprension de este hecho, implica que
los alumnos conozcan cuales son las caracteristicas de esta tecnologia, sus usos, sus ventajas
y sus desventajas, lo cual, les permitird cimentar la base sobre la cual, podran construir un
criteric sobre el uso de la computadora. Podemos decir que los objetivos que se plantean
congruentes con los contenidos a trabajar y responden a la necesidad de sentar las bases
necesarias para que los estudiantes logren una mejor comprension de o que es y representa la
computadora.

En las unidades siguientes (de la 3-8} se busca que el alumno desarrolle habiiidades para
manejar algunos programas, al mismo tiempo que adquiere los elementos béasicos para la
programacion. Se intenta que el alumno tenga una experiencia directa con la computadora, que
interactie con eila, que sea testigo de los beneficios y dificultades que pudieran presentarsele;
a fin de solucionar problemas de su vida académica de manera efectiva.

La mayoria de los objetivos que presenta el programa se refieren a la adquisicion de
determinados conocimientos por parte de los alumnos, pero la mayoria en el ambito de
formacién de conceptos y aplicacion de instrucciones y muy pocos a fa solucién de problemas.
Explicitamente no se establecen objetivos que busquen, realmente, fomentar una vision critica
de los estudiantes ante las computadoras y su uso; puede ser que sencillamente se insinGen,
pero no lo suficiente como para lograr en los alumnos el desamollo de habilidades que les
permitan establecer juicios de valor. Segun lo que nos presenta este programa, se busca que
los estudiantes conozcan, para que posteriormente manejen y valoren esta tecnologia.

Es importante que el objetivo de cada unidad refleje no sélo los conocimientos que adquirira el
alumno, sino la habilidad o habilidades que desarroilara.

Los objetivos presentados anteriormente, no son del todo congruentes con el enfoque
constructivista que se plantea en la presentacion del Plan 1996, porque no reflejan la actividad
creativa y activa del estudiante de manera clara y precisa, esta afirmacion pudiera parecer
arbitraria, pero tal vez mas adelante pueda corroborarse. Considero que los objetivos de este
programa debieran ser mas ambiciosos, por el gran potencial que se tiene en los alumnos y por
la rigueza de contenidos y habilidades que pueden trabajarse en esta asignatura,
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Los contenidos son todo aquello que forma parte del curriculum, son el conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que se prelende establecer mediante el proceso
educativo.

Los contenidos de la informatica, como asignatura, son de indole diversa, y son contenidos que
cambian constantemente y que deben verse comc algo inacabado que se va construyendo
socialmente. Este indicador se refiere basicamente a los temas que se trabajan durante e} curso
y el tratamiento que se les da a éstos.

Organizacién de los contenidos en el programa.

Primera Unidad. Antecedentes de la Sexta Unidad, Software de aplicacion y
Informética. :{ 5 horas) /| servicios de red (16 hrs)
- /
/ T P
vV / |
Segunda Unidad. Estructura fisica de / Quinta Unidad. Metedologia de la Solucién
una computadora: {6 horas) ™./ de problemas y prog{ar;a;in).
7 \ /A
, / | K
Tercera Unidad. Procesamiento def \Quana Unidad. Estructura iégica de
textos.{ 8 horas) una computadora. { 10 horas)

Nota: la tematica del procesamiento de textos debe inciuirse en el software de aplicacion.

La estructura de los contenides es algo confusa, primeramente se presentan los antecedentes y
la estructura fisica de la computadora que en cierta forma sirven como plataforma de la materia
pero de este tema se salta al procesamiento de datos, tema en el que biasicamente se
desarrolla y se trabaja con un procesador de palabras; para después tratar la estryctura légica
de la computadora (sistemas operativos y lenguajes de programacion) y por Uftimo se trabaja
sobre algunos programas concretos (software de aplicacién). A mi parecer la estructura logica
del programa deberia ser agrupando todos aquellos temas que requieren de un nivel de
estructuracion bajo, como lo son los contenidos de la ira. y 2da. unidad, para después pasar a
contenidos mas complejos como seria el caso de la parte légica de la computadora y por
dltimo, todo lo referente al software de aplicacién donde entraria el tema de procesador de
palabras y manejo de la informacion en un documento; pero entonces la estructura logica seria
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de la siguiente forma: empezar con algunos conocimientos (conceptos tedricos) que permitiran
ampliar los conocimientos previos de los estudiantes sobre el tema de las computadoras, la
terminologia empleada en la informdtica y todo lo relative al hardware y a las implicaciones
sociales que tiene su uso, lo cual le permitiria fermarse una idea general a nivel descriptivo de
esta tecnologia; para de alli pasar al bloque en el que los alumnos trabajardn ideas abstractas y
légicas coma en el caso del trabajo con sistemas operativos y programacién, todo este para
pasar de un nivel descriptive a un nivel de comprension y terminar en ciea forma con la
conjuncién de ambos blogques, a través del manejo de algunos programas de propésito
especifico, como es el caso del procesador de palabras, las hojas de célculo, y los programas
para presentaciones electronicas, lo cual permite pasar al alumno del nivel de comprensién al
de aplicacion; todo esto, de manera que los procesos de pensamiento del alumno pasen, de ser
guiados y controlados, a procesos automaticos. (La propuesta que se hace aparece en el
esquema marcada con lineas punteadas).

El tiempo que se invierte en las dos primeras unidades es de 11 hrs, de las 60-65 que se
estiman a lo largo del afio, en realidad e} tiempo es suficiente, pues tnicamente se revisan
algunos conceptos basicos. Las unidades 3,5 y 6 estdn enfocadas basicamente a la interaccion
entre el alumno y la computadora y se refieren al uso que de ellas puede hacerse como
herramienta Util para el desarrollo de trabajos escolares y en su future profesional. El contenido
de estas unidades es muy amplio para el tiempo con que se cuenta, pues cada uno de los
programas que se trabajardn cuentan con muchos elementos valiosos que los jévenes deben
aprender a utilizar. También resultan muy importantes las préacticas que se realicen, y deberia
darsele la importancia que merecen. En este punto cabe mencionar que, aunque el nimera de
horas para teoria es el mismo que para la préctica (1 por semana), y que ambas deben
combinarse, el total de créditos para la practica es 2 y para la teoria 4, este elemento
representa ofra contradiccion, pues por un lado se dice que habrd que dar al conocimiento un
caracter practico, con lo cual el alumne se enfrente a problemas que habra de resolver de
manera préclica, y por otro se da un mayor peso a los contenidos tedricos y no se justifica esta

prioridad.

Algo que merece la pena resaltar de las unidades donde se manejara software de aplicacion es
que no se especifican los programas que se utilizaran, lo cual es importante, porque el alumno
mas que aprender a manejar un programa especifico, aprendera a identificar cada una de las
diferentes funciones que se pueden trabajar en la computadora y desarrollari habilidades que
le permitan explorar nuevos programas, entendera el propdsito de cada uno de manera que si
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lo que necesita es hacer un inventario, lo podrd hacer sabiendo que requiere de una hoja de
calculo, sea esta excel, works, etc. Ademas los programas evclucionan tan rapido y las
versiones cambian en poco tiempo y aunque todos (la mayoria) tienen una base comudn, cada
uno presenta caracterislicas particulares pero siempre cumpliendo una misma funcién. Lo
importante del uso de diferentes tipos de software de aplicacién es que los estudiantes
comprendan el funcionamiento de cada uno, de manera que tengan un marco de conocimiento

que les permita solucionar problemas utilizando los programas y procedimientos adecuados.

4.2.3. Las actividades de aprendizaje

Las actividades de aprendizaje son el conjunto de acciones que el alumno realiza para entrar en
contacto con el contenido y aprenderlo. Para que una persona aprenda no es suficiente que
adquiera determinados conocimientos, sino que debe estar consciente de que los posee.’. Las
actividades de aprendizaje son los medios de los que fos alumnos tendrdn que valerse para
lograr su aprendizaje.

Con respecto a las actividades de aprendizaje, en el programa no se muestran claramente,
inicamente se esbozan algunas de éstas, combinadas con estrategias de ensefianza y uso de
materiales didacticos. Es necesario establecer las diferencias entre unas y otras.

Las actividades de ensefianza son aquellas actividades que ayudan al alumno a aprender
mejor, estas actividades las define el maesiro en funcion de su papel docente de orientarlas a
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

Los recursos didacticos son los medios materiales de los que se vale el maestro para apoyar ei
proceso de enseftanza-aprendizaje, y como anles mencioné, los métodos de ensefianza y los
recursos didacticos estan en funcién de las actividades de aprendizaje.

Las actividades que se presentan son muy generales y podrian enriquecerse con otras, sobre
todo en las unidades donde se manejan programas, pues las practicas que se presentan son
escasas y poco motivadoras para los estudiantes, por ejemplo: en ia tercera unidad, donde se
trabaja con un procesador de texto, se pide que de practica final los alumnos escriban una
cuartilla en maquina de escribir, y en la computadora, con el objetivo de que ellos comprueben
las ventajas de la computadora, a mi parecer esto es demasiado limitado, ademas de que no
hace falta que pierdan el tiempo escribiéndola a maquina, pues esa experiencia ya la tienen.

9 Gobre este tema hablaremos en el siguiente capitulo,
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Las actividades que se presentan no especifican si el trabajo se realizara de manera individual o
grupal. Tampoco se indica los lineamientos que deberdn seguirse para cada actividad.

Tal como se plantean las actividades en este Programa, pareciera que el papel dei esludiante
se limitara a observar y escuchar y a partir de esto aprendiera, mas que de su experiencia
directa de los contenidos, como ejemplo de esto tenemos las actividades que se proponen para
la unidad, en la que se muestra a los alumnos, el interior de una computadora, de un disco
flexible y el equipo periférico que se tienen en el plantel, pero no se establece cual serd el papel
de alumno, ;observar? ;copiar en su cuaderno de apuntes?....

Aqui encontramos oftra contradiccion con el planteamiento general del Plan de Estudios, donde
se pretende que el alumno sea un ser activo y constructor de su propio conocimiento.

Algunas de las actividades que se proponen que considero valiosas son la investigacién por
parte de los estudiantes, la discusion y el uso de tutoriales, la buisqueda bibliografica en la red
universitaria, etc. pero hace falta especificar cual es en cada caso el objetive de estas
actividades, qué contenidos se van a trabajar para saber o entender hacia donde se prelende

llegar con esto.

La planeacién que se presenta (al menos en lo que se refiere a actividades de aprendizaje) es
pobre, estas podrian enriguecerse de manera que se permita al alumno, ademas de aprender el
manejo de algunos programas y la légica del funcicnamiento de una computadora, tener ia
oportunidad de trabajar ofros temas de su interés y realizar diferentes investigaciones. También
estas actividades se enriquecerian y representarian un marco de referencia para la
actualizacion de los contenidos, la tectura y el andlisis de articulos periodisticos sobre la
informética, textos que de alguna manera muestren al estudiante el rapide desarrollo de la
tecnologia, los nuevos programas, las nuevas aplicaciones y usos de la computadora,
fomentando al mismo tiempo la discusion y el debate en clase y el desarrollo de una actitud
critica frente al uso y manejo diario de las computadoras.

Es importante, que en este periodo los alumnos comprendan la aplicacion que tienen los
contenidos que aprenden en su futuro profesional y laboral, por lo que deben reforzarse con el
desarrollo de practicas cuidadosamente disefiadas y buscando siempre que éstas tengan algun
sentido para los alumnos y representen un reto para ellos, y sobre todo que esta practicas no se

fimiten a aspectos técnicos de la computacién.
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Deberia buscarse que las actividades de aprendizaje realmente respondan a las necesidades
de los estudiantes y pueda favorecerse un aprendizaje significativo y no un aprendizaje
receptivo, que se limite a la ejecucién de determinadas rutinas.

Tal vez este sea uno de los puntos en que el programa analizade presenta mayores

deficiencias.

Las actividades de aprendizaje, o estrategias didacticas, como se nombran en el programa,
conjuntas con los objetivos y la estructuracién de los contenidos, que antes analizamos,
denotan que el programa tiene deficiencias que nos impiden identificar claramente un método

de ensefianza y un modelo curricular definido.

4.2.4. Criterios de evaluacién

Los criterios de evaluacién gue se presentan en el programa son:

¢ Examenes 40%
» Practicas 30%
s Tareas 30%

Estos criterios més que ser criterios de evaluacién son criterios de acreditacién que miden el
progreso del alumno de manera cuantitativa, pero no cualitativa; y gue dificilmente determinan
el progreso de un alumno, tal vez podrian analizarse mejor si se presentaran las caracteristicas
que tendra cada uno, es decir jqué tipos de examenes se aplicaran? ;Qué es lo que se
pretende evaluar con éstos?, 4 Qué tipo de practicas realizaran? ;Qué caracteristicas deberan
tener? y , ien qué consistirdn las tareas?, pues al menos en el programa sdlo se hace
referencia a una, el desarolio de un practica exiraclase que no se sabe en qué consiste.

Esto nos muestra que aun se sigue trabajando con esquemas anteriores que pretenden evaluar

al alumno con un numero, concibiendo a la evaluacién como un preducto y no como proceso,
como deberia entenderse desde el enfoque que se plantea en el Plan de Estudios actual.

a0



La computacitn en 1a Escuala Nacional Preparatoria

4.2.5. Perfil de eqreso del estudiante

E! perfil de egreso es un elemento importante dentro de todo disefio curricular, ya que resume o
debe resumir los rasgos que el alumno deberd haber desarrollado al terminar el proceso
educalivo previsto en el programa. Este perfii debe incluir. conocimientos, habilidades y
actitudes; los saberes basicos: saber, saber hacer y saber ser. El perfil de egreso describe en
forma general los conocimientos, habilidades y actitudes que se pretende formar en el alumno,
como producto del proceso educativo, mientras que los objetivos precisan los aprendizajes
necesarios para conformar dicho perfil.

La asignatura de Informatica contribuye a fa construccidn del perfil general de egresado de la
siguiente manera, se pretende que el alumno:

| Maneje la terminologia basica de la materia, de tal forma podra comprender con mayor
facilidad articulos o publicacicnes sobre el tema.

| Comprenda el funcionamiento del equipo de cémputo como parte de un sistema generador
de informacién, sea capaz de explicarlo y ejemplificario.

M Sea capaz de utilizar un procesador de texto como herramienta en la comunicacién escrita
de un gran numero de asignaturas.

| Identifique algunas de las aplicaciones de la computadora en la vida cotidiana y su empleo
en modelos de uso diario.

1 cuente con herramientas que le permitan dar solucidn a problemas de otras dreas de
conecimiento, siguiendo una secuencia logica de pensamiento, que fo lleve al andlisis de
posibles soluciones.

[ pueda desarroliar programas que resuelvan problemas simples via programacion,
desarrollando su creatividad.

1 Identifique entre el software mostrado a lo largo del curso, la aplicacion que se le pueda dar
a cada uno de ellos.

M Aprecie la interaccion de oftras disciplinas con el cémputo, logrando optimizar su tiempo y
mejorar la calidad de sus trabajos.

1 visuatice al equipo de coémputo como una herramienta en la busqueda de informacién y sea
capaz de aplicarlo. :

] identifique las potencialidades y utilidades de la paqueteria, asi como las diferencias
respecto a la programacion.
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Como podemos observar ta mayor parte de estos enunciados hacen referencia a una serie de
conocimientos que el alumno debera tener al termino del curso, el resto alude a algunas
habilidades para la aplicacién de los conocimientos que adquiera; sin embargo en muy pocos
se menciona la necesidad de fomentar actitudes y habilidades de pensamiento en los

estudiantes,

Podemos decir, que ¢! perfil de egreso que aqui se presenta, abarca tnicamente dos tipos de
saber: el saber y el saber hacer, pero deja en Ultimo término el saber ser.

