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INTRODUCCIÓN 

Tomando en cuenta la importancia que juega el pedagogo dentro de la educación, es 
necesario que fom1e parte de los nuevos retos y proyectos que vayan apareciendo en el 
úmbito educativo. Por tal motivo se llevo a cabo esta investigación con el objetivo de saber 
si realmente el uso de programas computacionales eúucativo- didácticos en la educación 
primaria brindan al alu111110 una mejor e11sc1ianza -·aprendizaje, y un logro eficaz en el nivel 
de comprensión de conocimientos de una fonna mús sencilla, prúctica, evitando en su 
mayoria una educación pasil'a, mediante un proceso de enseñanza aprendiraje basado en la 
memorización de conceptos, ademús de propiciar una mayor motivación en los estudiantes 
hacia el interés por aprender, especialmente a los que pertenecen al grupo di: educación 
básica. 

Con esto se quiere lograr que los estudiantt:s, no solo sean participes de una educación 
individualizada y muderna, si no que también desde su corta edad con1icncen a prepararse 
para una vida basada en la integración de la tecnología como una nueva cultura educativa. 
Ya que cun la aparición de las nuevas teorias económicas, globalizadoras y neoliberalcs. en 
~kxico, la educación ha tenido que adoptar nuevas politicas en su propio concepto de 
educación y desarrollo de la misma. Dichas teorias estún orientadas hacia el 0xito y 
desa!l'ollo económico de un país, es decir forman parte del nuevo proyecto de cambio 
politico, social y cultural. ,\J mismo tiempo inducen a las naciones a que adopten nuevas 
políticas, basadas en un concepto de modernidad como un factor importante dentro de los 
cambios sociaks de un pais. Por tanto la integración de la tccnologia en la vida del ser 
humano aparwe como una nueva necesidad de sobrcvivcncia y de competencia laboral. 

Compctcnci<i Labor;,il. En ;cnt1do de act1v1dad la competencia se refiere a las formas en que las empresas y las personas 
4uc forman parte Lh: una sociedad riv;illzan entre si para :icbpt:usc :.i las condiciones dadas de desarrollo económico de la 
misma sociedad con idcologiJ.i de efic1cnc1a en t:I trabaJO y no solo eso sino que ademas intent;m mejorarlas p:.m1 tener un 
bcnctic10 propio y un progreso e.le sus sociedad. Portcr, .\fo:::h<1cl, E. Estr:11eg:1a compct1t1va tCcnicas para el an;ilis1s de los 
~tares industnal.cs v de b compctencm. Pag 153 



Desde hace algunas décadas la educación cambió a una nueva fonna de enseñar por medio 
de audiovisuales o videos educativos, con el objetivo de transmitir una enseñanza activa, 
atractiva y motivadora para los estudiantes, conocida como pedagogía de la imagen. En la 
actualidad con la introducción de la nueva cultura tecnológica y moderna en México, la 
pedagogía de la imagen ha evolucionado y la aparición de la computadora, es vista como un 
instmmento innovación de la Tecnología Educativa, fomiando parte de esa transformación 
de la educación para poder alcanzar el tan mencionado y necesario desarrollo educativo; 
además la computadora no solo es identiticada como una revolución educativa, sino, que 
también en el mundo del trabajo aparece con una función de medio capacitador para el ser 
humano, como podemos ver este instrnmento tecnológico es muy importante que sea 
utilizado desde temprana edad hasta la edad adulta, es decir desde la educación básica hasta 
la universitaria, con el objetivo de preparar al individuo para la vida. 

Al hablar de la educación desde un punto de vista más particular; se puede decir que todos 
s;1bcnws que se ha identilicado corno un clcm<'nto primordial para el 0.xito de un ser 
humano, y de su sociedad, y por tal motivo la educación desde los últimos arios tiene 
corno propósito crear individuos con la capacidad de reflexión y pensamiento, ante estas 
exigencias, el nuevo proyecto educativo tiene como tarea principal, propiciar un 
aprendizaje que integre la motivación acompariada de la creatividad. Para ello las teorías 
psicológicas di.! la educación nos describen cuales son los factores que dt.:bl! de tomar en 
cuenta el profesor para que el alumno se encuentre motivado durank el proceso de 
ensdi;mza aprendizaje; al igual de como se lle1·a acabo un aprendiYaje .:ii:ctivo sin dejar de 
prestar atención a las di frrcntes etapas de dcsarrol 111 de pt:ns;u11il!rllo; ta111bién de corno la 
experiencia es algo primordial para la formación e integración de to.Jos los conocimientos 
y aprendizajes que va aprendiendo y creando el ser humano a lo largo d.: su existencia. 

Una de las teorías que se enfoca a estudiar las ditercntcs etapas de desarrollo de 
pensamiento y el desarrollo de habilidades del 111is1110 de una forma más concreta es la 
teoría cognoscitiva de Piaget. La cual se basa en la clasilicación de aprendizaje de acuerdo 
a la edad cognoscitiva del individuo y a partir de esta clasificación nos da a conocer las 
h;1bilidadcs que puede tener el ser hu111ano para aprender y crear conoei111ientos conforme a 
sus experiencias pasadas. Además de tomar en cuenta la clasificación de etapas de 
aprendizaje de Piaget, la clave del desarrollo del pensamiento crítico en el ni1io, se debe a 
una educación que promueva el aprendizaje creativo, que se caracteriza por organizar y 
llevar a cabo un aprendizaje en l{Jm1a libre confor111c a la i111aginación del individuo; y es 
111uy i111portantc que se ernpi<·ce a desarrollar d.:sdc la infancia, para que a futuro el niño se 
convierta en un joven y en un adulto que tenga atributos de rellexión, anúlisis, además que 
cree conocimientos nuevos tanto para bien común como bent::ficio de su sociedad. 
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Reflexionando acerca de lo mencionado al principio de esta introducción y tomando en 
cuenta las exigencias que demanda el actual sistema económico- social; el compromiso de 
las Escuelas en nuestro Pais tanto de carácter Público como Privado, es el de brindar a sus 
estudiantes una educación de calidad, es decir una educación que forme a un ser social que 
cumpla con las exigencias de la vida a la que pertenece y que no quede aislado de la 
misma, por medio de la elaboración planes y programas de estudio acordes a las 
necesidades y exigencias del Pais para no quedar estancados en una educación obsoleta que 
siga propiciando mayores problemas educativos: y sobre todo que los docentes acepten 
integrar dentro de sus aulas los avances tecnológicos t::<lucati\·os corno es t!I caso de la 
computadora que acompaliada de el uso de software ditbctico se ve cnrno una opción 
efectiva del aprendizaje moderno y moti,·acional. l!n eje111pl1J ck cstc avance educativo a 
nivel de educación b:isica es la Escuel:t Primaria Justo Sierra 4uc con la crcaci<in de su 
club de computación, brinda a sus cstudiantcs la opción de pcrtenccer :ti mundo de la 
educación centrada en la utili?ación de las nuevas tccnologias dentro del proceso de 
enseñanza -- aprendizaje, con el lin de crear un aprcndizaje acti,·n. motivador, tlivertido, 
reforzando los conocimientc>s, anteriores en el ni1io: y sobre todo tratando de que la 
educación impartida en este escuela pertenezca a esa necesaria educación de calidad. 

Sin embargo. ha sido un gran reto integrar a la computadora dentro de las aulas tlebiclo a 
que todavia e.xiste una resistencia por parte de los profesores para aceptar que este 
instrumento tecnológico que es la computadora, se ha convertido en un elemento básico y 
necesario dentro del salón de clases y ele cualquier lugar que forme parte ue la vida diaria 
de toda la gente. 

Es por eso, que se hace un énfasis en la aceptación del uso ele la computatlora por parte ue 
los docentes sin dejar de sentirse dcspl;1zados del aprendizaje ó de su papel de transmisor 
de conocimientos. pero a pesar de las exigencias sociales este mismo reto continúa 
existiendo basta nuestros dias. 

Finalmente, es preciso mencionar que, otra de las enonnes problemáticas que enfrenta la 
educación en nuestro país especialmente en la educación básica, es la carencia de recursos 
económicos para dotar de comput.1doras a las Instituciones Públicas. Pero afortunadamente 
con el apoyo de Organiz•1cioncs Privadas se esta tratando de integrar a los más necesitados 
dentro de esta nue\'a cultura tecnológica por metlio Je la dotación de computatloras en 
escuelas pliblicas: y también la SEP esta llevando a cabo el compromiso de organizar 
cursos de computación y de concicntización para la aceptación de la nueva cultura 
tecnológica educativa, con el objetivo de poder pertenecer al nuevo mundo de la educación 
moderna y de calidad pertinente u nuestra sociedad. 
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CAPI 
LA CALlDAD Y MODERNIDAD DE LA 

EDUCACIÓN 



1.1. Ncoliberalismo y globalización en la educación. 

Actualmente han ocurrido cambios trascendentales en la economia, la política y la sociedad 
a nivel mundial, tales cambios pueden ser articulados en el proceso de neoliberalismo y 
globalización ya que han aparecido como y dentro de una nueva fase de desarrollo 
capitalista manifestando caracteristicas particulares en relación con la sociedad y su 
entorno. Influyendo como la forma que adopta el desarrollo del capitalismo mundial por 
encima de la voluntad de los individuos y los agregados sociales. 
La mundialización económica reconoce el proceso de internacionalización que el 
capitalismo ha provocado a 10 largo de los siglos, este proceso va dt:sde la temprana 
ampliación del comercio a nivel de toda Europa y fuera de ella, pasando a la 
intemacion,dizac1ó11 de la producción en especi;\I a la descomposición del proceso 
productivo ucurTic11Lh1 en faSL'S paralelas que se uhican en diversas partes gt:ogrúficas Jel 
mundo. LL)S pn.1ccsos económicos vinculados a todas bs naciones en un proceso integrador 
que refuerza la interdependencia especialmente sohre la hase de conformación de los 
grandes bluques regiunaks provocando diferentes fenómenos como la tinanciarización y 
regulación 111u1lllpólica de l.1 ernnllmia cultural y el peso que en ello tiene la fom1a 
consolidada del capital transnaeinnal. 
Sin embargo el neol1beralismu aparece como estrategia de politica global con las fuerzas 
dominantes del capitalismo. su 1ntlucncia y relación con el mundo del trabajo, y adoptando 
tambi0n las tendencias de la globalizaeión, esto quiere decir c1uc tanto el ncoliberalismo 
con10 1~1 glllbali1:ac1ó11 :-;on dos sistenias capitalistas que signific:Jn lo rnismo o bien que 
tienen caractcristicas similares en cuanto a políticas. ideologías y objetivos. 

Retomando el c1bjctivu del proyecto neoliberal se puede decir yuc es una fonna panicular 
de insertar a las naciones y a los individuos en el desarrollo progresivo de c•unbios 
estructurales que signi ti can la globalización de acuerdo con los intereses de sectores 
hegemónicos de la ccono111ia y de la política mundial. Es un proyecto consistente y 
organizado para preservar la relación fundamental de dominación en el capitalismo 
contcmp,1ráneo y que se traduce en planteamientos de la cconomia, la política, la ciencia y 
a su vez todo ello en relación con la cultura, que es la nueva cultura que debemos adoptar 
en nuestra sociedad y que por consiguiente es un gran reto. 

,'\J1.•ot1bt..•raltsmo. Es una docmna que ha sustentado una verdadera guerra económica contra la mayo ria de la población que 
son los asalariados. Se basa en un sistema de políticas de un capitalismo regido bajo el libre mercado y competencia 
¡.ft'ntro del m1smo, con el fin de logrnr una cconomia más eficiente y más florec1cn1e. Chomsky. La Sociedad Global. 
Pag 5 
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El neoliberalismo como doctrina de lucha de clases de arriba, tiene profundas 
connotaciones políticas, económicas, sociales y culturales para la clase trabajadora urbana y 
rural en todas las esferas de la vida afectando principalmente "al mundo del trabajo laboral, 
definiendo una política exterior al capital extranjero; afectando a las políticas de la 
educación de cada región y promueve la agro- industria contra la refonna agraria."(1) 

Una vez mencionadas las características del proyecto neoliberal, se conoce como la 
estrategia global de las fuerzas dominantes en el mundo capitalista de los últimos 20 años 
que ha influenciado con su acción Jevastadora contra el mundo del trabajo y que ha 
adoptado también con cierta agilidad las tendencias del proyecto de globalización. El 
ascenso del neoliberalismo no es un accidente sino un medio excelente que utilizan los 
grandes centros capitalistas para explotar las fronteras nacionales con el fin de despejar el 
camino para la apertura de sus mercancías. 

El términu i'jcoliheralismn ;1punta hacia la idea de que una sociedad cohesiva y aislada y 
una L'CD11L1mia dor110stica ya nn se sostienen y que somos testigos de la creación de una 
economía y de una suciedad verdaderamente glubales y de la dcpcmlcncia de la vida 
cotidiana de fuerzas globales. Y entonces, se hace la aseveración de que la globalización se 
ha constituido en una transfonnación cualitativa del capitalismo y que se ha desarrollado 
una nueva relación de interdependencia mús allá de los estados nacionales. 

Sin embargo el termino de cultura global en nuestro país se introdujci con el fin de tener 
un "'nuevo amanecer," 121 es decir que con la globalización se traten de cubrir todas las 
necesidades de desarrollo de México. Y dentro del cual se logre tambi~n: 

I. Un desarrollo educativo por encima de todo incluyendo la imwsión como estrategia 
esencial. 

2. En el aspecto económico se pretende también seleccionar pocas industrias prioritarias 
que puedan tener un liderazgo mundial y construir la infraestructura de apoyo a estas 
industrias, educación - invt:stigación etc. 

J. Usar los impuestos de apoyo para crear la infraestructura de apoyo al desarrollo y dejar 
el desarrollo, industrial, comercial y bancario t::n manos del sector privado. 

4. Promover el espíritu emprendedor en las escuelas y la comunidad. 
5. Promover que los inversionistas extranjeros vengan a crear sistemas completos de 

negocios en todos los aspectos. 
Como podemos ver la globalización dt::be ser entendida corno una nueva fase del desarrollo 
capitalista los elementos en los cuales se sostiene son los de las diversas fomias de estado 
contemporúnco, las estructuras de acumulación de producción que han ido apareciendo en 
estos últimos aiios y el novedoso contexto político y cultural que sustituye al viejo orden 
mundial. 

1. hitp dglobal latino i.:t1m /entrada hlm• Cu11pcrs ~lan.:d y Femándi:z ,\\e~ La lntcgr:ic16n <le .\lé1Cico al TLC Rc:i:struc1urac1ón 
Ncultr.cral y Cns1s del S1s1cm.uk ... P .. ~ilid_l.l, [:;lado pag .i 
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La globalización corresponde a una nueva fase del capitalismo, en la cual por el desarrollo 
influenciado por las fuerzas productivas y su difusión gradual en el mercado mundial llega 
a su madurez expresada en la ley del valor el capitalismo es visto como una suerte de 
sistema económico dotado de mecanismos funcionales que están más allá y por encima del 
individuo social, dejando a un lado tanto a la burguesía como a la clase obrera. Ambas 
clases parecieran estar sujetas a los riesgos que parece presentarles la globalización. 
El Estado es un proceso de transfom1ación que establece el capital tambien transformado. 
Entonces la globalización es vista como la fom1a que adopta el desarrollo del capitalismo 
mundial por encima de la voluntad inmediata de los individuos y los agregados sociales. Es 
un producto de una serie de procesos históricos que se conectan en el tiempo y que son 
fruto de cambios e innovaciones que cambian la vida y el contexto social. Se expresa como 
una nueva modalidad que asume la acumulación de producción de capital, b relación del 
Estado y el capital drnninante dando lugar a la nueva di,·isión del trabajD. 

Dentro del aspecto educatirn los bcnclicios que pretende dar la globalización a las naciones 
glohali/adas es el de tener un avance en la tecnología y las tclecornunicacioncs, es decir 
una glohali/ación de la inli.innación. Con una expansión de nuevas tecnologías, hasta 
donde se repetía. estú en la base de nuevos ciclos de expansión económica. 

El aumento en la rapidez de la redundancia de ciertas lccnologias y el crecimiento 
en la transnacionaliLación de la tecnología: aquí el énfasis se coloca en las 
industrias basadas en el conocimiento, la creciente dependencia de la innovación 
tcrnológica. y el riesgo creciente de la obsolescencia tecnológica; el avance del 
capital obtuvo ventajas de una serie de revoluciones tecnológicas: la introducción ele 
los molinos de agua, de tecnologías náuticas, de la maquina a 1·apor, de la 
electricidad. de la química, de la siderúrgica, el motor a explosión, la energía 
nuclear, ahora venían a sumarse, también para dar confianza, las revoluciones en la 
in!Ormútica y en la biotecnología. 

El futuro se ,·cia venir en un encuentro de las tecnologías de avanzada. Por eso 
tarnbi0n, rnuchas \'eccs se repelía la visión "pop" de la Globalización como 
"consecuencia" de estos avances tecnológicos. La rcvoluc1ún tccnolúg1ca 
contcmporünca y la mod1ficac1ón en la conducta de los actores snciocconórnicos y de sus 
organtzacin111.:s productivas t.'stún sustentando un modo de <..ksarrollo informUl:ional que 
convie11c a la cconomia global en una unidad capaz Je func1011ur en tiempo real. <lía y 
noche y a csi:ala planctana. D1cha revolución tt'cnológ1ca no .se caracteriza por d carácter 
central dc.:I cnno~mrn:nto y la 111formac1ón, sino por la aplu.:ación de estos a aparatos de 
generación de L"t11HH.'tm1cnto y prrn.:esamiento Je 13. 1nformac1ón/comunicaciün en círculos 
de rl'troal1me11taciún ai..:umulat1vos i:ntn.: 1:J innnval.!1Ún y sus usos. !'ara que cstns sistemas 
dc dl's..:ubrtm1cnto:-; tl'cnok1g1co:-; inti:raduarún con sus apltcacioncs se necesitó Je una base 
territorial llamada ''ml'd1n Je 1nnovac¡¡ln". Este 11 mcdio de innovación'' ni que ofrece un 
sustrato espacial y socH1cultural al desarrollo de las tecnologías <le la mformactón son las 
llamadas tccnúpohs; en él convergen aglomeracione5 de conocimiento científico/técnico, 
expertos (trahaJo caltticadu), un1vcr-;1<laJes, empresas y tinancü.1micnto estatal. muchas 
veces rnilitnr como en el ca..-o Je Estados L'.mdos. 

J hnp .',\\\\ ._... gluhal IJ!nw ..:om/cntrada htm/ Cui1pt:r?> ~t.m:cl y Fcmimkz Ale' L~gr:1.c10n Je Mé't1co :1.! TLC: 
1J;.l!'_S.l!JJ.~lurau_lm.I1~1.hli.~r.;~l..Y.J,;Dilj_lJ~·!.m~!!.1a_cmL®~t~t!·1 pag 6 
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Si la revolución de las tecnologías de la información y las nuevas formas de organización 
de los actores productivos están modificando la base y el sustrato material del modo de 
producción capitalista y de las sociedades en general, los nichos que son la dimensión 
territorial de estas tecnologías tuvieron que modificarse para generar un paisaje urbano que 
brindase las condiciones para vincular el conocimiento y la información a la producción, a 
la comercialización y a la acumulación de capital. 

Es así, como la estructura de las ciudades se ha transformado. Las tecnópolis se constituyen 
como centros planificados para la promoción y difusión del nuevo paradigma tecnológico 
con base en la innovación, redefiniendo al mismo tiempo los procesos del desarrollo local y 
regional. Son proyectos derivados de la asociación entre el sector público y privado; son 
promovidos por !ns gobiernos en cooperación con universidades y corporaciones 
empresariales. "La función de las tecnópolis es gent•rar los instrumentos y materiales, los 
proJuctos y simholos de la economía de la información." (-1) La n:voluc1ón tccnológ1ca, la 
formación de una 111temac1onal1z~1i.:1ón via la empresa red y la apanc1ón de una forma 
informaciunal di: prnduc1.:1ón y gestión, son procesos h1stóncos causantes de Uichas 
mod1tic;.11.:1nne'i urbanas. 

Por lo tanto. los procesos Je global1zación de la economía mundial y la nueva situación de 
la div1s1ó11 111ternac1nnal del trabajo tienen un fuerte impacto en el territorio, pues los 
dcsequtl1bnos 1ntcrnac1onales se traducen inmediatamente en los países, además de que 
otic1almcnte se concibe a la regionaltzac1ón al interior de las naciones como lo más viable 
para abnr las posib1ltdadcs Je reactivación económica proporcionadas por los 
i:ncac.Jenam1cntos prndw..:tlvos. 

De este modo, d discurso olicial nos plantea que el papel de las ciudades debe redelinirse 
con la urgente necesidad de la act1v1dad reguladora del Estado en el territorio. Tanto en 
ciudades como en regiones se tratan de establecer las condiciones favorables para la 
inversión, para la generación de empleo y para el mejoramiento de las condiciones de vida. 
La compctJ11viJad económica está marcada en el contexto de la globalización por las 
capacidades de las ciudades más que por la de los paises. 

-l. hnp /w,,w global latino cumlcnlrada.htnv Cu11prcs Marccl y Fem:imlcz Ale"<. l,J 101cgr:ic1ón de mCx.1co al !LC· 
~estructurac11j1u1~!ilihera\ y cris1s de!&~ partido/ Est:tdo pag; 7 

Globulinc1ón. Se relii:re J las fuerzas productivas básicas, incluyendo el capital, la tecnología, la fuerza de trabaJO y la 
div1s1ón tr~msnaciona\ de trabajo, c:~ccdicndo las fronteras geográficas, históricas y culturales, destruyendo las formas 
sociales de vida y de traba10 incluyendo fonnas de ser, pcns<ir, actuar, senur e imaginar. lanm, Oct::ivio. La Era de la 
Globaliz::ición. P::ig 13 
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En suma, la globahzación es el proceso de generalización de la intercomunicación, la 
interdependencia y la dependencia entre economías, sociedades, Estados y culturas, donde 
se desarrollan e instrumentan las tecnologías de la información y la comunicación, 
conjuntamente con los acuerdos entre los Estados para eliminar los obstáculos que se 
impongan a todo tipo de intercambios. 

Las tendencias apuntan a que el capital se constituye como un sistema mundial que tras su 
hegemonia en todos los ámbitos de las vida humana se apresura a co/oni=ar el resto de los 
sistemas sociales. Al tiempo que se mundializa el capital y las actividades productivas, 
paralelamente existe una pretendida mundializac1ón de los valores, las ideologías, las 
idiosincrasias, las normas Jurídicas, etc, que al ser asimilados de manera diferenciada por 
las distintas sociedades se llega a procesos de indigene1zación En el centro del sistema 
mundial se ubican las "ciudades del conncimientu"(s} cuya fünc1ón es el trabajo realizado 
con las tecnolngí;is de la información y la manipulación s1111bólica tendiente al desarrollo 
Jd Sl'Ctor :-.L'í\ 1c10s (banca. hnl-:>a ... (.lt: \'~dores, de.) como fut.·ntc pnnc1pa\ de la riqueza. 
EJcmrlos de L'tudadt' .... del t·onoc1m1L'nto son Nueva York, lns Angeks. la Ciudad de 
~k.x11..:o. etc. 

Las kcruipolis que pnqk·gian la ac¡.;1ún del cnnoc1m1cnto ::;obre sí mismo como principal fuente de 
product1v1dad. es Jecir. el pnJcesam1entn de lu mformación se centra en la superación de la 
tccrwlogia de Jicho proc1..·llim1entll como fuente Je productividad. en un circulo de interacción de 
las fuentes tk•I com11:1m1l'ntu de la t1..·..:nologia y Ju ap\1caciún de t.:st:i para mejorar la generación de 
conoc1m11..·ntns y el procesamwnto dt.: In 111fornmc1ón: son medil>s de innovación por ser puntos de 
1:onn:rgcncia y aglomcradnra-; del 11Ul!\'u connc1tn1l.'nto c1cntífico/tccnulóg1co. 

"l.a global17~11..:11'111, l.'S un frnómcnu complt.:Jo cun el cual se convin.· en esta ~poca todos los 
dias y L"n todus lus lw;ares dt'I planl..'ta" ¡r.~ :\ d1tl:n.:nc1a de la guerra fría no es un sistema 
cstál!co, s1110 un procl..'so dm~ím1co y cambiante que tn\'olucra la integración de los 
1111.:rcadus, de los paises y de las tccnolngías a un gradu sorprendente y de manera que 
pcrm1tc a los 1111..l1v1<lrnb, organ1zac1om:s y países mantener una rclat.::1ón de desarrollo 
econüm1t.::o, y también produciendo una rL·acc1ün <lL· rechazo muy poderosa por quienes han 
sido dcJados atrús de este nuevo sistema. 

5 http://www glubal latino corn/entrada.html Cujipres Marce! Y Fcm3ndc7. Alcx. La integrac10n de Mé"jco al TIC: reesrructuradón y 
.,;.nm del ilstcma_Q..a.!.1!.~ pag 36. W. Ealon, David. M1h1co y la Global!zacjón. Pag 21 

6. W, Eaton, David. ~IC"1co y la Globalizí!~ Pag 21 
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La influencia que ha teni<lo el neoliberalismo y la globalización en la educación es 
que ha aparecido como un factor de cambios en el sistema educativo principalmente 
en el superior, su interés del esta<lo neoliberal en la educación es el de ajustar su 
funcionamiento de acuerdo a los requerimientos de la realida<l económica, política y 
cultural alterada y con las necesidades más inmediatas de los grandes capitalistas. 
Todo esto ha dado como resultado el reconocimiento <le la capacidad tecnológica de 
las empresas y de las naciones como factor productivo fun<lamental del nivel de 
competitividad en el mercado mundial; la imposición de unilateralidad decisional de 
las grandes empresas y de las élites gubernamentales en tomo al rumbo que se 
imprime a la economía a nivel micro y macro y la consecuente restricción de la 
participación del sector laboral y de la ciudadanía, la apertura hacia el marco 
internacional corno espacio supremo de determinación social de los individuos y de 
las naciones. Por tanto la cnseiian1a debe fom1ar la personalidad de los alumnos por 
la cultura y la técnica, también individuos que pertenezcan a un sistema supn:mn de 
valon:s, que le penn1tan incuq1orarse al llrganismo social en ::;u tntalidad, para 
pertenecer a una misma comunidad y democr;1e1a. es decir que el individuo 
corrcspond<1 al momento histórico, qu<: IÍlrmc parte de un nuevo humanismo <¡uc 
intluya en rcsnlución de la crisis cultural social, que lo dote Lk una personalidad y 
apariencia mús definida para poder actuar etica1111ente en el sector productivo, que 
pueda transformar su conducta y hacerla mús apropiada a la actividad social. 

Lograr la vinculación de la e.xpcriencia con la producción, ese es el instrunwnto ideal para 
resolver los problemas económicos del medio y del momento. Una cnse1ianza de clase pero 
que haga posible una formación de homb1·e integral para esta concepción; es el individuo 
preparado para el servicio a la sociedad y a su cultura. La enseñanza especializada en la 
técnica y en el empleo de la prúctica basada en los conocimientos teóricos que sirven corno 
instrumentos para la producción 

Dentro de los planes de estudio se debe incluir la identificación de teoría y prúctica 
científica, la investigación científica formando p:irte de la producción. Es el modo 
de dar una educación técnica a los estudiantes para que a füturo sean estu<liantes o 
profesionistas calificados que se ubiquen en sectores determinados en la 
producción 
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1.2. La modernidad Educativa en l\léxico. 