En la informatica ef saber y el saber hacer le van a permilir al estudiante tener un
acercamiento, mas o menos profundo, sobre e mundo de las computadoras y los
conocimientos que adguiera le van a dar la posibilidad de decidir de manera racional que hacer
y que no hacer con fa computadora, si es que logra comprender el significado de esta
tecnologia; pero sobre todo el saber ser, es ese saber que le va a permitir decidir que es lo
que él puede tomar, como s que va a ser su relacion con las computadoras, como es que esa
relacion influira en su ser y determinara la forma de su hacer. El saber ser le permitira
constituirse y crecer como persona pues sera la base que le permitird dar solucién a los
problemas que se le presenten, y tomar de esas situaciones aquelle que lo enriquezca como ser
humano, no s&io en el campo de la informética, sino en su vida diaria. La informatica es,
simplemente, un medio para fomentar determinadas actitudes y desarrollo de habilidades en
los alumnos hacia la ciencia y la tecnologia, hacia el mundo y la vida.

Si bien es cierto que el saber y el saber hacer son muy importantes, la conjuncién de ambos
debe dar como producto el tercer saber, y desde mi punto de vista el mas importante: ef saber
ser, pues este saber es el que nos construye y nos determina como seres humanos.

El perfil de egreso que en este programa se presenta, contribuye indudablemente al perfil de
egreso del cuarto afio y det bachillerato en conjunto. Sin embargo a pesar de que se hace
mucho referencia al trabajo interdisciplinario, considero que la informatica es un espacio
adecuado para trabajar en la mayor medida de lo posible de esta forma, sin embargo en el
programa no se trabaja de manera detallada este aspecto.

En general ! programa muestra algunas inconsistencias en cuanto a la organizacion de los
contenides y sobre todo en las actividades de aprendizaje y de evaluacidbn propuestas; y
aunque estas conclusiones tendrian que confrontarse con la puesta en practica de la propuesta
curricular, podemos decir, tomando como referencia el Pian de Estudios de la Escuela Nacional
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Preparatoria que busca ante todo que el proceso de aprendizaje se centre en el alumno y en el
desarrollo de habilidades o competencias mas que en |a adquisicion de conocimientos, en esta
propuesta no se refleja claramente esta postura. Si bien es cierto que la incorporacion de esta
asignatura representa un adelanto para la educacién media superior, también es cierto que
habria que estudiar cuidadosamente una mejor manera de operar esta propuesta, pensando y
planeando adecuadamente los recursos que demanda ésta, y no me refiero Unicamente a
recurscs materiales, sino sobre todo al factor humano.

Es importante que en este nuevo enfoque que se pretende seguir se trabaje con los maestros.
De nada sirve que este Plan este escrito en un documento si los maestros justificindose en la
libertad de catedra que tienen no estan abierlos y dispuestos al cambio; pero sobre todo que no
estén preparados, por no contar con medios que les permitan enfrentar lo que dicha propuesta
conlleva. Una vez puesta en marcha ésta, el maestro debera enfrentarse a un estudiante critico,
que cuestione todo cuanto se le muestre.

Habra que brindar a los maestros una preparacién integral y de excelente calidad,

especialmente en algunas areas, la de computacion por ejemplo, ya que en esta area la
mayoria de los alumnos tienen mayor experiencia con la computadora que algunos maestros.
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5. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN COMPUTACION

El aprendizaje de la computacién es una necesidad actual que se concibe desde diferentes
perspectivas. En este momento me interesa tener una aproximacion al concepto de aprendizaje
significative en el area de computacién (o informética) integrando los elementos trabajados en el
marco tedrico (capitulo1), asi como algunos otros conceptos que manejo a lo largo de los

diferentes capitulos.

Entre los conceptos mas importantes, encontramos el concepto de competencia, trabajado en el
capitulo anterior, ipero que relacién existe entre éste y el aprendizaje en computacion? El
modelo denominado Educacién Basada en Normas de Competencia representa una alternativa
viable para favorecer el aprendizaje de contenidos, habilidades y actitudes de manera
significativa, especificamente en el &rea de computacidn, en donde se requiere el desarrollo de

competlencias muy especificas.

Este capitulo pretende retomar el concepto de competencia desde un enfoque constructivista,
que nos permita determinar las competencias que se busca formar en un alumno, analizando et

proceso de aprendizaje en ef drea de computacién.

En la primera parte intento acercarme al sentido del aprendizaje en computacion, considerando
elementos como: motivacién, interaccién profesor/alumno y la interaccion entre alumnos.

En la segunda parte pretendo esbozar algunas de las funciones que realizan los protagenistas
de! proceso educativo, tal es el case del maestro y el alumno.

Por Uitimo, cierro este apartado integrando los elementos trabajados, bosquejando la respuesta
a la pregunta ;qué significa aprender computacién desde la perspectiva constructivista?

5.1. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

El aprendizaje significativo requiere un marco conceptual que le permita al alumno generar las
actitudes y aptitudes para la construccién del conccimiento orientado a compartir significados,
de tal manera que la ensefianza sea un conjunto de actividades, mediante las cuales, el
profesor y €l alumno lleguen a compartir progresivamente mas significados respecio a los
contenidos del cumriculum académico. Lo que el alumno construye son significados, es decir,
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estructuras cognitivas organizadas y relacionadas entre los conocimientos ya presentes en el
sujeto y los nuevos centenidos; el sujeto es quien construye la realidad atribuyéndole sentidos y
significados. Aprender significativamente supone pues modificar los esquemas de conocimiento
del sujeto, reestructurar, revisar, ampliar, enriquecer, las estructuras cognitivas organizadas
existentes. El aprendizaje, ademas de estar determinado por el conocimiento previo, depende
también de la capacidad adquirida por el sujeto a lo largo del desarrollo, es decir, del nivel
alcanzando por las estructuras mentales que le permiten poner en marcha una determinada

capacidad para pensar y aprender {Coll).!

De acuerdo con lo anterior, a continuacién se hace un analisis de los elementos que
contribuyen a la construccion significativa del aprendizaje, particularmente del aprendizaje en

computacion.

5.2. SENTIDO DEL APRENDIZAJE EN COMPUTACION

- A A mERE N Tl - .

El aprendizaje es un proceso de {re} construccion de saberes culturales.
" @ El aprendizaje se facilita gracias a la mediacion o interaccion de los otros.

M El aprendizaje implica una reorganizacion interna de esquemas.

P Y o L R

En el marco teérico presentado en e! primer capitulo, hablamos del sentido del aprendizaje:
*sentido se refiere al ambito de la experiencia del aprendizaje escolar.
Involucra el conjunto de faclores motivacionales, relacionales y afectivos que
desempenfan un papel determinante en la activacion del conocimiento previo y
en la construccidn de significados”.?
Ei sentido del aprendizaje en computacidn, principalmente se sustenta en la actualidad que
cobra el objeto de esludio en todos los ambitos sociales. La aplicacion que tienen las
computadoras en la actualidad, en diversos roles sociales y sus diferentes implicaciones le
etorgan un lugar privilegiade en la sociedad. Cualquier funcién que pudiera desempefar un
alumno en su vida profesional y/o académica futura, sin lugar a dudas tendra la presencia de
una computadora (pues en casi todos los dmbiles laborales se utiliza, aunque con diferentes

programas y fines). Es por esto, que pareceria inevitable que et alumno logre atribuirle sentido

! Consultar capitule 1, 33 -34.
2 Coll, César, 1990: p193
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a dicho aprendizaje. Sin embargo, el sentido que el aprendizaje de la computacién cobre para el
estudiante, estara dado por la forma en que el alumne logre apropiarse y hacer uso de este
medio. Este proceso de apropiacién dependera, en gran medida, de la forma en que se
presente y estructure el proceso de ensefianza, la forma en que se organice la actividad en el
contexto de 1a clase, asi como de la interaccion que se de entre el profesor y los estudiantes
{los mensajes que el maestra envie antes, durante y después de la realizacion de una tarea, el
modelado de valores y estrategias, la forma de evaluacion), de la interaccién de los estudiantes

con la computadora, y de la interaccién entre los alumnos.

Para que el aprendizaje tenga sentido para el alumno debe ayudarle a enriquecer su
autoimagen, es decir, que al aprender consolide su autoconcepto, que el aprendizaje

represente para él una exigencia y un reto.

Para que este auteconcepto logre desarrollarse positivamente, el alumno debera aprender en
un ambiente de confianza, que le dé sequridad para expresarse y para descubrir por & mismo

Sus errores.

E! aprendizaje de la compitacion es un medio por el cual e! alumno descubre algunas aptitudes
para compoener, tanto de manera escrita como grafica. La interaccion con la computadora
representa un reto en el que el alumno debe salir vencedor. El alumno constantemente ve los
resultados de su trabajo, sobre todo en lo que a la realizacién de précticas se refiere. Se busca
que dichas practicas sean de temas de interés para los estudiantes, que ellos mismos sean
capaces de ver su avance y de obtener la informacidn de su interés.

E! desarrolio del alumno en un ambiente de confianza en el contexto del aula o laboratorio de
computo estara determinado por las relaciones que se establezcan entre los involucrades en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Interaccion profesorfalumno. El concepto de interaccién educativa: *evoca situaciones en las
que los protagonistas actian simulldnea y reciprocamente en un contexto
determinado, en tomo a una tarea o un contenido de aprendizaje, con el fin de
tograr unos objetivos mas o menos definidos™.

3 Call y S0l#, 1990: p.320
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Scbre el tema de la interaccion profesorfalumno se han realizado investigaciones desde
diferentes perspectivas, las cuales buscan o suponen objetividad, sin tomar en cuenta la
totalidad de la vida en el aula. En este momento, retfomaré algunos de los puntos trabajados
desde aquellas perspectivas que toman, como elemento determinante, la actividad constructiva
del alumno. El aprendizaje del alumno supone una verdadera actividad constructiva en el
sentido de que debe asimfilar, apropiarse y atribuir una serie de significados a los contenidos del
aprendizaje escolar.* Desde esta concepcion, el andlisis de la interaccién profesor/alumnc debe
apuntar hacia la comprension de cémo el profesor incide en la aclividad del alumno,
promoviéndola, orientandola, con el fin de ayudarle a asimilar los contenidos escolares. (Coll,
1985) Para este anéalisis es pertinente recordar el termino de zona de desarrollo préximo (ZDP)
trabajada por Vigotsky, donde el adulto debe guiar at nific para pasar del nivel interpsicoldgico
al nivel intrapsicolégico, aunque los estudios de Vigotsky no se refieren al contexto del aula, nos
ayudan a entender ia interaccion que se da entre profesorfalumno, como muestra el siguiente

esquema:

Proporcitn de responsabilidad en la realizacion de la tarea

_— |

Toda el profesor Compartida Toda et alumno
\|/ \l/ \l!
Prictica guiada
Instruccidn S
Medelado \ Préctica o
i Aplicacio
g:cmmc'd“’ Abandono gradual de 13 - plicacion
) responsabilidad Ty

Estructura basica de los ambientes educativos que responden al concepto de andamiaje.
{fuente: J. Campione, reproducida en Cazden, 1988).

El aula se convierte en un contexto de comunicacién especifico, un ambiente en donde existen
diferentes reglas que deben respetarse para que pueda llevarse a cabe una adecuada
comunicacion. La relacién que debe existir entre el maestro y los alumnos es una relacién de
compartir significados y de cooperacion conjunta, siendo el maestro para los alumnos un guia y

—_— e ———————————————
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apoyo en su proceso de construccion de significados. Siguiendo esta misma linea, la
ensefianza podemos definifa como un proceso de negociacion de significados, de

establecimiento de contextos mentales compartidos.®

Una de las criticas que se ha hecho a este enfoque para analizar la interaccion profesor/falumno
es que, por lo general, un mismo maestro maneja grupos numerosos, por lo cual, esta
interaceién no puede darse tal como fo proponia Vigotsky y sus seguidores. Sin embargo, ta
ensefianza de la computacién, permite que esta interaccién se lleve a cabo en algunas
situaciones de manera individual y se negocie de persona a persona y no de profesor a grupo.

Esto se favorece principalmente durante el desarrollo de proyectos que son definidos y creados
de acuerdo a los intereses de cada estudiante {esto lo trataremos mas adelante en el apartado
correspondiente a actividades de aprendizaje y de ensefianza).

Por todo lo anterior, resulta determinante que el maestro siga de cerca el trabajo de cada
alumno y sea capaz de aumentar la autoestima en cada uno, evitando hacer comparaciones
entre ellos, Para evaluar y verificar las competencias desarrolladas por cada estudiante, seria
recomendable que compare los trabajos de cada uno, en diferentes momentos, de manera que

cada alumno pueda apreciar su avance.

Por otro lado, tenemos |z interaccidn entre alumnos, a esta interaccién en ocasiones se le ha
restado importancia, pues se consideraba, hasta hace algunos afes, poco significativa para el
aprendizaje de los alumnos. En los dltimos afios se han realizado diferentes estudios de los
cuales se puede observar y constatar la importancia de ésta para la adquisicion de
competencias y destrezas sociales, el control de los impulsos agresivos, el grado de adaptacién
a las normas establecidas, etc®

De acuerdo con algunas investigaciones realizadas por Damon y Phelps se identifican tres
enfoques principales en las tendencias educativas actuales que toman la relacidn entre iguales

como punte de referencia:

a) Las relaciones tutoriales: un alumno que es considerado como experto en determinado

contenido instruye a otros que son relativamente novatos, el alumno que hace el papel de

® Op. Cit.
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tulor €s mas competente y posee mas informacion respecto a la tarea por realizar. Esta
relacién da al alumno novato la oportunidad de sentirse mas libre para expresar sus dudas y

aclararlas.

b) El aprendizaje cooperativo, este tipe de relacion se da cuando se realizan actividades yfo

tareas en equipos de varios alumnos, cada equipo o subgrupo realiza o desarrolla una tarea
previamente establecida, esto da a todos los integrantes un estatus de igualdad con el resto
del equipo, y si se promueve la discusién y la planificacién conjunta, se favorece el
intercambio de roles y responsabilidades. El logro de los objetivos individuales contribuye al

logro de los objetivos grupales.

¢) Colabgracién entre iquales. En esle tipo de relacién algunos alumnos relativamente novatos
trabajan de manera continua en la resolucion de un problema, los participantes cuentan con
el mismo nivel de competencia, trabajan juntos por el logro de un mismo objetivo. Se da
entre ellos un elevade grade de mutualidad en el intercambio de opiniones y puntos de vista
lo que resulta muy significativo para el aprendizaje y el desarrollo intelectual de los

estudiantes.’

La interaccion entre los alumnos es necesaria ya que les permite obtener beneficios que seria
imposible obtener cuando se trabaja de manera aislada, o cuanda su relacién en el salén de
clase queda limitada a la relacién con el maestro. La interaccidn entre los alumnos hace posible
el aprendizaje de actitudes, valores, habilidades e informacién especifica; ademas proporciona
a los alumnos apoyos, oportunidades y modelos para desarrollarse en el ambito social.

Durante el desarmrollo de ejercicios y practicas con la computadora, hay siempre alumnos que
desemperian el papel de tutor (relacién que se refiere en la letra A}, podemos decir gue es el
tipo de relacién mas comuan y facil de encontrar en un tailer o laboratorio de c¢dmputo, pues
muchas veces el maestro no puede atender las diferen_tes dudas que los alumnos pudieran

tener, sin embargo, los alumnos brindan y ofrecen este apoyo a sus compaiieros y al maestro.

En lo que se refiere a ios otros dos tipos de relaciones no podemos generalizar diciendo que se
favorecen por igual, ni que el trabajo con la computadora o el acercamiento con contenidos

informaticos los favorezca, todo dependera del tipo de actividades que se realicen por parte de

© Coll, César y Rosa Colomina, 1990: 335-338
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los alumnos, por lo cual, es importante que en el manejo de los diferentes contenidos se
desarrollen actividades en las cuales los alumnos puedan intercambiar puntos de vista, elaborar
trabajos en equipos, preparar presentaciones, etc. de manera que logren un aprendizaje

cooperativo y de colaboracion grupal.

La interaccién entre alumnos y la interaccion entre profesor/alumng son vias que pueden
favorecer indudablemente la promocién de un aprendizaje significativo, la socializacién y el

desarrollo intelectual de los alumnos.
5.2. PAPEL DELDOCENTE EN LA EHSEFJANZA DE LA COMPUTACION

De acuerdo con Coll (1990, p.450), “el profesor grada la dificultad de las tareas y proporciona
al alumno los apoyos necesarios para afrontarlas, pero esto sdlo es posible porque el
alumno, con sus reacciones, indica constantemente al profesor sus necesidades y su

comprension de la situacién”.

Esto significa que no sélo el maestro brinda asistencia al alumno, sino que entre ambos
construyen y protagonizan el proceso de ensefianza-aprendizaje. El papel central del docente
consiste en orientar y guiar la actividad mental constructiva de sus alumnos, a quienes

proporcionard una ayuda pedagégica ajustada a su competencia.

El docente en computacién, como en cualquier ofra drea de conocimiento, se convierte en un
mediador entre el conocimiento y el alumno; es quien acompana al alumno en la construccién
del conocimiento y le brinda la ayuda necesaria para el logro de los objetivos de aprendizaje.
Es quien comparte con los alumnos el desarrollo de las diferentes competencias en esta area.

Los contenidos de la computacién como asignatura requieren de una planeacién adecuada a
las necesidades de los estudiantes de manera que el material sea significativo para ellos, tarea
que corresponde realizar at maestro. Si no se cuenla con esta planeacién, y ademas, dichos
contenidos se conciben come un conjunto de conceptos tedricos y algunas habilidades técnicas
para el manejo de la computadora, la ensefanza de la computacién puede caer facilmente en
un esquema conductista, limitada a la repeticién y memorizacion de algunos procedimientos y

rutinas.

7 ldem.
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5.3.1. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

Las estrategias de ensefianza son todas aquellos recursos utilizados por el profesor para

promover aprendizajes.

Estas estrategias se emplean en diferentes momentos y sirven especificamente para el manejo

y trabajo de determinados contenidos escolares.

Basicamente, podemos decir que existen cuatro funciones del profesor en el proceso de

ensefianza:

1. Introducir a! alumno al tema. Durante esta etapa el profesor presenta un marco de
referencia al alumno para la presentacidon de nuevos cantenidos, en este momento se
pretende activar los conocimientos previos que poseen los alumnos; para esto, es comun el

uso de analogias, metéforas, mapas conceptuales, elc.

2 Moderar la discusién. En este momento corresponde al profesor servir de intermediario
entre los alumnos a fin de que sean ellos mismos quienes tengan un acercamiento con los

contenidos presentados y lleguen a sus propias conclusiones.

3. Coordinar la solucién de problemas. En este momento se busca llegar al nivel de aplicacion
y verificacion de los resultados obtenidos.

4 Orientar conclusiones. Sirve para dar cuenta del conocimiento adquirido y identificar areas
en donde puede haber lagunas, se emplea la elaboracion de cuadros sindplicos, redes

conceptuales, etc.

Para la realizacién de dichas funciones, el profesor se vale de diferentes estrategias.

Las estrategias que ha continuacién se mencionan y se analizan, son estrategias que a través
de diferentes investigaciones“, han demostrado su efectividad para la promocién de
aprendizajes significativos. Seleccioné Unicamente las que considerc de mayor utilidad en la
ensefianza de la computacién a nivel medio y medio superior. Primeramente presento una
breve descripcin de la estrategia, sus funciones y por ultimo un ejemplo de ésta en el campo

de la informatica.
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ILUSTRACIONES

Estos recursos por si mismos son interesantes, por lo que pueden Hamar la atencién o distraer.
En computacion resulta importante su uso pues facilita en los alumnos la comprensién de
algunos conceptos abstractos y algunos otros de caracter historico {como en el caso de la

evolucién de las computadoras).

Sus funciones son:
© Dirigir y mantener la atencidén de los alumnos

© Favorecen la retencién de la informacién: se ha demostrado que los humanos
recordamos mas facilmente imagenes que ideas verbales o impresas.

@ Permiten integrar en un todo informacién que de otra manera quedaria fragmentada,
© Permiten clarificar y organizar la informacién.

© Promueven y mejoran el interés y la motivacion.

Es importante que cuando se utilice este recurso, la seleccién de imagenes se haga de manera
detenida y reflexiva, seleccionando sblo las imagenes que tengan estrecha relacion con los
contenidos y vincuidndolas adecuadamente; evitando ilenar un texto o contenido con imagenes
sélo para que se vea bonito y perdiendo de vista la funcidén que desempefia cada ilustracion.
Las imagenes se busca dque sean claras, nitidas, realistas y en lo posible, sencillas de
interpretar, de manera que en realidad facilite el aprendizaje de los estudiantes y no los haga
perder el interés. En algunas ocasiones se recomienda el uso de ilustraciones humoristicas,
pues ayudan a mantener el interés y motivacidn de los estudiantes, especialmente de los

jovenes.®

& Cf Diaz-Barriga y Gerardo Hernindez, 1997: p.96
® Diaz-Bartiga, Frida y Gerardo Hernddez. 1997: 105-107. (Todas las descripciones de las estrategias de aprendizaje
fueren tomadas de esta obra).
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A continuacion se presenta un ejemplo del manejo de imagenes en uno de los temas trabajados

en el programa de informética de ia preparatoria.

J P P P e Y Tl Fr g P P R A LR R PR e S L A

COMFONENTES DE UNA RED.

Una red de computadoras esta conectada
tanto por hardware como per software, El
hardware incluye tanto las tarjetas de
interfaz de red como los cables que las
unen, y el software incluye los
controladores (programas que se utilizan
para gestionar los dispositivos y ¢! sistema
operativo de red gue gestiona la red A
continuacién se listan los componentes, tal
y como s¢ mugstran en [a figura 2.2,

Servidor
Pacs do Estaciones de trabajo.
intertaz de red Placas de interfaz de red (NIC).

Recursos periféricos y compartidos.

7 Figura 2.2. Componentes de una red.
H

P

P e P . -,

RESUMENES
Un resumen es una versién breve del contenido por aprender, donde se subrayan las ideas
principales de la informacién. Un buen resumen debe transmitir las ideas de manera rapida y

clara."®

Sus funciones son:

© Ubicar al alumno dentro de la estructura o configuracion general del material por

aprender.
© subrayar la informacion relevante.

@ Introducir al alumno a un nuevo material de aprendizaje y familiarizarlo con una idea
central.

© Organizar, integrar y conselidar fa informacién adquirida por el alumno.

&) Facilitar et aprendizaje por efecto de la repeticion y familiarizacién con el contenido.

Y ldem,
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Se recomienda la elaboracién de resimenes cuando &l contenido de un tema es extenso y
contiene ideas de diferente nivel de importancia. Al elaborar un resumen debe tenerse especial
cuidado con el vocabulario y la redaccion que se utiliza, de manera que resulte comprensible

para el estudiante. Ejemplo:

LI r Py P P e i T AN A AP A S X - . -y

4
EVOLUGIGN DE LA COMPUTADORA }
TEXTO ORIGINAL
“La computadora naclé como 1na ldea en las mentes de algunos de los hombres més brillantes de que se
tenga memoria. De ahf paso a los Institutos de Investigacién, donde se convirtld en una ciencia y finalmente
logré construirse con apoyo del clército, como ha sucedide en la mayora de avances clentificos y
tecnolégicos de la historia, por lo que sus primeras aplicaciones fueron casi exclusivamente militares. Dado
el alto costo de los primeros equipos, st uso sdlo pudo extenderse a consorclos comerciales, pasando del
ejéreito a los negoclos. Pere con la gran reduccién de costos y la simplificacién de su manejo, ya en las dos
Gitimas décadas su uso comenzb a popularizarse y hoy vemos que ha entrado no sblo a pequeRas
instituciones y negocios, sine que ha llegado a los escritorios de los hogares.
La computadora ha tenido un desarrollo vertiginose en menos de medio siglo de existencia. Su incremento en
eficacla y su reduccién de costos no tienen paralelo en ninguna otra tecnologia. S ha propussto una
analoala (Perkinson, 1985) para comprender mejor el significado de este fenbmeno: o la tecnologla
automotriz se hubiera desarrollade al mismo ritmo que 1a computacién, ahora un Rolts Royce deberia costar
menos de tres dblares, en lugar de 165 100 mil que cuesta; rendir un miillén de kitbmetros por litro dz gasolina,
en lugar de los apenas & que rinde..y no deberfa contaminar el ambiente en absoluto. For supuesto que este
impresionante desarrollo tecnoléglco ha traldo aparejada una influencla cada vez mayor de la computadora
en la vida humana, tanto en el nivel individual como en el social.
A pesar de las exageradas prospectivas que se han hecho para el futuro de la computacidn, de lo que ya no
cabe duda es de dque la computadora s hay el instrumento por antonomasla de la época que nos tocd vivir
5 su tecnologla definidora. La computadora realmentes nacié como una supercalculadora, pero pronta logré
las més divereas aplicaciones. Hoy tiene casl cualquier uso imaginable y esto, Inevitablemente, ha tenido un
impacto cultural no parece exagerado comparar al de la aparicién de la escritura o la imprenta.

T W R W RATL Y WL R R R

REGUMEN

Las computadoras fueron creadas principalmente con fines rllitares, debido al alto costo de dicha
tecnologia, aunque pronto extendieron su uso a grandes consorclos. La tecnolegia ha evolucionado muy
répido, los costos de los equlpos de cémputo han bajada considerablemente y s¢ ha simplificado su manejo,
por lo que su uso s¢ ha generalizado, tante, que hoy podemos ver las computadoras como elementos
necesarios en muchos hogares. Esta tecnologla que fue creada como supercalculadora, hoy desempeiia
funciones que antes hubieran parecido increlbles de realizar por una méquina, lo cual ha provocado una
determinante Influencia de |as computadoras en la sociedad actual,

Lépez Sudrez, Adolfo "Computadoras, sociedad y educacién”
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ORGANIZADORES PREVIDS

Podemos decir, de acuerde con Ausubel, que los arganizadores previos son un puente entre lo
que el sujelo ya conoce y lo que necesita conocer para asimilar significativamente los nuevos
conocimientos. Los organizadores previos deben activar en el alumno los conccimientos ancla
necesarios para fa consecucion de una asimilacion significativa.
Sus funciones son:

@Ayudar a los estudiantes a organizar la informacion, considerando sus niveles de

generalidad-abstraccion.

©0frecer al alumne un marco conceptual para ubicar las ideas a aprender, evitando asi la
memorizacién aislada e inconexa.
Los organizadores previos utilizan las ideas mas generales y engloban a los conceptos
definidos, generalmente se elaboran en forma de pasajes o textos en prosa, aungue también
pueden elaborarse en forma de mapas, graficas o “redes” de conceptos. Ejemplo:

e R R S P RS

 ONCEPTO DE REDES COMPUTACIONALES
ORGANIZADOR PREVIO

Todos nosctros hemos alguna vez hemos viajado a otro estade o a otra ciudad, o simplemente nos hemos
trastadado de una colonia a otra. Para llegar a nuestro destino utllizamos las avenidas o las carreteras, las
cuales unen dos o mas puntos, ya sea de una ciudad, un estado o un pafs. Cuando se hace referencia a
estas vias de transporte se habla de la red vial o la red de carreteras.

INTRODUCCION

Cuando en 1981 IBM presenta; la computadora persona (PC), a palabra personal era un adjetivo adecuado.
Estaba dirigido a las personas que descaban dispaner de su propia computadora, sobre la que ¢gjecutan sus
propias aplicaclones, y sobre la que adminlstran sus archivos personales en lugar de utllizar las
minicomputadoras y grandes sistemas que estaban bajo el estricto control de los departamentos de
informética. Los usuarios d¢ las computadoras personales comenzaron pronto a conectar sus slslemas
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CONCEPTO DE UNA RED DE COMPUTADORAS

PP N P L R

% La mas simple de las redes conecta dos computadoras, pcrmitiéndolss compartir archivos & Impresos. Una '

red mucho mis compleja conecta todas las computadoras de una empresa o compafila en el mundo.

1
4
/

' Alrededor de 1985 las redes se¢ hicieron tan grandes y complejas que ¢l control volvid a los departamentos

* de informdtica. En la actualidad las redes no son elementos simples y Faciles, necesitan expertos que puedan -

_ tratar los problemas detivados de las comunicaciones telefénicas, con microondas o via satélite.

, 5i se desea compartir eficientemente archivos y cjccutar aplicaciones de red, hace falta tarjetas de interfaz
« de red (NIC, NetWare Interface Cards) y cables para conectar los sistemas.

. Lépez Sudrez, Adalfo “Computadoras, socledad y educacidn™.
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PREGUNTAQ INTERCALADAS

Son aquellas preguntas gue se le plantean a! alumno a lo largo del material o situacidn de
ensefianza y tienen coma intencion facilitar su aprendizaje. Estas preguntas ayudan a evaluar e
avance del estudiante; a través de eslas preguntas se evalla: la adquisicion de conocimientos,
la comprension & incluso la aplicacién de los contenidos aprendidos. También, se puede ofrecer

al estudiante retroalimentacién, es decir, decirles si su respuesta es correcta y si no, por qué.
Sus funciones son:

© Mantener la atencién y nivel de *activacion” del estudiante a lo largo del estudio de un
material.

© Dirigir sus conductas de estudio hacia la informacién mas relevante.

© Favorecer ia practica y reflexién sobre la informacién por aprender.

Las preguntas intercaladas se utilizan cuando se trabaja con textos extensos en los que para el
alumno resulta dificil inferir la informacién principal, o cuyo contenido incluye mucha informacian
conceptual. Se recomienda que el alumno escriba la respuesta, no sélo la piense o diga; y que
al dar esta respuesta el maestro le ofrezca retroalimentacién sobre la respuesta, ayudandolo a

que el mismo se de cuenta cuando se equivoca y llegue a la respuesta correcta.
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Ejemple:
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SISTEMAS OPERATVOS

complejo & Importante en una computadora, EL S0 despierta ala computadora y hacs que reconozca ala CPU, |a memoria,  teclado,
¢l sistema de video y las unidades de disco. Ademés, proporciona ta facilidad para que los usuarios se comuniquen con la
computadarsa y sirve de plataforma a partir de la cual s¢ corran pregramas de aplicacién.

20ué £5 un sistema operative?

|

e L

E

Cuando encienden una computadora, lo primero que ésta hace es levar & cabo un autediagnéstice llamado autoprueba de encendido
[Power On Seif Tets, POST). Durante esta prueba, la computadora identifica su memoria, sus discos, su teclado, su sistema de
video y cualquier otro dispesitivo conectado a clla.

Una vez gue la computadora ha pucsto en marcha su 50, mantienz &l menos parte de éste en su memoria en todo momento-

Migntras la computadora esté encendida, el SO tiene 4 tarcas principales:

1. Proporcionar ya sea una interfaz de linea de comando o una Interfaz grifica al usuario, para que este Ultimo pueda comunicarse
con |8 computadora.

lf’;":] |nterfaz ds linca de comando: tu Intraduces palabras y simbolos desde el teclado de 1a computadora, ejemplo: MS-DOS.

"% interfaz gréfica del Usuario (GUI), seleccionas las acciones mediante ¢l uso 8¢ un mouse para pulsar scbre figuras llamadas

iconos o seleccionar opclonzs de los ments. Como ew ol caso de Windows ©5.