Con la aparición de las nuevas teorías de desarrollo económico influenciadas por los países 
desarrollados hacia los subdesarrollados y el resultado de los procesos de transición 
acelerada en las sociedades modernas, la economía pasa a ocupar un lugar privilegiado en 
las estrategias de los diversos países y de sus organizaciones sociales, dando lugar a la 
creación de proyectos orientados a la producción de una mayor ganancia económica, tal es 
el caso del tratado de libre comercio llevado acabo en América del Norte con el propósito 
de alcanzar un impacto en la economía del pais además introducir una nueva revolución 
cien tí fico-tccnológica. 
A lo anterior se une la creación de un nuevo orden político, con la ampliación, reclamo de 
una ampliación dcmucrútica y participación en la educación para el bienestar social de los 
pu.:blus. Dentro de estos procesos de cambio se ha tc11ido que realizar una revisión 
profunda de 1,1s estructuras de la cduc.1ción con el !in de dar los ajustes necesarios para d.1r 
solución a lus 11ucvns desalios que se presentan. Como rodemos ,·cr existe y se ha te11ido 
que adoptar u11a co11cicncia cada ,·ez müs marcada en la comunidad mundial haciendo 
referencia a que los procesos educativos juegan u11 papel importante en el desarrollo de un 
país. y tan1bi011 de que fre111c a la 11ucva composición de sociedades y de sus ¡iroy1.:ctos 
económicos junto con la aparición de la competitividad es indispensable fortalecer y 
transformar los sistemas educativos, con la influencia de lo que se conoce desde hace ya 
Ltnas cuentas d0cadas como modernidad educativa a nivel mundial. La modernidad 
educativa im¡ilica una división y asunción de funciones de claridad y simplificación de 
procesos; agilidad y racionalidad en la loma de decisiones, con una participación 
corrcsponsablc, lúgica de clicicnci;i, competencia y eficacia, a su vez con un 
reconocimiento simult:ineo de la diversidad y la interdependencia; y con una superación ele 
los dogmatismos. absolutismo y sectarismo. tolerancia libertad y critica. Por tanto la 
modernidad cduc111va es la búsqueda de una transformación de las estructuras y prácticas 
educativas co11 el prop,\sito de mejorar la c;ilidad educativa y el desarrollo social, a través 
de políticas de desarrolle> económico, con la relación de trabajo-educación incluyendo 
dentro de la misma políticas de calidad, esto se pretende lograr con la creación de medios 
cstrat0gicos co11H1 son los prot:ramas di.! plancación. evaluación e invcstig~ción. con 
cnfuques cientíticos, humanísticos y tecnológicos, para mejorar la calidad y pertinencia 
social de la educación. Es decir se piensa elaborar un proyecto de educación renovada, 
organi1.ada que pueda difundir el conocimiento y que este en correspondencia con los 
desafíos plantc'1dos por la sociedad actual car'1ctcrizada entre otras cosas por el avance del 
conocimiento, la tendencia de la globalización económica, el reclamo ck la eficiencia y la 
eficacia en todos los componentes de la estructura social y principalmente en el sector 
educati\'O debe basarse políticas de competitividad. innovación y co!Jboración de los 
organismos que se han ido creando y que ahor:i ya fomian parte como organismos de 
evalu:ición dentro del sistema educativo mexicano haciendo énfasis en el nivel superior. 

~todcrnrdad. Es un.1 tr:.insfurrnai.:1ón Je r:iiccs y origen de la fucrla rnomz del c:.1mb10 en el 1ntcnor de tas estructuras 
SlH:1alcs custcnics, se: opone ;1 k1 trad1c10nal, :ipan:c1cndo como un cqu1valenh: :i progreso, comprende t:imb1én clemcntos 
cu;.1luat1\os, como slln los cambios en los s1stem:.is Je v;ilorcs, actttrn.ks y conducta de los md1v1duos en una soc1cdJd. 
Estos elementos cual1tatl\0S confieren J IJ idca de modcrn1nciOn unas connotac1ones ideológicas que la noción de 
desarrollo no r:u:tlrncntc puede CVl[M Solé, Carlos. Modernidad y ~lodem11.ación. Pag 15 
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Otro de los puntos que trae consigo la modernidad educativa es la implantación de una 
cultura organizativa en las instituciones desde el nivel básico y principalmente en el 
superior, para lograr un cambio de estructuras, prácticas y normas de conducta social. 

Como hemos visto las políticas actuales de modernidad aparecen dentro de un contexto de 
cambios acelerados y en un momento de redefinición de la organización económica y 
política social del país. 

Esto quiere decir que la formación del estudiante se lleve acabo a través del desarrollo de 
habilidades en su manera de pensar, en lugar de centrarla en la transmisión de un gran 
número de conocimientos aislados, con el fin de memorizarlos, para lograr lo contrario 
dentro de las aulas es pertinente, introducir o bien crear modelos pedagógicos vinculados al 
potencial del aprendi1.ajc centrado en las nuevas tecnologías. Se hn comprobado por medio 
de varias investigaciones educativas que existe un enonne potencial en las tecnologías de la 
infonnnción, no sólo par mejorar la eficacia de los métodos actuales de enseñanza, sino 
también par;1 introducir cambios rundamentales en esos métodos. 

El desarrollo y los avances que tenga la tecnologia de la información cstún sujetos a 
condiciones de orden internacional basadas en las tendencias y avances tecnológicos, es 
decir en niveles de competitividad y libertad de mercados, procesos de inversión y 
desarrollo industrial. 

En México desde hace algunos arios el crecimiento del mercado como se menciono 
anteriormente y el uso de las computadoras füera y dentro del sistema educativo y su 
desarrollo h;m propiciado un mayor uso de la tecnología en la educación abarcando todos 
sus niveles. Es por esa razón que dentro del Plan Nacional de Desarrollo 1995-2000 se 
plantean algunos puntos generales dirigidos a incorporar los medios informáticos en la 
educación. Dentro del úmbito de Educación Básica el Programa sugiere: 

La modificación del enfoque educativo para reducir el cúmulo de la infom1ación 
amenorizar y fortalecer, prácticas y habilidades favorables de autoaprendizaje con el 
objetivo de educar para que los niños aprendan <I prender. 

La actualiz;1ción de los profosores y la elaboración de material de apoyo didáctico 
para reformar la estructura curricular. 

La actualización de los directivos y los maestros por medio de asesorías, centros de 
actualización, bibliotecas, medios electrónicos y otros materiales. 

El uso de los medios electrónicos para apoyo de la Educación. 

Este último aspecto del programa considera importante la expansión de la red de t.v. 
educativa para incorporar a comunidades aisladas, y por otro lado hace énfasis en que los 
medios de difusión, particulannente los electrónicos contribuyan a la realización de los 
fines de la educación. 
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En los niveles medio superior y superior se limita a proponer el mejoramiento de la calidad 
académica a través del equipamiento de las instrucciones, destacando los centros de 
cómputo y la creación del Sistema Nacional de Formación del Personal Académico para las 
Instituciones de esos niveles. 

El Programa Nacional de Desarrollo Informático, por su parte toca el tema de la 
vinculación de la tecnología de la ínformación y la educación al establecer como sus 
objetivos centrales: 

Estimular la investigación científica y tecnológica en la materia. 
Desarrollar la industria infom1ática nacional 
Consolidar la coordinación de las entidades públicas y adecuar el marco jurídico 
de la materia. 

Lo que se pretende al introducir estas políticas e ideo logias de modernidad dentro del sector 
educativo es crear las instituciones como un nuevo horizonte de conocimiento universal, en 
la cual los estudiantes aprendan con una postura más activa y que puedan construir un 
conjunto de estructuras conceptuales que constituyan su propia base de conocimiento a 
partir del comienzo de esas estructuras y a futuro de crear otras nuevas. 

Es importante 111cncionar que existe un enorme desafio del Sistema Educativo frente a las 
tecnologías dt: la i11formació11 el cual se encuentra dentro del diseño de contenidos y 
métodos pedagógicos, ya que no solo se consiste en dotar a los alumnos e instituciones de 
nuevas tecnologias, si no que lo mús importante de ello es saber hacer uso de ellas por 
medio de un desarrollo adecuado del software educativo asi como su uso efectivo y 
eficiente dentro de lns salones de clase. es decir se tiene que realizar una adaptación dentro 
de los contenidos curriculares y esa es la tarea más importante de los profesionales de la 
educación, tambi0n es importante que se apoye a los maestros con talleres y programas de 
capacitación con el fin de que ellos acepten y asimilen el uso de las tecnologías. 

Tradicionalmente la Educación en México se ha visto como el instrumento central para 
preservar la cultura de la nación, sin embargo ahora la educación se ve obligada y debe 
cambiar sus objetivos hacia la creación ó generación de la cultura de la infom1ática y de 
los nuerns conocimientos. 

Ahora bien que es lo que se necesita dentro de las instituciones educativas a parte del apoyo 
del gobierno para introducir esta nueva cultura de conocimiento, una vez creadas las 
políticas de modernidad, programas y planes de desarrollo enfocados a este tipo de 
conocimiento y una vez dotadas las instituciones de recursos tecnológicos como son las 
computadoras y medios o métodos educativos como el sollware educativo, es 
indispensabk, la toma de conciencia de personal de los uirectivos, docentes y alumnos 
acerca del uso de las tccnologias de la información; con la creación de algunas estrategias 
de transformación en la organización, planeación y proyectos del Sistema educativo en 
nuestro pais lo cual implica lo siguiente: 
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Una renovación curricular de los programas académicos en las escuelas nomiales y en los 
centros de actualización de maestros para incorporar el aprendizaje de la informática 
educativa. El donde el maestro deberá apropiarse de la informática educativa como un 
instrumento para llevar acabo una misión educativa, asignando periodos para que los 
maestros adquieran, asimilen y hagan suyos los conocimientos y las destrezas de la 
informática, proporcionar asistencia técnica oportuna a maestros y directores de escuela 
para optimar la aplicación de los nuevos instrumentos. 

La educación no debe estar planeada en un concepto de educar por educar, si no que 
siempre debe estar planificada por los Estados nacionales a modo de colocar las bases para 
el desarrollo del hombre del futuro, por consiguiente la educación debe estar orientada y 
planificaua de acuerdo a los propósitos sociales y politices. Debe planificarse de tal forma 
que se pretenda mcjnrar a la sociedad en todos sus sentidos. 

Durante el último cuarto de siglo la tecnologia de la información entendida como el 
conjunto de recursos infom1'iticos y tele infi.1rmáticos, que abarca en forma integrada desde 
las computauoras y sus periféricos hasta las telecomunicaciones y !ns sistemas de 
información multimedia han experimentado un importante uesarrollo. 

El desarrollo global es un de los ejes que se cncucntr~m implicitos dentro de la introducción 
de tecnologia en la educación tal desarrollo actúa sobre un mercado dentro del mismo y 
dentro de la tecnología, un gran numero de países a ni\'el mundial se han apropiado de ellas 
y a su \'ez crean y construyen su prupia infraestructura de tecnología de la información para 
evitar problemas sociales. eeonómicos y educativos dentro de sus naciones y sus 
poblacion..:s; d'indole al conocimiL'lllu informático al papel principal para el logro del éxito 
económico. "La modernidad desde el punto de vista global, se refiere a los diferentes 
centros de población que compiten por una posición superior. en términos de efccti\'ídad y 
cticícncia .. , ,,; y es el resultado del contlicto de clases, o de la urbanización, y de la 
diferenciación social que se refiere a una idea de cambio social 1110<.lcrno reciente. 

Ant<.: estos requcrimicntns de rnmpetiti,·idad global, los sistemas cducati\'OS enfrentan día 
con día diversos problemas dentro de la educación como son los rezagos y una fuerte 
presión y competencia para superar los obst•iculos que impiden lograr un mayor acceso a 
ingresar a los diferentes niveles educativos en especial el superior y obtener un mayor 
dominio de conocimiento; estamos frente .. al germen de una importante revolución 
educativa ... «> Está revolución tecnológica aparece en todos los aspectos que confonnan 
una estructura social dúndolc mayor énfasis a la educación. Por tal motivo se han ido 
creando empresas de la computación, que forman parte de la conceptualización, diserio, 
desarrollo y difusión de software para fines educativos que caua vez aparece más dentro de 
la realidad moderna. Dicho aspecto revolucionario enfrenta el desarrollo de una capacidad 
creativa y original en el uso de sus herramientas para diseñar nuevos modelos y teorías del 
aprendizaje que apuntan hacia un desarrollo social. 

7. Solé, CJrlos. Modernidad v ~lodern11ac1ón. Pag XIII 

8. Fuentes Camacho fel1'(. ~cnologllt de ta lnfunnac1ón y la Educacjón en ~k-::1co pag :!1 
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Desde 1991 y más intensamente desde 1995, diversos miembros de la comunidad cientiftca 
transmitieron su inquietud por la creciente presencia de la tecnología de la infonnación 
conocida como un conjunto de recursos infonnáticos en forma integrada, desde las 
computadoras, hasta telecomunicaciones así como sus usos periféricos y los sistemas de 
información multimedia. Es por ello que en el segundo semestre del 96 la Academia 
Mexicana de las Ciencias convocó a un grupo de personas vinculadas con el sistema 
educativo nacional, interesadas en la tecnología y familiarizadas con su desarrollo, para 
crear un equipo Je trabajo con el tin de analizar la situación actual del uso de la tecnología 
de la información en el proceso educativo en nuestro país. El grupo de trabajo revisó el 
proceso Je inserción de la tecnología de la información en México, con el objetivo de 
sugerir vías o estrategias dentro del sistema educativo nacional, generando políticas 
orientadas a la ;icción individual y colectiva y con la descripción Je los aspectos y etapas de 
diehu proceso, con el tin de que la tecnología de la infonnación fom1e parte de un cambio 
innovador dentro de la educac1,in mexicana. 

La sociedad mudcrna tc1da\'ia no se confom1a en el ideal de desarrollo global, pero es una 
realidad el hecho de que el conocimiento universal, así como la capacidad de una persona 
para apropiarlo en su \'ida cotidiana y profesional, se encuentran a su alcance el dominio de 
nuevas tecnologías en el proceso educativo, frente a las de111andas de una competitividad en 
una ccono111ia global a nivel mundial. Por lo tanto el Sistema Educativo está obligado a 
incorpo1«1r las nuevas tecnologías para preparar a nilios y jóvenes en las destrezas y 
habilidades que demanda la ,;ociedad actual. Este reto tiene dos aspectos uno ele ellos se 
refiere a las nc-cesidades fonnas y m0todos y equipos que requieren las escuelas para 
introducir las tecnologías de la información en el propio proceso educativo. 

En la actualidad la capacidad de crear, asimilar y procesar conocimiento fonna parte de una 
de las estrategias económicas de las naciones, lo cual obliga a que los ciudadanos de una 
nación tengan un.1 cducaci<°J11 dcsck la infancia orientada a fom1arse con las capacidades 
para adquirir nuevos conocimientos, resolver problemas diferentes y desarrollar fom1~1s 
criticas de pensamiento. por lo tanto el sistema educativo debe adquirir ese nuevo proyecto 
de transfun11.1r a la enseli.111za -·aprendizaje ele los estudiantes dentro del cual el objetivo de 
aprendí/aje sea '"aprender a aprender." l'>t 

Aunado a lo anterior es importante alentar, promovcr y estimular lineas de investigación 
acerca de la informútica en la educación, a través de una organización de previas 
convocato1üs nacionaks para el desarrollo de contenidos, que apoyen el financiamiento de 
proyectos orientados al uso ele la informática como una herramienta de enselianza y 
expcTimentación en relación al software educativo, con la adaptación y traducción a las 
nccesidacks del sistema educativo mexicano. 

9 Fu1 . .'nll:s C;an1:u.:ho. Fd1:-;. La lt:fnokn!Í.l Js; ta [nfoanal!ión y la FJucación en ~lc!xico pag 28 
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Fomentar iniciativas de estados y grupos de investigación educativa a nivel locales y 
estatales, así como proveer el financiamiento y la asesoría para el desarrollo de cada una de 
las comunidades educativas, y con la participación del gobierno federal para la supervisión 
del control de calidad la certificación d.: los materiales cducaiivos. Dar gran prioridad al 
desarrollo, diseño e instrumentación de políticas relacionadas a la tecnología educativa, 
esto quiere decir que es necesario ajustar los organismos y procesos burocráticos centrales 
que se ocupen de incorporar la infom1atica educativa en las instituciones, promoviendo el 
acceso de computadoras y sollware, relacionadas con las políticas federales de la educación 
que hay dentro de los contenidos curriculares, calendarios escolares y de los procesos de 
certificación y de evaluación . 

.-\ partir de esto, se puede analizar que para la inserción de \léxico como productor de 
sotlware educati,·o es indispensable la promoción del intercambio de experiencias y 
modelos dicientes de 1rahajL1 lanto nacionales como inlcmacionalcs. con la participación de 
empresas privadas. espc·cialmente de computación en proyectos de inform:1tica educativa. 
Sin embargo todavía c.xistc la búsqueda de una claridad por elegir o iLkntilicar la teoría 
exacta de la educación moderna ya que en las últimas dos décadas han aparecido y se han 
evaluado ideas e inmwaciones educativas que no son precisamente idcaks concretos existe 
un "escepticismo docu111en1ado" '''" acerca del cambio educativo que distingue a los años 
so·s Je los 70's. "Las ideologías que tradicionalmente chocan en un debate educacional 
conservadoras frente a progresistas, elitistas frente a igualitarias la derecha frente a la 
izquierda resultan términos cada ,·cz más inadecuados para aplicarlos al complejo debate 
actual" y la preocupación por el mejoramiento de la calidad abarca estas líneas divisorias. 

1 O Solana, Alonso, Gulllenno. OC D E. Informe lntem:r.cionaL Escuelas y c::ilidad dt: !:1 enscri:mza . pag 177 
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1.J.Cnlidad y Educación. 

Antes de empezar a comentar acerca de porque es importante tener una educación de 
calidad en México y cuales son los beneficios de el logro de la calidad educativa para una 
nación, es necesario saber ¿Qué significa la palabra Calidad?, la palabra calidad posee una 
gran cantidad de signi ticados, por lo cual puede ser un término más descriptivo o 
normativo, en cuanto a cualidad se refiere es un rasgo o atributo, ·•calidad puede denotar 
implícitamente lo bueno o lo excelcnte,"(11) el propio tém1ino de calidad resulta 
polifacético y a menudo subjetivo el concepto puede incluir diferentes empleos de la 
palabra: Desde un en foque descriptivo se refiere a los atributos específicos o esencia 
definidora colectiva, así como a los rasgos o juicios no cuantificados. 

Desde el punto de vista Nom1ati qr Se rcliern al grado de exculencia o valor relativo al 
realizar una evaluación, es decir lo que cumple con las normas establecidas para pertenecer 
a la calidad, que se calilica corno, bueno o excelente. 

Por lo t•mto pod<:mos ver qu<: la calidad de la educación se puede examinar desde diferentes 
puntos de vista, se puede considerar a la calidad desde un conjunto o sistema en un 
determinado momento, comparándolo con otros sistemas en algún aspecto a niveles de 
logro. 

La importancia de la calidad en el contexto educativo pertcnece a un carácter nomrntivo, 
ya que adquiere un signilicado como grado de excelencia. Cuando Se habla de la calidad 
como grado de excelencia se incluyen dos aspectos, uno de ellos se refiere a los juicios de 
valor y otro a la posición de una escala implicita de lo bueno y lo malo. Debido a que la 
educación se ha visto mits politizada en los últimos años, y debido a que ya no solo 
pertenezca al consenso nacional en su objetivos, ha tomado el rumbo de alcanzar una 
educación de calidad dentro de su sistema de escolarización y por tal razón se ha convertido 
en un tema de importancia y conllicto en las instituciones a nivel mundial principalmente 
en los paises de América Latina. 

La concentración en d mejoramiento de la educación puede abarcar desde aspectos muy 
especíticos y loc~1lcs de la escolarización al conjunto del sistema de educación, el logro de 
sus objetivos es una de las características más significativas que se orientan hacia la 
calidad, es decir los objetivos planeados dentro del sistema y dirigidos a las instituciones 
tienen una crucial relación con el proccso de ense11anza -aprendizaje y que estos a su vez 
\·an dirigidos a los estudiantes; esos objetivos deben brindar un aprendizaje eticiente que le 
ayuden al alumno a desarrollar un apremlizajc analítico, retlexivo y creativo con la 
utilización de los conocimientos que a aprendido durante su trayectoria escolar, entonces 
estaremos hablando de un sistema educativo eficiente que esta basado en las políticas de la 
calid~1d educativa, que propiciara un desarrollo social de una nación. ya que la calidad 
dentro de sus concepciones se refiere a los resultados exitosos de algo. 
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Razones del interés por la calidad en la escuela. Con la aparición del concepto de educación 
desarrollista durante los 60's y 70's, las sociedades han adoptado diferentes formas de 
pensar acerca del proceso educativo y le han dado diversos rumbos conforme han ido 
apareciendo las políticas e ideologías de cambio, una de las teorías que últimamente ha 
cobrado importancia en las diferentes naciones es la del concepto de desarrollismo, es decir 
que se ve a la educación como un medio par obtener desarrollo económico en una sociedad 
determinada. 

Con la aparición de la industrialización se derivaron varias problemáticas sociales a nivel 
mundial, específicamente en los países pertenecientes a América Latina o también 
conocidos como países en vías de desarrollo; entre una de esas principales problemáticas se 
encuentra la del desempleo juvenil, al mismo tiempo como respuesta a ello se amplio y 
reconsidero el cambio dentro de la educación con la necesidad de cambiar las políticas, 
objctivDs etc, en la educación. No obstante a lo anterior mencionado actualmente se sigue 
viendo a la educación como d bienestar económico y social de una nación. Como podemos 
ver la educación es un objctu de gran importancia, lo cual la ha orientado ha convertirse en 
una de las preocupaciones dentro de los conceptos de calidad. 
Al hablar de una educación de calidad no se debe de dejar de tomar en cuenta la 
transforn1ación de las prúcticas pedagógicas; aunado al logro de la innovación dentro de 
todo lo que constituye <.!I proceso de enseñanza - aprendizaje, de ahí que es necesario hacer 
una toma de conciencia de lo que realmente sucede en el sistema educati,·o y en las 
escuelas abarcando todus los ni,-cles, ya que la calidad de la enseiianza pertenece a todo lo 
que concierne a la educación. Tornando en cuenta d concepto de Dirsig ( l 'J7<i) acerca de 
la calidad la rdaciona con la cnsc1lan7a y con el arte griega que signilica "cxi:dcncia J~ la 
función.",,~, debido a que los helenos consideraban que cada objeto, institución o individuo 
tienen una función especial que tksempeiiar . .-\ partir de esta dctinición la función del 
proti.:sor aparece aqui como planilicar y proporcionar un currículo a los alumnos y evaluar 
,;u éxito; sin olvidar que debe ser un currículo óptimo para catb alumno, como miembro de 
una clase que consta tk los alumnos de una variedad de capacitadores y necesidades 

Ll problema que enfrenta en la actualidad la educación es el de la incapacidad de resolver 
los prnblcmas que son ati.:ctandtJ ,1 una rninoria de los educandos, y tal problemática se 
centra en la poca educación a la que tienen acceso muchos de los estudiantes 
principalmente en los nivdcs medio superior y superior, otro de ellos se refiere a la 
incticientc planeación dt.: la educación a nivel básico, ya que en la mayoria de las escuelas 
se les da a los estudiantes una educación basada en la repetición de conocimientos, es decir 
hace falta una elaboración de currículo cognitivo, el cual se basa en el desarrollo de 
habilidades cognitivas en el alumno. 

12 Wdson. O Juhn. C'omu v;llorar IJ cal1J:.1d Ji: la enscñanzJ. p11g 3~ 
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Otra de las características que obligan a las naciones a crear una educación de calidad; es 
las demandas económicas y sociales. Como todos sabemos desde hace algunos arios se ha 
retomado la importancia de la teoría del capital humano en el desarrollo económico, en la 
actualidad ha tomado énfasis en el valor de la formación y la preparación para el trabajo; 
debido a ello .. la obligación de las escuelas en la actualidad es la de proporcionar una sólida 
preparación para la vida de adultos." Es ahi en donde aparece la relación entre la educación 
en la teoría Jel capital humano, ahora represcntanJo también una gran demanJa cualitativa 
del trabajo y por consiguiente a las cualiJades requeriJas Je la fuerza laboral. El concepto 
de calidaJ Jesdc el punto Je vista Je la fuerza de trabajo corresponde a los conocimientos y 
destrezas combinadas con la calidad recibida en la formación escolar, traduciendo el logro 
de la economia, con la relación existente entre los aJelantos tecnológicos y la educación 
que darú por resultado con una educación eficiente. 

Por tanto la iniciativa de la educación técnica y proli.:sional ha requerido que las escuelas 
programen y lleven acabo cursos que este orientaJos con los siguientes objetivos: 

Preparar al estudiante para aspectos laborales concretos y para la vida de adulto, en 
una sociedad propicia a rúpidos cambios. 
Estimular la iniciativa y las capacidades para la resolución de problemas y otros 
aspectos del desarrollo personal. 
Proporcionar una experiencia de trabajo planificada y apropiada. 

Sin embargo es necesario mencionar c¡uc la educación básica dista mucho de los postulados 
anteriores, por eso se cree que es necesario actualizar el sistema educativo desde todos sus 
niveles, en la actualidad se ha comenzado a trabajar en ello pero es solo el comienzo del 
cambio. 

Con la renovación de la educación por razones económicas y con la mayor atención 
prestada a la calidad ha surgido una gran conciencia de formación de complejidades que 
suponen adquirir una formación tanto dentro como fuera del sistema escolar con lines de 
obtener esa calidad, la educación ya no es lo c¡ue era antes y por tal motivo es m:cesario 
adaptarse a los avances tecnológicos o políticas tlesarrollistas que han surgido o vayan 
surgiendo con el paso de la historia económica y social. 

Ahora bien pasemos a definir que es una escuela de calidad. A través de la investigación se 
ha comprobado a travcs de observaciones y conclusiones acerca de que una escuela de 
calidad es aquella que cumple con un buen funcionamiento, a nivel individual, colectivo, 
org:mizacional dentro de la misma institución, ademús de tener dentro de sus aulas un 
ambiente de motivación hacia los estudiantes, aunado a objetivos eficaces de aprendizaje, 
incluyendo el rendimiento de los docentes y alumnos, excelencia, disciplina etc. 
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La cohesión de la escuela depende de las acciones llevadas a cabo por la planta docente; es 
decir que comparta la responsabilidad en el alcance de las metas de la institución y el 
interés por el bienestar de los alumnos, manteniendo buenas relaciones entre todo el 
personal que constituye la escuela, la participación de todos en la toma de decisiones en 
fom1a integrada, compartiendo el compromiso de la mejora de la escuela, así como de la 
innovación de la misma. Dentro de las cuales se e ali fican a través de niveles y logros 
educativos obtenidos por una escuela en relación a otra, lo cual genera una competencia 
escolar . Como podemos ver el objetivo de la calidad educativa es canalizar los recursos 
para ayudar a todos los profesores a perfeccionar su nivel de rendimiento y satisfacer las 
expectativas públicas del sistema educativo. 

La evaluación del logro de calidad debe llevarse a cabo desde la política institucional hasta 
la pr:1ctica educativa de la institución y de sus integrantes, es decir tomando en cuenta los 
siguientes aspectos: 

Conjunto de la escuela 
Nivel de departamento 
Cada profesor de clase 

Características de las escuelas eficaces: 
l. Tienen un compromiso con nomias y metas claras continuamente definidas. 
2. Brindan un clima propicio de aprendizaje, tienen normas y metas comunes que son 

claramente expresadas definidas y asumidas. 
3. Cuentan con una planificación colegiada en la que existe una colaboración y 

participación en la toma de decisiones y de trabajo institucional, además de la 
realización de e.xperimentación y evaluación en un tiempo definido. 

Además de lo •interior debe de existir un conjunto eficaz para la elaboración de la política 
de la escuda, <1ue haya un grupo que responsable de dar una dirección a la aplicación de 
cada plan de innovación . 
.-\1 hablar de la organización de las escuelas de calidad, se plantea que debe estar 
organizada de la mejor manera posible refiriendo a tener una atmósfera de trabajo 
adecuada, compa1ieris1110, disciplina y equidad. 

La estabilidad del personal, asistencia, cooperación, seguridad y orden dentro de toda la 
organización escolar constituyen un requisito primordial para el alcance de los objetivos, el 
mejoramiento de la escuela y la innovación de la misma, es decir la estabilidad del personal 
fortalece la adaptación y clima escolar. Alternativamente se puede comparar el rendimiento 
de las diferentes unidades dentro de la escuela, con la aplicación de detem1inados planes de 
acción para sus di fcrentes grados de éxito, esto les corresponde a los responsables de la 
administración educativa. 
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En relación a los recursos materiales debe haber un balance , ya que no solo la escuela debe 
estar dotada de una buena planeación de objetivos, organización y planta de trabajo, 
también se deben incrementar en forma significativa los costes para asegurar los recursos 
materiales y lograr nuevas ventajas dentro del aprendizaje, son indispensables no sólo los 
recursos financieros sino también los fisicos e instalaciones. 

La evaluación y supcrvisón <le una institución que cumpla con la organización de calidad, 
debe contar con un grupo de supervisores e inspectores, ya que dentro de la etapa de 
evaluación escolar este cumple un papel muy imponante y por tanto en el logro de la 
calidad de la misma, el cual se encuentra dentro de la sección directiva de la escuela. 
Algunas veces existe un grupo de supervisón formado por los padres de familia, que se 
encargan <le revisar los valores éticos <le la escuela y que estos a su vez tengan relación con 
la misión de la escuda, sus objetivos y con los de la sociedad. 