2. Adminlstrar los dispositivos de hardware en |a computadora. Cuando corren los programas, necesitan utllizar la memoria, &l
monitor, las unidades da disco, tos puertes de Entrada/Sallda. EI 5O sive de intermediario entre los programas y el hardware.

3. Administrar y mantener los sistemas dz archivo de disco. Los SO agrupan la informacién denitro de compartimentos lbgico para
almacenarios en el disco. Estos grupos de informaclén son llamados archivos. Los archives pueden contener Instruccionse de
programas o informacién creada por ¢l usuario. £l 50 mantiens una lista de archives en un disco, y noe proporciona las
herramientas para organizar y manipular estos archives.

4, Apoyo a otrow programas.

O]
Otra de las funciones importantes del 50 es proporclonar servicios a otros programas. For ejemplo, listar archivos, grabarios al
disca, ellminar archivos, revisar espaclo disponible, ete.

- .
Cuando lo8 progamadores sscriben programas de computadora, Incluyen en sus programas instrucclones que solicitan los
senvicios dei 50. Estas instrucclones son conocidas como “lamadas del sistema”.

iz som g funck i 5 pperasivo?

N R T

Castilio, Lourdes. “Introduccién a las computadoras.” DGSCA, UNAM -

e Y T P P L e L e dE e E Lt
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Aprendizaje cignificativo en tomputacidn

ANALOGIAS

Una analogia es una proposicion que indica que una cosa o evento es semejante a otro. (Curtis
y Reigeluth, 1984). Una analogia se manifiesta cuando:
a) dos o mas cosas son similares en alguin aspecto, suponiendo que entre ellos hay factores

comunes,
b) cuando una persona hace una conclusién acerca de un factor desconocido scbre la base de

su parecido con algo que le es familiar,

Sus funciones son:
© proporcionar al alumno experiencias concretas que lo preparan para experiencias abstractas
y complejas.

© Mejorar la comprension de contenidos abstractos y complejos.

Pueden utilizarse analogias de forma verbal o grafica. Cuando se usa analogias, es importante
que la comparacién analbgica sea explicita entre dos contenidos o areas del conocimiento y
gue la analogfa que se establezca sea sobre alguna situacidn familiar para el alumno, de
manera que reamente favorezca el aprendizaje significativo.

Ejemplo;

TS  w BAd . A A A A A A A A AR AP AN A AT A .. P -

ANALOGIA :
ELEMENTOS QUE CONFORMAN UN SISTEMA DE CCjMF UTo

1 Un sistema de computo bisicamente esta conformado por dos elementos: el hardware y ¢l software. E :
hardware, ¢s similar a los brganos de los sentidos, a través de estos érganos (fisices), nosotros podemos |
interactuar con ¢l medio exterior, ¢ decir, &5 por ellos que recibimos informacion de nuestro medlo ambiente
y es a través de eltos que nos comunicames con los demds; el hardware de una computadera comprende :
todas sus partes fisicas a través de las cuales entra y sale |a informacién, con la cual se comunica con los |
usuarios y con otroe sistemas. El software es algo similar a nusstro pensamiento y lenguaje, es la parte
ibaica de nuestro ser, son elementos intanglbles, conformados por procedimientos, rutinas, Instrucciones '
que nos permiten interpretar y procesar la informacién que recibimos, al igual que los programas en una

T T N T T

computadora.

N R I P IS P D L P P P Ly Ty S e E R P I R R
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Aptendizaje signiFieativo en camputacién

MAPAS CONCEPTUALES

Un mapa conceptual es un esquema visual que posee estructura con relaciones de tipo
jerarguico entre las ideas. Esta formado por conceptos, proposiciones y palabras de enlace."

A) CONGCEPTO. Es una clasificacion de ciertas regularidades referidas a objetos, eventos o
situaciones.

B) PROPOSICION. Esta constituida por dos 0 mas conceptos relacionados por medio de
un predicado o una palabra de enlace. Estas Ultimas expresan el tipo de relacion entre
dos conceptos. Cuando vinculamos varios conceptos formamos explicaciones

conceptuales.

Sus funciones son:
© Representar graficamente, los conceptos curriculares, esto permite al alumno aprender
los conceptos relacionandolos entre si segin dos codigos de procesamiento: visual ¥
lingistico;
© Facilitar al maestro la exposicién y explicaciones de los COI"IC&p'tOS sabre los cuales
luego puede profundizarse tanto como se desee.
© servir como  instrumentos de evaluacién para explorar y aclivar los conocimientos
previos de los alumnos y/o para determinar el nivel de comprensién de los conceptos
revisados. Es recomendable enseitar a que los alumnos elaboren de manera individual o por
pequefios grupos, sus propios mapas y luego discutirlos grupalmente, de manera que le
permitan ir relacionando los temas de sesiones anteriores con las nuevas.

" Consultar capitulo 1. Teorfa del aprendizaje verbal significativo.
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ELEMENTOS DE UN SISTEMA DE COMPUTO

SISTEMA DE COMPUTO

Esta formado por:

HARDWARE (Parte fisica) SOFTWARE (Parte ldgica)

Se divide en: Se divide en;
o Periféricos Programas de aplicacion

formado e dividesn:

Algunos ejemplos e
S
nidad de . Légico-
Control Aritmética Memoria

Algunbs ejemblps som
Algutlos ejerpblos son & } Decfomictiiopor Comunicacidn y
STpLatTa
Bocinas
o

“q
o
3
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Concidaraciones finalee

Es importante que ademas de que ei docente maneje estas estrategias para la ensefianza en
esta asignatura, sea capaz de ensefar a sus alumnos las propias estrategias de aprendizaje
de las que ellos deberan valerse posteriormente para aprender de manera autdnoma.
Basandonos en el concepto de ZDP (Zona de desarrolio proximo) de Vigotsky estos
procedimientos se aprenden progresivamente en un contexto interactivo y compartido,
estructurado entre el maestro y el alumno. En este contexto el maestro es un guia gue provoca
situaciones de participacién guiada con los alumnos, hasta que el alumno es capaz de
gjecutarlos de manera independiente y autoregulada. Para el logro de lo anterior se

recomienda; '

M Que las estrategias de aprendizaje, de apoyo y metacognitivas-,‘3 se ensefien de manera
explicita y suficientemente prolongada, empleando la instruccién directa, el modelaje y el
modelamiento de dichas estrategias.

M Que los estudiantes aprendan a autorregular la utilizacién de dichas estrategias,

manejando conscientemente el cdmo, cuando y por qué de su empleo.

M Que se logre concientizar a los estudiates de sus destrezas académicas personales y sus

motivaciones ante el estudio, incrementando su interés y esfuerzo.

M Que se conjunten apropiadamente estrategias de aprendizaje de alto nivel (independientes
del contenido) como estrategias especificas {(dependientes del contenido) para favorecer y
reforzar la transferencia a un amplio rango de tareas y tipos de materiales académicos.

La conjuncién de las competencias y la experiencia diaria del docente, deben permitirle
desarrollar diferentes estrategias que le permitan a sus alumnos aprender significativamente.
Aun asi, es probable que ello no sea suficiente para tratar con todas las situaciones que puedan
surgir en el desarrollo de los ambientes de aprendizaje. La ensefianza de la computacion debe
ser una labor de eguipo, antes que un trabajo individual, en correspondencia con la naturaleza
interdisciplinaria de la tecnologia contemporanea. Es claro que la calidad del docente, aunque
no es el tnico ingrediente de la calidad de la educacién, si la determina en gran medida.

2 Dtaz Barrga, Frida y Gerardo Herndndez, 1997: 143-145
2 La metacognicidn se refiere al conocimiento que tiene ¢l alumno sobre sus procesos de aprendizaje y 2
autorrcguiacién ala ap{icacién de ese conocimiento para su control y 5upcrvisién ante tarsas de aprendizaje y solucién

de problemas.
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Concideraciones finales

5.4. PAPEL DEL ALUMNO

N S A R N AR A A A A T H A E e A EFET R S A B E T,

]
v
]
13

. H El punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos previos.

K El aprendizaje implica un proceso de reorganizacion interna de esguemas.

B El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya sabe con lo que '
deberia saber.

1 Ef grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitive.

AN A

U PR SY AR F P P N e f S e e S Ly A AT AL T A AL N A A AAT TN N LA LN

El alumno es un ser activo que en conjunto con sus companeres y con el maestro construye y

comparte significados a parlir de sus conocimientos previos.

Para que tenga lugar el aprendizaje significativo es necesario tener en cuenta el conocimiento
previo del sujeto. E! alumno aprende a partir de los conocimientos, conceptos, ideas y
esquemas que ha ido almacenando a lo largo de experiencias anteriores que utiliza como guias

para leer e interpretar los nuevos aprendizajes.

Esto significa que, cuando un alumno se enfrenta a una materia como computacién, el alumno

debe al menos:

A. Tener o haber tenido una relacion directa o indirecta con el objeto de conocimiento, es
decir que exista en su bagaje alguna experiencia con las computadoras (porque antes la
utilizd en la escuela o en su casa) o dado el papel actual de la computadora en la sociedad
sea testigo de las utlidades e implicaciones del uso de esta tecnologia, de modo que
resulte para €] un objeto que le motive a aprender y hacia el cual presente cierta

disposicién, pues de lo contrario, dificiimente se llevara a cabo un aprendizaje significativo.

B. Todos los mensajes de la computadora estan dados en dos lenguajes: 1) el del programa
{lenguaje de la computadora) y 2) el del formato utilizado {imagenes, sonidos, oraciones,
etc.). Dependiendo de la tarea en cuestién es indispensable que los estudiantes tengan
competencia en alguno de los dos lenguajes o en ambos, para que ocurra la extraccion y
procesamiento de la informacion adecuadamente.

¥ Ausubel, Hanesian y Novak, 1983: p.114
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Concideracionee finales

C. Haber desarrollado la capacidad de seguir instrucciones, resumir, sintetizar y analizar
informacién, asi como de resolver problemas y desarrollar diferentes estrategias de

solucion de problemas en diferentes areas disciplinares.

Como podemos observar, el conocimiento previo que se menciono es el ideal para poeder
aprovechar el potencial de la asignatura para que el alumno no sélo aprenda contenidos, sino
que logre ejercitar de manera consciente algunas habilidades de pensamiento; sin embargo,
podemos decir que es suficiente que tenga el conocimiento que se indica en el inciso Ay B.

5.4.1. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Ei aprendizaje es un procesc activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie de
actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe. En este sentido, lo que se
aprende depende de lo gue se hace, es decir, de las actividades realizadas al aprender; segun
lo que el estudiante repite, reproduce o relaciona los conocimientos. Las actividades que el
estudiante realiza tienen como finalidad construir el conocimiento; se trata de una construccion
personal de la realidad por la que el sujeto estructura los contenidos informativos gue recibe en

el contexto escolar.'®

Echrategias do aprendizaje y ofros procesos cognitivos

Favell y Wellman'® establecen una importante distincién entre las estrategias de aprendizaje y

otros procesos cognitivos y no cognitivos que realiza el alumno para aprender.

El primer proceso se deriva de la propia estructura y funcionamiento de! sistema cognitivo de
cada alumno, esta constituido por procesos cognitivos basicos, como la observacion y la
memorizacion. En muchos casos esle proceso se limita basicamente al almacenamiento de
informacién en su memoria de corto y de largo plazo.

El segundo tipo de proceso es aque!, a través del cual los alumnos disponen de conocimientos
relativos sobre diversas materias de estudio, consiste en una revisién sobre los conocimientos
previos que poseen acerca de un contenido especifico,

[
 Pozo, J. \gnacio, 1994:192-205
6 . Poza, J. lgnacic, 1994: p.202
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Congideracionee finales

El tercer tipo, corresponde propiamente a lo que denominados estrategias de aprendizaje, que
se refiere a una secuencia de actividades que realiza el alumno con el fin de aprender un
contenido especifico.

Por uitimo, el sujeto dispone de un metaconocimiento o coneocimiento sobre sus propios
procesos psicoldgicos, lo cual e ayudara a utilizar los recursos con que cuenta de manera
eficaz y flexible en la planificacién de sus estrategias de aprendizaje.

Ademas de estos cuatro tipos de procesos, se agregan dos mas, haciendo una diferenciacién
entre la ejecucidn mecanica de una habilidad o destreza y el uso de una estrategia de
aprendizaje y de apoyo por otro lado. El cuadro que sigue representa de manera grafica esta

clasificacion de procesos.

METACONOCIMIENTO

/..

ESTRATEGIAS DE APOYO ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

HABILIDADES O CONOCIMIENTOS

HABITOS DE ESTUDIO TEMATICOS ESPECIFICOS
(Conocimientos previos)

— =

PROCES0S BASICOS

Relacion entre las estrategias de aprendizaje y otros procesos cognitivos y no cognitives. (Tomado de
Pozo, *Estrategias de Aprendizaje”, pag. 203).

Como podemos observar en el diagrama anterior, no es que cada proceso sea independiente o
pueda llevarse a cabo de manera aislada, simplemente cada proceso requiere de un nivel de
complejidad distinto, siento el mas complejo el metaconocimiento.

Las estrategias de aprendizaje requieren a su vez de 'a ulilizacion de procesos basicos,

permiten la activacién de los conocimientos los previos, ¥ en ocasiones, implican la ejecucion de

algunas habilidades que posee el sujeto.
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Congideraciones finales

Los procesos hacen referencia a los sucesos internos que iniciados por el alumno © sugeridos
por el profesor hacen posible el acto de aprender y sefalan la verdadera calidad del aprendizaje
escolar. Estos procesos se desarrollan mediante la puesta en marcha de estrategias. Las
estrategias cognitivas y metacognitivas, una vez aprendidas, quedan incorporadas en la
estructura cognitiva del sujeto, permitiéndole organizar y elaborar el material informativo que

recibe, asi como planificar, regular y evaluar su propia actividad del aprendizaje.
Clagifiescién de las ectrategine de aprendizaje
Las estrategias de aprendizaje pueden clasificarse de acuerdo con la complejidad y la finalidad

del aprendizaje o del tipo de contenido que el alumno necesite aprender.” Esta clasificacion se
muestra en el cuadro que sigue:

Tipo de Estrategia de o L ) »
L o Finalidad u objetivo Técnica o habilidad
aprendizaje aprendizaje

Repaso simple Repetir

Subrayar

Por asociacion Repaso Apoyo al repaso
) Destacar
(seleccionar) _
Copiar
Palabra-clave
Simple (significado Imagen
externo) Rimas y abreviatura
Elaboracién -
Codigos
Compleja (significado Formar analogias
Por .
) interno) Leer textos
reestructutacion
Clasificar Formar categorias
Formar redes de
Organizacion conceptos
Jerarquizar
identificar estructuras
Hacer mapas conceptuales

Clasificacion de as estrategtas de aprendizaje.

[
7 Esta clasificacién tiene como base los planteamientos de Ausubel en su identificacion de diferentes tipos de
aprendizaje (consultar capitulo uno, 24-26).
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Concideracionae finaleg

Ei aprendizaje por asociacion esta refacionado con todas aquellas estrategias que pretenden la
reproduccion literal de la informacion, sin introducir cambios estructurales en la misma. Por
ejemplo, st el alumno pretende aprender la definicion de hardware y software, solo saberlo, sin
comprenderlo, basta con gue repita mecénicamente la definicion hasta que logre memorizaria.
Las estrategias asociativas son dtiles cuando la tarea que debe realizar el alumno es de

caracter reproductivo y no productiva.

Las estrategias de reestructuracion recurren a conectar los materiales de aprendizaje con los
conocimientos anteriores, situdndolos en estructuras de significade mas o menos amplias,

dentro de este tipo de estrategias podemos identificar dos:

a) De elaboracién: se caracterizan por facilitar el aprendizaje de un material escasamente
significativo. Una de las limitaciones del uso de estas estrategias es que, las relaciones que
se establecen entre los elementos del material de aprendizaje son superficiales. La

estructura det alumno se modifica minimamente.

b) Las estrategias de organizacién consisten en establecer relaciones internas entre los
elementos que componen los materiales de aprendizaje. La elaboracién de las conexiones
dependers de los conocimientos prevics que el alumno pueda activar. El uso de estas
estrategias implica un mayor esfuerzo por pare del estudiante.’®

Estas actividades, principalmente, son ensefiadas y guiadas por el maestro, y poco a poco el
alumno ird apropidndose de ellas. Se busca que las estrategias antes mencionadas sean

utilizadas por los alumnos de manera autonoma, en la construccién del conocimiento.

S R,
®as estrategias de enseiianza que describimos anteriormente puzden utilizarse como estrategias de aprendizaje.
(Consuitar apartado anterior sobre estrategias de enseflanzal.
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Conciderationes finalae

5.5. COMPETENCIAS A DESARROLLAR POR EL ALUMNO

En el capitulo anterior identificamos las caracteristicas del modelo de Educacién Basada en

Normas de Competencias y el concepto de competencia desde el constructivismo.

Competencia es fo que el sujeto es capaz de pensar, hacer y comprender ante una situacién
determinada, a partir de este concepto se identifican las competencias que se busca desarollar
en los estudiantes en el area de compulacién, tratando de responder a las demandas de la

institucion educativa de nivel medio superior y de |a sociedad actual.

Las competencias a desarmollar por los alumnos en el drea de computacion:

5.5.1. Capacidad para identificar, acceder a y manejar fuentes de informacién.

Es importante desarollar en los estudiantes la capacidad para el manejo de fuentes de
informacitn, que incluye por supuesto la comprensién de algunos conceptos fundamentales del
area informatica y del manejo de programas que le permiten tener acceso a diferentes bases de
datos. E! alumno, por medio de la computadora, puede obtener informacidn de fuentes, tales
como: periédicos, revistas, reportajes, enciclopedias, etc. a través de Internet y los diferentes

servicios que ésta ofrece para el intercambio de informacion.

5.5.2. Capacidad para Formular Problemas

La formulacidn de problemas involucra la compleja tarea de construir modelos mentales de la
"realidad”, definida como aguel ambito externo a fa conciencia humana. Tomando en cuenta
esta distincidn entre “realidad” y "modelo mental”, o, en los términos desarrollados por Goel &
Pirolli (1992) para la actividad de disefio, esto es, la actividad de solucién de problemas de
orden praclico, entre “Entorno de Tarea" y "Espacic de Problema". El "entorno de tarea" es
cualquier situacidn especifica en fa cual se percibe una necesidad; "espacio de problema” es el
modelo mental de esa situacién, primer paso en la estructuracién de una propuesta de solucion

para esa necesidad percibida.
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Concideraciones finales

5,5.3. Capacidad para desarrollar y presentar propuestas de solucion

La naturaleza practica del conocimiento de la computacién requiere que el estudiante desarrolle
una capacidad para intervenir en el mundo en que vive y no Unicamente para verhalizar sobre
ese mundo. Esto podria lograrse trabajande la capacidad del estudiante para proponer
soluciones a problemas, una vez que éstos han sido estructurados (ha sido construido el
"espacio de problema") dentro de unas condiciones especificas. Es decir, ubicando a los
estudiantes en actividades de disefio, lo cual requiere de habilidades cognitivas y

metacognitivas.

5.5.4._Algunas destrezas técnicas
Estas destrezas técnicas incluyen tanto destrezas manuales como habilidades de comunicacion

oral y escrita. Por otra parte, la naturaleza practica del conocimiento de la computacion, impone
la necesidad de que el estudiante desarolle la capacidad de manejo de hemamientas y
maquinas, como es tradicional en la educacién técnica. La distincion clave aqui es que e!
énfasis no debe estar ubicado en el entrenamiento de un operario altamente calificade, como
ocurre en la actualidad, sino en la apreciacién de como los instrumentos de trabajo potencian
{as capacidades de los hombres para transformar los ambientes en que viven.

Finalmente, las habilidades de comunicacién oral y escrita son una caracteristica distintiva de la
interaccion humana, en dos sentidos importantes, que corresponden a las dos funciones
principales det lenguaje. El lenguaje permite 1a expresién de lo que esta en las mentes de cada
uno de nosotros, haciendo mas sutil y compleja la interaccién entre los hombres; en esta
dimensién, el lenguaje cumple una funcién comunicativa. Por otra parle, el lenguaje es una
herramienta de pensamiento, tiene una funcién cognitiva y es, por tanto, una evidencia externa
de cuan compleja es la estructura cognitiva interna. (Spirkin, 1961)

5.5.5. Tendencia hacia la Aufoformacién, como un signo distintivo de fa madurez
personal.

El proceso formativo permite el ejercicio individual de la toma de decisiones en un nivel
creciente de autonomia, de manera que es estudiante sea gradualmente capaz de aprender por
si mismo, que sea él quien busque y elija diferentes fuentes de informacion que le permitan
enriquecer sus conocimientos a su ritmo de trabajo y satisfacer sus necesidades.”

El aprendizaje significativo favorecera el desarrollo de estas competencias.

2 Andrade Londofio, Edgar, 1999: 1-4

e



Coneideracionae finales

CONSIDERACIONES FINALES

En la medida en que la educacion capacite a la poblacién para tener acceso efectivo y cotidiano
a la computacion, la sociedad podra estar bien informada, jugar los nuevoes roles y desempefiar
las nuevas actividades que aparezcan como consecuencia del cambio social. Actualmente la
computadora es la tecnologia de punta de nuestra sociedad y juega un papel estratégico en la
modernizacion de ésta. En México, se busca esta modemidad, aunque todavia diste de

alcanzarse,

La incorporacidén de la computacién como asignatura en el curriculum escolar, responde a la
necesidad de! manejo de las computadoras en todos los ambitos sociales, y del establecimiento
de elementos minimos para toda la poblacién escolar en el campo de la informatica. Los
programas de esta asignatura basicamente pretenden brindar a los estudiantes un
acercamiento al uso y al mundo de las computadoras. Hoy, la computacién es una necesidad
que emerge de las demandas sociales, por lo que tode mundo debe aprender a manejaria.

ta computacién como asignatura se introduce en el curriculum escolar apoyandose en dos
posturas: la primera es aquella que sigue esquemas mecanicistas, pretende que el alumno
llegue a ser un operario de [a computadora, mediante la adquisicién de conocimientos
memoristicos, resolucion de tareas rutinarias y determinados procedimientos que limitan, y en
ocasiones obstruyen el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

La mayoria de las escuelas ofrecen en la actualidad un escenario donde predominan
contenidos previamente construidos. Tal escenario no es simplemente resultado de la rigidez de
los programas escolares, ni de los profesores, es en cierta medida, el resultado de los propios
limites de los métodos de investigacion y de los métodos formales que aporta fa escuela. En
efecto, los conocimientos especificos historicamente aceptados y establecidos pueden ser
facilmente almacenados en texdos escolares y en las mentes de los profesores; pero por el
contrario, el enriquecimiento, la transformacidn y una comprensién méas amplia de tales
conocimientos, en un contexte de descubrimiento y de creatividad, resultan frecuentemente
inaccesibles por la imposibilidad, por parte de los alumnos, de dominar los instrumentos fisicos

y formales necesarios para esto.
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Es necesario resaltar que por lo general se transmite al alumno conocimientes que solo
memoriza, que se le dan ya hechos y que él solo aprende a traves de rutinas, pero sin
comprender su origen y su significado.

La segunda postura es aquella en la que la computadora debe ser un medio que permita a los
estudiantes desarrollar diferentes competencias que le ayudaran a adaptarse a los cambios y a
responder a las demandas scciales, desde la cual, es necesario reflexionar y analizar a fondo
las implicaciones de la integracion de la computacidn en el curriculum, considerando las
diferencias individuales y las necesidades de cada nivel escolar y cada institucion educativa.

Seria conveniente que la computacidn no sea una materia auténoma y paralela a las demas
asignaturas, sino que, por el contrario se integre al conjunto de las materias escolares, siendo
para éstas un medio para el desarrollo de fa creatividad y un enfoque interdisciplinar del
conocimiento. Esta asignatura deberd jugar un papel mas abierto, el de la curiosidad, el del
descubrimiento y la busqueda de pertinencia en la construccion del conocimiento. La
integracién de la computacion como asignatura requiere de la presencia simultanea de
diferentes conocimientes que haran de esta herramienta un instrumento cognitivo potente.

Los profesores no deberian plantearse Unicamente qué es lo que de especifico puede aportar
su disciplina a la solucién de un problema, sino también, y quizas esencialmente, cémo las
nociones especificas de su disciplina pueden enriquecerse en este contexto y abrirse a nuevas
experiencias; estimulando asi la construccién de nuevos conocimientos, en un planteamiento
integrado y motivante. Lo importante es crear en los alumnos la curiosidad y el interés por una
actividad de descubrimiento y de creatividad que no acaba en la demostracién de un teorema o
en el aprendizaje de una ley fisica; una actividad cuyos resultados, a veces, no estan todavia en
los libros, y que queda inevitablemente inacabada, lo que conocemos y io que comprendemos
explicitamente constituye tan sélo una pequefia parle de 1o que podemos programar y calcular,
como ocurre con toda construccién cognitiva personal.

El campo de la computacién no se basa simplemente en el dominio de sus aspectos técnicos:
el conocimiento del 1éxico y de la sintaxis de los lenguajes de programacion, la experiencia en la
construccion de programas o en la habilidad para la codificaciéon y decodificacién de las
representaciones graficas, como se pretende lograr desde ta primer postura; hay ademas un
aspecto en el que hay que insistir, la necesidad de un control critico sobre esta herramienta, de
una toma de conciencia de los limites de ésta en Ja resolucion de problemas.

120



Concideraciones finales

Esto implica la creacion de nuevas relaciones entre los profesores y los alumnos en fa clase. La
computadora como nuevo objeto de conocimiento facilita una mejor colaboracion en &l aula
entre ¢! profesor y alumnos para trabajar en problemas abiertos y, en consecuencia, para ir
generando en el future Ja convergencia entre las curiosidades de los adultos y los intereses de
los alumnos.

La tlegada de la computacién a la escuela debe ser vivida no como una invasion que, en
nombre de la modernidad y la eficacia, pretenda aplastar los ambitos, las representaciones y los
métodos propios de las diversas disciplinan escolares. Tampoco debe considerarse, que por el
simple hecho de gue todas las escuelas tengan compuladoras o el que todos los nifios cursen
esta asignatura, la educacién en nuestro pais va a ser mejor. Por el contrario, su presencia
puede afirmarse como la introduccidn de una nueva dimensién, la de un espacio multidiscipiinar
o trasdiciplinar, capaz de enriquecer y no de eliminar otras modalidades de trabajos, siempre y
cuando se cuente con una planeacién adecuada y con los recursos materiales e intelectuales

necesarios.

La computacién exige, ademas, un enfoque que plantee las caracteristicas esenciales de la
relacién alumno-computadora (es decir, el papel que adquiere la presencia y la utilizacion de la
computadora en ei proceso de adquisicién y construccion del conocimiento por parte del alumno
y de la clase en conjunto) y todo ello con el objetivo de transformar la actividad didactica.

La computacidn, bien fundamentada y encaminada, puede permitir que el alumno:

¥’ Mejore en la construccién de una estrategia cognitiva y en el desarrollo de una competencia
general de analisis procedual para ia solucidn de problemas.

v Desarrolle una actividad reflexiva que le permita identificar problemas y posibles soluciones.

v" Estimule la actividad metacognitiva, que le permita ir mas alla de un problema dado, para
analizar su estructura.

Asi mismo favorece que el alumno pueda trabajar desde un enfoque interdisciplinario, en
equipo, siendo capaz de tomar decisiones y de adaplarse a los cambios que se presenten,
tenga un acercamiento al mundo real y acceso a diferentes fuentes de informacién.

El aprendizaje de la computacién como asignatura sera significative, siempre y cuando uno de

sus principales fines sea educar para la innovacién, para el cambio y con disposicién al cambio,
por la situacion que actualmente vivimos en donde todo evoluciona rapidamente,
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Consideraciones finales

Lo importante es que ensefiemos a los estudiantes a “aprender a aprender”, ensefiarles o
ayudarles a que desarrollen estrategias de aprendizaje en el campo de la informatica y no solo
contenidos o resultados. Los contenidos deben presentarse como flexibles y continuos. Se debe
desarrollar la capacidad de relacionarse, la responsabilidad, el pensamiento lagico, la reflexion

metddica y la practica creadora.

Lo anterior implica una reforma pedagdgica que se concrete en ta reformulacidén de los
programas de informética, en los que se articule lo tedrico conceptual con destrezas,
habilidades y valores en donde se difunda una nueva cultura tecnolégica que se fundamente en
la iniciativa, la participacion y la flexibilidad. Para el logro de todo lo anterior es necesario:

v" Redefinir el proceso de ensefianza-aprendizaje.

v" Realizar cursos para docentes donde se les ponga en contacto con teorias y metodologias
que expliquen y se apliquen al hecho educativo y especificamente at area de cémputo; de
las cuales el profesor habra de hacer una seleccidn para dar sustento a su trabajo.

v’ Que exista en esta drea una interdisciplinariedad que permitan la elaboracién de programas
por equipos de especialistas, cuyos contenidos sean continuos y flexibles.

v Tomar en cuenta los avances en informatica y nuevas tecnclogias educativas, como video
automatizado, comreo electrdnico, videoconferencias, juegos, simulacién, recuperacién de
informaci6n, hipertexto, realidad virtual, etc.

v Crear y recrear [a cultura: vincular la escuelas y los centros culturales.

v’ Concientizar de que las cosas pueden ser y hacerse mejor.

v" Que lo ensefiado y aprendido sea aplicable a un futuro empleo en e! campo de trabajo.

Es indispensable aprender para el futuro, lo cual requiere de una innovacién educativa en
donde el aprendizaje se convierta en un proceso continuo y el hombre en el principal eje de
desarrollo.

La formacién en informéatica que brinde la escuela al alumno debera preocuparse por que el

alumno sea capaz de:

< Dar sentido a la informacidn: aprender/construir conocimientos.

<= Expresar las ideas de forma correcta: tener ideas y comunicarlas oral, verbal o
graficamente.

<= Aprender de forma creativa como ser individual y social.
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Considerationes finales

En el aprendizaje de la computacion, habrd que concientizar al hombre de la utilidad de la
computadora en la vida actual, pero que no por ello puede llegar a ser mas que ef hombre
mismo, pues esta herramienta es programable y Unicamente puede funcionar si hay un hombre
detras de ella.

Este trabajo, a pesar de sus limitaciones, permite abrir nuevos temas de interés, en dos
sentidos:

Por un lado, sobre la introduccion de fas computadoras en la escuela, como objeto de estudio,
cen la introduccion de la asignatura de computacion en el curriculurn. Dando respuesta a
interrogantes como: ¢ Cudles son las implicaciones sociales y éticas de! curso de informatica?,
ipuede tener desventajas la introduccién de esta maleria ?, ;cudles?, ;la materia de
informatica debe o no ser obligatoria? ;puede realmente ser fa computadora un medic para
favorecer ef aprendizaje significative en los estudiantes, aln con ias limitaciones materiales y
académicas de nuestro sistema educativo?

Por otro lado, me surge la inquietud de saber si todo lo que propone el constructivismo y en el
cual se fundamentan muchos programas y planes de estudio se lleva a la practica, o
simplemente es el ideal que se busca alcanzar, pero que dificilimente llega a vida de las aulas.
Mi pregunta basicamente es, ;irealmente se busca ejercitar en los estudiantes diferentes
habilidades del pensamiento y se les ensefia a aprender, brindandoles una visidn integrada del

conocimiento?.
Habria que contrastar cada unc de los aspectos' tratados y la practica de las propuestas

curriculares de la computacidon como asignatura, adquiriendo asi los elementos necesarios
para dar respuesta a éstas y a las nuevas interrogantes que puedan surgir.