Es importante mencionar los criterios que empica la inspección o supervisión escolar para 
detcnninar s1 una institución cumple con los criterios de calidad, y son los siguientes: 

Edificación. La inspección escolar observa la ubicación y estado de las instalaciones 
escolares, en relación con las exigencias del currículo y las necesidades de los alumnos. 
Correspondencia. La inspección escolar observa dentro de este criterio si realmente existe 
una correspondencia entre el trabajo que exigen los alumnos relacionado con sus destrezas 
y capacidades, y la de los profcsnres para dotar un apn:ndizaje electivo a los alumnos. 
Pedagogía. En este sentido la inspección se encarga de comprometer a los alumnos a que 
participcn activamente dentro de su propio aprendizaje. 
l'rogrcsión. En este punto la inspección escolar trata de determinar esquemas de trabajo 
que pem1ita11 al alumno ser un individuo capaz de progresar en cada curso y en cada 
escuela con la creación de un currículo general y equilibrado, perteneciente a cada nivel 
escolar y que se tiene llevar acabo en cada institución. 
l'roícsíonalidad. Aquí se encarga de supervisar que los profesores desempeñen una 
excelente tarea la cual se les ha designado, por medio de la inspección, de los directivos, y 
toda la planta de recursos humanos que confonna la escuela. 
Clima. Considera que el clima existente en una escuela es uno de los puntos primordiales 

para su buen funcionamiento, y por tanto revisa las buenas relaciones entre los docentes, 
directivos, administrativos y alumnos, proponiendo que deben de crear un ambiente 
apropiado ya que es significativo no sólo para la educación personal y social de los 
alumnos sino también para la aplicación de un currículo eficaz. 

El grupo inspector generalmente se encuentra integrndo por fuera de la institución, 
confomiado por una división de sectores y delegaciones que fonnan parte del sistema 
educativo. 
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Otro de los puntos importantes de la evaluación escolar es la planificación, aplicación y 
evaluación del currículo, ya que se encuentra ubicado en la medición y resultados del 
aprendizaje, no solo se evalúa en forma cuantitativa en relación al aprendizaje obtenido por 
los estudiantes, también es importante identificar y diagnosticar las fallas del porqué no se 
lograron alcanzar los objetivos de aprendizaje. 

Para poder realizar una buena evaluación curricular es necesario incluir dentro del mismo 
currículo las técnicas o instrumentos de medición lo más cuidadoso posible para no 
descuidar la valoración humana del alumno y de su propio aprendizaje es decir no medir sin 
tomar en cuenta el porqué, ya que algunas veces no depende de las capacidades del alumno, 
si no de la plancación de los objetivos de aprendizaje, del docente y de cómo haya sido 
transmitida la enseñanza. obviamente incluyendo los métodos e instrumentos. 

Desde el punto de ,·ista del profesor de clase, asi como ck las autoridades de la educación, 
de sus estrategias, sin olvidar a través de qué y cómo los nitios aprenden corresponde a la 
organización ck la escolari1.ación, al hablar de los resultados cspeciticamentc definidos 
como cognitivos del aprcndi;aje ckctivn y social, ele, corresponden a clasi ticarse como 
aspectos búsicos dentro de la calidad, es decir los niveles dc:l k1gro cognitivo entre los 
alumnos forman parte: de los indicadores ti.indamentales del currículo Je calidad. La clave 
del éxito de un curriculo ck calidad consiste en que su elaboración haya sido diseñada con 
los objetivos de logro, dentro del currículo se deben incluir conocimientos y destrezas 
orientadas a una c.\:cclcntc !01mació11 de pensamiento en el estudiante. El planificador del 
currículo Jcbcrú .iscgurarsc: Je que el alumno domine las ideas o destrezas claves en el 
sentido de que pueda demostrar el logro de su aprendizaje que le scrvirú ¡mrn el 
aprendizaje de los conocimientos litturos. 

La elaboración de los objetivos en la planeación del currículo debe ab•1rear diferentes 
niveles, es decir nacionales, rcgionaks e institucionales, tales objetivos pueden representar 
un modo constructivo de mejora de la escolarización en ciertas áreas del aprendizaje y al 
mismo tiempo ligarlos con la evaluación y la docencia. Proporcionando un largo alcance 
de participación en la gestión de las escuelas y en la política escolar, en diferentes grupos 
sociales y culturales. 

La planiticación tiene que predecir lo que los alumnos necesitan y desean aprender a través 
Je una serie de experiencias que brinden una oportunid::id parn que sea pertinente el 
aprendizaje requerido o deseado; todo esto se relaciona con una serie de principios que los 
planificadores toman en cuenta durante su tarea, y estos principios y claves se encuentran 
lógicamente relacionados para poder elaborar un currículo exitoso. 
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Tales principios suelen ser los siguientes: 
! .Claridad acerca de los objetivos que han de perseguirse, reflejando un análisis del 
rendimiento dentro del área del objeto de estudio. 
2. Conocimiento De las características de los alumnos matriculados, las experiencias 

de aprendizaje previamente conocidas, y la serie de destrezas y actitudes que 
asegure la buena articulación o vinculación de los cursos anteriores. 

3. ldentilicación del conocimiento esencial y las áreas de destrezas que los alumnos 
deben dominar para alcanzar los objetivos del curso. 

4. Estructuración del curso para asegurar el logro de una experiencia coherente, 
procediendo con flexibilidad respetando el principio de elección e introducir nuevas 
arcas de conocimiento. 

5. Brindar dentro del aula experiencias de aprendizaje que planteen al alumno 
demandas ..:ada vez rn'ís mayores y que estén dotadas con diversidad de recursos 
:ipropiados para los diferentes enfoque de aprendizaje. 

6. Concepción de formas v:didas y fiables de la evaluación de aprendizaje del alumno, 
proporcionándole oportunidades adecuadas para superar las dificultades o los 
errores. 

7. Delinición tanto para el profesor como para los alumnos, de lo que significa éxito 
para cada curso, en relación con las actividades así como en sus niveles y logros que 
es necesario alcanzar. 

S. Reconocimiento de las demandas que un curso impondrá a los profesores ( en 
cuanto a su aplicación )asegurándose de que estas sean factibles y elaborando 
diversas fonnas di: apnyo con inclusión del tiempo para el trabajo de desarrollo. las 
sesiones informativas y el seguimiento. 

Estos principios implican que la plani licación del curriculo debe llevarse a cabo y a través 
de la investigación, reflejando dentro del mismo una teoria de diseño curricular que este 
sustentada en el método en que los alumnos aprenden, ofreciendo también una variedad de 
perspectivas que determinen y aclaren cuestiones de valores. 

Los adelantos y desarrollo de la tecnología, asi como los procesos de trabajo propician el 
cambio de conocimientos y destrezas que cada individuo debe aplicar a lo largo de su vida, 
ya que lo que espccilicarnente se aprenda en la escuela queda bajo la amenaza de la 
obsolesecencia, adernús de que esos conocimientos y dcstrez:1s aprendidas tienen que 
actualizarse continuamente por medio de cursos de actualización, formación y capacitación, 
según sean los requerimientos tanto del individuo como de su trabajo y de la modernidad 
social de su país. Es decir tiene que e.xistir por parte del individuo y la educación una 
adaptación de la fuerza laboral y es necesario incluir tecnologías de la infonnación en 
escuelas y clases. 
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Es dentro del enfoque global en donde se le considera a la infom1ática como parte de la 
educación general para todos, dentro del nivel primaria se usan los ordenadores como 
método de enseñanza para las materias tradicionales y de las destrezas básicas, actualmente 
en las escuelas se usan para la creación de nuevas materias y para tomar conciencia de lo 
importante que es la informática, en los niveles medios y superiores se utilizan como 
instrumentos capacitadores para el trabajo. 

La llegada de la tecnologia de la infonnación a las escuelas fue calificada por alguno como 
una revolución potencial de hábitos y esquemas en la organización del aprendizaje. ·'La 
llegada de las tecnologías de la información a las escuelas es calificada por algunos 
especialistas como revolución potencial en hábitos y esquemas de la organización del 
aprendizaje." 11.i1 Las tecnologias de la información se han convertido en parte integrante de 
los modernos sistemas de educación. ya que es en domk las tccnologias Je la información 
son empicadas como la mano de nbra cspcciali7ada. 
Por lo tanto el objeti\'o de las escuelas en la actualidad es d..:mostrar su buen papel dentro 
de la sociedad, realizando tareas apoyen al entorno interior como exterior de las mismas, 
junto con la utilización dt: los medios de comunicación, explosión y transfonnación dd 
conocimiento que rompe con d status tradicional que es conocido como cerrado, en el cual 
la educación únicamente se centra y se planea con valores 0ticos y cívicos y una cultura 
nacionalista, sin la introducción de otras culturas o políticas extranjeras. La innovación 
tecnológica dctennina la demanda de trabajadores capaces de adaptarse a las nuevas 
exigencias del sistema productivo. mediante el dominio de conocimientos que contribuyan 
y que preparen a los individuos para saber dese111peñar la gran \'aricdad destrezas dentro de 
la organización del trabajo. Como pode111os ver as tecnologías de la inforniación se han 
convertido en parte integrante de los modernos sistc111as de educación. De hecho se ha 
clasific;:ido a la tecnología dentro de las escuelas como el enfoque profesional. 
Es por eso que los sistemas de educación deben lograr un equilibrio entre la manifestación 
de un interes genuino por la justicia pública y el mantenimiento de la autonomía creativa de 
las escuelas, la profesionalidad es responsable de los .:ns.:tiantcs. 
La escuela del pasado se hallaha aislada en su entorno, eran escasos los contactos con el 
mundo exterior; pocas instituciones se mantcnian en contacto con otras para evaluar sus 
objetivos e innovar dentro de sus escuelas, pero ese mundo ha tenido que desaparecer, 
ahora las escuelas ti.:ncn que justilicar sus planes dt: acción con 111ayor vigor que antes y 
mostrar que los cursos que brindan proporcionan a los alumnos los tipos de habilidades 
rekvantes para el mundo moderno y las necesidades humanas de hoy. La enseñanza actual 
pretende proporcionar una orientación eficaz para quienes salen de las escuelas y la calidad 
de sus propios cursos depende de su actualización por parte de un personal elicaz en la 
planificación y evaluación del currículo basado en las exigencias nacionales e 
internacionales. 

IJ. Solana, r\lnnso, Guillermo O. C.D.E. Informe intc:macionaLJ;..'!M~Jd Je l:i ensd~alll,g. Pag 128 
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La preocupación por la calidad de la educación en las escuelas es la principal tarea del 
sistema de escolarización en los países en la actualidad y sin duda seguirá siendo a futuro, 
sin embargo se tiene claro que no existen remedios instantáneos para elevar esa calidad en 
forma rápida y a corto plazo, el compromiso de los responsables de la educación es de 
consolidar los planes y refom1as anteriores y de llevarlos acabo en forma pertinente para 
lograr una mejora en cada aspecto de la escolarización. El concepto de la escolarización 
eficaz procede de una concentración específica de la observación y la investigación 
educativa para identificar lo que sucede en las escuelas como tales y realizar un análisis del 
funcionamiento de una escuela desde sus agentes internos, extemos, autoridades y de su 
práctica misma. 
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CAP II 
LA INTEGRACIÓN DE LA NUEVA 

TECNOLOGÍA EDUCATIVA EN LA 
EDUCACIÓN Y EL USO DEL SOFT\VARE 

EDUCATIVO 



2. l. LA TECNOLOGÍA EDUCATIVA. 

El proceso de la calidad y control de el desarrollo de la educación es parte primordial del 
quehacer pedagógico y este debe de integrar las diversas aportaciones filosóficas, 
científicas y tecnológicas dentro de el currículum escolar y así mismo dentro de las 
técnicas didácticas utilizadas en el aula en los diversos niveles educativos. 

Este proceso de cambio de la educación tiene que estar necesariamente vinculado e 
identificado con los subprocesos educativos que se van desarrollando con las diversas 
aportaciones científicas que dctem1inan los cambios a corto y mediano plazo al 
incrementarse el numero de variables identificadas que van formando una acción 
pedagógica integrada y totalizadora del proceso educativo, que se concreta en reglas y 
norrnas técnicas asi mismo corno de condiciones que pcnniten su aplicación, control v 
doniinio del proceso educativo. Estas variabks pedagógicas deben transfomiarse en un~ 
tecnología pedagógica para la elaboración ele "la acción educativa racionalizada es decir 
pedagógica."( 2) 

QUE ES L.-\ TECNOJ.OGÍ.-\ EDUC.-\Tl\'A 

"La Tecnología Educativa presupone una visión vertical, coordinativa e integradora de las 
variables que intervienen en la definición de los cursos eficaces de acción."(i) Que se 
generan a partir de las legalidades procesuales obtenidas por esta y que van a concretarse en 
sectores de tecnologías educativas que permitirán la elaboración, selección y adecuación 
del hardw.1re y software c1crtarnentc diferenciado licl nivel de especificación, sofisticación 
de la t~rnica que deben permitir la elaboración y contrastación de modelos y estrategias 
scct1t.:11ciaks di.! acción ped;.igógica cada ve? mús científica y técni<.:i.l, es decir con mayor 
capacidad y contrcil de los efectos del sistema humano lo que ayuda a un mayor numero de 
tecnologías c·ducati\as apropiadas y acordes a las necesidades del alumno y del sistema 
educativo y social. 
La tccrwlogía ck la educación solo es concebible y aceptable si se reconoce al proceso 
educativc1 como un "hacer humano"(.1) y cultural puede y debe ser mejorada con la 
aplieaciéin ck soluciones cicntilicas provisionales que vayan cambiando en cada momento y 
tiempo que se rcqnieran en la educación. 

2 G.illcgo Arrufat ~ü fk ksús. 1.iu~.Ol?l!~g,_ia i:L_luc:111va en acc1ón.pag 55 
J Galll..•go Arruf.tt ~tJ. De Jesús. k;JJ.g_cnologj~l cduca11va en acción pag 26 
-l l.lallcgo Arrufat ~IJ. De Jt:süs L.11t:cnolngü t:ducat1va en acción. pag 56 
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La tecnología de la educación es una tecnología pedagógica. Es por ello que la tecnología 
de la educación esta integrada en un proceso teórico práctico del principio de la elaboración 
y acción educativa y al tiempo del saber pedagógico que a su vez reelabora y optimiza la 
praxis educativa. 

Dentro de la tecnología de la educación pueden identificarse distintos niveles y sectores que 
posibilitan la elaboración de acciones educativas diferenciadas. Desde un enfoque genético 
la tecnología educativa puede contemplarse como procesos de funciones. Se refiere a que 
esta vinculada a las características condiciones y posibilidades que el sistema humano(hard 
y so ft) posee, desarrolla y genera para y en su proceso vital de construcción personal y de 
ahí nace el concepto de tecnología de la educación como aplicación de la psicología 
especial y primaria del aprendizaje a prohlemas educativos. 

Un segundo nivel va a derivarse de la exigencia y recurrencia del saber pedagógica y se 
concretarú en una tecnología de la acción educativa que integra la tecnología de cada 
variable que se re ti eren a los modelos. reforzadores y contextos. 

Un tercer nivel se refiere a una tecnología educativa i:::specifica y sectorial que se conforma 
con la elaboraciones Jestinadas a la solución de problemas especíticos integración escolar, 
rcinserción social etc. A si como de las dilicultacles del aprendizaje, de los sectores del 
sistema educativo no formal, de las modalidades de la acción educativa y de la enseñanza 
presencial a distancia cte. 

La tecnologia Educativa dchc st:r considerada corno un sistema operativo y practico d..:ntro 
del contexto científico que tolla tcoria supone y al que la teoría de la educación no puede 
jamás renunciar. Por lo tanto una teoría tecnológica de la educación debe integrarse y 
coincidir con una tcoria científica de la e<.lucación utilizando teorías racionales de 
conocimiento como son la científica y la tecnológica para conformar una verdadera teoría 
de la educación, capaz de dar razón a toda "la fenomenología educativa o sea de hechos y 
procesos mediante leyes y nonnas elicaces suficientemente contrastadas."(s) 

5.Gallcgo Arrufar Ma. De Jesús. La tecnologi;.:i educativa en acción. pag 27 
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Tecnología de los Procesos Educativos de la Dimensión Cognitiva. 

La Tecnologia Educativa se produce a raíz del crecimiento del interés por las ideas sobre 
cognición y las explicaciones sobre condiciones interiores, estados, eventos y estructuras 
cognitivas que facilitan la conducta visible. 

La tecnologia de los procesos educativos , se refiere a tecnologías de apoyo que no generan 
procesos en sentido estricto, cumplen dos funciones básicas por una parte facilitan el 
desarrollo de los procesos reduciendo los factores de inhibición los ruidos, distractores y 
por otra variables responsables la eficacia funcional. Se trata por lo tanto de una tecnología 
Je :icción -intervención educ:itiva y referiua con consecuencia al interventor -educador, 
aunque de ella pL1edan derivarse algunos grupos de técnicas de uso directo para el sujeto 
educando. Con la utili1ación de las nue\'as tecnologias educativas se crean y se posibilitan 
la rcali1aciúr1 de nue,·as conductas, que suponen procesos de integración, exploración, 
prnyecci,in. creatividad y solución no\'edosa de problemas .. -\ través de estos procesos 
educati,·os el sujeto elabora la propuesta ed11cat1,·;1( contenido y programa de acción 
educativa) rccibid,LJunto a las intervenciones ll estimulacioncs de los procesos de desarrollo 
de pcnsamiL·nto. 

Por ejemplo para PIAGET los procesos búsicos son: "asimilación, acomodación y 
equilibración." Sin embargo para AUSUBEL las organizaciones ti.mnales y la dialéctica 
inclusivos-· im:lusorcs, serún la cla\'e cid desarrollo dt:I pensamiento.(") 

Para la Tecnología Educativa el desarrollo de un paradigma cognitivo se sustenta tomando 
L'omo punto de partida la concerción conductista del aprendizaje; de este modo el enfoque 
de procesamiento de la información se constituye en la corriente de la psicología cognitiva, 
partiendo de premisas como operaciones tales como codilicar, almacenar, comparar y 
localizar etc, que pertenecen a la base de la inteligencia humana; Ji11iez e.xponc ( 1983), las 
proyecciones de la TE basadas en dos enfoques psicológicos del aprendizaje considerando 
como caractcristicas propias del aprcndi1ajc a "la inteligencia artificial."(;) y la simulación 
diferenciados claramente de la modificación de conducta en el aula, la enselianza 
programada y las máquinas de cnsc11ar, característica lx'1sica del condicionamiento operante. 

(1 G.illcgo Arrufat M~1. Dc Jesús. L.1 rccnologia t:<lucat1VJ en .1ct:1ón. pag (,9 
7. Gallego .·\rrut':11~la. De Jcsüs. L.i tccnolngia cduc•Hiva cn acción. pug70 
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La tecnología Educativa se ha divido en tres tipos que se componen y forman parte de los 
procesos de pensamiento: 

TECNOLOGÍA EDUCATIVA DE LOS PROCESOS DE RECEPCIÓN 

Se compone de las técnicas de discriminación, objetivación, de reconocimiento de patrones 
de incremento sensorial. 

También se conoce como tecnología de la atención que se conforma con los núcleos de la 
tecnología de entrenamiento atencíonal, (un ejemplo pueden ser técnicas de laberinto de 
control de ambiente, identificación de distractores etc). 

Tecnología de concentración o focalización (técnicas de se11al de aviso, de alerta de 
sorpresa ) y cit.: la tcrnología de la prolongación de la atención( técnicas de descanso y 
relajación de segmentación del trabajo de búsqueda) 

TEC:\"01.0GÍA EDt:C.\TI\",\ DE ,\LMACE:'\r\:\IIENTO Y REGISTRO 

Corresponde a la tecnología de retención ( de los procesos de estructuración e integmción). 
Tecnología de la consolidación (tt:cnicas de vocalización, de versificación y canto). 
Tecnología de la perdurabilidad (técnicas de repetición). 
Tecnología ele la recuperación y accesibilidad( t<:cnícas herogorianas, de palabra -

gancho, o clave, por la utilización de rimas). 

TEC:\"OLOGÍA EDUC,\Tl\',\ DE LOS PROCESOS DE 
ESTRUCTUR.-\ClÓN 

Tecnología de los procesos de categorización (técnicas de laberinto e inscripción múltiple 
e integración asociativa). 
Tecnología ele los procesos de elaboración (técnicas de análisis de la información de 
codi licación múltiple) 
Tecnología de la adquisición ele consistencias técnicas de simulación de 
descontextualizacíón de los modelos de incremento motivacional. 
Tecnología de autocontrol( técnicas de control ambiental, autodirección, automanejo de 
ckcisioncs de autocsfucrzos de contratos de contingencias)Tecnología de creación (técnicas 
combinatorias, de fonnulación de preguntas, de recomposición solución de problemas 
escenarios.) 

La integración de estas tecnologías en el proceso educativo admite distintas modalidades 
vinculadas al objeti,·o prioritario de la educación correspondiente al nivel educativo, y este 
se puede lograr con la selección adecuada de cada una de las anterionnente mencionadas 
técnicas educativas, aplicúndolas y ajustándolas a la praxis educativa y así mismo a las 
exigencias y condiciones de cada una. 
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LA TECNOLOGÍA DE LAS NUEVAS APORTACIONES. 

La aportación de la sociología, la antropología y la filosofia etc, en el marco didáctico y en 
general la revitalización de la influencia de las ciencias sociales y humanas sobre lo 
educativo y lo didáctico se debe a la aceptación de la insuficiencia del paradigma positivista 
y el reduccionismo que conlleva. 

La TE se relaciona en gran importancia con las siguientes áreas: 

DID,\CTICA. En cuanto a la organización escolar y las subáreas de currículo e 
innovación educativa. 

PSICOLOGÍA DE LA EDUCACIÓN. Aspectos psicológicos del individuo, su 
intdigcncia, habilidad mental según su etapa de desarrollo de aprendizaje, ambiente escolar 
y su influencia de este en el logro del apremlizaje y formación de conocimientos, a partir de 
lo anterior. 

TEORÍ..\ DE LA EDUCACIÓN. (f'ilosofia, Antropología y Educación) 

SOCIOLOGÍA DE LA EDUCACIÓN. La relación de los aspectos que conforman lo 
social y la relación de estos con la educación. 

LA TECNOLOGÍA DE LA EDUC..\CIÓN. En el campo educativo y desde hace algunas 
décadas se viene hablando de tecnología educativa fue después de la Segunda Guerra 
i\lundial cuando se dio la primera incickncia tecnológica sobre la educación a partir de los 
medios audiovisuales se iniciu la comprensión ele la tecnología cducativu corno uno de los 
medios facilitadorcs del aprendizaje. 

Tecnología como sinónimo de instrumento, posteriormente debido al avance de las 
investigaciones llevadas a cabo L'n la educación y la tecnología ele la educación se planteo 
el objcti\'o tecnológico J~I proceso didáctico por lo tanto se disei1aron estrategias para la 
utilización de medios ele: ccmtrnl del sistema transmisor entre profesores y alumnos. 

El concepto de tecnología educativa comenzó a usarse en los ai1os 60's en un esfuerzo 
híbrido de combinación del campo de la psicología educacional, el uso de los medios de 
comunicación y el enfoque de sistemas aplicado a la educación. 

Por ultimo se cntemlió a la tecnología educativa como un proceso sistemático global y 
coordinante de todas las variubles que intervenían en la educación para así lograr su mejora. 
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"La Tecnología Educativa es un cuerpo coherente de técnicas basadas en el método 
científico y los resultados de las investigaciones científicas aplicadas a los problemas 
prácticos de la educación." (~) Una teoría educativa puede ser enunciada como teoría 
tecnológica. 

Las principales caracteristicas de la Tecnología Educativa son las siguientes: 

Se ocupa de rasgos genéricos de géneros no de especies. 
Es interdisciplinaria. 
Es independiente de tipo de materiales de que esta formado el sistema en cuestión 
no depende de leyes fisicas o químicas . 
No confom1a una teoría comprobable por si misma ya que no formula. 

Por lo anterior se puede ver que es un instrumento eficaz para el logro explicativo de una 
situación e incluso de un proceso dentro del ámbito educativo. 

La Tecnología en nuestro país se ha considerado como un contexto propio y propicio para 
el desarrollo ele las cuestiones didáctico organizativas y escolares 

La integración de estas tecnologías en el proceso educativo admite distintas modalidades 
vinculadas, ele acuerdo a los objetivos principales de cada nivel educativo y a su vez con la 
utilización de ellas se incrementa la cticacia y eficiencia de la acción y praxis educativa y 
por otra se incorporan al sujeto modos de pensar. resolver, controlar, etc todas esas 
conductas con mayor calidad en los resultados de aprendizaje que se convierten en modos 
de aprender que son modos de enscfor y que postcriom1cntc utilizara y complementara con 
lo nuevo por aprender. 

Por tal razón es necesario realizar una transformación <le la acción educativa en aceran 
pedagógica (acción educativa racionalizada y tecnificada), la cual se traduce como una 
educación de calidad "educación ckntitica y tecnicamente elaborada" y todo ello exige una 
mayor responsabilidad social. 

S. G.1lkgo Arrufot ,\ta De JcsUs. L.1rccnologia1..·ducat1va en ;1cción. pag 22 
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TEORIA DE LA COl\IUNICACIÓN Y LA TE 

En la actualidad la Tecnología Educativa se ha ligado a cibernética en cuanto a ciencia del 
control y la comunicación así como del aprendizaje. 

Históricamente la teoría de la comunicación apoyada en una sólida base matemática, se 
centro en la transmisión eficaz de los mensajes basándose en el análisis y control de los 
di fe rentes tipos de señales que van desde el emisor al receptor. Sin embargo la cibernética 
a través de la teoría informativa fue convirtiéndose en una ciencia general del lenguaje de 
la expresión comunicativa y de la comunicación informativa. El aporte de la teoría de la 
comunicación se dirige a los medios de comunicación de masas, no esta limitado a ellos, en 
tanto que se concibe la propia enscrianza, el acto didúctico o la relación didúctica como un 
sistema de comunicación en el que el emisnr, receptor y canal infom1ati\'o ticncn papeles 
dclinidns. 

En el terreno dc la comunicación se han producido cambios muy signilicativos en cuanto a 
las concepciones matcm,iticas, sistcmas y cibcméticas ciúsicas. Se han ido incorporando 
otros enfoques apoyados suc:esi\'amcnte en la sociología (Sclmunm) o la lingüística 
(Jackobson). Los conceptos interaccionistas referentes al estudio de los entornos 
educativos, d aprendizaje grupal, el control por parte de los estudiantes etc. 

TEORÍA DE SISTEl\IAS 

La Teoría General de Sistemas aporta una concepción sistemútica aplicable al proceso 
educativo con finalidad de regular y controlar las variables fundamentales que inciden en el 
mismo y de describir la totalidad de los elementos intervinientes en el proceso de enseñanza 
-aprendizaje y sus relaciones. El proceso instructivo es un sistema, como también lo es la 
propia escuela. Un módulo de aprendizaje o en una unidad didúctica son de la misma 
manera sistemas y los diferentes niveles de concreción no son sino un engrane de sistemas 
y suhsistcnws, y en sus fllnnas pnm~trias microsistemas. 

El enfoque de sistema es un proceso de desarrollo ordenado y analítico o conjunto de 
procedimientos que se pueden utilizar continuamcntc para analizar, evaluar y diagnosticar 
la naturaleza de un sistema o resultados de su desempeño. lla sido considerado como un 
punto de vista, un criterio para actuar de manera lógica. ordenada y cientí tic a y como un 
método que sirve para descubrir los problemas e.xistentcs en el sistema y para elegir o 
diseliar mejores y m'is modernos recursos sistemáticamente instrumentúndolos con cuidado 
y evaluar enseguida su c!icacia científica y analiticamentc. En este sentido el enfoque de 
sistema se opone por completo a la intuición o al juicio subjetivo, por <:I contrario siempre 
es cuantitativo y experimental, explícito más que implícito y objetivo más que subjetivo. 
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El enfoque ha sido uti !izado para establecer modelos y diseños así como desarrollo de 
materiales didácticos institucionales que se pueden utilizar en diversas situaciones de la 
enseñanza aprendizaje . 

La asociación de la TE y el enfoque de sistemas tomo gran importancia que su aplicación 
derivo que se le llamara enfoque tecnológico y debido a ello se estableció que los modelos 
de carácter sistemático también sean denominados sistemáticos tecnológicos y los tales son 
propios de la didáctica tecnológica. 

La aplicación del enfoque de sistemas al diseño instructivo se ha reconocido 
indudablemente como educación sistemática que se refiere al desarrollo didáctico y a la 
tecnología educativa o didáctica. 

APLICACIONES DE LA TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN EN EL CAMPO 
DEL APRENDIZA.JE EDUCATIVO. 

Como se ha visto antt:riom1ente el propósito fundamental de la tecnología educativa es 
emplear la inform~1ción, técnicas y metodología para ordenar los diferentes medios 
educacionales de acuerdo con los recursos de la educación con el fin de alcanzar o 
contribuir a una calidad y cantidad de mayor rendimiento de los sistemas educacionales las 
cuatro úreas principaks en donde se ha progresado y se está progresando en tecnología 
educacional son aqudlas que: 

! .Hacen más visibk: el proceso de ensc1ianza aprendizaje . 
2. Aumentan la posibilidad de especialización laboral del personal docente. 
3. Mejoran los conceptos de evaluación y medición de los aspectos del sistema educacional. 
-1. Y los que hacen más objetivos IDs fines y aclaran las intenciones de la educación. 

Se ha progresado mucho en la obtención de mayor comprensión del proceso de enseñanza 
aprendizaje y el avance en el conocimiento de actuales paradigmas que ha llevado al interés 
de alcanzar nuc'·"s modelos mediante una reconccptualizaci<:111 del proceso. El nuevo 
paradigma conceptual reconoce la importancia de objetivos cuidadosamente establecidos, 
un diagnóstico cabal de los conocimientos del alumno y este a su vez evalúa el desempeño 
del alumno así como también el docente puede ver el avance de los objetivos. 

Al igual este paradigma ayuda a que el docente pueda captar la individualización de la 
ense1ianza y la manera nüs óptima y lógica para mejorar la instnrcción. 

Las investigaciones que se han realizado últimamente a cerca de los ordenadores en la 
educación escolar han fonnulado la previsión de que esta nueva tecnología formara parte 
esencial en los escolares y en sus aulas de estudio. 
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La informática se ha utilizado como instnimcnto complementario dentro de los métodos 
didácticos convencionales con el objetivo de lograr una enseñanza individualizada, la 
infonnática sirve también para promover un aprendizaje creador basado en los procesos de 
descubrimiento y que utiliza la simulación como instntmento de ensayo y que sirve para la 
verificación de alternativas problemáticas, es decir el refuer.w inmediato de aprendizaje 
acompañado de la verificación del mismo, el cual se da en el aprendizaje real o 
significativo que muchas veces se logra a través de mucho tiempo y no siempre bajo el 
control del alumno. 

Se pretende crear con ello una alfabetización de la informática, es decir una programación 
con un fin mismo y como un medio parn aprender todo un conjunto de destrezas implicadas 
en la identificación y resolución de problemas. La alfabetización lle la informática se apoya 
en una afirmación que cabria calificar de ''tautológica."(") 

Con la utilización Lkl ordenador en la escuela primaria se pretende crear una adquisición de 
destrezas cognitivas en rcbción con la planificación y resolución de problemas mús allá del 
uso de la infonn;itica, la utilización del ordenador para problemas y enfoques 
automotivadorcs y dirigidos por el propio aprendiz, no solo eso, sino también se piensa en 
lograr en el alumno un incremento por el aprendizaje matcmútico. Este es un lenguaje que 
incorpora a la programación principios inicialmente originados en el campo de la 
inteligencia a1iiticial. además t:I ucsarrollo de la programación a través del "LOGO 
pretende impulsar el aprendizaje a través de la acción contürme a los principios 
Piat(ctianos."( 11i) 

En la actualidad el papel de la tecnología educativa es el ele ser una tecnología de la 
información en relación al contc.xto educativo y que con las aportaciones de varios 
especialistas de la educación como psicólogos, pedagogos, lingüísticos, especialistas del 
lenguajt! de aprendizaje y profesionales de sistemas y así mismo descubrir Jos beneficios 
que se lograrían en la educación entre'' la relación hombre y máquina."(11) 

El estado actual de la tecnología pcnnite e impulsa la actitud de la convergencia del trabajo 
y crea en la educación nuevas úreas de la investigue ión educativa como la ingeniería 
cognitiva psicolingüistica artificial, psicología del software, psicología del usuario de la 
máquina cte. 

La interacción homhre- máquina permite afinnar que las estrategias de análisis y resolución 
de problemas ante la máquina se hacen mús eficaces ( mejor organizadas, localizadas en 
menos espacio. aplicadas en menor tiempo y simbólicamente mejor codioficadas v) hasta 
convertirse en ··destrezas cognitivas."( 1~) 

lJ Gallego .. ·\rrufat. Ma. De Jesús. L1 Tecnología Educa11va en .icc1ón. pag90 
10.Gallt:go, Arrufat, M..i. De 11.:sús. La Tecnología Educativa en acción. pag92 
11.Gallcgo, ...\rrufo.r.~ta. De ksUs. La tccnologia cducat1v:i en acción pag 9J 
12.Galtcgo, Arrufar, Ma. De kslis. La Tecnología educativa en acc10n pag 94 
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NUEVAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 

La línea de actuación que se denomina como "Nuevas Tecnologías de la Información y la 
Comunicación, "{ll) corresponde a un interés de los educadores por los avances de las 
nuevas tecnologías y su incorporación a la educación, destacando la informática educativa. 
Actualmente se cree que esto se puede lograr a traves de que el profesor trabaje 
examinando y delimitando conceptos, potencialidades, necesidades y modelos para la 
investigación curricular que sirvan como medios que pem1itan mejorar los procesos de 
enseñanza aprendizaje, desde la propuesta de un currículum abierto, y que el profesor 
adquiera un nuevo papel como diseñador y usuario de los materiales curriculares. 

Para ello los centros docL"ntcs dchL"n de estar dotados de los recursos educativos , humanos 
y mdtcria\es necesarios para \ogr~ir y garanti1.ar una cnscii.anza de calidad. Así como sus 

actuaciones en el desarrollo del curriculn llamado diseño curricular o plan de acción que se 
sustentan en principios ideulóg1cos ped,1gógicus, psicnpcdagógicos t:tc, y que se deben 
generar conforn1c al progreso cicntiticl)~ tL·cnolL1gico resultando útil y cth.:a¿ para la pr:1ctica 
pedagógica. Estudiar la incidencia funcional Lle: los medios desde una tendencia curricular 
nos lleva a la consideración de un medio didáctico e instrnmental como una parte de la 
Tecnología Educativa ; y en el caso de la utilización de la computadora en el aula tanto del 
alLunno como del prol'csor limna parte de ese medio didáctico de la nueva Tecnología 
Educativa mencionado antt:riorment~. 

"Olson ( 1974) la caracteriza como una tecnologia no necesariamente mecúnica para 
informar. grabar o registrar, compartir y distribuir simbo los. sino que consiste generalmente 
en la utilización sensorial restringida y comhinada con ciertas formas de estructurar la 
información". Tales como dibujos, grabaciones, T.V. y actualmente la comput<tdora 
.:te. "(i') 

i'or otra parte es conveniente precisar el té1111ino de tccnologia, que siempre es asociado 
con el caliticativo de nuevo. La dcnorninación de nuevas tecnologías s.: reficn.: a todos 
aquellos medios al servicio de la mejora de la comunicación y el tratamiento de la 
infom1ación que van surgiendo de la unión de los avances propiciados por el desarrollo de 
la tecnología y que cstún modilicando los procesos técnicos búsicos de la comunicación., es 
por eso que la denominación de nuevas tecnologias se refiere a la utilización de los nuevos 
medios. Un ejemplo significativo es la utilización de la televisión años atrás y actualmente 
la utilización de la computadora. 

1) Gallego Arrufat Ma. Oc Jesús. L11ccnologia Educa11va en acción. pag 10:? 
1"' Gallego ..\rrufJ.t :">.ita. De JcsUs. La Tccnologia Educativa en :icc1ón. pag: 116 

34 



El motivo reside en que en la actualidad, y por su novedad, pesan más los soportes del 
hardware que la información del software que se transmite. 

La base de ello son tres innovaciones tecnológicas que son las que han hecho posible la 
revolución de la comunicación y la información. 

La microelectrónica, con una capacidad casi ilimitada de integrar circuitos y elaborar 
componentes de gran capacidad de transmisión y codificación. 

La informática que tiende a facilitar las unidades cada vez más integradas, de más bajo 
precio y sencillo manejo y que han extendido el uso de los ordenadores a casi todas las 
esferas de la vida cotidiana. 

Las telecomunicaciones que han rebasado los sistemas de transmisión por onda hertziana o 
cable convencional aprovechan nuevas longitudes de onda, potencian la comunicación via 
satélite, estabkccn sistemas de extraordinaria rapidez y avanzan a la simultaneidad 
comunicativa desde lugares situados a miles de kilómetros. 

Aunque desde luego las nut:vas tecnologías no hubieran podido llegar tan lejos, es decir sus 
aplicaciones y por consiguiente la repercusión social de las mismas no serían las que 
conocemos si no hubieran integrado los avances de estos tres campos previamente citados. 

Las claves fundamentales del salto cualitativo son dos: 

1) La fusión de sistemas diversos de transmisión y conservación de la imagen y el sonido. 
2) El avance de las tdccomunicaciones desde la transmisión hacia el procesamiento de la 
informática. 
Las nuevas tccnologias permiten a los medios potenciar y aumentar algunos de los atributos 
de los medios como la rapidez, calidad y facilidad de acceso a los usuarios etc. 
Por tanto y a manera de conclusión la profesora Gallego nos dice que "las nuevas 
tecnologias son instrumentos que penniten potenciar las posibilidades comunicativas de los 
medios , tanto de los mús antiguos y convencionales, como el teléfono y de los mas nuevos 
como el fax. De ahi el énfasis en la consideración del mensaje transmitido via nuevas 
tecnologías ... ( 15) 

15 Morduchow1cz Ro·uina. Lectura Je Retlcxión.pag 2J 

35 



PORQUÉ Y PARA QUÉ INTEGRAR LOS MEDIOS EN LA ENSEÑANZA 

Hoy en día, pocos cuestionan el papel que los medios están desempañando en la educación. 
Esto nos lleva a prestar cada vez más atención a la selección, elaboración y evaluación de 
los recursos tecnológicos existentes para reflexionar sobre su adecuación a los objetivos 
que se persiguen, a las características de los estudiantes y en definitiva al proyecto 
educativo en el que se trabaja. Cabe mencionar que los criterios que se siguen utilizando 
para la elaboración de los medios se apoyan más en principios experimentales que en 
términos didácticos. 

El concepto de medio corno se ha visto esta relacionado con los procesos comunicativos. 
Un proceso comunicativo exige la presencia de una infonnación que se va a transmitir y un 
entorno físico que p"rmila b transmisión. Algunos autores lo m~mcjan co1110 mensaje ó 
canal y otros de lenguaje. Los nwdios de enseñanza son significados. formas o vehículos 
rcplicabks, 111cdia11le los cuales la instrucción es codificada. acumulada y co111unicada al 
estudiante. se trata de los medios que sirven a las funciones instructi\'as, los cuales desde un 
punto Lk \'isla sist0mico son un cle111enlo curricular y desde el punto de vista psieodidúctico 
engloban lo que eon,1cc111Ds como medios de cnse1ianza( como vdiiculos de presentación e 
infor111ación). y medios de aprendizaje (co1110 instrnmentos de exploración y análisis y 
constrncción de la realidad, al mismo tie111po que generadores de nuevas habilidades en el 
sujeto). 

Algunas recientes investigaciones que se han analizado la inducción de nuevas lecnologias 
en el aula, como la informútica o el video, que han llamaLlo la atención respecto a la falta de 
elementos de referencia que maneja el docente para relacionar el currículo con los 111edios 
mencionados, que ayuden a acertar en la utilización t.le una metodología que se base en 
técnicas acordes a cada nivel de enseiianza -- aprendiz¡~e. Por lo anterior se cree que en la 
actualidad la infom1ittica tiende a facilitar unidades cada vez mas integradas, de más bajo 
prcc io y senei l lo manejo, y que por esa razón a extendido el uso de los ordenadores a casi 
todas las est<:ras de la vida cotidiana. 

El motivo se basa en que las innovaciones tecnológicas son las que han hecho la revolución 
de la comunicación y la infonmación. La microelectrónica, con una capacidad casi limitada 
de integrar circuitos y elaborar componentes de gran capacidad de transmisión y 
codificación. 

Por otra parte conviene mencionar el término tecnologías, asociado a la palabra nuevo, y 
que se refiere a lodos los medios al servicio de la mejora de la comunicación y al 
tratamiento de la infonnación que han venido surgiendo de la unión de los avances 
propiciados por el desarrollo de la tecnología y que están modificando los procesos técnicos 
básicos de la co111unicación. 
Las telecomunicaciones que han rebasado los sistemas de transmisión, potenciando la 
comunicación vía satélite, establecen sistemas con extraordinaria rapidez y avanzan con 
simultanea comunicación en lugares situados a miles de kilómetros. 

36 



Una formación en medios no se centra en aprobar o discriminar a la tecnología. Lo 
importante de una educación de medios es, que los docentes conozcan bien las 
innovaciones de la nueva tecnología en la educación y decidan cual es la mejor de acuerdo 
a sus objetivos y metas de aprendizaje y por medio de sus conocimientos y experiencias las 
apliquen. Se les llama materiales didácticos a las diferentes herramientas o utensilios que 
utilizan los profesores y los alumnos en el desarrollo del proceso de enseñanza -
aprendizaje, y que estos a su vez forman parte de los medios educativos, algunos de ellos 
tienen carácter globalizador, articulante y orientativo de todo el proceso tales pueden ser 
libros de texto, material ele laboratorio, retroproyectores, diapositivas y actualmente las 
computadoras. 

Los medios como elementos curriculares que son no funcionan en el vacío, sino dentro del 
currículo, y ser ckben elaborados de acuerdo al contexto organizacional escolar y socio 
cultural, y a su vez introducir en ellos las innovaciones que surjan dentro de la TE. 

l lcidt ( 1 'J78) entendía por medios, en sentido amplio, "'cualquia institución de organizar 
t:ncargada de organizar experiencias y conoci111ientos, así como la propia organización 
realizada en un momento dado, a través de los cuales se desarrollan ciertas funciones , y se 
pone a disposición de los sujetos detem1i11adas fom1as organizativas de saber, que median 
entre los alumnos la realidad socio cultural m:1s amplia."(1<>) 

Escudero ( l '.lSJ) define corno medio "cual4uier objeto o recurso tecnológico (hadware) que 
articula c:n un det.:nninado sistema de símbolos ciertos mensajes (software) en un orden a 
su funcionamiento en cont.:xtos instructivos."(1') 

Cabero( 1 ')S<J l LJ9~) consiJcra los medios "como ckmcntos curriculares, que por sus 
sistemas simbólicos y estrategias de utilización, propician el desarrollo de habilidades 
cugnitivas en los sujetos, .:n un contexto detenninado, facilitando y estimulando la 
intervención mediada sobre la realidad, la capacitación y comprensión de la infom1ación 
P<'r el alumno y la creación de entornos diferenciados que propicien los aprendizajes."(1i) 

Alonso y Gallego ( 1993) retoman la definición de medio .. como cualquier objeto o recurso 
tecnológico que articula un determinado sistema de: símbolos, ciertos mensajes en orden a 
su funcionamiento instructivo."(10) 

l(i GJllcgo ArrufJt \fa Dt: Jesús L.1 Tccnologia Educat1v:1 en acción. p.1g 116 
1- G.11!cl!Q .-\rrufot \la De Jesús L:.i. tccnolouia Educanva en :.i.cc1ón. pag 116 
1 ~ G;dlc:~o :\rruf:11 \IJ. De Jesús. La tccnologia cduca11vp en acción. pag 116 
11) Gallego Arrufo! \h De Jesús. La tccnologia educativa en acción. pag 116 
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Cabe concluir que la presencia de una asociación entre el medio, el canal, el lenguaje y el 
hardware y el software, están exigiendo un modo de presentación del contenido 
identificable con un lenguaje, es por eso que se ve actualmente a la computadora como un 
medio indispensable en el aula dentro de la innovación tecnológica y esta a su vez toma el 
papel de recurso didáctico, así como medio personal y material con la finalidad de apoyo 
dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje y que cada alumno alcance el límite superior 
de sus capacidades y potencial de su aprendizaje. 

FUNCIONES DEL PROFESOR EN LA ERA TECNOLÓGICA 

Como ya he111os visto; debido a que en la actualidad se necesita educar cada vez más a un 
número de personas, es necesario educar 111cjor y con eficacia; lo que concierne que el 
profosor requiere de una rellexión profunda sobre el sentido de orientación y modelo al que 
debe responder con una optima fonnación en las demandas del presente y el futuro. Toda 
estú probkmc1tica exige por lo tanto un nuevo enfoque de la enseiianza, es por eso que se 
debe de dejar atrús el concepto de docente como ejecutor de los planes elaborados por 
tecnicos, ajenos '1 veces a su contexto escolar, ahora se le debe de contemplar como un 
profesional que juega un papel activo en el diseño de situaciones específicas de la 
enserianza, compartiendo la cosmovisión de la sociedad actual, en donde predomina la 
cultura de la información y la comunicación, seleccionando y cvaluanuo los recursos 
tecnológicos y organizar los nlismos. así como investigar con medios e investigar sobre los 
medios actuales. 

Las funciones y retos de los profesores en la era de la tecnología o modc:ma, consisten 
búsicamente en fovorecer el aprendizaje ele los alumnos como principal objetivo, ello se 
puede lograr con la idea de elevar el deseo de aprender del alumno con el uso de recursos 
tecnológicos. Para promover su interés y mantener el ni vt:I motivacional y con el saber 
seleccionar o utilizar un medio no solo para transmitir infónnación, sino que además 
estimule en el alumno el pensamiento crítico, creativo y cognitivo. 

El Jocc11tc al utilizar los recursos psicológicos del aprendizaje, fomentará el Jescubrimiento 

y la construcción personal del conocimiento, con el uso de programas interactivos. Lo cual 
generara en los alumnos, la motivación y el interés por el conocimiento, par que aprendan 
nuevos conocimientos probando, explorando e innovando y aprendiendo a sus propios 
ritmos y también utilizando sus propios estilos de aprendizaje. 

Otra de las funciones del docente ante este nuevo paradigma educativo es estar dispuesto a 
aceptar la innovación educativa en toda su extensión, y familiarizarse con la tecnología 
educativa en sus aspectos de medios de comunicación, medios audiovisuales y diseño de 
instrucción, y con ello diagnosticar las necesidades del aprendizaje, y crear nuevas 
experiencias de ¡iprendizaje, es decir ¡iyudar al alumno a aprender a aprender. 
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Poseer una actitud positiva ante la integración de nuevos medios tecnológicos en el proceso 
de enseñanza - aprendizaje, compartir la cosmovisión de la sociedad actual, donde 
predomine la cultura de la información y la comunicación. 

Integrar los medios tecnológicos como un elemento más en el diseño curricular; adaptarlos 
no solo en su utilización, sino en su espacio y sobre todo a las necesidades de los alumnos. 

Aplicar los medios didácticamente, con la utilización de estrategias didácticas creativas con 
los recursos disponibles sobre todo con el uso de la creatividad e iniciativa. 

Aprovechar el valor de comunicación de los medios para favorecer la transmisión de la 
infonnación, comunicar la infonnación en el aula con los diversos medios, para establecer 
una relación cornunicati va signi ticativa con los alumnos. 

Cl11loccr y utilizar los lenguajes y códigos scrnúnticos, es decir que el docente al adquirir 
los kngu.1Jes y códigos scrn:1nticos. se familiarizarse con ellos y conozca tanto en el 
lenguaje de la imagen corno en el de la comunicación infonnática . 

.-\doptar un.1 postura critica de anú\isis y de adaptación al contexto escolar, de los medios de 
comunicación; conociendo los medios de comunicación y la relación que puedan tener con 
la educación, sin olvidar el papel sncializador de los mismos. 

Realizar una valoración de la tccno\ogia por encima de la técnica, conociendo el uso 
didúctirn de los medios, sdeccionando los medios de acuerdo al tipo de aprendizaje que se 
quii.;ra lograr. 

Romper con el miedo y con el uso de los instrumentos de moc\emic\ad educativa, así como 
pose..:r las destrezas técnicas necesarias, para la transmisión ele un aprendizaje efectivo. 

No convertirse solo en usuarios de los medios, sino también diseñar y producir medios 
didácticos tecnológicos que respondan a sus necesidades y de los estudiantes. 

Seleccionar y evaluar los recursos tecnológicos, y al adquirirlos tomar decisiones respecto 
al hardware y software. 

Organizar los medios, siguiendo instrucciones de los manuales para conseguir un buen 
mantenimiento del hardware, teniendo preparada siempre la guía didáctica del software con 
sus posibles aplicaciones didácticas, teniendo conocimiento de que lo importante no es 
tener muchos recurso, ni sofisticados medios, sino saber utilizar los que se tengan al 
alcance. 

Investigar con medios e investigar sobre medios, es decir que el docente sea participativo 
para adquirir nuevas ideologías de aprendizaje y conocimiento, alcanzando posiciones 
superiores a las de ser un ejecutor y utilizador de los medios, y sobre todo tomar conciencia 
y conocer, acerca ele cómo funcionan los medios en detem1inados contextos educativos. 
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Por lo tanto el mundo de la educación requiere renovar el debate sobre sus objetivos, sus 
funciones y sus métodos. Una de las tareas más importantes de la acción pedagógica actual 
se basa en ser capaces de dotar a los protagonistas del sistema educativo del lenguaje de 
conocimientos y especialmente de habilidades y estrategias cognoscitivas, que les permitan 
a los docentes transformar la información que les rodea en conocimiento o dicho de otro 
modo en información significativa del aprendizaje. 
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2.:?. LA PEDAGOGÍA DE LA IMAGEN 

Los métodos de enseñanza y aprendizaje son indispensables para detenninar mejor los 
componentes esenciales de las prácticas del aprendizaje ya que el conocimiento se basa en 
las características de cómo se de este conocimiento y en las características cognitivas de 
cada alumno. 
Otro de los procesos importantes del aprendizaje es la comunicación, ya que la 
comunicación es un elemento básico en nuestra vida y en nuestro aprendizaje desde 
pequeños. Ahora bien para que exista una buena comunicación es imprescindible que el 
emisor y el receptor compartan al menos una parte de sus ideas y conocimientos o bien de 
aprendizajes, para con ello poder lograr una retroalimentación durante el proceso de 
comunicación. De acuerdo con los autores Moles y Rohmer definen a la comunicación 
como : '"El intercambio de ideas que las personas tienen en común." 1201 Y Tannebaum la 
d..:tina como: ''El cstahlccimicnto de una coincidencia y concordancia entre las esferas 
personales de dllS seres ... 1~ 11 
Para que exista una buena comunicación el emisor debe establecer una relación de igual a 
igual con el receptor, es decir que exista una reciprocidad entre emisor y receptor, y esta 
reciprocidad permite una máxima horizontalidad en la comunicación y el mensaje. 

En la actualidad y desde hace algunas décadas los medios de comunicación han pasado a 
tormar parte del aprendizaje como un complemento del mismo y además como un 
facilitador. Francisco Gutíerrez afim1a que: "La escuela no puede ser diferente a la vida de 
hoy y que es absolutam<:nte imposible aislar a los jóvenes". La falta de enfrentamiento en la 
escuela con la realidad social y con los medios de comunicación que pertenecen a la misma 
es si1npicmente algo imposible en la actualidad. 

La comunicación de difusión y generada por los medios de comunicación de masas ha sido 
reconocida como una forma de comunicación educativa. El educador y el profesional de los 
medios son actualmente los mediadores en el proceso de comunicación educativa. Para 
sustentar lo antc:rior Clouticr mt:nciona qut:: " El desarrollo de una completa fonnación en 
el campo de la comunicación audiovisual ha de hacer que supere ese primer nivel de 
alfabeti1ación audiovisual para acceder a un concepto genérico de lo que puede concebirse 
como los procesos de fonnación en el área de lo que en la presente década se ha 
desarrollado en llamar Educación en materia de Comunicación. (22> 

Se entiende a la educación en materia de comunicación al estudio de la enseñanza y el 
aprendizaje de los medios modernos de comunicación y de expresión que son considerados 
como parte integrante de la nueva esfera de conocimientos dentro de la práctica 
pedagógica. a diferencia de la utilización de los medios auxiliares de la enseñanza y el 
aprendizaje. Y esta educación en materia de comunicación trasciende al concepto de 
alfabetización de la imagen. 

~fJ :\p.1m:1, Koherto_ lJ EJuc:i1:1lln parJ los medios Je Comumcactón. Pag .$8 
1 l .\p.im:1, R11berhl La Fduc:ic1ón pJra los mi:d10s de Comumcac1ón. Pag 48 
,., ,\parn.:1, Kobcrto Jo;i_fiiY.t;..JJ;,!Q.n._ruru !ns medios de Comumcac1ón. P:i.g 62 y 63 
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La educación para la imagen y con la imagen actualmente son los dos ámbitos importantes 
que llenan el contenido de educación en materia de comunicación. 

En el campo de los medios de comunicación, la fragmentación de los saberes por ellos 
transmitidos y la visión del mundo en que ellos se ofrece ha obligado a los educadores a 
buscar y utilizar nuevas fonnas y métodos para brindar y propiciar un mejor aprendizaje y 
un mejor ambiente en las aulas. Por lo anteriormente mencionado el Sistema Educativo ha 
comenzado a tomar iniciativa por incorporar en las escuelas públicas y privadas las nuevas 
técnicas y metodologias que pennitan enseñar a aprender de una forma más activa, y sobre 
todo con el fin de realizar una vinculación de lo teórico con lo práctico. 

Vallet: "El hombre actual, gracias a los medios de comunicación de masas, dispone no 
solamente del lenguaje de las palabras para poder expresarse y comunicarse, sino de otro 
mucho nüs 1·ico y mucho m;is compkjo, el lenguaje de las p;ilabras de los sonidos y de la 
imagen." 1 ~-'' lln ejemplo de ellc1 es la computadora y el interne!. 

Con la introducción ti.: los nuevos medios de comunicación y la nue\'a tecnologia educativa 
en el proceso Je enseñanza - aprendizaje se quiere lograr un desarrollo global de 
aprcnuizajc y conocimientos, funuamentado en la necesidad de que el alumno pase de ser 
un receptor pasivo de mensajes a convertirse en un emisor capaz de expresarse con la ayuda 
de nuevos medios. 

En consecuencia los desarrollos tecnológicos recientes no deben ser concebidos solamente 
como nuevos medios de emisión, sino también como instrumentos que permiten 
multiplicar los conocimientos y tamhién permiten una mayor expresión por parte de los 
alumnos, ya que estos medios sirven tanto para emitir como para recibir mensajes. La 
utilización de los medios en el aprendizaje se ve como una opción de no estar limitado solo 
a informar, sino de buscar fonnar a las personas y llevarlas transformar su realidad. 

LA ALFABETIZACIÓN AUDIOVISUAL. 

La necesidad de hacer frente al mundo tecnológico de hoy en el que nos encontramos 
saturados de infonn;ición, especialmente visual después de la televisión ha dado origen a un 
movimiento que dentro Je la comunidad Je intelectuales de I;¡ educación se conoce con el 
nombre de alfabetización audiovisual, que se entiende como el fenómeno de la 
comunicación por medio de signos visuales. La alfabetización visual comprende cuatro 
elementos: 

1) La capacidad de utilizar el lenguaje visual. 
2) Es un proceso de adquisición Je competencias de comunicación y apreciación 

visual. 
3) Pertenece a un movimiento organizado o espontáneo. 
4) Favorece el desarrollo de las aptitudes de comunicación y de apreciación visual. 

2J. Aparici, Roberto. La Educación para los mcd1os t..le Comunicación pJg ~6 
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Cuando una persona ha adquirido una serie de aptitudes visuales mediante experiencias de 
visión y de percepción, y cuando es capaz de distinguir e interpretar acciones, objetos, 
esquemas y símbolos visuales del medio ambiente entonces esa persona se convierte en 
alguien visualmente alfabeto. Con la utilización creadora de dichas aptitudes, la persona 
visualmente alfabeto será capaz de comprender y comunicar la apreciación de las 
facultades visuales, que además lo harán diferente a los demás que no tienen esa aptitud. 

Es importante mencionar que el valor de las imágenes visuales, sonoras o audiovisuales 
permiten realizar percepciones globales de la realidad y producir efectos instantáneos de 
esa forma, ya que las imágenes preceden a las palabras, y un ejemplo de esto es cuando los 
niños pequeños para aprender a hablar primero aprenden a reconocer las imágenes que 
posteriormente utilizarán para poder comunicarse. 