123



>

»

Bibliografia

BIBLIOGRAFIA

ANDRADE LONDONO, EDGAR (1999) “Ambientes de aprendizaje para la educacion
tecnolégica™. En:http:/fwww.geocities.com/Athen/B478/ANDRADE. htm.

ALVAREZ, AMELIA Y PABLO DEL RIO (1990) *Educacion y desarrolio: Ia teoria de Vigotsky
¥ la Zona de desarrolio proximo”. En: Desarrollo Psicolégico y Educacién Il Psicologia
de la educacién. Compilacién César Coll, Alvaro Marchesi. Madrid, Alianza

ALVAREZ MANILLA, VICTOR MANUEL (1991) ‘La ensefianza por computadora,
Estrategias didacticas bésicas”. En: Perfiles Educativos. México, UNAM, No. Doble.
Enero-Junio.

APTER, DAVID ERNEST (1970) Estudio de la modernizacién. Tr. Marta Silva
Buenos Aires, Ed. Alianza.

ARGUELLES, A. (1997) Formacién basada en competencia laboral. México, 262 p.

AUSUBEL, HANESIAN Y NOVAK (1983) Psicologia Educativa. Un punto de vista
Cognoscitivo. (2da. Ed.), Tr. Mario Sandoval Pineda, México, Trillas.

BRUNER, J. (1986) Accién, pensamiento y lenguaje. Comp. De José Luis Linaza.
Ed. Alianza, México, 232 p.

BRUNER, J. (1988) Desarrollo cognitivo y educacién. Comp. Jests Palacios. Ed.
Morata, Madrid, 278 p.

CARABALLO RIOS (1997) *Aplicacion de la lecnologia de fas computadoras a la
educacion y problemas con su implantacién”. En: Simpasio: La integracién del curriculo, el
uso de la computadora y los estandares en el sistema educativo. Puerto Rico,
Universidad Interamericana.

124



Bibliografia

+ CARRETERQ, MARIQ Y BENJAMIN SIERRA{1990) * Aprendizaje, Memoria t
Procesarniento de la informacién’™: La Psicologia cognitiva de la instruccién”. En: Desarrollo
Psicolégico y Educacion . Psicologia de la educacién. Compilacion César Coll, Alvaro
Marchesi. Madrid, Alianza

4 CARRETERO (1993). Construtivismo y Educacién. Zaragoza, Edelvives.

A CEDEFOP (1994). Las competencias: el cancepto y la realidad. Entrega especial sobre
el tema en FP Revista Europea. No. 1/94

4+ CENTRO DE ESTUDIOS EDUCATIVOS (1889) “Informatica y educacién” En:
Revista Latinoamericana de Estudios Educatives. México, CEF, Vol. XX. 1er. Trimestre.
No. 1

4 CEPAL-UNESCO (1992) Educacién y conocimiento; eje de transformacién
productiva con equidad. Santiago, Chile. Naciones Unidas

4 COMISION DE LAS COMUNIDADES EUROPEAS. (1995). Ensefiar y Aprender. Hacia la
Sociedad Cognitiva. Libro Blanco sobre la educacién y formacién. Bruselas, 29-1I:

4 COLL, C. (1988) Psicologia y curriculum, Barcelona: Laia

4 COLL, C. (1990) “Significadeo y sentido en el aprendizaje escolar. Reflexiones en torno al
conceplo de aprendizaje significative’, "Accion, interaccion y construccién del conocimiento™
y “Significado y sentido en el aprendizaje escolar: reflexiones en torno al concepto de
aprendizaje significativo”. En: Aprendizaje escolar y construccion del conocimiento.
Barcelona, Paidos-Educador.

4 COLL, C.(1990) “Un marco de referencia Psicolégico para la educacién escolar Ia

concepcion constructivista del aprendizaje y de la enseitanza”. En : Coll, J, Palacios y A.
Marchesi {eds) Desarrollo psicolégice y educacion Il. Madrid Alianza.

125



Bibliogeafia
COLL, C. (1990} “Un marco de referencia Psicoldgico para la educacién escolar: la
concepcion constructivista def aprendizaje y de Ia ensefianza®. En : Coll, J, Palacios y A.
Marchest (eds) Desarrollo psicolégico y educacién k. Madrid Alianza.
COLL, C. y Rosa Colomina (1990) “La interaccion profesor/alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje”. En : Coll, J, Palacios y A. Marchesi (eds) Desarrollo psicoldgico

y educacion l1. Madrid Alianza.

COLL, C. y Isabel Solé. (1990) "Interaccién entre alumnos y aprendizaje escolar”. En : Coll,
J, Palacios y A. Marchesi (eds) Desarrollo psicolégico y educacion Il. Madrid Alianza.

COLL, C. (Comp). (1890)Desarrelle psicolégico y educacion Il. Madrid Alianza.

COLL, C., E. Martin (1983} “La evaluacién del aprendizaje en el curriculum escolar; una

perspecliva constructivista™. En; El constructivismo en el aula. Barcelona; Grad.
DE HERAS, A. {1991} Navegar por la informacidn” Fundesco.

DE LA ROSA RIVERA, JESUS, (1997) Caracterizando la globalizacién. México, Facultad
de economia, UNAM

DE PABLOS (1994) La tecnologia educativa en Espaiia. Sevilla. Universidad de

Sevilla.

DIAZ BARRIGA, F. (1993} TAREA DOCENTE. Una perspectiva didactica grupal y
social. México, Nueva Imagen.

DIAZ BARRIGA, F y GERARDO HERNANDEZ. {1993) Estrategias docentes para
un aprendizaje significativo. Una interpretacién constructivista. México, McGraw-Hill,

Diccionario Enciclopédico (1982) México, UTEHA.

Diccionario Enciclopédico (1995) Barcelona, Grijalbo

126



Bibliografia

DUCCI, MARIA ANGELICA (1997) “Enfoque de competencia faboral en la perspectiva
internacional”. En: Formacién basada en competencia laboral: situacién actual y

perspectivas. México, Pliego impresores

Enciclopedia en espafiol. (1923) Espadia, Universidad de QOviedo

FERREIRO GRAVIE, RAMON. {1996). “Lev Semionovich Vigotski a un afio de centenario
de su nacimiento”. En; Revista Mexicana de Pedagogia” México, Afio VI, No. 27, Enero-

Febrero. Pag. 11-15

FORMAN, GEORGE; PUFALL, PETER B. Constructivis in the computer age, Hidal, New
Jersey, Lawrence Eribaum Associates Publishers

GARCIA MACIAS JOSE MANUEL (1997) “El Sistema de Certificacion de Competencia
Laboral en Mexico”, En: Formacién basada en competencia laboral. México,
CINTENFOR/CIT.

GARCIA MADRUGA, JUAN. "Aprendizaje por descubrimiento frente a aprendizaje por
repeticion: La teoria del aprendizaje verbal significativo”. En: Desarrollo Psicolégico y
educacion il. Madrid, Alianza.

GARCIA MADRUGA, JUAN. Desarrcllo y conocimiento. Madrid, Siglo XXI.

GIMENO SACRISTAN Y PEREZ GOMEZ {1993). Comprender y transformar la
ensefianza. (2da. £d.) Morata, Madrid, 234 p.

GOMEZ GRANELL, C Y COLL. “De qué hablamos cuando hablamos de constructivismo®,
Cuadernos de Pedagogia, no. 22, enero, 8-10.

GOMEZ CAMPO, V. M. (1989) *"Educacion Informética y educacién informatizada®, En:
Revista Latinoamericana de Estudios Educativos, México, CEE, Vol. XIX, pp.36-59

127



»

Bibliografia

GONCZ), A. (1996) “Instrumentacion de la Educacién basada en Competencias.
Perspectiva de la Teoria y Praclica en Australia”. En; Argicelles, A. Competencia Laboral y

Educacién Basada en normas de Competencia. México, Limusa.
GROS, B. Aprender mediante el ordenador .Barcelona. PPU.

HAERTEL, G. WALBERG, H. AND WEINSTEIN, T. (1983) “Toward a redefinition of
cognitive developmental stages” En: Kirby, J. Biggs. Cognition, Development and
Instruction. Academic Press, New York.

HERNANDEZ, G. (1991) Paradigmas de |a  Psicologia Educativa. México,
ILCE/OEA/IPROMESUP.

IBARRA, A, (1996) “El sistema normalizado de Competencia Laboral’, En: Argielles
A. Competencia Labora! y Educacién Basada en normas de Competencia. México,
Limusa.

KRULEE, G.K. (1851) Computer Processing of natural

LOPEZ, S, A. {1993) La computacion y el curriculum de la primaria mexicana.
México, UNAM, 276 p.

MALPICA JIMENEZ, MA. DEL CARMEN (1896) “El punto de vista pedagdgic En:
Competencia Laboral y educacién basada en normas de competencia. México, Limusa.

MAMLIN B. STEWART, J. (1892-1) “Compelence based Qualifications: the case agains!
change”. En: Journal of European Industriaf Training, Namero 7, (MCB University Press).

{1992-2) "Competence based Qualifications: the case for
established methodologies”. En: Journal of European Industriai Training, Numero 10,
{MCB University Press).

MARTI, E. (1992) Aprender con ordenadores en la escuela. Barcelona. ICE/Horsori

12¢



Bihtiografia

MERTENS, LEONARD (1996) Seminario Internacional Formacion Basada en Normas
de Competencia Laboral: Situacion actual y perspectivas, México, OIT.

MEYER DE A. {1992} Creating the virtual Factory. Report on the 1992 Europe in
Manufacturing Futures Survey (Fontaine Bleau, INSEAD)

NATIONAL CENTER FOR EDUCATION STATISCS. ° The condicition of Education 1998"
U.S. Departament of Education, Office of Educational Research and Improvement.

NEISSER, ULRIC. (1982) Psicologia cognoscitiva. Tr. Serafin Mercado, México,
Triflas.

NICKERSON, R.S; PERKINS D.N.; SMITH, E.E. (1987) Ensefiar a pensar. Aspectos
de la aptitud intelectual. Barcelona, MCE/Paidés.

NOVAK, J.D. Y GODWIN, D.B. (1988) Aprendiendo a aprender. Barcelona, Martinez-
Roca.

Nueva Enciclopedia Larousse. (1984) Espaia, Editorial Planeta, Tomo §ll.

ONTORIA, ANTONIO (1990)  “Construccion del conocimiento desde el aprendizaje
significativo-cognitivo™. En: Desarrollo Psicolégico y educacién [l. Madrid, Alianza.

PAPER, S. (1981) El desafio a la mente. Computadoras y educacién. Buenos
Aires: Gélapago.

————*Una crilica al tecnocentrismo en la escuela del fuluro® . Centro
Latinoamericano de Investigacion educativa.

PARSONS, T.(1974) El sistema de las sociedades modemas. México, Ed. Trillas.

PEREZ, MARQUEZ Y JUANA MA. SANCHO. (1987). Cémo introducir y utilizar el
ordenador en la clase. Pem), ediciones CEAC.

129



Ribliografia

PIAGET, J. {1991) Psicologia y Pedagogia. (3a. Edicidn) México, Ed. Ariel.
{1973) "El tiempo y el desarrollo intelectual del nifio. En. Estudios de
psicologia genética. Buenos Aires, Emece.

POTASHNIK, MICHAEL (1996) “Computers in the schools: Chile’s Leaming Network”,
Human and social Development Group. Latin America and the Caribbean Region.

POZO, J.I. (1994) Teoria cognitivas del aprendizaje. Madrid, Morata, 296 p-

POZO0, J.1. (1984) *Estrategias de aprendizaje”. En: : Coll, J, Palacios y A. Marchesi (eds)
Desarrollo psicolégico y eduacién ll. Madrid Alianza

RESNIK, SARA (1997) “Estudio para la idenlificacion y diagnéstico inicial de los
comportamientos laborales basicos y genéricos requeridos en la fuerza de trabajo
mexicana”. En: Formacién basada en competencia laboral: situacién actual y

perspectivas. México, Pliego impresores

RIVIERE, ANGEL (1987)E! sujeto de la Psicologia Cognitiva. Madrid, Alianza.
{1988) La Psicologia de Vigotsky. Madrid, Visor

ROSZAC, T. (1990) El culto a la informacién: el folklore de los ordenadores y el
verdadero arte de pensar. Ed. Grijalvo, México, 277 p.

RUIZ-VELASCO SANCHEZ, ENRIQUE (1990) “La informética como medio de ensefianza y
objeto de aprendizaje”. En. Perfiles Educativos, México, UNAM, No. Doble 49-50, Julio-

Diciembre.
(1989) “Estilos de programacion informética para

alumnos y docentes”. En: Perfiles educativos, México, UNAM, No. Doble 4546, Julio-

diciembre.
SANCHO, J.M. (1994) Para una tecnologia educativa. Barcelona: Horson,

SANDER, D. (1985) INFORMATICA: Presente y futuro. Ed. McGraw Hill, México,

120



Bibliografia

SEP (1994) Proyecto para el desarrollo e implantacién del sistema nacional de

competencia laboral. Primera fase. (Basado en Competencias).

SOLE, . {1990) “Bases psicopedagogicas de la praclica educativa®. En: El curriculum en
el centro educativo. ICE/Horsori. Barcelona, 51-80 pp.

TESAR, CHARLES (1997) “Estrategias para la implementacién de Ja insitruccion
basada en competencias”. En: Formacién basada en competencia laboral. México,

CINTENFOR/OIT.

TOOD THOMAS Y BROPHY (1997} Psicologia contemporanea. 3ra. Ed. México, Mc
Graw Hill

UNAM (1996) Plan de estudios de la escuela nacional preparatoria 1996, México,
ENP/UNAM:

UNAM  Programa de informdtica para 4to. aiio. Meéxico, Escuela Nacional
PreparatorialUNAM.

VIGOTSKY, L. (1979)  El desarrollo de los procesos psicolbgicos superiores. Madnd,

Grijalvo.
VIGOTSKY, L. (1986} Pensamiento y Lenguaje. Ed. Alfa y Omega, México. 215p.
VITALE, B. (1994) La integracién de la informética en el aula. Madrid, Visor.

WAERN, YVONNE (1989) Cognitive aspects of computer supported tasks. Great
Britain by Anchor Press Ltd, Tiptree, Essex.

WOLF, A. (1994) “La medicién de la compelencia: la experiencia del Reino Unido” En;
Formacion Profesional. NOomero 1. Berlin, CEDEFOP.

. 131



ANEXO 1

Mapa curricular de la escuela nacional preparatoria 1996



1. Mapa Curricular

-

/ ETAPA ETAPA ETAFPA
. INTRODUCCION PROFUNDIZACION ORIENTACION
e 40. ARO So. ARO 6o, ANO
-
ASIGNATURAS WR5. | CKED TAMPO OB ASIGHATURAS | WRS. | CRED. AETCWATORAS | FRE | CRED.|  CAMPGDE
NOC|MIE! CONOCIMIENTO
MATEMATICAS IV s 1 [MATEMATICAR. MATEMATICAS ¥ ] 20 |MATEMATICAS MATEMATICAS VI**] 3§ W |MATEMATICAS
FISICA Il [ 18 |c. NATURALES LITERATURA UNIV. 3 n lLere LITMEX 1BEROAM ] n jLeye
NIICLED  |LENGUA ESPAROLA 5 0 |LCYCr ETIMOL. GRECOL. H B LCYC
BASICO  [LOGICA 3 11 oLeye: poLoala v 4 14 |C.HATURALES
HEISTORIA UNIV DI 3 11 |msToRico-sociaL I HISTORIA DEMEX. 11| 3 12 | INSTORICO-SOCLAL|
VENGHAFIA 3 11 [rustanco.social. JEQUIMICA [l 14 |C NATURALES
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JSTRIA [ PARA CALCULO DE CREDITOS, UNA HORA TEQRICA ¥ UNA PRACTICA ).