Educar para la imagen signilica pr:iclicamentc educl!r para leer la imagen, es decir no solo 
para observar la iniagen. sino también para interpretarla y transmitir infom1ación de la 
misma. 1.a infonnaciún del intelecto debe basarse en la educación de la imaginación, y para 
lograrlo es necesario enseñar a los estudiantes a utilizar este nuevo lenguaje de la 
comunicacion. El descubrimiento Je la pedagogia de la imagen debe servir para que el 
espectador y receptor de mensajes pase a ser: Un receptor participativo capaz de dar una 
respuesta a los mensajes que recibe masivamente; y además que sea un creador emisor de 
sus propios mensajes audiovisuales. que le van a permitir comunicarse mejor con otras 
personas y conocer con mayor profundidad su propio entorno. Por tanto la pedagogía de la 
imagen deberá estar estrechamente relacionada con el enseñar a mirar, el enseriar a ver y el 
enseriar a hacer im:1gcncs con fom1as de participación activa en el proceso de 
comunicación. L1 necesidad ele que la educación utilice de manera diferente los medios de 
comunicación de masas, toma en cuenta sus contenidos la cantidad de mensajes que estos 
medios transmiten es mayor y por eso es necesario que tanto maestros como alumnos 
aprendan las nuevas técnicas y tecnologías de estos medios. 

Una de las ventajas de "1 pedagogía de la imagen en la educación es el papel del maestro 
como motivador del alumno en el aprendizaje sin privarlo de su propia autonomía. El 
maestro puede dudar y transmitirle al alumno de que no hay respuestas únicas y 
excluyentes para la resolución de los diversos problemas que se pueden plantear en un 
proceso de aprendizaje. Dentro de la pedagogía de la imagen es imprescindible la figura de 
un profesor con imaginación pedagógica que participe y haga participar a los alumnos en el 
proceso de decodificación de las imágenes. 

La pedagogía de la imagen puede servir como un medio para fomentar la creatividad, 
dando importancia a la participación de que los niños lleguen a escribir con imágenes sin 
olvidar que para llevar acabo esto el estadio evolutivo en el que se encuentran ubicados es 
imprescindible, así como también sin olvidar sus perfiles individuales. De forma indirecta 
se nos recuerda aquí lo importante que resulta conocer al niño como un sujeto con un 
enom1e potencial de percepciones que responde a las diversas etapas de desarrollo 
evolutivo ampliamente estudiado por los psicólogos a partir de Piaget. 
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El maestro como participador del aprendizaje ha de formarse también en el campo de la 
pedagogía de la imagen con una mentalidad abierta a la participación, y con una gran 
responsabilidad al crear y utilizar los contenidos que debe aportar a las imágenes en 
relación a lo que quiera enseñar. La pedagogía con imágenes implica siempre una 
utilización de los medios audiovisuales en forma integrada dentro del proceso de enselianza 
- aprendizaje. La utilización de los medios audiovisuales para la educación desde una 
perspectiva participativa, implica a educadores y educandos en un proyecto común. Como 
todos sabemos la lectura es una operación analítica, doblemente abstracta, que nos obliga a 
primero realizar un análisis gramatical y luego un análisis lógico, de esta misma manera el 
uso de las imágenes en el aprendizaje implica una respuesta práctica alo que se realiza 
dLmmte el proceso de lectura y anúlisis, es decir al contemplar una imagen se IJe,·a a cabo 
una operación de pensamiento, partiendo de una observación global de lo que es la imagen 
en si., posteriormente se realiza un anúlisis de lo que quiere transmitir esa imagen. y esto da 
lugar a un nue\'o tipo de percepciones del apn:ndizajc, diferentes a las tradicionalmente 
utilizadas en la escuela tkl pasado. La actual utilización de i111:1gcncs y sonidos en el 
aprendizaje esta dando lugar al nuc,·o tipo de inkligencia. En donde el adulto crecido en la 
antigua cultura solo compn.:nde abstrayendo, y el ni1io y el joven en la actualidad 
comprenden sintiendo, por medio de la imagen de aprendizaje. b decir adoptar la 
pcd<1gogia de la imagen con el lin de tener una pedagogía de mensajes \'isua\es que debe 
comenzar con una rellexión sobre la naturaleza de la imagen, y no sólo tener una 
educación para la inu1gen, sino también una educación para la in1agcn con la in1agcn; ya 
que el lenguaje de la imagen es un lenguaje por contornos y por eso es preciso educar a las 
nuc\'as generaciones para leer mús a\\ú de esos contornos que muchas veces no podemos 
\'era simple vista y que no tan focilmentc pueden ser decodi ticadas por d receptor. 

La era de la infom1acic)n es multidimensiona\, y en este nuevo siglo nos enfrentamos u una 
enorme cantidad de información aunque sólo tengamos una manera de captarla, que es por 
medio de la computadora y el intcrnel. El concepto de multimedia que se dctine corno la 
integración de diferentes medios audiovisuales, se c \asi ti can en dos tipos: 

Los que pueden desarrollarse en soportes múltiples, integrando la información de 
manera complementaria (video, audiocassette, libro, etc). 
Y los que se hacen a través de la computadora. La computadora personal puede 
ahora captar imúgenes y sonidos, procesarlos, almacenarlos y proyectarlos en la 
propia pantalla, de tal fornia que el multimedia puede integrarse en un sólo 
soporte. 

El proceso de incorporación de nuevas propuestas y estrategias didácticas en los 
sistemas educativos, como los materiales audiovisuales e informáticos ha sido lento y 
dificil. 
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Retomando el tema de la educación y la comunicación, sabemos que la educación es un 
proceso integral que debe propiciar un desarrollo armónico de todas las facultades del 
individuo, que es un proceso social que provee de elementos para interactuar con los 
otros y con su entorno, además que los proceso de enseñanza - aprendizaje deben 
propiciar el disfrute del conocimiento y <le la solución de problemas cotidianos, ya que 
la relación educativa debe establecerse fi.mdamentalmente a través de un diálogo, donde 
todos aprenden de todos; y la comunicación debe ser un proceso <le interacción entre 
emisores y receptores en roles alternados, debe propiciar la participación de los grupos 
sociales organizados en los medios de información, debe garantizar el derecho a la 
información de la sociedad, fomentar la apropiación de lenguajes y resignificación de 
mensajes, a<lemús de ser una disciplina que enriquece los procesos educativos. 

l'RINCll'ALES FACTORES DE RENDli\IIENTO PEDAGÓGICO. 

1. Cualidad magistral: Dt!pende de la habilidad del educador para obtener el máximo 
rendimiento del medio utilizado, este factor esta condicionado a lo siguiente: 

2. Cualidad funcional: La organización de la imagen debe facilitar el tipo de 
infom1ación congruente con la técnica peculiar que se emplea. 

3. Cualidad documental: Incumbe a los valores didáctico - pedagógicos que 
sustantivan la imagen a partir de su creación intelectual. 

Como se puede ver las cualidades 1 y 2 caen mús directamente bajo la responsabiljdau del 
profesor y la número 3 mús en la del realizador. 

Una imagen debe proporcionar una información clara y comprensible con el fin de 
poder explicitar lo que una palabra por si misma es incapaz de evidenciar o e.xplicar, y 
otras veces para poder completar lo que una palabra o texto quiere transmitir. 

Tomando en consideración las premisas anteriores respecto a al educación y la 
comunicación se cree que es conveniente utilizar en los Centros de educación el multimedia 
y sus soportes, por tener esa cualidad susceptible para adaptarse a distintas necesidades e 
infraestructuras. La introducción del proyecto multimedia en la educación ha abierto 
nuevos horizontes en las estrategias euucativas del Sistema Educativo y se ha construido en 
un fecundo campo de cultivo para transformar las concepciones en el diseño y producción 
ele materiales didácticos. 
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Como todos sabemos la experiencia de aprendizaje en los mnos se realiza mediante 
conocimiento táctil, además de este conocimiento con las manos, el reconocimiento incluye 
el olfato, el oído y el gusto para poder tener un contacto más alto con su entorno, estos 
sentidos rápidamente se aumentan y se sustituyen pos la capacidad de reconocer y 
comprender las fuerzas emocionales y además de comprender esta realidad también con la 
visualización, esta visualización la acepta el niño sin saber si la puede mejorar y lleg;i a ser 
un instrumento básico en la comunicación humana, acepta la visión del mismo modo 
natural en que la experimenta sin ningún esfuerzo al realizar una observación. 

La visualización es un factor que ayuda a que el ni1io fomente la imaginación, y 
creatividad y que al mismo tiempo influye en la comprensión de conceptos de aprendizaje. 
Las representaciones de inügenes equivalen a un enlace entre concepto y objeto y 
viceversa, la interpretación de los mensaje inkrcamhiados d<.!pemle no solo de un previo 
ajuste semántico sino de las <.!Xpcriencias co1nunes que existt:n entre la n::lación con el 
objeto, ya que no si<.!111pre el lenguaje verb~d sirve para comprender a través de las 
representaciones ele la realidad objetiva. 

En la cultura premnderna, las imúgenes ayudaban a la mcmoria, en la cultura moderna el 
entendimiento del :\DN tiene que ver con el modelado por ordenamiento, y las imagencs 
han adquirido una fonna de representaciones significativa que amplia el conocimiento de la 
mente humana, tanto que una imagen digital transporta a un individuo al lugar de la fornia 
representada en la iinagcn. 

El funcionamiento de una imagcn visualizada por un individuo actúa e la memoria, por 
medio de un reconocimiento de la imagen de manera que esta la ayude a las estructuras de 
pensamiento a acceder al objeto y recuperarlo; y también para recordar la infonnación 
visualizada en la imagen y ser capaz de utilizar lo recordado cuando el pensamiento lo 
requiera. De este modo el hecho de reconocer una imagen al observarla indica que se ha 
r<.!alizado una asociación del almacenamiento del objeto o dc las escenas que en ella se 
representan, este proceso de asociación de la imagen es de tipo visual y que no produce 
ninguna otra información diferente a la que no esta prC"sentada en la escena. 

Revisando las leyes Je la teoría de Gestalt, atim1an que "una imagen es percibida como un 
todo y sólo después de una observación detenida durante un tiempo distinto para cada tipo 
de perceptor, el interés se centra sobre determinadas motivaciones icónicas, fonnas, colores 
y lineas. Podemos Afirmar que existe una mayor motivación e interés por aprender." (24) 

:?-l. Ma\13s, Santiago. Medios Au1.Hovisuales v Pt!dagogia qct1v:i. pag. 38 
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El término visualización científica en informática se utiliza normalmente con el significado 
de modelos complejos de procesamiento que producen datos de simulación que requieren 
algoritmos de base geométrica par ser interpretados, lo cual signi tic a que los números se 
transforman en imágenes y sonidos. 

Los sonidos y las imágenes crean emociones y recuerdos de una fonna impresionante en 
el ser humano, en donde el sonido añade una nueva infonnación visual de tal forma que la 
persona que se encuentra observando la imagen y escuchando el sonido de ella adquiere la 
capacidad momentánea de suscitar interrogantes o narrar historias acerca de la misma, 
desarrollando habilidades de pensamiento constrnctivo, dirigido a través de una motivación 
interna. 

Otro aspecto importante que es conveniente mencionar acerca de este tema es que a medida 
que los medios de comunicación se van transformando al mundo digital surgen nuevas 
transformaciones en este, y el video, las producciones sonoras y los gráticos van formando 
parte de la transmisión de imágenes por ordenador, y a su vez d ordenador sigue 
incesantemente integrando las tecnologías y los meuios con el tin de generar continuamente 
mús información, y que dentro del ámbito educativo esto se convierte en desarrollo 
educacional. 

La visualización por multimedia, como imaginación dimensional en redes ha abierto y dallo 
origen a Ja posibiliuad de crear un aula electrónica en las escuelas, y también a la creación 
de laboratorios, bibliokcas y muscos electrónicos. 

!.as t.:cnicas de simulación actualmente nos ofrecen modelos dinámicos del mundo que 
pueden ser investigados y experimentados, el manipular Jos múltiples puntos de vista 
pen11itc al usuario predecir Ja comprensión y resolución de aprendizajes complejos tales 
como son Jos de las ciencias, a aparte de que Ja sensación de verse a sí mismo rodeado de 
ilusión visual es una experiencia poderosa para los sentidos. Un ejemplo de ello es Ja 
simulación que realizan actualmente en los laboratorios científicos, en donde los modelos 
atmosti:ricos ;on n:prescntados con imágenes de condiciones atmosféricas tomadas por los 
satélites. digitali1adas para que puedan reaccionar con Jos programas del ordenador que 
cambian variables tales como la velocidad del viento y el nivel ele humedad, así la imagen 
de una ton11enta se puede predecir visualmente. 

Sin embargo para poúer lograr captar toúa la atención, motivación y sensibilidad de un 
espec\ador en una imagen es necesario tomar en cuenta cuatro aspectos muy importantes 
de una imagen bien elaborada que son apariencia, en úonde se utilizan los colores, fom1a, 
limites, contrastes. opacidad. textura, etc. Otro aspecto es las meúidas o escalas de la 
imagen que se refieren a Jos tamaños específicamente, las dimensiones que son las 
construcciones tcmporaies incorporadas en las imágenes, como el tiempo, efectos de 
dmara. audio/video duraciones de imagen, imágenes en movimiento etc, y por último la 
perspectiva que son búsicamentc los aspectos de perspectiva de una imagen de acuerdo a la 
posición relativ~t del espectador. Estas categorias forman un esquema importante para 
enseñar y entender como las imágenes comunican e inspiran ideas. 
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Hoy en día el ordenador está haciendo posible combinar todos los tipos de medios que 
existen en el mundo de la electrónica, como el radio, la televisión, la animación, imprenta, 
video, audio gráficos y procesadores de texto. "Vivimos en un mundo de imágenes la 
transmisión electrónica del video y el sonido han encerrado a nuestro mundo en un universo 
de imágenes, la educación no es solamente una situación de interpretación es también un 
proceso de traducción." (25) Para entender estas interpretaciones necesitamos traducir las 
imágenes y por eso es una necesidad crear herramientas que nos permitan algo más que la 
percepción pasiva de la información audio visual. 
"En definitiva al usar las nuevas tecnologías en el proceso de enseilanza - aprendizaje, el 
estudiante adopta una manera independiente y autónoma , tiene curiosidad, sentido crítico, 
y deseo constante: de poner en duda lo que aprende , y por tanto lo que investiga y va mús 
allú c11 el estudio reali1.ando una acti,·idad for111ativa." 1cri1 

La idea de adoptar una educación combinada con rncJios de entretenimiento como es el 
caso de la computadora y la vinculación de imágenes en el aprendizaje, al igual que las 
redes y el multimedia con usos de la realidad virtual crearún una nueva dimensión de la 
realidad del aprendizaje cultural moderno. 

2S ,\panc1, Roberto. LJ Educación para los medios Je C"omun•c:mOn pag.380 
26 M, Duan Joseph. Sangr:i, Albc:=rt. ~prender en la Virtualidad Pag J2 
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2.3. SOFTWARE EDUCATIVO 

Como ya vimos anteriormente al hablar de tecnología educativa, se vienen a la mente el uso 
de muchos recursos, medios, métodos e instrumentos didácticos que ayudarán al profesor y 
al alumno al logro de un aprendizaje efectivo. 

Sin embargo en la actualidad la tecnologia educativa ha tenido que ser relacionada dentro 
de su innovación con la tecnología y modernidad científica; esta relación nos lleva a 
cuestionar el grado de vinculación de la escuela con el entorno en el cual se desarrolla el 
individuo, sobre todo si se considera a la escuela como el lugar en donde el educando se 
prepara par enfrentar compctitivamente su realidad. 
La introducción de la informática en el aula es un proceso complejo, costoso y de largo 
plazo, sin embargo no por ello los planteamientos pedagógicos, los líderes de proyecto de la 
infonnútica educativa del p.1is reconocen e insisten en que el maestro es rcalmt:nte el 
clementP h;isico y critico en la adopción de la inform;itica educativa como herramienta. 

Por lo tallto .d reconocer que los maestros son los responsabks del grupo y del logro del 
aprcndi1aje dicaz, se ,.e el uso de la inform:1tica como herramienta de ense1ianLa -
aprendi1.aje en las escuelas. Los diseiiadores de las políticas de la educación deben despejar 
incógnitas acerca de las necesidades educativas y de los profesores y también cuestionarse 
acerca de los bcnelicios qtw obtendrían los maestros y los alumnos al utilizar la tecnología 
como tecnología ct!ucacion•li actual, el uso de esta tecnología con la elección ele un modelo 
de aprendizajc con sus respectivas políticas que se adopten a los contenidos y medios de la 
n:fonna educativa servirún para el logro de la cducaci1'in de calidad en todos sus niveles. 

La adopción exitosa de los métodos vanguardistas de aprendizaje y cvnluaeión del mismo, 
imponen a los espccialistns de la educación la necesidad de llevar acabo acciones 
importantes, que mús bien parecen pertenecer a la temática ele la mot.krnización educativa, 
que son al tina! de cuentas una consecuencia de la translorniación metodológica de la 
educación y a su vez ele las escuclas y de los maestros. Por lo t•mto esta difusión de la 
adopción de la tecnología en la educación, impone la necesidad de fomentar y utilizar l•1s 
computadoras y el software educativo como medio de la enseñanza moderna. 

Dentro de las nuevas formas de evaluación asistida por computadora existe una gran 
variedad de opciones de retroalimentación y aprendizaje para el alumno, que entran dentro 
ck la 1rneva era de recursos de tecnología educativa. Al introducir las múltiples opciones 
sobre el sot\ware educativo y que tendrán que adoptar y Jesa1Tol!ar en cada escuela de 
acuerdo a sus necesidades y expectativas que tendrán resultados directos sobre la 
marginidaJ del cambio metodológico en las aulas. 
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La preparación de programas educativos es muy amplia, incluso es similar a la de los libros 
de texto y consulta que han ido apareciendo a través de la historia, se cree que el futuro 
habrá programas sobre todos los temas y materias de la educación abarcando todos los 
niveles educativos. 
A continuación se definirá que significa la palabra software educativo y cuales son los 
diferentes tipos de software educativo que se pueden utilizar dentro del salón de clases 
dependiendo del objetivo u objetivos de aprendizaje. 

Generalmente "se le llama software educativo a la mayoria de los programas de aplicación 
didáctica, e.xccptuando a los de lenguaje de programación y excluyendo también a las bases 
de datos, procesadores de texto, paquetes d.: contabilidad cte. "(z7) 

El software para poder ser denominado educativo debe responder a las cualidades de todo 
medio educati\'O, ddx~ ser capaz de suscitar algün tipo de transformación sobre el 
educando, siendo dicha transformación de carúctcr positivo y optimizante conforme a los 
p<1lroncs personales y socioculturales del momento. 

La calidad del software educativo es uno ele los aspectos mas cuestionados por los 
educadores y que a menudo pone en tela de juicio la efectividad del propio uso del 
ordenador en la enserianza. 
J. Chambers. Establece cinco fases que se deben cumplir durante la elaboración del 
sollware educativo; setialando que en el desarrollo del disetio es donde se marcarún los 
objeti,·os y las estrategias did[1cticas a seguir, a través del desarrollo técnico, la evaluación 
preliminar, la producción y la evaluación final .. 

J. Seft. Determina siete 
gt:rn:ral del prograrna 
cspcci ficacioncs, disetio 
publicación. 

fases que coinciden con las anteriores por medio de el análisis 
a rc~ilizar y son las siguientes: establecimiento de sus 

del programa, implementación, prueba de funcionamiento y su 

t\ partir de estos estudios, podemos considerar que las etapas de elaboración del software 
educativo se podrían definir en las siguientes fases: 

Creación del prngrama. 
Estudio previo. 
Objetivo del programa. 
Conocimientos Previos. 
Definición del contenido 
Estrategia Pechlgógica. 

~7 L.1 tccnologia dt: IJ mformac1ón v la educación en Me:dco. P:ig 46 
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Creación del programa. La creación del programa y configuración de la estructura global 
consiste en estructurar y ordenar lógica y cronológicamente todos los elementos y 
componentes de la materia y en base a ellos definir exactamente los pasos a realizar, para 
ello como primer paso deberá escoger el tipo de estructura del ·programa, ya que su 
estructuración depende de la estrategia didácta. Esta etapa constituye la esencia del trabajo 
de elaboración del sot1ware; el principal objetivo de esta fase es estudiar y fijar los 
parámetros fundamentales del programa a realizar. 
Nivel de conocimientos. 
Definición e.xacta del contenido. 
Elección de estrategias pedagógicas. 

Los objetivos se pueden determinar a dos niveles ya sea por población dirigida tomando en 
cuenta el curso escolar y la edad, en forma integral; o bien por medio de la descripción de 
los n:sult;idus esperados a lo que se desea que ocurra, esto se puede ver durante la 
aplicaci<in del programa piloto. 

Dclinición exacta del contenido. Se puede llevar a cabo a través de dos aproximaciones; 
una de ellas es detinir los conceptos o items por medio de un listado en forma general que 
pem1itan determinar lo que debe o no ser incluido en el programa pensado. 

O bien por medio de un estudio de las relaciones entre los enlaces lógicos que unen los 
conceptüs que aparecerún en el programa. 

Elección de las estrategias. Está puede que sea la parte más dificil de l;t elaboración, ya 
que no siempre es fácil detenninar la forma más optima ele organizar el material a 
transmitir. 

Las estrategias did;'tcticas deben precisar la utilización educativa del programa, si no esto 
af"cctaré1 las etapas de la elaboración del sot1ware. Durante la elaboración de estas 
estrategias se deben cumplir cuatro puntos esenciales: Objetivos, nivel de exigencia y 
definición del contenido. Es a partir de la especi ticación de estos aspectos cuando se 
debería proceder a la conf"cccíón del programa, que se llevará a cabo por medio de un 
equipo de especialistas en informática y educación. 

Ahora bien una vez que las escuelas adopten la cultura de la introducción y utilización del 
sollware en el aula es necesario que al elegir el software los encargados de dotar este tipo 
de recurso junto con los pro fesorcs realicen una valoración tomando en cuenta las 
siguientes c¿ir.:icteristicas: 
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Objetivo y contenido del software. 
A que tipo de usuarios va dirigido y que tipo de máquinas se les proporcionará. 
El contexto espacial y social de su uso. 
Cual será la intensidad de su uso, es decir con que frecuencia y cómo será utilizado. 
Los valores de cada una de estas características, definirán el tipo de software que se usará y 
que tipo de objetivos se cumplirán. 

El sofüvare utilizado en la educación se divide en dos tipos uno de ellos es denominado 
como software abierto, el cual no esta diseñado por un grado escolar especifico, en este 
tipo de software el maestro diseña proyectos que son dirigidos a alumnos de detenninados 
grados y que son utilizados como herramienta de trabajo. 

El proyecto se desarrolla de acuerdo con la iniciativa y los intereses del alumno, que es 
gui;ido por el maestro, este software abarca también a los programas que se utilizan como 
procesadores de texto, al correo electrónico, a los simuladores o lenguajes de 
programación. Bajo esta definición destacan los micromundos que postcrionncnte se 
descrihirún. 
Con un software abierto no existe un contenido predctinido, únicamente sirve como 
herramienta para el usuario. El soltware abierto puede ser un procesador de texto, una hoja 
de calculo, un manejador de hase de datos. 

El software abierto añade la experiencia personal del aprendizaje, con el uso de una lógica, 
y de la intuición la cual ayuda al Liesarrollo de b creatividad, del pensamiento crítico, la 
capacidad de exploración así como las habilidades de comunicación y de trabajo en equipo. 

Al software cerrado los expertos en materia lo describen como aquel que tiene un contenido 
delinido y establece jerarquias y relaciones unívocas con niveles o módulos de 
conocimiento y destrezas; tienen una co1Telación con el cutTÍculo y su contenido se basa en 
concq1tos preestablecidos por el diseiiador, que a su vez incorpora exámenes que plantean 
preguntas cerradas, con respuestas correctas o incorrectas. 

Los especialistas clasilican al solhvare cerrado más avanzado como enseñanza asistida por 
computadora, y como aquel que permite el desarrollo de habilidades como la lectura, la 
aritm.:tica, tan1bién lo idcntilican como aquel que ayuda al aumento de conocimientos en 
temas específicos y la resolución de problemas. 

El sotiware cerrado provee los contenidos de acuerdo al currículo, y en algunos casos 
también evalúa el avance del alumno referente a su aprendizaje. Es necesario mencionar 
que al utilizar este tipo de sot1ware las autoridades escolares y los maestros deben revisar 
que el software contenga las temáticas correspondientes a cada grado escolar, la asignatura, 
y también que tengan relación con los objetivos y contenidos nacionales. 
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El software cerrado avanzado o también conocido como software educativo esta elaborado 
con los contenidos espistcmológicos y curriculares que contienen ejercicios de práctica de 
autocorección y de estimulo del aprendizaje, junto con algunos elementos abiertos que 
orientan al estudiante a la búsqueda de su aprendizaje individual, por lo cual el software 
conocido como híbrido se basan en ajustarse a los requerimientos del curriculo y del 
alumno y a las normas de las autoridades competentes. 

Es decir un software ecléctico o hibrido se basa en obtener los beneficios de aprendizaje y 
enseñanza individualizada, la cual es llevada acabo por el autoaprendizaje; también busca 
adicionar los beneficios de la cnselianza cooperativa y colaborativa, que se desarrollan 
mediante el uso del software correspondiente en equipos de trabajo integrados por varios 
•1lumnos que realizan proyectos en equipos de trabajo. 

Su contenido inc,npora algo de la estructura curricular de los libros de texto, pero de una 
forma que captura la atcnciLin del estudiante en una manera más efectiva, utilizando 
preguntas abiertas que t:Xigen una investigación inde;:-pcndicnte. 
Los partidarios de este tipL> de software mencionan que correctamente utilizado, pueden 

L'ontribuir a una menor 111asilicación de la ensclianza actual y que contribuye a prestar 
mayor atención a las necesidades de cada estudiante . 

.-\lgunos ejemplos de este tipo de soltware son los simuladores o programas de multimedia 
y también los que hay en los laboratorios de química, llsica, de geografü1 etc. 

Otra de las ventajas de los contenidos de soltwarc híbrido es el acceso a fuentes externas 
para enriquecer la e.xpcriencia de aprendizaje, incluyendo cnom1es bibliotecas digitales, a 
través de un enlace de infom1ación por internet. 

Las clases de programas educativos mús conocidos son las siguientes: 

Ejercicios y Pr:1cticas. Estos programas pem1iten la resolución de problemas 
matemáticos y ejercicios contextualizados con elementos lúdicos y cognitivos. Este 
tipo de programas tambicn sirven para la realización de actividades de 
descubrimiento y establecimiento de nuevas relaciones dentro del aprendizaje del 
alumno. 

Libera también al alumno de las tareas memorísticas; el factor motivación del estudiante es 
fundamental para juzgar el valor de estos programas. 

Los beneficios que obtiene el profesor con la utilización de este tipo de programas es que 
se libera de tareas repetitivas, monótonas y rutinarias de la enseñanza. 
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Programas de Presentación -Demostración. Pueden ser de tipo tutorial y su objetivo 
es presentar infomiación nueva; también ejemplifican o ilustran conceptos 
previamente estudiados, a través de índices de actividades o menús de opciones 
disponibles. Estos programas presentan información como en un libro, bajo el 
control del alumno y a su ritmo. 

El programa puede incluir algunas interacciones elementales tales como interrogar 
al alumno sobre sus comprensión de la presentación o darle la posibilidad de 
reforzar sus aprendizaje con una simple acción al tocar una tecla. 

Tambien suelen llamarse programas de demostración, los que sirven para ilustrar un 
concepto de cada clase mediante gdticos o animaciones que permiten un mínimo de 
interacción. Existen dentro de este tipo de prograt11as ejercicios y prúcticas que 
incluyen algctn tipo de Lkmostraci1ín para que el estudiante colllplete una tarea. 

El programa in,·ita al alu111no a repetir el ejercicio tantas veces co1110 lo desee; la 
mayoría de estas aplicaciones son aptas para ser usadas directamente por el profesor 
al frente de la clase como pinrra electrónica. 

Programas de Simulación. Los programas de simulación pueden convertir al 
ordenador en un 111iero laboratorio artificial, ya que sus demostraciones están 
basadas en un tipo de exposición interactiva. 
Las simulaciones por L1ídena<lor facultan al alumno para entrar en datos y variables 
y para poder manipular lo:; ek111entos que intervienen en la experiencia, 
modificando el resultado del experimento. 