CONTINUA MAPA CURRICULAR ] .
ETAPA DE ORIENTACION (NUCLEOQ: BASICO, FORMATIVO-CULTURAL Y PROPEDEUTICO)

60. ANO AREA 1 FIS-MAT., Y DE LAS INGENIERIAS Y AREA 11 C. BIOLOGICAS Y DE LA SALUD

ASIGNATURAS HRS. | CRED, CAMPO DE
CONOCIMIENTO
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NOTA: A LAS MATERIAS DE CUATRO FICRAS SEMANARIAS LES CORRESPONTHE UNA JIORA PRACTICA PARA FINES DE CALCULO DE CREDITOS
* INFORMATICA APLICADA A LA CIENCIA Y LA INDUSTRIA { PARA CALCULO NE CREDITOS, UNA HORA TEORICA Y UNA PRACTICA )




CONTINUA MAPA CURRICULAR

ETAPA DE ORIENTACION (NUCLEO: BASICO, FORMATIVO-CULTURAL Y PROPEDEUTICO)
6o. ANO AREA Il CIENCIAS SOCIALES Y AREA IV'HUMANIDADES Y ARTES

ASIGNATURAS RS, | CRED. CAMPO DE
CONOCIMIENTO
NUCLEQ MATEMATICAS VI * 5 0 {MATEMATICAS.
BASICO LIT, MEX. IBEROAM. 3 12 LC.YC.
NUCLED DERECIHO 2 8 HIST-$0C
FORMATIVO PSICOLOGIA 4 14 C.NAT.
CULTURAL LENG. EXTRANIERA 3 12 LC.YC.
HIGIENE MENTAL
MATERIAS TEATRO VI
TOTAL 17 66 EXTRACURRICULARES: |MUSICA VI
SEMINARIO DE LENGUA EXTRANJERA
*CALCULO DIFERENCIAL E INTEGRAL
ASIGNATURAS TiRS. | CRED. AREA DE ASIGNATURAS 1IRS. | CRED. AREA DE
FORMACION FORMACION
INT. AL ESTUDIO DE 3 12 INT. AL ESTUDIO DE 3 12
NUCILED LAS C. SOC Y ECON. AREA 131 LAS C. SOC Y ECON. AREA IV
PROPEDEUTICO  |PROB.SOC. POL Y K i2 HIST. DOCTRINAS FIL. 3 12
ECONOM. D MEN CIENCIAS HIST. DE LA CULTURA 3 12 HUMANIDADES
GEOGRAFIA ECON. 3 12 SOCIALES Y ARTES
TOTAL DE HORAS Y 9 36 TOTAL DF HORAS ¥ 9 6
CREDITOS CREDITOS
CONT. GEST ADM 1 12 COMUNIC. VISUAL 3 2
OPTATIVAS CSTADISTICA ¥ PROBAR.| 3 12 TOTAL DK ESTADISTICA ¥ PROK Kl 12 TOTAL DF,
(ELEGIR DOS.  [GEOGRALIA POL., 3 12 LHORAS ESTETICA 2 R HORAS
REFERENTEMENT [SOCIONLOGIA 3 12 AREA M1 GRIEGO 3 12 AREA IV
AFINES ALALIC HISTORIA DEL ARTE 3 12
DESEADA) LATIN 3 12
12 MODELADO I 3 12 n.n
PENSAM.FIL.AEN 3 12
REVOLUCION MENICANA 1 2
TOTAL DE HORAS Y 6 hE TOTAL D HORAS Y S&6 | 20.24
CREDITOS CREDITCS




XVII. Tabla de Equivalencias entre los Planes 1964 y 1996 dc la
Escuela Nacional Preparatoria.

Cuarto aiio
Asignaturas Plan 1964 Astgnaturas Plan 1996
Asignatura Clave  [Horas|Créditos Asignatura Horas{Crédi tos
I, Malemiticas 0480 3 12 1. Matemiticas IV s 20
2. Fisica 0200 4 16 2, Fisica LI 4 14
3. Lengua y literatura espaftola {0441 3 12 3. Lengua espaiiola 5 20
4, Historia unjversal 0284 3 12 4. Historia universal 1L 3 12
5. Logica 044 3 12 5. Logica 3 12
6. Geografia 0240 3 12 6. Geografia 3 12
7. Dibujo de imitacién 0121 2 08 7. Dibujo II 2 08
8. Lengua extranjera 3 12 8. Lengua extranjera 3 12
Inglés 0320 Inglés IV
Francés 0202 Francés IV
9. Actividades estéticas 0013 3 SC 9. Educacitn est. ¥ art. [V 1 04
10. Actividades deportivas 0007 3 SC 10 . Educaciée fisica [V 1 5C
11. Orientacién vocacional S/Clave 1 SC 11. Orientacién educativa TV 1 SC-
12. Introduccién a la Informdtica | 0645 2 sC 12. Informitica 2 06
33 96 Total 33 Hrs] 120 Créd
Quinto Afio
Asignaturas Plan 1964 Asignaturas Plan_ 1996
Asignatura Clave | HorasCréditos Asignatura Horas|Créditos
1. Matematicas 0481 3 12 1. Matemiticas V 5 20
2. Quimica 0640 4 6 2. Quimica III 4 14
3. Biologia 0040 4 16 3. Biologia IV 4 i4
4. Anatomia, Fisiologia. ¢ Hig. [0001 4 16 4, Educacidn p/ Ia salud 4 14
5. Historia de México 0280 3 12 5. Ristoria de México II 3 12
6. Eumol, grecolatinas 0163 2 08 6. Elimologias Grecolatinas 2 08
7. Lengua extranera * - 3 12 7. Lengua extranjera * 3 12
Inglés V 0321 Inglés V
Francés V 0203 Francés V
Italiano 0323 {tatiano [
Aleman 0002 Alemén [
Inglés 1 0325 Inglés |
Francés | 0206 Francés [
8. Eiica 0162 2 08 8. Etica 2 08
9. Actividades deportivas 0008 2 SC 9. Educacién fisica V 1 sSC
10. Actividades estéticas 0014 2 SC 10, Educacién est. y art. V 1 04
I 1. Orientacién vocacional Slclave 1 sC 11. Orientacién educativa V 1 sC
12. Literatura universal 3 12
30 100 Total 33 Hrsy 118 Créd.
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Sexto Afio

Asignaturas Obligatorias

{Comunes a todas las dreas; Nicleo Basico y Formativo-Cultural)

Asignaturas Plan 1964 Asignaturas Plan 1996
Asignatura Clave Horas{ Créditos Asignatura Horas| Créditas
1. Psicologia 0602 3 12 | 1. Psicologia 4 14
2. Literatura universal 0443 2 08 Paso a quinio aito
3. Nociones derecho posit. mex. 0520 2 08 |2. Derecho 2 08
4, Literatura mexicana e iberoam. 0442 3 12 | 3. Literatura mexicana ¢ iberoam. 3 12
5. Lengua exuanjera * 3 12 | 4. Lengua extranjera * 3 12
Inglés VI 0322 Inglés VI
Francés VI 0204 Francés VI
Aleman 11 0003 Aleméan IT
Italianc IT 0324 haliano 11
Inglés I1 0326 Inglés I1
Francés 11 0207 Francés II
5. Matematicas VI 5 20
13 Hrs)-52 Créd. Total 17 Hrs{ 66 Créd,
Asignaturas Obligatorias de Area (Nucleo Propedéutico)
Area 1 C. Fisico-Matemdticas Area 1 C. Fisico-Matemiticas
Asignaturas Plan 1964 Asignaturas Plan 1996
Asignatura Clave Horas| Créditos Aslgnatura Horas| Créditos
1. Dibujo constructive 0120 3 12 | L. Dibujo constructivo 1! 3 12
2. Fisica i1l 020§ 4 14 [ 2. Fisica IV 1 14
3. Matematicas (Cilculo} 0482 3 12 | Pasé af nucleo basico
3. Quimica IV 4 14
10 Hrs | 38 Créd. Total 11 Hrs} 40 Créd.
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Asignaturas Obligatorias de Area

Area 11 C. Quimico-Biolégicas

Areall C. Biologicas y de la Salud

Asignaturas Plan 1964

Asignaturas Plan 1996

Asipnatera Clave Horas | Créditos Asignatura Horas]| Créditos
|. Biologia V 0041 4 14 | 1. Biologia V 4 14
2. Fisica [Hl 0201 4 14 | 2. Fisica IV 4 14
3. Quimica II] 0641 4 I4 | 3, Quimica IV 4 14
4. Matemélticas (Cilculo) 0482 3 12 | Paso al micleo bdsico
15 Hrs} 54 Créd. 12 Hrsi 42 Créd.

Area IFi C. Econémico-Administrativas

Area III C. Sociales

Asignaturas plan 1964

Asignaturas plan 1996

Asignhatyra Clave Horas| Créditos Asignatura Hores| Créditos
1. Geografia econdmica 0241 3 12 | 1. Geografia econémica 3 12
2. Sociologia 0720 3 12 Pasé a optativas
3. Matemdticas (¢dlculo) 0764 3 12 Paso al nicleo bdsico
Lintroduccion al estudio de las 3 12
Ciencias sociales v econémica
3. Problemas soc. pol. ¥ T 3 12
econém. de México
9 Hrs. | 36 Créd. 9 Hrs.] 36 Creéd.
Area IV C. Sociales Area IV Humanidades y Artes
Asignaturas Plan 1964 Asignaturas Plan 1996
Asignatura Clave Horas| Créditos Asignatura Heoras| Créditos
1. Historia de la Culwira 0281 3 12 | 1. Hisloria de¢ la Cultura 3 12
2. Sociologia 0720 3 12 Paso a optativas
3. Historia de las doctrinas 0282 3 12 | 2. Historia de las doctrinas 3 12
filosoficas. filosoficas. '
3. Introduccion al estudio de 3 12
las C, soc. y econom.
9 Hrs.| 36 Créd. 9 Hrs.| 36 Créd.
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Area V Humanidades (Estas asignaturas se reagripan eh Area IV con el mismo namero de

horas v créditos).

Asignaturas Plan 1964

Asignaturas Plan 1996

Asignatura Clave Horas | Créditos Asignatura Horas | Crédites
i. Historia de las doctrinas 0282 3 12 | 1. Obligatoria Area IV
ftlosoftcas .
2. Estética 0161 2 08 §2. Optativa Area w
3. Griego 0244 3 12 |3 Optativa Area 1V
4. Latin 03440 3 12 |+ Optativa Area IV
11 Hrs}$ 44 Créd|

Area VI Bellas Artes (Estas asignaturas se reagrupan en Area IV con el mismio nitmero de

horas y créditos).

Asignaturas Plan 1964

Asignaturas Plan 1996

Asignatura Clave Horas| Crédites Asighatura Horas| Créditos
1. Historia del Arte 0283 3 12 | 1. Optativa A:rea v
2. Estética 0161 2 08 | 2. Optativa Area IV
3 20

(Ver Mapa Curricular y Tabia de Equivalencias).
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Asignaturas optativas.

Caricter de 1a asignatura: OA = Obligatoria de Area

O = Optativa
EC = Extracurricular

En ct Plan 1964, ¢l alnne clegia nina materia del cuadro de oplativas, excepio tos del drea vi, que eleginn dos,
En el Pan 1996, ¢! alumno clegird libremenic una matcria del cuadro de optativas, exceplo los de las drcas IH y 1V que clegirdn dos.

| Plan 1964 [ Plan 1996
Caricter de la
Asignatura Clave [Horas | Créditos Asignatura Asignatura Horas | Créditos
. Arcas .
1] 1 v

Revolucidén mexicana 0680 3 12 Revolucidn mexicana 0 3 12
Prob.soc.econ, pol. de méx. 0601 3 12 Cont. y gest. admva. O 3 12
Pract. admvas. y comerg, 0600 3 12 Pens. fil. en México 0 3 12
Pens. fif. en México 0160 3 12 Geologia y Mineralogia o0 3 12
Geologia v Mineralogia 0242 3 12 Cosmografla 0 k] 12
Cosmografia 0080 3 2 Geografia politica O 3 12
Geografla politica 0243 3 2 Meodelado 11 0 3 12
Modclado 1T 0481 3 08 Higicne mental EC|EC| EC |EC 3 Se
Higiene mental 0285 l 12 Fisico-Quimica 030 4 14
Temas scl. de Fisica 0761 ] 12 | Temas scl. de Matemdticas 0 3 12
Temas scl. dc Matemalicas 0762 3 12 | Temas sel. de Biologia O 3 12
Temas scl. de Biologia 0760 3 12 Fisico-Quimica 040 4 14
Temas sel. de Quimica 0763 3 I2 Estad, y probabilidad o070 (0 1 12
Teatro VI LC 3 Sc
Musica VI EC i Sc
Latin 0 3 12
Gricgo [¢) 3 12
Comunicacion visual 0 3 12
Temas sel, Morf. ¥ Fisiol. 0 3 12
Estética 0 2 08
Sociologia 0 3 12
Historia del Arte 0 3 12
Biologia V 0 4 14
L Informatica apl, C. ¢ ind. 0]0 2 06
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ANEXO 2

Programa de informatica de 4to. afio de la ENP



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL PREPARATORIA

INFORMATICA

1. DATOS DE IDENTIFICACION

COLEGIO DE: INFORMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA DE: INFORMATICA
CLAVE: 1412

ANO ESCOLAR EN QUE SE IMPARTE: CUARTO

CATEGORIA DE LA ASIGNATURA: OBLIGATORIA

CARACTER DE LA ASIGNATURA: TEORICO-PRACTICA

HORAS TEOTRICAS HORAS PRACTICAS TOTAL
Numero Dehorasala 1 1 2
semana
Numero De horas at afio 30 30 60
estimadas
Nimero de créditos 04 02 06

2. PRESENTACION

a) Ubicacién de 1a materia en ¢l plan de estudios.
Este curso se ubica en el cuarto de bachillerato y esta considerado como obligatorio.

b) Exposicién de motivos y propdsitos generales del curso.

Estamos en medio de una revolucién tecnoldgica que estd cambiando nuestra manera de vivir. La piedra
angular de esta revolucion, la computadora, esta transformando la manera en gque nos comunicamos, hacemos
transacciones y aprendemos. En nuestras vidas privadas, las computadoras: aceleran el pago en las cajas de
los supermercados, permiten que los servicios bancarios abarquen las 24 horas, proporcicnan informacion
actuatizada del clima, ofrecen entretenimiento a través de los juegos de video, son las responsables del

funcichamiento de elevadores, automéviles y muchos instrumentos y aparatos de operacion automatica.

Los equipos de computo y la versatilidad que ofrecen para &l manejo de la informacitn, se han difundido de tal
forma en la sociedad, que es imprescindible para cualquiera como miembro de ésta poder manejar estos
equipos.

El proposito general es que el alumno, al término del curso pueda ulilizar la computadora como una hemramienta
en el aprendizaje de ofras disciplinas, y se desarrolie en el ambiente informatico y de compulo que opera

actualmente en nuestra sociedad.




c) Caracteristicas del curso o enfoque disciplinario.

Este curso se basa en el manejo de la informacibn a traves de la computadora. El entendimiento del
funcionamiento de los equipos de computo y su utilizacion en las actividades escolares para dar un apoyo en la
optimizacion del tiempo y en la calidad de los trabajos realizados por los alumnos. De igual forma se proveera
de una metodologia en la resolucion de problemas y principios basicos en la programacion de un equipo de
cémputo, como parte creativa y como control de los procesos en los que interviene. Es muy importante
considerar que todo el manejo de datos e informacion se realice en equipos de vanguardia en el mercado, de
modo que el egresado que se forme sea de primer nivel y responda a las necesidades establecidas por la
sociedad y su mercado; de igual forma, no se puede soslayar el vinculo establecido entre particulares,
cempafiias o industrias y, por supuesto, entre las naciones, a través de las computadoras y sus redes.

d} Principales relaciones con materias antecedentes, paralelas y consecuentes.