Las simulaciones rueden reforirse a actividades, procesos y fenómenos relacionados 
con la naturakza, la ciencia, la técnica, la industria, el comercio etc. 

Los programas de simulación también exploran situaciones presentadas mediante 
secuencias gráficas tijas o di11é1micas que evolucionan según la táctica que aplique el 
alumno para resolver cada caso. El objetivo de esta modalidad de aprendizaje es 
rellcjar la importancia de los distintos factores que intervienen en un determinado 
proceso y descubrir la incidencia y naturaleza de las condiciones que posibilitan su 
modi ticación. 

Estos programas no suelen incorporar efectos gráticos y proponen al alumno una serie 
de opciones o decision.::s alternativas, para que este resuelva cuál es la más idónea en 
una situación concreta. Las preguntas suelen estar basadas en el principio de opción 
múltiple. 
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Programas Lúdicos y Juegos Didácticos. Los juegos educativos tienen mucha 
aplicación en la enseñanza por ordenador, generalmente los programas de autor 
propician t1ctividades lúdicas, un ejemplo pueden ser los programas de textos o 
listas de palabras para la enseñanza de idiomas. Algunas veces ofrecen al alumno la 
posibilidad de hacer un repaso más atractivo del contenido de los ejercicios 
previamente realizados. Los ejercicios y prácticas incluyen a menudo elementos 
lúdicos, tales como dar al alumno opciones de detem1inar aspectos de la actividad 
como la puntuación, restricciones de tiempo, grados de ayuda a recibir, cantidad de 
consultas al texto o de controlar aspectos de visualización (color, tipo de letra, etc). 

Los programas lúdicos no necesariamente se limitan al repaso y práctica, algunos 
program•1s también sirven para realizar actividades de descubrimiento entendidas 
como una ronna de introducir inlomiación o de nu<.:vos conceptos, las actividades 
de clasificación o emparejamiento pcnnitcn incluir elementos lúdicos. 

También pueden fomentar una dinámica Lk interacción distinta de la que prevalece 
en la relación típica entre el profesor y el alumno, donde el profesor desempefü1 el 
papel de conocedor inequi\'oco. 

Un ejemplo de programas lúdicos sería el programa para el aprendizaje de idiomas 
que se basa en la rcconstrncción de un texto con todas o algun<1s palabras en blanco. 
La realización de está e1ctividad constituye un trabajo con valor cognitivo. Que 
posibilita profundizar las relaciones entre las reglas y reformas aprendidas y el 
campo de la experiencia y la memoria del alumno. 

Sin embargo cabe mencionar que puede existir una desventaja con el uso de este 
programa, ya que puede ocurrir que el alumno centre su atención en la meta de la 
actividad con el fin de obtener y ganar puntos al ordenador o de completar la tarea 
extrinseca al contenido didáctico y que los alumnos impliquen su percepción y 
cognición solo lo suficiente para apoyar este fin; para evitarlo es conveniente que 
las clases incluyan actividades de consolidación de lo aprendido por medio del 
ordenador. 

Programas de Evaluación. El papel de la evaluación en el proceso de aprendizaje se 
ha cuestionado fuertemente durante aiios. por las implicaciones discriminatorias en 
muchas pruebas y exámenes que a menudo son considerados antipedagógicos tanto 
por la rigidez fonnal de su planteamiento como por el exagerado nivel de exigencia 
de sus contenidos. Cada dia es mayor el fracaso escolar en el alumnado como 
consecuencia de exigir a los estudiantes habilidades y conocimientos y destrezas 
que no han aprendido suficientemente en clase. 
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Es por eso que los programas de evaluación, no deben verse exclusivamente como 
instrumentos para reemplazar a los examenes; una prueba de elección múltiple 
puede servir para la comprobación del nivel de los alumnos al comienzo del curso, 
para diagnosticar problemas de aprendizaje y planificar la estrategia de seguimiento 
para evaluar en grupo, la evaluación de los alumnos a lo largo del curso sin tener un 
carácter rígido, ni un registro de puntos por individuo etc. 
Otro fom1ato de evaluación seria el complementar palabras o rellenar blancos, que 
muy frecuentemente son utilizados en la enseñanza de idiomas. 

Los sistemas de autor sirven par realizar test y evaluaciones. La auto evaluación 
permite disminuir la tensión que provoca la situación de exámenes al poner los 
resultados a disposición del alumno para su control. Se piensa que a futuro estos 
sistemas de evaluación serim utilizados por los profesores para evitar la monótona tarea 
de corregir respuestas e individualizar el nivel de evaluación en función de la historia de 
cad;1 ;llumno. 

Programas lnstruccionales. Sus contenidos son 1111 conjunto de unidades cerradas y 
organizadas de manera secuencial. La interacción alumno-computadora se centra 
en la infonnación contenida en el programa que mantiene una secuencia establecida 
por el diseñador. 

Micromundos. Son pequeñas unidades fisicas representadas en tém1inos de sus 
elementos y las interacciones entre ellos con las relaciones causales que los unifican 
y afectan. 

Inteligencia artificial. Este tipo de software busca construir modelos de estudiantes 
y sus patrones de procesamiento, los cuales permiten llevar acabo un análisis 
cognoscitivo del aprendizaje del alumno, categorizar la enseñanza para ajustarse a 
las necesidades del alumno e infom1ar al maestro sobre el nivel de conocimiento y 
aprendizaje del estudiante. 

Como hemos visto los nuevos enfoques de la enseñanza- aprendizaje y ele la tecnología 
educativa abarcan múltiples temáticas como son el aprendizaje colaborativo, o también 
conocido como cooperativo, la instrucción individualizada o ajustad<1 a diferentes estilos de 
aprendizaje y los proyectos desarrollados por los propios estudiantes conllevan también a 
nuevas fonnas de evaluación asistida por computadora, el uso de la computadora para 
proveer retroalimentación en los alumnos a obligado a las instituciones educativas y al 
sistema educativo a tomar la adopción y uso de las técnicas o métodos vinculados a las 
computadoras y al software educativo que pertenecen a la temática y nuevo proyecto de 
modernización educativa. 
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Por tanto el sistema educativo tiene la obligación de difundir en las instituciones en todos 
sus niveles las siguientes estrategias y proyectos relacionados con la introducción de la 
tecnología educativa en las aulas con el fin de obtener una mejoría dentro del mismo 
sistema y de la educación en México así como de su modernidad. 

Proveer esquemas Je apoyo y difusión de modelos que demuestren la eficacia de 
los nuevos métodos y contenidos de enseñanza - aprendizaje asistidos por 
computadora. 

Modificar los procesos y métodos de evaluación, incluyendo los tipos de 
exámenes utilizados, lo cual implica abandonar el uso de pruebas de opción 
múltiple y adoptar mediciones alternativas que inciten el uso de la informática 
educativa. 

Revisar cuidadosamente el software a utilizar, y propiciar la retroalimentación 
de maestros y estudiantes. 

Coordinar grnpos misioneros y pioneros que ejerzan una influencia positiva en 
los contenidos del software que se desarrolle, en apoyo a la introducción de la 
infonnática educativa en las aulas. 

Finalmente es necesario ejercer y adoptar e introducir las múltiples opciones del 
software educativo, como una estrategia del cksarrollo en cada escuela, con el fin ele 
obtener beneficios directos en la metodología utilizada en el salón Je clases, lo cual 
implica una transfom1ación del aprendizaje dentro del sistema educativo. 

La ense1ianza asistida por computadora a través de sistemas integrados de 
aprendizaje, que se refiere a lo más avanzado del software cerrado, y el programa 
correlacionado al currículo contendrán todos los elementos para que el alumno 
adquiera y refuerce los contenidos de su grado csc·olar y que los aplique a los 
problemas contenidos en el softwan:; ya que k brindan la posibiliLlad de construir 
escenarios idóneos para motivar al estudiante hacia la experimentación. ayudando 
también al entendimiento procesos cognoscitivos de aprendizaje. En este caso el 
maestro adquiere un papel distinto al tradicional, ya que la gran parte de los 
problemas vknen diseñados dentro del software y el alumno consultará al maestro 
cuando el problema que enfrente no pueda ser resuelto con las habilidades que ya 
desarrollo. 

57 



CAP III 
LA INTEGRACIÓN DE LA COLVIPUTADORA 

EN LA EDUCACIÓN 81-\SICA 



3.1. Introducción de la computadora en el salón de clases, 

Porqué es importante integrar la enseñanza programada en la educación, 
Con el aumento de la demanda de enseñanza en todos los niveles de enseñanza y en todos 
los paises, principalmente en los de vías de desarrollo, creció en forma considerable la 
necesidad de una formación especializada y de más alto nivel de conocimientos, se ha 
constatado también que estas necesidades de la enseñanza se han desarrollado más aprisa 
que el crecimiento demográfico, ciertamente a esto se le conoce como "explosión escolar," 
(1) este fenómeno apareció después de la segunda guerra mundial. 

Sin embargo la explosión escolar no ha aparecido en fom1a aislada, ya que ha provocado 
otros fenómenos de desarrollo económico, como son la aparición de la ciencia y Ja 
tecnología, así como Ja relación que existe entre el trabajo y Ja educación con las mismas, 
lo cual ha originad,, dich•1s necesidades c:n Ja educación. 

Parece que a partir de Ju anterior se originó una reíle.xión pedagógica que reíleja a su vez 
"innovaciones del pensamiento tecnológico y las aportaciones de las mismas con las 
ciencias humanas," (2) es por ello que se ha adoptado un desarrollo cibernético, y como se 
ha reconocido durante mucho tiempo que las técnicas dependen de la cihemética, el 
ordenador no solo da las indicaciones esperadas si se le informa e interroga correctamente, 
en Ja actualidad se Je considera como un método nuevo que impone una nueva fom1a de 
tratar la infom1ación comunicarla y transmitirla, así el ordenador de nuestra época aparece 
como una nueva noción de desarrollo educati\'t1. 

Como todos sabemos apn:nder es un acto natural o si se habla de un aprendizaje de 
exploración y cxperimc:ntación. pero no por ello se puede decir que la escolarización sea un 
acto natural. si 110 por el contrario la institución escolar con sus reglas y políticas 
establecidas y debido a que su currículo tiende constantemente a reducir su aprendizaje por 
medio de una serie Je actividades t.!ctlicas, por consiguiente el prolcsor adquiere también 
un pap.:I técnico, sin embargo nunca lo consigue por compkto ya que los profesores se 
resisten a asumir este papel y por eso inducen relaciones humanas cálidas y naturales en las 
aulas. por tal razón el profesor toma resistencia del cambio originándole un conflicto entre 
lo que seria un técnico y un buen profesor. F.I punto principal del cambio en la educación es 
precisamente ese lucha de "tecnilicar"(;) y no hacerlo al mismo tiempo, y es ahi donde el 
profesor ocupa la posición más importante de este conflicto. 

Ahora bien si la ense1ianza programada debe aportar un nuevo rigor a la comunicacton 
entre profesor - alumno se debe pensar que la elaboración de la lección debe inspirarse en el 
modelo de incorporar nuevas t~cnicas y nuevas ideas. el uso de los medios audiovisuales y 
Ja introducción de la tecnología en el aprendizaje. Como podemos ver Ja educación ha sido 
escenario de avances y expectativas no cumplidas que reílcjan de alguna manera la 
inquietud por dd desarrollo educativo de las escuelas. 

1. Caldcron , Allati, Enrique. ComputaJor:.is en la cducactón . pag:!O 
, Calderón, .l.lz<iti, Enrique. Cumput;idoras en la t:duc:.ición. pag:!l 
·'· Scymour, Papert. L.1 mjill!..!.ffiLdc los n1ños.pag 71 
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Hoy las computadoras tienen las características necesarias para lograr una "revolución 
educativa," (•) tan profunda como la que causó el libro impreso, pero para ello se 
necesitarán largos años de esfuerzo, experimentación y desarrollo; con lo anterior la 
computación esta fom1ando parte de la cultura universal. 

Saber computoción, su sustento y sus alcances no implica dominar el arte de la 
programación o técnica para resolver un problema ni tampoco el estar en condiciones de 
construir una en el momento en el que se requiera, se trata más bien de conocer la 
capacidad para entender las posibles relaciones de las maquinas con el hombre, con 
las instituciones y con el quehacer cotidiano. 

Por lo anterior tanto es pertinente mencionar que desde los comienzos de los años ochenta 
los microordenadores domésticos están disponibles y resultan bastante asequibles para la 
experimentación en casa por parte de particulares y en centros educativos. La relación de 
los ni1ios con los ordenadores empezó con los primeros juegos primitivos o conocidos 
con10 vidcojuegos y era posible organi1.ar t.!Xperlrnentos en los que las múquinas enormes y 
muy caras simulaban los existentes ordenadores personales. Paralelamente con la aparición 
de la computadora dc:ntro del ámbito educativo han ido evolucionando los planteamientos 
de las diferentes teorias psicológicas todas orientadas hacia la explicación y la búsqueda de 
modelos 111,is adecuados para lograr un cksarrollo en la mente del individuo y como es que 
el procesamiento de la inform,tción de un ordenador inlluye tanto en la conducta humana y 
ti.;m: la capacidad d.; manipular el pensamiento dL·I ser humano en una realidad de 
aprendiz.1je sin que esta se encuentre presente. 

Las aportaciones de estos diversos campos de estudio han dado lugar al nacimiento de una 
analogia, generando una serie de supu<.:stos que parten de la analogía entre el 
funcionamiento mental del sujeto y la máquina. 

La enseñanza programada clcsclc sus inicios hasta nuestros dias. 

L.i cnseiianza programada nació de la influencia de la psicología conductista y durante 
muchos años solo se práctico a partir de experiencias de laboratorio, similares a las 
experiencias realizadas por Pavlov con animales. Skinner dedicó mucho tiempo a esta clase 
de experimentos y se sab<.: que su psicologia se apoya en las observaciones que hizo sobre 
el comportamiento de los animaks. 
El papel del ordenador en la cns<.:ñanza ha sido hasta ahora determinado por el desarrollo de 
la tecnología de la informatica, por un lado, y por el otro por la evolución de detem1inadas 
corrientes en la rnetodologia de 1,1 enseiianza. Las primeras concepciones de la enseñanza 
por ordenador se han apoyado en un modelo de la enseñanza que veia al profesor corno 
transmisor de conocimientos y al alumno como receptor pasivo, pero a principios de los 
años sesenta la intluencia Sikinncriana y la emergencia t.k la enseñanza programada 
proporcionaron la base para un modelo de EAO que sustituye al profesor por la enseñanza 
programada de los conocimientos. 

-' Calderón, Alz;1t1, Ennqut:. !:!!ffin.uta<lnr:is en la edut::ictón. P:ig58 
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Para poner a prueba sus teorías educativas utilizó ordenadores bastantes primitivos a 
diferencia de los actuales, el objetivo principal de su trabajo fue demostrar la importancia 
del refuerzo, y en general su función es de servir como estímulos o graficacíones sociales, 
el trabajo de Skinner se orientaba a detectar las circunstancias que actúan en el cerebro 
reforzando el aprendizaje, con el fin de aumentar el efecto del refuerzo. 

Sin embargo para los conductistas, el estudio de la conducta consiste en establecer las 
relaciones existentes entre los estímulos y las respuestas del organismo, entendiendo por 
estímulos el conjunto de excitaciones que actúan sobre d individuo en una detem1inada 
manera. 
Por otra parte el uso del ordenador como complemento de aprendizaje, es considerado 
como un nuevo auxiliar didáctico más que como un saber en sí mismo, y es importante 
distinguir sus actuales aplicaciones de las que pudo tener al ser introducido en la enseiianza. 

Primera Fase : Los modelos clásicos ( 1950- 1 lJ6íJ) 

Las primeras utilizaciones del ordenador en Ja ensciianza se caracterizaron por las búsqueda 
de los modelos de soltware que cumplieran la función tradicion:il del profesor; la 
transmisión de conocimientos. de esta forma la mayoría Je las aplicaciones Jurante estos 
arios se encuentra rclacinnados con la utilización tutoría! del ordenador. 

Tambicn durante esta epoca aparecen cuatro tipos de enfoques que pcnniten comprender 
las primeras aproximaciones desarrolladas durante los inicios y que siguen apareciendo en 
la actualidad, los cuales son los programas lineales y ramificados mencionados en el 
capitulo anterior. 

Segunda Fase: Búsqueda de modelos más abiertos ( \ 960- \ 970) 

La característica fündamental de la segunda fase es la búsqueda de los nuevos usos del 
ord.:nador en el campo educativo. Está es una época en la que las teorías conductistas están 
en auge y por tanto la mayor parte de las aplicaciones se encuentran basadas en los modelos 
de control de conducta, un ejemplo de ello son los programas de ejercicios y práctica. 

Además de la aplicación de los modelos conductistas, se quiere encontrar a las teorías 
científicas, empíricamente comprobables, originando el desarrollo de las teorías del 
aprendizaje que tiene por objetivo expresar el modelo de aprendizaje humano a través de 
los modelos matcmúticos, durante está época dominan los dos tipos de enfoques que son los 
modelos generativos y los modelos matenlliticos. 
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En los modelos generativos su objetivo principal es facilitar la tarea de preparar material de 
enseñanza y crear situaciones de aprendizaje que permitan al alumno resolver problemas, el 
método exige realizar un programa de ordenador que genere un determinado problema, con 
la realización de un diagnóstico y sus posibles soluciones, en donde el problema es 
presentado al alumno para que este lo resuelva, si el problema es resuelto correctamente por 
el alumno, se le presenta otro problema para realizar con dificultad superior al anterior y en 
caso contrario vuelve a aparecer el mismo problema hasta que este sea resuelto 
correctamente. 
Las ventajas de este modelo son : 

Proporcionar una fuente limitada de material de enseñanza 
El espacio ocupado por el material de enseñanza es reducido 
Pueden proporcionar un número determinado de problemas según los necesite el 
alumno con el fin de alcanzar un detem1inado nivel de competencia. 
Pueden controlar el nivel de dificultad Je los problemas Je tal forma que d •1lumno 
se encuentre en cualquier momento con los problemas adecuados a sus necesidades. 
La mayor part<:: de este tipo de problemas se centra en la resolución de operaciones 
aritméticas, siendo un tipo de material bastante habitual en la actualidad. 

Los modelos matemáticos, se encuentran e.xprcsados en notación matemútica con el tin de 
desarrollar un modelo distinto de aprendizaje que esta representado probabilísticamente o 
estadísticamente y que se enfrenta a situaciones csteriotípad•1s de aprendizaje. 

Tercera Fase: Énfasis en los modelos de aprendizaje por descubrimiento( 1970-1980) 
Durante este período se desarrollan las aplicaciones del ordenador en el ámbito educativo 
experimentando un importante crecimiento. desarroll:tndose sotlware para aplicaciones de 
gestión escolar, tutoriales, de prúctica y ejercitación. adem.ís con la evolución de los 
ordenadores personales aparecen nuevas aportaciones y aplicaciones 'que se centran en tres 
enfoques fundamentales y que se mencionaron más específicamente en el capítulo dos. 

Por lo tanto la educación y su cambio vendrá con la utilización de los medios técnicos 
capaces de dominar la naturaleza técnica del aprendizaje. 

En la actualidad el desarrollo de las microcomputadoras nos permite a un costo 
relativamente bajo introducir esta tecnología en las escuelas donde podemos utilizarlas de 
dos f'omias principalmente: 

1) Como Herramienta para el maestro en su proceso de enseñanza. 
2) Como factor importante en la educación del niño propiciando la retroalimentación 

dt: comunicación y aprendizaje que debe tener esta tecnología con el individuo que 
se encuentre en contacto con ella. 
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Es indispensable reconocer que el aspecto importante del futuro de la educación radica en si 
la tecnologia potenciará o bien obstaculizará la tecnificación de lo que se ha convertido en 
el modelo teórico y en gran medida la realidad de la escuela. 

1) Simulación asistida por el ordenador. 
2) Juegos. 
3) Resolución de problemas 

Cuarta Fase: Modelos basados en sistemas expertos( 1980-1990) 

Está última fase no concluida se centra en la búsqueda de modalidades que permitan una 
interacción mús abierta entre el alumno y el ordenador, sus expectativas se basan en la 
utilización de las técnicas procedentes del campo de la inteligencia artificial asi como el 
dcsarrollu de los sistemas e.xpcrtos surgiendo dos tipos de enfoques fundamentales: 

1 )Resolución d.: prnbkrnas con lenguajes de inteligencia artiticial; en la cual el lenguaje 
del LOGO tiene un lugar importante en el terreno educativo, pero se espera que otros tipos 
de sistemas de inteligencia artificial puedan ser utilizados con finalidades similares a las 
que el LOGO intenta desarrollar en la actualidad. 

2)Los sistemas de diéllogo; con los sistemas d.: diúlogo el ordenador generalmente realiza 
preguntas y el alumno selecciona su contestación de entre el conjunto de las opciones 
rosiblcs que presenta.:! programa. 

La mayor parte de las in\'estigaciones educativas actuales intentan realizar modelos de 
EAO basados en la utilización de sistemas expertos dentro de los diálogos que tiene el 
ordenador y el alumno exista un lenguaje natural sin limitaciones con frases cortas, verbos 
en infinitÍ\'O, surrcsión de artículos etc. 

Las preguntas tanto del ordenador como del alumno pueden ser realizadas en cualquier 
momento de la interacción sin ser previamente programadas. Las preguntas y respuestas 
pueden tardar cierto tiempo para que estás sean contestadas lo mús correctamente posible. 

El ordenador probablemente sea una herramienta úti 1 a partir de la condición de que el 
profesor pueda obtener el resultado que espera, es decir en la medida en que pueda darle 
instrucciones precisas con un mínimo de esfuerzos de programación. Aprender a crear 
sencillas acti\'idadcs con la EAO debe ser en un futuro tan fácil como registrar imágenes 
con cúmara ele video, producir diapositivas, grabar sonidos o utilizar mimeógrafo. 

La metodología de la enserianza programada implica la división de la infomiación y del 
conocimiento en una fonna más estructurada y separada, lo cual facilita la tarea del 
estudiante al convertir el aprendizaje en un proceso de etapas simples y alcanzables. 
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Los analistas de este nuevo campo de enseñanza han propuesto varios paradigmas para 
conceptuar la función úe los ordenadores en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

El primer paradigma se refiere al uso instructivo del ordenador; en el cual el ordenador se 
ve como un transmisor de infonnación o como conocedor de la respuesta correcta. 

El segundo se refiere a lo que se define como punto de vista revelatorio, que pennite al 
alumno úescubrir por si mismo los principios básicos, un ejemplo podría ser el 
emparejamiento de preguntas y respuestas empleando cada elemento una sola vez para dar 
lugar al úescubrimiento de algunas reglas del discurso. 

El paradigma cojcntural; incluye aquellos elementos que dan al alumno la posibilidad de 
comprobar sus hipótesis. 

El emancipatorio; contempla el papel del orúenador corno trabajaúor, liberanúo al profesor 
de las tareas rutinarias, también administra, corrige y anota los resultados de los exámenes 
y prácticas, úejando más tiempo al profesor para preparar trabajos más complicados o 
creativos, así como para poner más atención al alumnado. 

Desde un aspecto experimental el ordenador da al alumno la posibilidad de interaccionar 
con una realidad hipotética que le pennite tener experiencias que simubn la interacción con 
d munúo dentro úe un ámbito restringido. Esta idea poúría aplicarse alas ciencias sociales, 
e historia. 

Como recurso, las bases ele datos y los programas infomiativos cumplen tal función, ya que 
sirven como recursos para proyectos a realizar en grupo, el uso de servicios de 
comunicación mediante modems se lleva acabo confom1e a este modelo. 

El ordenador como herramienta de trabajo, pennite que los estuúiantes puedan realizar 
cualquier tipo de actividad relacionada con sus tareas, como pueden ser la elaboración de 
un periódico o la elaboración de informes ilustrados con gráficos etc. 

Como podemos ver la c:nsciianza con ordenador denota generalmente la programación de 
un ordenador para administrar los mismos ejercicios que traúicionalmente el profesor 
presenta en la pizarra o en un libro de trabajo. Sin embargo a pesar de la exigencia de la 
presencia de las computadoras en el aula. se les emplea todavia en una minima cantiúad 
dentro d..,I sistema Je instrucción. La mayori•1 del aprendizaje toe.Juvia esta teniendo lugar a 
través de los modos pasivos que se han llevado acabo por muchos aiios, lo cual nos deja ver 
que es sorprendente la existencia de la falta de materiales de alta calidaú en las escuelas de 
nuestro pais. Pero a pesar de lo anterior es evidente que continuarán aumentando el numero 
de computadoras y su acceso tanto en las escuelas como en las empresas y hogares de 
nuestra sociedad, también las computadoras continuarán evolucionando y perfeccionándose 
y a su vez estimulando más su uso en el proceso educativo. 
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Uno de los principales resultados de esta inquietud respecto al mejoramiento de la 
educación será el desarrollo de los nuevos materiales de estudio, incluyendo dentro de estos 
cursos tanto a profesores y alumnos en los cuales se asuma desde el principio que la 
computadora fonnará parte integral del sistema de aprendizaje del estudiante. No hay duda 
entonces de que la informática parte de todos los terrenos de la vida humana, abarcando 
hasta la educación, impulsando a los hombres a crear nuevas y mejores técnicas y 
herramientas para el intercambio, acopio, almacenamiento y procesamiento de la 
información. 
El desarrollo de estos cursos es la parte central para alcanzar con éxito el empleo de la 
computadora en el mejoramiento de nuestro sistema educativo. Los materiales deben 
producirse bajo nonnas profesionales, empleando una gran variedad de teorías y enfoques 
del aprendizaje. Estos cursos darán lugar a cambios en la organización en las escuelas con 
un nuevo papel para los maestros, tomando en cuenta a la computadora como una 
inconcebible y poderosa hc1Tamie11ta para el aprendi7aje, y que se pueda usar ampliamente 
en la educación sin .tlter.1r el pertil de las escuelas. 

Este escenario comienza en nuestra 0poca de cambios y modernidad educ.1tiv•l, sin embargo 
no hay que olvidar que lo mús importante es que el sistema educativo debe rescatarse 
conforme a las exigencias sociales y Je competencia mundial y por supuesto si deseamos 
proporcionar igualdad de oportunidndes para brindar la mejor educación posible a los 
ciudadanos; llevando a cabo un fuerk liderazgo para poder solucionar el problema 
educativo, incluycndtJ a esta nueva ideologia la importancia Je la calidad de la educación y 
la 1mpnrtancia Je su propio futuro. 

La tecnologi.1 1nformútica aplicada a la educación, apoya la promesa de un aprendizaje 
eticientc. a trav0s de la promoción de calidad, flexibilidad, adecuación y disponibilidad de 
materiales de apoyo. lo cual representa una extensión dd repertorio educativo del maestro. 
Introducir la informútica educativa en la escuela rcsultaria imposible sin la activa 
rart1cipación de los 111aestros participación Je los 111aestros, tomando en cuenta que todavía 
les produce temores en relación a la fom1a de estabilidad y ti.1turo de sus empleos. la 
rcco11strucc1ón o transfo1111ación de dicho futuro en las cscuel.1s de car:icter público 
cspccial111<.!11tc todavía es lenta, por eso es importante que se realicen 111:1s cursos orientados 
hacia este cambio. Por último la escuela debe contemplar la adopción e incorporación de 
todos l<JS 111edios de co111unicación posibles en su quehacer educativo, en este caso la 
computación como elemento de apoyo mediante d cual los profesores y alumnos inicien la 
búsqueda del conocimiento. 

Como respuesta a lo anterior la SEP a partir de 1985, ha desarrollado un programa de 
capacitación de maestros nonnalistas en coordinación con la Dirección General de 
Educación Nonnal y actualización del magisterio, dentro de este programa se han atendido 
a 115 escuelas no1111ales, incluyendo desde 1990 a las que ofrecen licenciaturas en 
educación prcesco lar. especial, tisica y nonnalcs superiores, al menos un profesor 
representante de cada escuela ha rccihido entrenamiento cubriendo de 120 a 600horas, estos 
maestros son los responsables de coordinar la introducción de la infonnática en cada 
plantel. 
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En esta perspectiva, se creó la revista Micro- Aula, destinada a infonnar y actualizar a los 
docentes en materia de computación educativa; también se instaló el Sistema 
lntemonnalista de Comunicación Electrónica (SfNCE), red que conecta a escuelas 
nonnales por vía telefónica, además se desarrollan programas computacionales de apoyo a 
la labor cotidiana de los maestros, impulsándose la dotación de equipos para laboratorios de 
infonnática educativa, con estos laboratorios se pretende lograr las posibilidades de 
cambios sustanciales que pueden tenar a corto pinzo, repercusiones al interior de las aulas. 