La materia no tiene ninguna materia antecedente de manera directa, pero se nutre de todas las materias que fa
preceden. Las materias paralelas que penmiten un mejor entendimiento de la Informética son la Logica y las
Matematicas, y es reciproca a ellas. Como materias consecuentes estan, por un lado de forma directa, las
materias Informatica Aplicada a la Ciencia y la Industria, optativa en sexio afio, y por otro lado, todas las
materias (de forrna muy importante en el area de ciencias), puesto que la incorporacion de la computadora
como hemramienta en las actividades escolares es fundamental en nuestros dias.

e} Estructuracién listada del programa.

Primera Unidad. Antecedentes de la Informatica.

Segunda Unldad. Estructura fisica de una computadora.

Tercera Unidad. Procesamiento de textos.

Cuarta Unidad. Estructura légica de una computadora.

Quinta Unidad. Metodologia de la Solucion de problemas y programacion.
Sexta Unidad. Software de aplicacion y servicios de red.}



3.CONTENIDO DEL PROGRAMA

a) Primera Unidad: Antecedentes de la Informatica.
a) Propositos:
Que el alumno comprenda las necesidades del procesamiento de los datos a través del tiempo, y su
evolucidn hasta la civilizacion moderna,

Que el alumno se familiarice con la terminologia utilizada en el ambito de la

Informatica y de los equipos de compute.
Tiempo: § horas

CONTENIDO DESCRIPCION DEL ESTRATEGIAS DIDACTICAS (actividades
CONTENIDO de aprendizaje)
Evolucién histérica de Abaco dispositives  mecanicos de ;nggiﬁog o c:gs Vigg?e n?:: d;:uc‘iﬁsrtr::utcl:
las diversas formas de calculo, dispositivos | sus caracteristicas y aplicaciones,
procesamiento de la electromecanicos  de  caloulo, | o0 4 yoriales que refuercen los
informacion. primera computadora digital. [ conceptos  utilizades en los medios
Informatica, computacién, fnformaticos.
computadora, bit, byte, palabra, | -Discusién acerca de las aplicaciones de
Terminologla basica archivo, comando, software, tas computadaras.
usada en Informética y hardware, programa, software de
computacion. aplicacién, dato, informacion.
Tipos de computadoras.

Generaciones de computadoras.

Implicaciones socialesde | Etica, cuestiones sociales y la

las computadoras. dependencia a los equipos de
computo.
Aplicaciones. £n la educacién, en la

administracién, en la
ciencia, en la industria,
en [a politica, en lo militar
y en el arte




a) Segunda Unidad: Estructura fisica de una computadora.

b) Propdsitos:

Que el alumno identifigue 1as partes esenciales de la computadora ¥ la funcion

especifica de cada una de ellas.

Que el alumno comprenda la importancia que tiene la estructura fisica en e

funcionamiento de las computadoras.

Tiempo: 6 horas

CONTENIDC DESCRIPCION DEL ESTRATEGIAS DIDACTICAS (actividades
CONTENIDO de aprendizaje) .
Equipo central de una|Unidades de entrada y salida. -Abrir y hacer una demostracion del
computadora. Memoria, interior del gabinete de una
tUnidad central de microcomputadora.
proceso. -Investigacién y discusidn acerca de los
Equipo periférico. Dispositivos de diferentes periféricos existentes en el
almacenamiento: mercade y su importancia en el
discos duros, funcionamiento de los equipos.
flexibles y 6pticos, -Uso de tutoriales que permitan conocer,
discos compactos. con el mismo equipo, su interior
Dispositivos de entrada: y los dispositivos que 58

Teclado.

Teclado y raton,
Micrafono, cAmara
fotografica, camara
de video, sensor de
sefales
analégicas,
digitalizadores de
imagenes, lapices
electrénicos,
manejador de CD .
Dispositivos de salida:
Impresorza,
graficadores,
moniter, bocinas,
proyectores.
Dispositivos de entrada y salida:
Fax, modem,
unidades
de disco, unidades
de cinta.
Alfa numérico, numerico y teclas
propias de una computadora en las
que se analizaran : control,
alt, alt Gr, enter, shift,
blog. Mayus, blog.
Num, inicio, fin,
insert,
supr, retroceso, impr
pant, pausa, Av pag,
Re pag, Esc,
Funciones y su
interdependencia
del software.

pueden conectar a él .

-Quitar la cubierta aun disco flexible y
describir sus partes .

-Mostrar a los atumnos Y
explicar como funciona el
equipo periférico disponible en el plantel.




a) Propésitos:

a)Tercera Unidad: Procesamiento de textos.

L] N - -
Que el alumno compruebe por si mismo el beneficio que representa utilizar la computadora como una
herramienta para la elaboracion de sus tareas escolares, utilizando un procesador de textos.

Tiempo: 8 horas

CONTENIDO

DESCRIPCION DEL CONTENIDO

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
{Actividades de aprendizaje)

Programa de aplicacion:

Procesador de textos.
Partes basicas de
un documento.

Comandos basicos
para el manejo
procesador de textos.

del

Caracteristicas y ventajas
de la utilizacién de un
procesador de textos.

Se reconoceran las partes de un

documentocomo  titule,  pagina,
parrafo, bloque, tipografia,
alineamiento ¥ pie de
pagina.

Como iniciar ¥y finalizar
una sesion en el
pracesador:

Captura de datos. Almacenamienio
de los datos.

Presentacién de la informacidn
(titulos)  alineacién  (izquierda,
derecha, centrado, justificacion),
fuentes {tipo y tamafio de

letra);numeracién de paginas.

Modificacién de los datos

{insercion y borrado).

Manejo de bloques
{copiar, mover y borrar).

impresidn de la informacitn.

-Ensefianza a través deproyector de datos.

-Practica, con el equipo de computo, en
las |laboratorios, en clase y extraclase.

-Discusion de las ventajas y desventajas
de tas computadoras sobre las maquinas
de escribir para procesar textos.

-Realizar un trabzjo de otra materia
utilizando e! procesador de textos.

-Practica final: realizar una cuartilfa en la

maquina de escribir y en la
computadora,
comparando:. tiempo, presentacién  y

posibilidad de modificaciones.




a) b) Propésitos:

] . - .
Que el alumno maneje informacién a trav

funcionamiento de una computadora .
Que el alumno entienda la relacion entre los sistemas numéricos y la estructura légica de la computadora,

Cuarta Unidad: Estructura légica de una computadora.

és del sistema operativo. Que el alumno comprenda el

Tiempo: 10 horas

CONTENIDO

DESCRIPCION DEL CONTENIDO

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
{actividades de aprendizaje}

Sistemas numéricos.

Sistema operativo.

Virus.

Sistema base decimal, binario ¥
ofras bases numeéricas.

Cddigos de comunicacion

¥ almacenamiento (ASCII y otros)

Definicidn,
Tipos de Sistemas Operativos [MS-
DOS, Unix, Netware, windows35].

Comandas para manejos
De discos (format, diskcopy, dir,
label).

Comandos para manejo
de directorios (md, rd,cd, tree),

Comandos para manejo de archivos
(del, copy, rename),

Comandos de configuracion y
operatividad {cls, date,ime prompt,
keyboard).

Los vius como  programas,
caracteristicas, efectos sobre la
informacion  y el hardware,
prevencidn, deteccién y eliminacion

-Investigacién de los diferentes sistemas
de numeracion, a través
del tiempo,

Investigacién acerca de los diferentes
equipos de computo en el mercado y
discusion de las ventajas del uso de unos
u otros.

-Practicas en computadora para la
aplicacién de los comandos internos y
externos en la administracion del sisterna y
manejo de la informacion,




Quinta unidad : Metodologia de solucién de problemas y programacion.

a) b) Propésitos:

=] Que el alumno analice y organice la informacién para resolver problemas.
| . "
Que el alumno utilice la computadora en la resolucion de problemas.

Tiempo: 15 horas

CONTENIDO DESCRIPCION DEL CONTENIDO ESTRATEGIAS DIDACTICAS
Mstodo de solucién  de | Definicion del problema. -Resolucién de ejercicios en pizarron.
problemas, Analisis del problema.

Lenguajes de programacién.

Fundamentos de
programacitén en un lenguaje
estructurado.

Disefic de la solucidén del problema.
Desarrollo de la  solucidn  del
problema,

Concepto, tipos y aplicaciones de
los lenguajes informaticos.
Estructura basica del lenguaje.

Variables y tipos primitivos:
Operadores.

Secuencia.

Decision.

lteracion

-Realizacion  de extraclase

{tarea).

ejercicios

-Préactica guiada en el desarrollo de rutinas
de entrada y salida a través de
proyectores de

datos.

-Captura y corrida de
rutinas en computadora

a) Sexta Unidad: Software de aplicacién y servicios de red.

b) Propésitos:

Que el alumno conozca los principales programas y su aplicacién en diferentes areas.

Tiempo: 16 horas

CONTENIDO DESCRIPCION DEL CONTENIDO ESTRATEGIAS DIDACTICAS
Ambientes graficos. Ventanas e iconos. -Investigacién por partede los alumnos de
Hojas de célculo. Caracteristicas y uso de | las fucnciones que realiza cada uno de los

Manejadores de bases de
datos.

Editores graficos.

Servicios de red.

funciones bésicas de una hoja de
calcule

(captura de datos.calculos basicos
y graficacién).

Importancia del manejo
de informacidn con
caracteristicas comunes y su

tratamiento con los manejadores de
bases de datos.

Presentaciones electronicas, uso,
ventajas y desventajas.
Evaluacion del procesamiento de la
informacién entre meétodos
tradicionales y la utilizacién de los
programas de aplicacién,
Correo electronico,
transferencia de
archivos, listas de
discusién, bisqueda
de informacidn.

programas de aplicacion, y discusidén en
clase.

-Demostracion del manejo de ventanas &
fconas en una aplicacion.

-Préctica con la hoja de célculo del manejo
de datos reales que el

alumno tenga que procesar de otra
malteria.

-Mediante un programa, (heche por el
profesor}, del manejo

de un directorio telefonico, que los
alumnos capluren ¥
realicen bosquedas por
varias condiciones e impriman su
informacion.

-Ejecutar una presentacion electronica
realizada por ei

profesor.

-Envio y revisién de mensajes a través de
la red.
-Busqueda
universitaria.
-Manejo de listas de discusion.

bibliografica en la red




4. Bibliografia GENERAL
Basica.
1. Sanders, Donaid, Informatica, presente y futuro, 1a. edicion. México,
McGraw-Hill. 1992
2. Duffy, Timm., Introduccién a la Informatica, 1a. edicion. México,
{bercamericana, 1995.
3. Custodio, Fred aprende Informatica, 1a. edicidn. México, Trillas, 1991,
4. Long, Larry, Introduccion a la Informética y a! procesamiento de la
Informacion, 1a. edicion. N Jersey USA, Prentice Hall, 1994,
5, Et mundo de la computacion, Curso tedrico-practico, 4 vols. 1a. edicion.
Barcelona, Océano, 1988.
8. Levine, Guiltermo, Introduccion a la computacién y a la programacion
estructurada, 1a. edicion. México, McGraw-Hill, 1993,
7. Norton, Peter, Toda la PC, 1a. edicién. N. Jersey USA, Prentice Hall, 1993,
8. Gookin,Dan, PC para inexpertos, 1a, edicion. México, Megabyte, 1993,
9. Gookin,Dan, DOS para inexpertos, 1a. edicidn. México, Megabyte, 1992.

Complementaria.
10. Simpson, Alan, Tu primera computadora, 1a. edicion. México, Megabyte,

1993,

11. Forsythe, Alexandre, Lenguaje de diagramas de flujo, 1a. edicidn. 10a,
reimpresion. México, Limusa, 1389.

12. Nuncio, Reynaldo, Todo lo que usted quiere saber sobre las computadoras
personales pero teme preguntar, fa. edicion. México, Trillas, 1991.

13. Norton, Peter, Norton antivirus Hall, 1a. edicién. México, Prentice, 1993.
14. Tucker, Allen, Lenguajes de programacion, 1a. edicién. México, Mc
Graw-Hill, 1986,

15. Farina, Mario, Diagramas de Flujo, 1a. edicion. México, Diana, 1990.

16. Ferreira, Gonzalo, Virus en las computadoras, Omega, 1992,

17. Ninestein, Eleanor, Matematicas Basicas para computacion, 1a. edicién,
México, Trillas, 1994.

18. Lozano, R, Diagramacion y pregramacion, México, Mc Graw-Hill, 1986.

5. PROPUESTA GENERAL DE ACREDITACION

a) Actividades o factores.
Practicas en computadora.
Realizacién de tareas,
Examenes.

b) Caracter de la actividad.
El caracter de las actividades de evaluacién serdn grupales e individuales,

c} Periodicidad.
El proceso de evaluacion sera continuo, y la aplicacién de los exdmenes sera por unidad.
d) Porcentaje sobre la calificacién sugetido.
Examenes 30%.
Practicas en computadora 40%.
Tareas 30%.



6. PERFIL DEL ALUMNO EGRESADO DE LA ASIGNATURA

La asignatura de Informatica contribuye a la construccion del perfil general de egresado de la siguiente manera,
que el alumno:

Maneje la terminoclogia basica de la materia, de tal forma podra comprender con mayor facilidad articulos o
publicaciones sobre el tema.

Comprenda el funcionamiento del equipo de cémputo como parte de un sistema generador de informacion,
sea capaz de explicarlo y ejemplificarlo.

Sea capaz de utilizar un procesador de texto como herramienta en la comunicacion escrita de un gran
nomero de asignaturas,

Identifique algunas de las aplicaciones de la computadora en la vida cotidiana y su empleo en modelos de
uso diario.

Cuente con herramientas que le permitirdn aplicar ia solucion de problemas a otras areas de conocimiento,
lo que le brinde una secuencia ldgica en el pensamiento y un analisis de posibles soluciones,

Pueda desarrollar programas que resuelvan problemas simples via programacién, desarrcllando su
creatividad.

Identifique entre e! software mostrado a io largo del curso, la aplicacién que se le pueda dar a cada uno de
ellos.

Aprecie la interaccién de otras disciplinas con el computo, logrando optimizar su tiempo y mejorar Ia calidad
de sus trabajos.

Identifique las bondades de la programacién como herramienta de la solucién de problemas.

Visualice al equipo de computo camo una herramienta en la bisqueda de informacidn y serd capaz de
aplicarlo.

Identifique las potencialidades y utilidades de la pagueterfa, asi como las diferencias con la programacién.

7. PERFIL DEL DOCENTE
Caracleristicas profesionales y académicas que deben reunir los profesores de la asignatura.
Los sistemas de ¢computo son utilizados en muchas areas del conocimiento. Muchos profesionistas son ahora

expertos en el manejo de equipo de computo en su area de especializacidn, por 1o que los aspirantes deberan
poseer [as siguientes caracteristicas.

-Poseer el grado de licenciado o preparacion equivalente en cualquier drea del conocimiento.
Demostrar habilidad en el manejo de equipos de computo.

-En caso de tener licenciatura diferente al 4rea de informatica o computacidn, cumplir con los requisitos A o
B. En casc de ser egresado de unz licenciatura -del area de computo no es necesario cumplir con los
requisitos A y B.

A. Carrera técnica o diptomado en el drea de computo,

B. Tener estudios del area de computo reconocidos y avalados por la UNAM y/o equivalentes con un promedio
minimo de B y entre tos que deben estar:

1) Cursos de lenguajes de programacion.
2) Cursos de software de aplicacidn entre los que se encuentren redes de computadoras.