Por consiguiente la SEP, con el proyecto de la infonnática educativa en la fonnación de 
maestros aspira a intensificar la difusión y el empleo de la tecnología de la infonnática en 
las Primarias Públicas incidiendo de esta fomia al mejoramiento de la calidad del proceso 
educativo. 

El Proyecto plantea lo siguiente : 

OBJETIVOS. 

Lograr que los futuros maestros aprendan a utilizar adecuadamente las nuevas 
tecnologías de la infomiación y la comunicación (NTIC), como parte de su propia 
fonnación, para aplicarlas posterionnente en las aulas. 
Fomentar el uso de la NTIC en las aulas de educación básica, de tal manera que 
extiendan la capacidad di'! aprendizaje de los alumnos. 
Propiciar la di fusión de la cultura de la infonrnitica en las instituciones formadoras 
de docentes y en las escuelas del país en general. 
Promover la investigación y el desarrollo de las metodologías y experiencias de 
aprendizaje relacionadas con la NTIC . 

ESTRATEGIAS. 

Para el logro de los objetivos antes e.xpuestos se han planteado las siguientes estrategias 
generales que a su vez constituyen subproyectos. 

Dotación de infraestrnctura de la infonnática. Se pretende proporcionar a las 
nonnales, y a sus laboratorios, infraestrnctura fisica y técnica para funcionar 
adecuadamente. 
Creación de laboratorios de lnfonnática Educativa (LIE). Se trata de proporcionar 
entrenamiento docente, experimentar con el uso de computadoras, promover el 
aprovechamiento de la infom1útica, investigar acerca de las NTIC y su impacto en la 
educación, prouucción de situaciones Jidácticas apoyadas por las NITC y 
elaboración Je diseño pedagógico de software educativo. 
Adicionalmente a las funciones anteriores existe un mecanismo de apoyo, asesoría y 
seguimiento con los LIE, el cual es apoyado por la red SINCE. 
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Elaboración de Software. Esta estrategia apunta a la dirección de elaborar y 
desarrollar software que sea de utilidad a maestros, así como software educativo 
diseñado por ellos. 
Desde 1987 a 1990 se desarrolló un total de 40 programas para microSEP, desde 
1991 se desarrollan programas para computadoras compatibles con IBM-PC. 
Cada programa se acompaña de un manual de usuario, y de situaciones didácticas. 

Difusión de la cultura de la informática. Esta estrategia busca difundir la cultura de 
la informática en el sector educativo, con la ayuda de la revista Micro- Aula y con la 
red S!NCE. 
Evaluación pennanente del proyecto. Sobre la base de esta estrategia se revisa el 
funcionamiento del proyecto con tines de retroalimentación, a su vez evaluando y 
modificando tales estrategias conforme sea ncces<irio. 

El aprendizaje del uso de Ja computadora consiste en la <tdquisición de los conocimientos y 
hc1bilidades necesarias, por medio de la ejecución de programas eficientes con el objetivo 
de satisfr1ccr un propósito definido pre\'iamentc. El aprendizaje del uso de computadoras 
permite la interacción de los cinco factores siguientes: 

\. 

J. 
4. 
5. 

El propósito que se tiene al usar Ja computadora 
La computadora que se use 
Los programas que se requieran 
Lls características personales del que aprentle 
Los elementos de ensetianza y aprendizaje disponibles 

Los cinco factores arriba mencionados, detem1i11an los requisitos y complejidad del 
aprendizaje. Como \lcdio de entretenimiento, que implica la ejecución de programas de 
juegos. CL1mo n11:dio educativo, Jos programas que se usen deben enfatizar la práctica o 
instrucción sobre un tema tlcterminatlo. 
Tomando en cuenta el tlcsarrul\o actual tic la tecnología en computación, teóricamente 
cualquier persona puede .1prender a usar una computadora. La ense1ianza con el uso de la 
computadora puede darse en un contexto fonnal en una institución educativa o bien de 
modo informal en un trabajo o casa, tic cualquier manera la persona que va a enseñar debe 
tomar los siguientes aspectos. 
Qué se quiere enseliar, se refiere a los conocimientos y habilidades que adquiera el 
estudiante como resultado del proceso de aprendizaje. 
A quien se va a cnse1iar y en que condiciones se llevará a cabo la ense1ianza. 
Con quo:: elementos se cuenta para dar la ensetianza. 
Cómo se va a cnsc1iar, se rctiere al plan de ensetianza que se pondrá en práctica para que el 
estudiante aprenda. 

Sothvarc. Corresponde .1 la 11tform.1c1ón que se lc presenta al cs1udian1c por medio del hardware. Por ejemplo si una 
máqum.i dt: enscñ . .rnz:..1 cuns11tuye un tipo de hardware, el mcns;.ijc es prescnt;tdo por el medio de la md4um.:1 que 
í.:onstltu'.Y"c 1.:! :iuttw...1rc, ~1tu: .:om:spondcn .JI currículo. ohJcll\'OS. mensajes y mCtodos K.iki, D1b, Claudia. Tccnologia de 
la Ed_uc; .. u:1on v 5U :.ipl11.:;1t.:1ón~I :.iprcnd11a1e de !a th1ca P:ig 218 
Hardware. Se le-s dcs1~na de mudo ~cncral J los equipos utllllados en un .:;istcma cualquiera, en la educación corresponde 
a los pro~cctorcs y m;iquinas de ::nscnann.tv ,computadoras. radios, simuladores etc. ZJkt. D1b. Claud10. Tecnología 
EducJlt\a v su Jpl1c:.ic1ón en Jprcnd1?;~ la ti-;1ca P:ig ~ 18 
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El papel del alumno ante el uso del ordenador en la educación. 

Como todos sabemos hasta ahora la educación del niño ha estado controlada, en el pasado 
por el profesor y ahora por una combinación transitoria de profesores y de ordenadores. Se 
predice que conforme vaya surgiéndole nivel de acomodación de los ordenadores, los niños 
pasarán de ser receptores de conocimientos a desempeñar un papel más activo en el proceso 
de aprendizaje, esto sucederá según se vayan dando a los niños un mayor número de 
oportunidades para enseñar y aprender con el ordenador, y el resultado al tener cierto 
control sobre la adquisición del conocimiento puede ser que dé como resultado que el 
sujeto se sienta más confiado y más seguro. Los niños que acuden hoy a la escuela 
crecerán conociendo a los ordenadores y podrán acceder a más in fonnación de la que 
hubieran podido tener sus predecesores. 

Sin embargo a pesar Je b 1ndcpendem:ia y de la radicalicbd de los cambios en el proceso 
de aprendizaje. los jó\'cnes requerirán siempre Je una guia de instrucción Jurante la 
persecución del conocimiento y con un liderazgo apropiado adquirirún un nuc\'o desarrollo 
intelectual. Los conocimientos sociales cruciales para el desanollo adecuado del ni1io se 
dcbercin adquirir por otros medios sin la escuela como punto focal de la actividad. 

El moJclo de escuela con el uso computadora Jentro Jet proceso de ensetianza aprendizaje 
deberá generar la concepción reflejada en los movimientos de la "pcdagogia activa".(;) El 
uso de la computadora facilita el desanollo intelectual del niño, facilitando la consecución 
de aprendizajes signiticativos, Je acuerdo a los objetivos y habilidades que se quieran 
Jesanollar. 

El papel ele los profesores ante esta nueva forma de enseñar. 
Existen un número de escenarios que podrían perfilar el papel de los educadores en los 
próximos años. El profesorado ante este cambio dentro de la cJucación se convierte en 
vigilante del proceso educativo, ya que al ordenador se le asignan un mayor volumen de 
responsabilidades educativas. Dentro de este escenario los profosores no son los únicos que 
imparten conocimientos. 

Otro cambio que deberán abordar los profesores es el de aceptar a los padres corno 
profesores, debido a que gracias a la existencia del ordenador en los hogares el niño puede 
continuar su aprendizaje bajo la tutela de los padres. 

5. Brok, Alfrcd. La cnseñ~nza en computadoras personales. PJgl 79 
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Los profesores deben saber como utilizar el software educativo, y cualquier documentación 
que lo acompañe, deben saber que clases de problemas puede resolver un ordenador y 
cuales no y porqué, deben disponer de un buen conocimiento práctico de la tecnología de 
ordenadores, deben estar capacitados para poder discutir sobre la historia de los 
ordenadores, especialmente en lo que se refiere al aspecto educativo, deben ser capaces de 
identificar y evaluar las diferentes fuentes de información sobre los ordenadores, deben ser 
capaces de discutir los aspectos morales que implica el uso del ordenador en relación a la 
sociedad y la educación. 

El papel de las escuelas. 

Las decisiones del empleo de la computadora en una institución como auxiliar del 
aprendizaje deben tomarse sobre bases empíricas y no sobre filosóficas, en vista de que la 
computadora se ha llegado a ver como una nueva opción y como herramienta 
revolucionaria de la educación, clar'i lugar a nuevas estructuras educativas el pensar en una 
computadura en términos de nuestras escuelas actuaks o universidades. Se debt: tomar en 
cuenta que no deben las instituciones buscar la mejor manera de emplear a la computadora 
en el aprendizaje sino emplearla de la mejor manera y como auxiliar en muchos aspectos de 
la educación, es importante tomar muy en cuenta que la calidad no depende por completo 
de contar con una gran cantidad tk materiales com¡rntacionalcs sino por el contrario 
Jcpetllk de la calidad del mismo así como del uso y de la preparación de la planta docente 
respecto al saber como c111pkar cst<! material y con que objetivos de aprend1tajc. 

Otro aspecto esencial es el de hacer lo posible por contar con un amplio financiamiento 
para la introducción de nuevos materiales de: aprendizaje y sobre todo El material de 
aprendizaje (software) debe ser cuidadosamente evaluado y mejorado en uno o más ciclos 
de la evaluación fomtativa. Esta ,1yuda financiera posiblemente pueda venir de la ayuda Je 
un financiamienco t'ederal, o bien de las fundaciones o industrias tecnológicas que desean 
apoyar a la educación Debido a que el hardware será m'is barato y cada vez nos estamos 
adueíiando de las computadoras dcncro de nuestras necesidades cotidianas y del aprendizaje 
por computadora, la comput,1dora se convertirá en el sistema de aprendizaje más barato en 
todas las áreas de la educación. 

La introducción de la computadora en la educación infantil es un proceso necesario para 
mantener e incrementar la competitividad de nuestro país y para mejorar nuestra posición 
estratégica. Esto se logrará como ya se ha mencionado con la participación de los maestros 
que son los mediadores principales para generar los cambios que demandan los deficientes 
resultados en la educación básica así como la entrada de la sociedad a la era de la 
infom1útica. 
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3.2. Beneficios del uso de la computadora en el salón de clases. 

La computadora tiene dos ventajas poderosas como medio de aprendizaje, ya que puede 
hacer del proceso de aprendizaje una experiencia activa para cada persona y entra en 
conversación con el estudiante, pidiéndole constantemente que responda, jugando un rol 
activo en proceso de aprendizaje. 

La segunda ventaja del aprendizaje con computadora es la individualización. Como todos 
sabemos un libro cumple la misma función para todos, sin hacer excepciones ni diferenciar 
los conocimientos previos con los que cuentan los alumnos, sus intereses y otros factores, 
sin embargo con la computadora podemos individuafüar el aprendizaje de tal forma que 
cada estudiante recibe información especifica a sus necesidades. Es por ello que la 
computadora ofrece un nuevo y único control sobre"' espacio y el tiempo. Respecto a esto 
se hace referencia a la situación relati1·a al material mostrado en la pantalla y d material en 
los libros diliere <:n una div.:rs1dad de formas, es ckctr 4uc .ti utilizar una computadora 
podemos hacer uso de los espacios en blanco que hay ltbre y gratu1ta111e11te en la pantalla, 
mientras que en un libro 110 podemos hacer lo mismo. Por tal razón se sabe que la clavt.! de 
la t.!fectividad ck la computadora es el ambiente interactivo para el .1prendizaje, por tener la 
posibilidad de hacer del aprendizaje una <:xperiencia .1ctiva para el estut.liante, en lugar de 
una actitut.1 pasiva que se gern:ra con las conferencias y los libros. 

Tomando en cuenta otras ventajas del aprendizaje computarizado se pueJe decir lo 
siguiente: que el ordenaJor en la ense1ianza puet.le uti !izarse mediante t.los m<!todos que son 
la computaJora "como instrucción manejada y como instrucción asistida", (r,) en ambos 
casos la computadora realiza el t.liagnóstico y la evaluación del proceso de enseñanza 
aprendizaje. 

La enseñanza por ordenador en un sentido más amplio pretende ser un instrnmento 
facilitador de la consecución del aprendizaje dentro del sistem~1 escolar, se pretende que el 
ordenador contribuya de la forma más óptima y eficaz posible a la adquisición y refuerzo 
de conocimientos Je muy diversa índole, pero siempre dentro del conte.~to Jel curriculo 
actual. El uso del lenguaje del Lego en el ámbito escolar no se presenta bajo una sola 
perspectiva, debido a que su incidencia en el campo educativo va más allá de las 
aplicaciones t.lidácticas. 

Su objetivo principal es ser una herramienta que favorezca el cambio de los objetivos y la 
fom1a de trabajo escolar, por eso constituye algo mas que un lenguaje de programación con 
un propósito e intencionalidad educativa; es decir pretende ser un meJio que pem1ita como 
ya hemos visto en los capítulos anteriores transfomiar el funcionamiento y el papel de la 
escuela en la actualidad, y se presenta como un "símbolo de renovación pedagógica".(;) 

6. Gros. SJlv:.tt, B. Aprender con el ordenador pag JJ 
7. Gros. Salv:ll, B. Aprender con el ordenador. P.:igJJ 
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Numerosos autores han descrito las diversas aportaciones acerca del Logo y sus beneficios 
entre ellos destacamos los trabajos de J. Muller, Friendland y Reggini: Muller "establece 
que el Lago se caracteriza por construir un lenguaje de programación para niños, así como 
una filosofia y una pedagogía." (s) 

Fríendland; Considera Que el uso del ·lenguaje Logo en la institución escolar responde a la 
consecución de tres metas 

l. Fomentar la cultura de la ínfom1átíca 
2. Promover la creatividad individual y el sentido de confianza a través del diseño y el 

producto de programas 
3. Mejorar la capacidad de pensamiento, con particular énfasis, sobre los procesos de 

;m;ilisis v síntesis. 
Reggini; E;tabkce que la introducción del Lago en el úmbito educativo responde 
objetivos de tres tipos: 
Cognitivos. Favllreccn la actividad autoconstrnctiva del niño al pemlitirle acumular un 
eonJunto de experiencias intuitivas útiles para alcanzar, posteriormente estntcturas 
interiorizadas 111:1s formales y complejas. 

Alcanzar una comprensión personal de los ejemplos claros y sencillos del pensamiento. 
Facilitar los estilos cognitivos personales. 
Entrenar la mente en los aspectos lógicos del pensamiento. 

Des;11Tollar y perfeccionar bs habilidades para la resolución de problemas. Ejercitando 
la mente por medio del an:disis y de la subdivisión de los problemas, y aplicando la 
corrección de los procedimientos que se encuentran implícitos en el propio uso del 
lenguaje del ordenador. 

Respecto a los objetivos afectivos, Reggini menciona que la computadora es capaz de: 

Disminuir el nivel de frustr:ición que frecuentemente siente el alumno en su proceso de 
aprendizaje, especialmente en aquellos mús retraídos e incapacitados. 

Mejorar su autoimagen, que intluye en el crecimiento de su eficacia en áreas escolares y 
situaciones cotidianas. 

Alcanzar una actitud nueva hacia sí mismo, como sujeto activo del aprendizaje en general, 
y en panicular, en relación a las distintas áreas de conocimiento. 

Incrementar la comunicación y coparticipación de ideas entre los alumnos. 

Adquirir cierto sentimiento de participación y continuidad con el mundo actual. 

S. Gros, 5Jlvat, B. Aprender con el ordcn.idor.pag 156 
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En el aspecto educativo el autor señala lo siguiente: Al integrar la computadora en una 
institución es necesario que se conozca de computadoras y aprender a programarlas, 
además de aprender ideas adicionales en temas de otras áreas, aprender ideas nuevas que no 
formen parte de los temas manejados por el profesor en un curso, e identificar el papel de la 
computadora en la sociedad y en las ciencias actuales. 

Por lo tanto el Lago puede considerarse como algo más que un lenguaje de programación, 
debido a que es un instrumento que proviene de las transformaciones tecnológicas, y que es 
presentado como un medio capaz de transformar el sistema educativo actual provocando 
según sus creadores, importantes beneticios en el desarrollo cognitivo, afectivo y social. 

El lenguaje del Logo se caracteriza por poseer una estn1ctura formada por elementos 
comunes a otros lenguajes de programación y por aspectos especi tic os a este. El 
conocimiento <.k estas caracteristicas es necesario para la estructuración de los modelos 
pertinentes de e.xplotaciün del lenguaje tanto desde un sentido técnico como pedagógico. 

El l.ogo permite la construcción de conocimientos matemitticos y geomt'!tricos, el estatuto 
conferido al error es diferente al desarrollado a través de los planteamientos de la ensd\anza 
programada, no es punitivo sino que se transmite la idea de la necesidad de cometer errores 
para poder aprender. 

Por medio de varias investigaciones y estudios se ha concluido que la utilización del 
lenguaje del Lago brinda al usuario logros cognitivos, como hemos visto el Logo puede ser 
utilizado de varias fonnas ya sea de fonna directa, actividades libres, individuales, y en 
ento111os muy diversos dentro del aula un ejemplo podria ser a partir de la opción de un 
taller extraescolar. Papert, propone que para que el niño pueda aprender de la manera mejor 
posible es preciso crear laboratorios de aprendizaje, proporcionándole al niño un medio rico 
que le permita aprender mediante la exploración de los objetos de su entorno . 

.-\ntc la introducción de las nuevas tecnologias en la institución, Papert considera la 
existencia de tres posiciones posibks: 

Rcfonnista, proponiendo la introducción de nuevos materiales y métodos los cuales pueden 
ser incorporados en la escuela sin cambiar fundamentalmente su naturaleza. 

Revolucionaria, en donde se procJ,uce una alternativa total a los planteamientos seguidos por 
la escuela en la actualidad. 

Intermedia, se desarrollan nuevas formas de aprendizaje que sustituyen a otras ya caducas. 

Mencionando también que una buena tecnología debe adaptarse a los modelos de 
aprendizaje de los sujetos intentando mejorarlos, considerando que la cultura 
computacional llega a transformar las estructuras mentales de los sujetos. 
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El ordenador no debe ser utilizado como los modelos de EAO para transmitir una simple 
infomrnción, si no por el contrario el niño debe programar al ordenador y en la realización 
de esa tarea se encuentra el aspecto más valioso de la tecnología computacional. 

Cuando un niño aprende a programar, el proceso de aprendizaje se transforma, se toma más 
activo y autodirigido, es por ello que en particular el conocimiento se adquiere con un 
propósito personal reconocibk, el nirio hace algo con él creando un conocimienco como 
fuente de poder por medio de la experimentación y lo más importante a partir de la 
formación de la mente del sujeto que se da en la etapa infantil por consiguiente Papert 
afirma que, " la computadora puede concretar y personalizar lo formal desplazando la 
frontera que existe entre lo concreto y lo formal." (o) La computadora puede proporcionar 
una retroalimentación frecuente y relevante, basada en lo que el estudiante ha estado 
haciendo. 
La computadora e' i111portantc como hcrrarrnenta en el aprendizaje porque nos permite. por 
primera vez c·n cientos de arios movernos hacia situaciones en donde el aprendi¿aje sea 
interactivo CLHno ya se 111cnciono en d púrrafo ele arriba. Conforme educamos c1un numero 
111ayor de personas hc111os adoptado modos pasivos de aprendizaje, con la computadora 
podemos crear ambientes de aprendizaje activo para todos los estudianws. Es por eso que 
desde hace algunos arios, en la actualidad y se piensa que para años futuros la computadora 
serú la mús poderosa herramienta para el aprendizaje, desde la invención de la imprenta y el 
libro de te.xto. 

Con el uso de la wmputadora en la escuela por primera vez tenemos la posibilidad de 
proporcionar "una educación interactiva" (10) para todos y no únicamente para los nirios. El 
aprendizaje intcracti,·o tien<: cons<:cuencias importantes. debido a 4ue constantemente esta 
interactuando la computadora con el estudiante podemos individualizar la experiencia ele 
aprendizaje a las necesidades de cada uno de ellos cuando la educación es individualizada 
puede ser mús efectiva. No m:cesitamos enseriar algo ya conocido y podemos trabajar en 
aquellas formas que son las mús eficientes para cada educando. La interacción bien 
empleada tambi,~n indica un alto nivel de motivación y por ello puede ser una característica 
importante para aumentar el tiempo en una tarea, y esto puede servirnos como un factor 
importante para saber cuanto aprenden los estudiantes. 

9. Gros, Salvat, 8 Aprender con el ordenador. pag 1..,2 

1 O. Oork, Alfrcd. La enseñanza en computadoras oersona\cs. pag 261 
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En un futuro los niños y jóvenes se enfrentarán a un mundo diferente a como lo hicieron 
sus padres, a edad muy temprana tendrán la oportunidad de desarrollar patrones de 
pensamiento lógico y una destreza para resolver problemas, crecerán conociendo a los 
ordenadores con la ventaja de poder acceder a mayor información que en alios atrás, sin 
embargo a pesar de la radicalidad de cambios en el proceso de ensefianza aprendizaje, los 
estudiantes seguirán requiriendo de una guía para poder alcanzar el conocimiento, pero con 
el ordenador obtendrán un liderazgo de aprendizaje apropiado que los llevará a un nuevo 
desarrollo intelectual. Por tal motivo la computadora en el proceso de enseñanza no puede 
ser considerada tan solo como una máquina más, un material didáctico, o como un objeto. 

El modelo de escuda con el uso de la computadora dentro del proceso de enserianza 
aprendizaje dcberú generar la concepción reflejada en los movimientos de la enserianza 
interactiva. El uso de la computadora en la escuela primaria ayudad al desarrollo 
int<:kctual del nilio, facilitando la consecución de ~1prendizajcs signiticativos, de acuerdo a 
los objetivos y habilidades que el profesor quiera desarrollar. La integración de la 
tecnología informática en las escuelas pretende ser una he1Tamicnta para el desa1Tollo de 
lrnbilidades relativas al acceso, presentación, manipulación y presentación de la 
infom1ación tendientes a mejorar las capacidades de aprcmlizaje y de solución de 
problemas en los alumnos. 
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CAP IV 
CREATIVIDAD Y DESARROLLO COGNITIVO 



-l. l. Teoría de Jcan Piaget y h1 Etapa de Operaciones Concretas. 
Como todos sabemos el conocimiento es el resultado del aprendizaje que vamos 
aprendiendo a través de las diferentes etapas de nuestra vida. La teoría cognoscitiva afirma 
que uno de los elementos más importantes del proceso de aprendizaje es lo que el individuo 
encuentra en una determinada situación y que al interiorizarla la transforma en un nuevo 
conocimiento. En esta corriente psicológica del aprendizaje el individuo también es 
considerado como un aprendiz activo; quu vive experiencias, y busca información para 
resolver problemas, por medio de la reorganización de su aprendizaje anterior. Su 
concepción de aprendizaje parte de la idea en la cual el aprendizaje se encuentra basado en 
la memoria, y c1uc: la fonna en la que pensamos de acuerdo a las situaciones vividas son 
relacionadas con nuestros sentimientos, expectativas, relaciones mutuas con los demás y 
con el entorno junto con nuestros conocimientos pasados que intluycn en lo aprendido y de 
manera importante en todo lo que hacemos, es decir se modifica nuestra conducta; por lo 
t~lntv d~ acuerdo ~l i..·sta corric.:ntt.: psii:o\ógic.l ~1 cnn1.x:imit.:ntn es d resultado Je\ 
aprendizaje. 
En la última mi1.td dt:I siglo XIX, el psicólogo kan Piaget concihtó un modelo que define 
la fonna en que los seres humanos confieren un sentido a su mundo al obtener y organizar 
la información. 

Según Piaget del nacimiento a la madurez nuestros procesos de pensamiento cambian de 
manera radical, y en forma knta debido a que continuamente nos esforzamos por imponer 
un sentido al mundo . 

.-\hore1 bien para t:ntcmkr en fonna m:.ís clara el párrafo anterior Piaget identi fteó cuatro 
factot·es de maduración biológica, que son la actividad, experiencias sociales y el equilibrio 
d cual interactúa para intluir en los cambios de pensamiento. También nos dice que una de 
las intluencias nüs imrortantes en la forma en que t:ntendemos el mundo es 1~1 maduración, 
la exhtbición de lus cambios biológicos que dt:sde la concepción se encuentran 
programados gen0ricamente. Es muy poco lo que padres y maestros put:den hacer en 
cuantn al aspecto de cksarrollo cogtmscitivo, c·xcepto asegurar la alimentación adecuada 
parad niño y el cuidado nec·esario para estar sano. 
La etapa de operaciones concretas se caracteriza por la inteligencia en el nivel de 
pensamiento, las coordinaciones entre los esquemas de acción se interiorizan, se 
transforman. y st: elaboran en operaciones del pt:nsamienlo. La intcligc:ncia operativa 
concreta se caracteriza por la comprensión del mundo en un individuo y se lleva acabo con 
la maduración de los proct:so de pensamiento, ckfiniendo la palabra maduración como "la 
exhibición de los cambios biológicos que desde la concepción estún programados 
genéricamente" ( l) Otra intluencia es la actividad, la cual aumenta con la actividad fisica y 
que dota a los niños a contar con una capacidad cfecti va para interactuar en el ambiente y 
aprender en forma considerablt: acerca de él formando nue\'oS conocimientos. De acuerdo 
con Piaget nuestro Lksarrollo cognoscitivo esta intluenci'ldo por la transmisión social, es 
decir por d aprendizaje dt0 los demás, sin esa transmisión social el individuo tendría que 
crear los conocimientos que existen en nuestra cultura, lo que el individuo aprende a través 
de la transmisión social varia según la etapa cognoscitiva en la que el se encuentre. 

\.\Voolfolk An11a E Ps1cologia Educ:mva pag 27 y 2S 
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Es por eso que la maduración se lleva acabo con la transmisión social y la actividad que 
operan juntas para influir en el desarrollo cognoscitivo. Y bien como respondemos a estas 
influencias. 

Piaget concluyó que todos los seres humanos heredan dos funciones básicas, la primera se 
refiere a la organización la cual la define como "La combinación, ordenamiento y 
recombinación y reacomodo de conductas y pensamientos en sistemas coherentes," (2) la 
segunda tendencia es la adaptación y reajuste del ambiente. En si la organización es la 
capacidad con la que cuenten algunas personas desde su nacimiento y que tienen están 
dentro de sus procesos de pensamiento estructuras psicológicas o sistemas para comprender 
y relacionarse con el mundo. 

Por ejemplo en los nir1os peque11os pueden mirar un objeto cuando este a su alcance de sus 
manos, pero no coordinan ambas acciones al mismo tiempo, sin embargo al desarrollarse 
pueden organizar estas dos estructuras conductuales en una estrucn1ra coordinada de nivel 
superior, de mirar, alcanzar y agarrar el objeto, y por supuesto también pueden continuar 
usando estnrcturas por separado. Esto implica el reconocimiento de que cuando se 
combinan dos acciones, el resultado puede ser una acción más compleja y no únicamente 
una secuencia de dos acciones aisladas. Piaget denominó a estas estructuras esquemas, y en 
su teoría se refi<!rc a los bloques básicos de construcción de pensamiento, que son sistemas 
organi7.ados de acciones o pensamientos que nos pemliten hacer representaciones mentales, 
es decir pensar en los objetos y acontecimientos de nuestro mundo, en medida que se 
organizan los procesos de pensamiento y se desarrollan nuevos esquemas, la conducta se 
hace más compleja y se adapta mejor al ambiente. r\ esta etapa del proceso de aprendizaje 
Piaget la define como adaptación, en donde el ser humano además de tener la tendencia a 
organizar sus estructuras psicológica también suele por herencia .. contar con la capacidad 
de adaptarse a su ambiente," (1) en la adaptación participan dos procesos básicos que son: la 
asimilación y la acomodación. La asimilación se lleva a cabo cuando la gente utiliza los 
esquemas que posee para dar sentido a los acontecimientos del mundo; incluyendo el 
intento de entender algo nuevo y ajustarlo a lo que ya conoce. En ocasiones podemos 
distorsionar la infonnación y adaptarla a lo que ya conocemos por ejemplo el niño al ver un 
zorrillo lo llama gatito y en esta ocasión esta realizando un intento para poder adecuar la 
nueva experiencia la esquema que posee para la identificación de los animales. 

2. WoolfolJ.. E. Amta. Ps1cologio Educonva. pag2!t 
J.Wootfolk E. Anita. fsl~!lliu¡j;i_fll~pog 28 

Esquemas. Sistemas o categorías mentales de la percepción y la experiencia. Pag5S 
Asimilación. Ajuste de la mformac1ón nueva de los esquemas existentes. Pag 55 
Acomodación. AJtcra..:1ón de los esquemas e:ustentes o creación de nuevos en respuesta a información nueva. Pag SS 
E, Woolfolk, Anita. Ps1cologia EducatlY!L 
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Sin embargo para poder adaptarse a ambientes de mayor complejidad el individuo utiliza 
los esquemas que posee, siempre que funcionen, asimilando, modificando y aumentando 
sus esquemas cuando se requiera algo nuevo a este proceso de pensamiento Piaget lo llamó 
acomodación, de hecho menciona que la mayor parte del tiempo necesitamos de ambos 
procedimientos, incluso con el uso de un patrón establecido. Cada vez que se agregan 
nuevas experiencias a un esquema, éste crece y se modifica por lo que la asimilación 
implica cierta acomodación. Sin embargo es preciso mencionar que en algunas ocasiones 
no se emplea ni la asimilación ni la acomodación debido a que muchas veces el sujeto se 
enfrenta a situaciones demasiado extrañas ca las cuales sus conocimientos pasados no le 
permiten resolver o reconocer tal aprendizaje y es cuando aparece el nuevo concepto dentro 
de los procesos de desarrollo de pensamiento que Piaget llamó equilibrio, en el cual el 
sL\jeto se encuentra en la búsqueda de balance, Piaget supone que para alcanzarlo las 
personas ponen a prueba en forma continua lo adecuado que hay dentro de sus procesos de 
pensamiento. 

El proceso de equilibrio funciona de la siguiente manera: Hay equilibrio si al aplicar un 
esquema en particular a un acontecimiento o una situación, el esquema funciona; pero si el 
esquema no produce un resultado satisfactorio, entonces hay un desequilibrio y nos 
sentimos incómodos, por lo tanto la incomodidad nos motiva a buscar una solución 
mediante la asimilación y la acomodación, con lo que nuestro pensamiento cambia y 
avanza, para equilibrar nuestros sistemas de comprensión del mLmdo y los datos que éste 
proporciona, asimilamos continuamente nueva información mediante esquemas y 
acomodamos el pensamiento siempre que los intentos desafortunados de asimilación 
produzcan un desequilibrio. 

Aunado a lo anterior Piagct realizó una clasificación de las etapas de aprendizaje en el ser 
humano tornando en cuenta su edad cronológica de pensamiento, asi como los alcances y 
limitaciones que tendria el niño y el adolescente, para poder realizar una resolución ante 
una detenninada situación con la ayuda de sus procesos mentales y capacidades. En este 
caso solo nos enfocaremos a describir la etapa de operaciones concretas ya que es la que 
forma partt: importante dentro de este trabajo. 

Piaget define como ctapa de opcraciones concretas, en la cual el niilo de 7 - 11 anos de 
edad en la etapa escolar, es capaz de resolver problemas concretos de manera lógica. Sus 
características fundamentales son el reconocimiento de la estabilidad lógica del mundo 
flsico, en esta etapa el niño puede darse cuenta de que los elementos de algo pueden ser 
cambiados o transformados y aún así conservar muchos de sus rasgos originales y la 
comprensión de que dichos cambios pueden ser revertidos, otras tareas que puede realizar 
el niño durante esta etapa de aprendizaje son la conservación de número, la longitud, el 
peso y el volumen, este tipo de tareas se realizan durante toda esta etapa. Además nos dice 
Piaget que la capacidad de un estudiante para resolver problemas de conservación depende 
de la comprensión de tres aspectos por parte del estudiante que son: identidad, 
compensación y reversibilidad. 

Equilibrio. Búsqueda del bnJancc mental entre los esquemas cognoscitivos y la. información del medio. E. Woolofolk, 
Anita. ~j~q!ogta_faht<;ruirn. pag 57 
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Cuando el estudiante alcanza su dominio de identidad, el sabe que si nada se agrega y nada 
se elimina el material sigue siendo el mismo, al comprender la compensación sabe e 
identifica que un cambio aparente en una dirección, es decir, el reconocimiento de que un 
cambio puede compensar otro de modo que se mantenga el status, un ejemplo de ello es 
cuando se le da al niño una representación de medida en vasos de agua de di ferentc tamaño, 
pero con la misma capacidad de contenido, advirtiéndole que un vaso es mas alto pero tiene 
la misma cantidad de agua o arena que un bajo o un ancho, aquí el niño se enfrenta a un 
reconocimiento de cambios compensatorios que se le llama reciprocidad si el liquido ocupa 
un nivel más alto en el vaso, esté debe ser más estrecho, al comprender la reciprocidad, es 
capaz de anular mentalmente el cambio realizado. Otra de las operaciones que aparecen en 
esta etapa es la clasi tic ación, que depende de la capacidad del estudiant<: de concentrar la 
atención en una sola característica de los objetos de un conjunto y a su vez agrnparlos de 
acuerdo a c\\a. L.1 c\.1siticación nüs a\'anzada en esta etapa se basa en el reconocimiento de 
una ciase que puede estar incluida en L1tra. por ejemplo el nitio rcaliza esta clasilicac1ón de 
lugar cuando un.1 ciudad puede ser localizada en un cstadD o pro\'incia y también en un país 
dctenninado. 
También otra Lk las carcicteristiccis de la clasificación es la relación que existe con la 
reversibilidad. y se retiere a la capacidad de invertir en la mente un proceso que pcm1itc al 
estudiante identi tic ar, 1·econocer y saber que hay mús de una c\asi tic ación de un grupo de 
objetos. por cjc·rnplo puede rc~tlizar una clasiticación por tamaiio, color, número de objetos 
iguales, a su ve1. comparar mentalmente el reconocimiento simultáneo de las consecuencias 
de una acción y la ausencia de esa acción. 
Lo anterior se lleva tamb1<:!n acabo con la seriación que es el proceso de realizar arreglos 
on.lcnaJos de mayor ,\ 111c:nnr y vicc\'crsa, con esta comprensión lk relaciones st:cucncialcs 
permite .1\ estudiantc realizar una serie lógica en la que A <B <C en Jondc .-\ es menor que 
B que es menor que C. Es decir cuenta con la c;:ipacidad de manejar las operaciones de 
conservación. clasiticación y seriación, el estudiante que se encuentra en la etapa 
operacional concreta desatTolla un sistema de pensamiento complejo y lógico y con una 
vinculación con la realidad lisica. La lógica se basa en situaciones concretas qu<: el niiio es 
capaz de organi;ar\as, cLts1 tic arlas y manipularlas, es en esta etapa donde los nitios tat11bién 
pueden imaginar di fcrentes maneras de rea\iz;1r tareas, acti,·idades, cambios de objetos cte. 
todo lo realizan primero dentro de ;us procesos mentales. Al resolver cualquier probkma 
no lo resuelven por medio de ensayo y ctTor, sino que efectúan el arreglo, debido a que el 
pcnsarnientn es más tlcxibk que la acción física. aparte de coordinar simplemente sus 
acciones con lo que perciben en un dcterminaJo momento, los nirios en esta etapa realizan 
comparaciones de manera mental, asi como sus percepciones, acciones y consecuencias, 
que utilizan para poder realizar, explicaciones y resultados previsibles de problemas 
intclcctuaks rel.1tivamente dilictles. El pensamiento es aplicable también a una \'ariedad de 
matcnas rn:ís .1111plia 4ue la acción, en este sentido el niño es capaz de combinar números 
,umquc no actu0 tisicamcnte sobre ellos, lo mismo sucede al utilizar las palabras, con todas 
sus sutilezas de uso y diferencias de significado, que le permiten comunicar ideas, aquí es 
donde nos podemos referir en forma más específica a la capacidad e utilización del 
pensamiento lógico incluyendo cosas tangibles intangibles y pensar en situaciones pasadas 
o ti.Huras. 
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Sin embargo a pesar de lo anterior el niño que se encuentra en esta etapa todavía no cuenta 
con la capacidad para poder resolver problemas abstractos, es decir que se planteen por 
medio de hipótesis, ya que para ello se requiere de la coordinación de muchos hechos a la 
vez, y esta capacidad de coordinación el individuo la adquiere en la última clasificación de 
etapas propuestas por Piagct a la que llamó etapa de operaciones formales. 

Como podemos ver el desarrollo del pensamiento asi como el mismo aprendizaje en el ser 
humano se forma a través de varios procesos mentales y desarrollo de los mismos conforme 
se va creciendo tanto fisicamente como mentalmente, es preciso mencionar algo muy 
importante y es, que dicho desarrollo depende del ambiente y aprendizaje que vaya 
adquiriendo el niño, qui: a futuro se convertir:i en un adulto capaz de resolver cualquier 
problema que se le presente ya que durante su infancia y adolescencia ha ido introduciendo 
en su pensamiento esos procesos como ya vimos de :isimibción, ,tcomodación y t:quilibrio 
que k pennitir:in y dotarún al nitio de un aprendizaje el cual estimule y propicie el 
desarrollo de pensamiento asi como de la adquisición de habilidades de pensamiento y no 
que por el contrario estanque y fom1c un individuo incapaz de crear nuevos conocimientos 
que ayuden a Ja resolución de sus problemas tanto escolares como sociales, es decir de su 
prúctica diaria y esto como todos sabt:mos dependt:r::i de la t:nseñanz;1 - aprendizaje que 
lt!nga en la escuela. 

Aprendizaje Cognitivo. Lo definen como una serie de reorganizaciones sucesivas sobre lo que se percibe, estas 
organizaciones permiten ..il aprendiz establecer nuevas relaciones, resolver problemas y adqumr mayor nivel de 
comprensión sobre diferentes temas de aprendizaje. A, Nonna, Sprinthall. Richard. Psicologia de Ja Educación. Pag 164 
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4.2. Desarrollo de la Creatividad y Habilidades Cognitivas 

Todo ser humano por naturaleza consta con determinadas cualidades de pensamiento y que 
también forman parte de su personalidad y que a su vez lo hacen diferente a cada individuo, 
sin embargo estas cualidades se desarrollan dependiendo de cómo sean utilizadas 
generalmente en su etapa escolar infantil, una de ellas y posiblemente una de las más 
importantes es la concepción acerca de cómo cada individuo tiene su propia forma de ver 
las cosas que existen en su entorno y al mismo tiempo la capacidad para transformarlas y 
crear otras nuevas, a esta capacidad con la que consta el ser humano la conocemos como 
creatividad. 
"La creatividad es un potencial humano,"(•) y al igual que la educación es un atributo de 
los seres racionales, por lo tanto la creatividad reclama corno base fundamental la libertad 
de pensamiento interior y a su vez de la concepción de lo indctcr111i11ado, llevada acabo por 
la autonomía perceptiva y mental c¡uc pennite ir nüs .tllú de lo aprcndidn. L:na persona 
creativa es .1quclla que posee la actitud de transfonnación de ideas y pc·11sa111ientos con una 
direccionalidad e intencionalidad hacia un fin detcnninado, que a su\'<.:/. adopte una actitud 
tlexihlc que le pcnrnta dar nucvos puntos de ,-isu, otra de las caracteristicas del 
pensa111icnto creativo es la capacidad de transformar el medio. ya que tndo acto creativo se 
valora como una transacción entre la pcrsona y el medio. en la cual se percibe al mundo 
ext.,rior a través de estímulos sensoriales que elaboramos imaginativa y mentalmente, 
reorganizándolos para dar una respuesta a probkmas o proyectos. F.n domle el medill es el 
factor principal que contribuyc activamente a construir nuestras contiguraciones y 
estructuras mentales. con las que actuamos sobre nuestro entorno transti1rn1úndolo, y es allí 
donde se encuentra la difcn:nc1a entre la mente rcpn1ductora que es la que rcpitt: lo 
adquirido, sin embargll la mente creativa transforma la infor111ac1ón recibida de modo 
personal. Un ejemplo de creatividad podría ser cuando un nillo interviene tanto en forma 
cxpontanea co1110 e.xpn:siva en algún momento y con tal acción transfonn•1 su medio. La 
creatividaJ extiende sus ramilicaciom:s en el cimbito neurobiológico, psicológico, 
organizativo y pedagógico 

Ahora bien la act1v1dad creativa es intrinsicamentc humana. sólo el hombre libre por 
naturaleza crea. proyectando su mundo interior sobre el medio. Como todos sabemos los 
animales se comunican, perciben, sienten y hasta se puede decir que cuentan con 
inteligencia, pero a pesar de ello no pueden contar con esta característica de crear, 
transformar el medio. 

Sin embargo a pesar de que todo ser humano es creativo en potencia, pocos llegan a 
destacar, o bien dicho de otro modo a desarrollar en forma efectiva ese aspecto del ser 
humano, además de que existen varios tipos de personalidad creativa como puede ser el 
genio creador. es la persona que cuenta con cualidades excepcionales para crear o inventar 
cosas; la persona creadora, es la que crea para beneficio de el bien común es decir para su 
comunidad, la persona creativa, es la que crea ideas nuevas y las transmite podrían ser 
aquellas personas que se caracterizan por ser analíticas . 

..i De la Torre Sacumino. CrcJ.t1v1dad v formación. pag 58 
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Aunado a lo anterior las personas creativas se caracterizan por tener rasgos particulares de 
personalidad que los distinguen de los demás como la sensibilidad a los problemas está es 
una de las características singulares con las que cuenta una persona creativa, ya que tiene la 
capacidad <le ver otras cosas diferentes a los demás, es decir cuenta con cierta sensibilidad 
perceptiva para entender los problemas o situaciones; autonomía e independencia de 
criterio, tiene un auto concepto adecuado acerca de sí mismos, saben lo que quieren, se 
conocen así mismos, saben sus metas y sus límites, tiene una imagen positiva y 
constructiva, además cuentan con un alto nivel de aspiraciones y exigencias, en relación a 
ello se proponen alcanzar metas altas y se esfuerzan por alcanzar sus propósitos, finalmente 
otro de los rasgos característicos <le una persona creativa mantener empeño y constancia en 
su trabajo, y este es uno de los rasgos más significativos de las personas creativas ya que 
dentro de este rasgo característico es donde convierten sus ideas o propósitos en realidad. 

Es necesario mencionar que la creatividad y la co111unicación tienen una gran importancia y 
relación entre si. ya que por meJio de estos dos factores :1 traves de la lógica de 
pensamiento pem1iten al individuo construir nuevos conocimientos. y al crear nuevos 
conocimientos comunica y trnnsfomia el medio al cual pertenece, "la creatividad es una 
actividad que se hace patente por la actividad y la comunicación."(;) Otra de las 
caractcristicas que se atribuyen a la creativid:1d es la originalidad o novedad de algo, ya sea 
un conocimiento, idea, proyecto etc. 

La originalidad fue el primer rasgo evaluativo para iúcntiticar :1 una persona creativa, la 
no\'cdad en las iúcas o realizaciones es la cualidad más relevante del proúucto creativo. 
Pero cual es la diferencia entre lo que significa creatividad y lo que es un ser creativo, la 
primera se refiere a la posibilidad de generar nuevas ideas y realizaciones, sin embargo un 
ser creador o creativo es aquel que ha puesto de manifiesto su capacidad de realizaciones 
valiosas, es aquel c1ue posee la energía potencial para realizar transfom1aciones pe;:rsonales 
en su entorno, se hace énfasis al mencionar el medio dentro del aspecto creativo debido a 
que es d factor principal que hace posible la creatividad. 

De \J Torre Saturnino. Creatividad y formación. pag59 
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Las teorías psicológicas explican la creatividad mediante acciones o procesos intrínsecos, 
provenientes del propio sujeto, y por lo mismo susceptibles a ser madi ficados por la acción 
personal o social, las teorías psicológicas de la creatividad se basan en enfoques que se 
orienten más a la conducta humana y en general al aprendizaje particularmente. Sin 
embargo no se maneja a la creatividad dentro de teorias específicas de la psicología si no 
mas bien de intelT'retaciones del proceso creativo como fenómeno enraizado en la persona 
y en la conducta humana. 

Las intelT'retaciones conductistas o asociacionistas describen a la creatividad como 
los mecanismos de asociación. 
La teoría de la bisociación de Koestler, la describen como un caso de concreto de 
asocinción mediante confrontación, fusión y supelT'osición. 
La tcoria gestalt, la reconoce en su globalidad como un reajuste perceptivo y 
probkm:itico. La teoria psico;inalítica detine a las manifestaciones creativas como 
un mecanismo de sublimación. 
Las teorías humanistas otorgan a la creatividad funciones de autorrealización. 
Las teorías cognoscitivas entienden a la creativit.lad como el conjunto de 
mecanismos cognoscitivos, aptitudes o habilidades para resolver problemas. 

Como dentro de todo proceso ele aprendizaje y etapas de pensamiento del ser humano la 
creatividad si: divide en periodos bioculturales que se clasi tican de la siguiente manera: 

Educación Infantil. El nilio se encuentra en una etapa de fantasia de pensamiento, 
que se mani tiesta por medio de la sensopercepción y el animismo, que se producen 
a través di: imágenes no sensibles alejadas de la realidad, con una transformación de 
imúgcncs sensoriales o eidéticas de la imaginación constructiva que es elaborada 
por secuencias o relatos de cosas ausentes. 

Escolar. Es la etapa de la imaginación constructiva, durante esta etapa, el niño 
realiza una creati\'idad expresiva. 
Adolescencia. Etapa de ideación y divergencia, cui:nta con los procesos y aptitudes 
par la resolución de probkmas. 
Juventud. Por medio de la creatividad el individuo es capaz de planificar e innovar. 
Profesional y adultos. Etapa del pi:nsamiento creador y de autorrealización, 
manifiesta pensamientos productivos enfocados a la realización de pensamientos 
creativos para satisfacciones personales. 
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Todas las teorías psicológicas mencionadas anterionnente tienen en común su incidencia en 
la perspectiva personalística, remarcando los procesos de conocimiento y atendiendo a la 
persona en su dimensión afectiva o actitudinal. En otras palabras todas esas descripciones 
se traducen a la ejercitación de las operaciones cognoscitivas o cambio de actitudes dentro 
de las etapas de aprendizaje psicosociales del individuo. También todas consideran, a la 
mente humana como un sistema de procesamiento simbólico que convierte los datos 
sensoriales en estructuras simbólicas, como son las proposiciones, imágenes o esquemas. y 
luego se procesan tales estructuras de fonna que el conocimiento pueda mantenerse y 
recuperarse en la memoria. 

La teoría transaccional de Taylor se enfoca a reconocer a la creatividad como la relación 
entre los componentes cognoscitivos y afectivos, que se basa en la interacción que tiene el 
ser humano con los cstimulos externos, mencionando 4ue el individuo t:s creativo no solo 
pnr el desarrollo de potencialidades gendicas o innatas si nn ta111hién por las realizaciones 
humanas a través Jcl medio. las situaciones contextuales y muy con<:rdarncntc las sociales 
marcan una buena pane de nuestro comporta111icnto. La creatividad es t"rut,, de un proceso 
interactivo con el medio humano. Dcsdt: una perspectiva interactiva, la conducta de un 
organisnw en un momento dado es el resultado de una compleja conjunción cnm; las 
condiciones que .1co111paiian a dicha situación y la propia naturaleza del ,1rganismo. De 
.1cucrdo con las concepciones a cerca de la creatividad pLllkmos concluir qu.: fonna parte 
esencial del proceso de aprendizaje y que se relaciona en gran manera con el <1prendizaje 
cnnstructi\'ista; ckbido a que este tipo de teoria de .1prend1zaje se fundamenta en la idea de 
que "El C•mocimiento se adquiere por la construcción de una rcprcscntacitin del mundo 
exterio1·. la cnsci\an1a directa la retroalimentación y las explicaciones intluycn en el 
.1prcndi1ajc. el conocimiento es preciso en medida que retleja la forma en que son las cosas 
en el mundo exterior."(··) (Tt:oria Del procesamiento de la infonnación) t:s decir, el 
com>eimiento se lleva acabo por medio de una construcción activa dt: conocimiento y 
aprei1dizaje por parte del individuo, en donde utiliza como referencia lo aprendido 
anterionncnte para construir lo nuc\'o. Sin embargo no existe una sola teoría constructivista 
del aprendizaje por .:jernplo, el constructivismo exógt:no, plantea la idea que el individuo 
reconstruye su realidad con .1yuJa de los factores externos que le rodean. a su ve/ elabora 
rcprcscntac1oncs mentales como son los c:squcmas y reglas Je producción --acción. 
Por otro lado se encuentra el constructivisrno t:nJógcno. t:I cual postula que "el 
conocimiento se adquit:re al transfom1ar, organizar y reorganizar el conocimiento previo. El 
conocimiento no es un espejo del mundo externo, aunque la experiencia influye en el 
pensamiento y en éste el conocimiento. La exploración y el descubrimiento son más 
importantes que la ensciianza."(') (Piaget) aquí podemos entender que el conocimiento se 
abstrae Je! conocimiento anterior y no es moldeado por la organización precisa del mundo 
externo. es decir el conocimiento se adquiere a medida que las viejas estructuras 
cognoscitivas se hacen más coordinadas y útiles . 

.-, Wol!folk, E. ,·\nita Psicología Educ;1t1va. pag 279 
\Vo!tfolk, E . .-\ni1a. Ps1cologia Educat1v:.i pag 279_ 
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Por último el constrnctivismo dialéctico propone que, "el conocimiento se construye sobre 
la base de las interacciones sociales y la experiencia, el cooocimiento refleja el mundo 
externo filtrado e intluido por la cultura, lenguaje, las creencias, las relaciones con los 
demás la enseñanza directa y el modelamiento. El descubrimiento guiado, la enseñanza de 
los modelos y el entrenamiento, así como el conocimiento previo las creencias y el 
pensamiento intluyen en el aprendizaje."(x) (VYGOTSKY) por lo tanto el conocimiento se 
adquiere a partir de las relaciones entre los factores internos cognoscitivos y externos 
ambientales y sociales. 

Retomando a la creatividad desde el punto de vista cognoscitivo, podemos decir que al 
disponer el individuo de un gran número de experiencias de aprendizaje y conocimiento, 
cuenta con mús hahilidad para poda desarrollar su creati\'idad, sin embargo a pes~1r de ello 
debe tener también la habilidad de estructurar o bien reestructurar un problema de wl fom1a 
<..¡uc k permita vL'r las situaciones y las cosas dL' otra manera para poder crear un nuevo 
co11oci1nil'11to a tra\·és dl'I uso de su creatividad. Es llL't:esario mencionar pnrquc existe una 
importante· relación cntrL' creatividad y cognición. t\I ser crn1s1dcrada la creatividad corno 
una cicrt.l forma Lk opl'ración nlL'tltal, ha provocado que se realicen muchas investigaciones 
a ci:rca de cómo es que SI.! lleva .1cahu este proccsu del pcnsam1crito y cuales son los 
facturL'S que intcrvicnt:n durante ese proceso p.1ra el logro de la n1Ís111J., i.:n donde se ha 
comprobado que la creatividad funciona por medio de operaciones de pensamiento, que se 
rclicren a la in!l1nnación con la que cucnt;.t d sujeto. y que ::stú rclaciu11ada a su vez con los 

descuhnmiclllOS, l"CC011L)Cll1ÚCl1tllS l) CUlllpt"L'llSiÓll del rrubic111a. qut: entran dentro de lo que 
cn11oci.:nH1s como f.1t:tl1rcs de cog111cilln; t.:stus factur'L's se t:ncut.:11tra11 almact.:ní.ldos en la 
rncmoria ~• lr~1v0s de la retención o al111accna111iento de conocimientos, que fünnan también 
parte Jcl contenido de información o rnnocirniL'ntns. t;dcs factores pueden ser 
representados dentro de la memoria en fon11a figurativa, y se refieren al conocimiento 
concreto o percihiJo y simhólico, que esta compuesto por signos, el conocimiento 
sernúntico, se rcticre a lo \'erbal y conductista que forma parte de las actitudes o 
personalidad de cada indivii.luo. 

Con el procesll cllgnoscitin1 a11teriom1ente mencionado podemos entender qLte el sujeto al 
contar con infonnación previamente adquirii.la durante su vida, y realizando una 
retroalimentación con la nue\'a obtiene una producción convergente de la anterior, con estas 
n:laciorws y conexiones de conocimientos, se fonnan estructuras organizadas de 
pensamiento y conocimiento, en donde el aprendizaje conduce a moditicaciones en las 
estructuras simbólicas internas, es aquí en donde aparece la creatividad; ya que en esta 
etapa el indi\'iduo realiza las transformaciones, cambios o redefiniciones de aprendizaje, 
danJo como resultai.lo implicaciones, resoluciones y por lo consiguiente nuevos 
conucimi~ntos que se reconocen como creatividad. 

Wollfolk, E. Anita. Psicología Educauva. pag.!79 
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Como hemos visto el aprendizaje y la creatividad forman parte de un proceso que se fomia 
con la interiorización de estímulos culturales que van fom1ando progresivamente a la 
persona, por tanto la cultura, la educación y el medio en el que se encuentra inmerso el ser 
humano pueden estimular o bloquear la creatividad, el hombre puede a su vez alterar el 
medio, por tal razón la creatividad puede desarrollarse a través del aprendizaje e interacción 
de la persona con su entorno, que se genera en las misma interacción por medio de las 
oportunidades que se les brinde, es por eso que la creatividad debe estar presente en el 
diseño curricular, con el fin de dar al niño la oportunidad de desarrollar actitudes y 
habilidades creativas desde la educación infantil, la carencia de estímulos creativos en la 
vida escolar dificilmentc se recupera en la viua profesional y sin duda en la realización 
personal del adulto. 

Para poder formar individuos que cuenten con la capacidad innovadora es necesario la 
elabnración de un currículo abierto que sea planiticado tanto por parte de la administración 
de bs escudas y por parte del profesorado que labore en la misma que cuente con los 
objct1\·os concretos que se adapten a las necesidades soc1aks y escolares, es decir que 
compagine con la realidad del contc.xto y momento del individuo. El diselio y desarrollo 
curricular es el demento educativo que nos proporciona una estrategia útil p.ira analizar 
nuestro plan, sekccionar y secuenciar las intenciones educacionaks implícitas en los 
contenidos y n las actividades de aprendizaje, así como dentro de la evaluación p.ira poder 
comprobar si se lograron las metas establecidas. la plani ticación de este tipo de vitae se 
basa en los siguientes puntos: 

Los objetivos. Deben Contribuir a fomentar la naturakza creativa por medio Je la 
imaginación. originalidad. tlexibilidad inventiva e ingenio, la espontaneidad, sensibilidad y 
apertura a la tolerancia con el uesarrollo de otras habilidades cognitivas y sociales, es decir 
el desarrollo de objetivos de aprendizaje que promuevan la capacidad y actitud para generar 
ideas y comunicarlas, este tipo de habilidades se pueden implantar dentro de los objetivos 
de las materias de inglés, idiom.is, matemáticas, ciencias naturales, ciencias sociales, 
tecnología, expresión, etc. 

Los contenidos. Deben de estar planeaJos no solo para el ámbito Je conceptos sino también 
para el desarrollo Je h.ibilidadcs y aptitudes, propios para cada materia, tomando en cuenta 
los aspectos gráficos, simbólicos dinámicos, verbales, etc. 

Las estrategias docentes y actividades. Uno de los aspectos de gran importancia en el 
aprendizaje es la interacción entre el alumno y el profesor, ya que influye en fomia 
signi licativa par el aprovechamiento del alumno; por eso es necesario que el profesor 
adquiera una postura amistosa, que transmita confianza mutua, que de lugar a un clima 
positivo. propio para llevar acabo el aprendizaje en forma óptima. 
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Cuando se habla de una enseñanza orientada hacia la creatividad se debe pensar en generar 
estrategias basadas en el aprendizaje relevante, en el desarrollo de habilidades 
cognosc1uvas, en un actitud transformadora, en una organización de actividades 
innovadoras, es decir llevar a cabo un aprendizaje constructivista en donde el alumno 
conozca su mundo de una manera objetiva, dicha comprensión puede ser más o menos 
precisa, es decir las concepciones pueden ser llevadas a cabo de una fom1a inexacta sobre la 
fonna en que opera el mundo; por ejemplo generalmente los niños de una edad entre los 7-
11 a!los a veces construyen su nrnndo por medio de un procedimiento de sustracción 
diciendo por ejemplo: Resta el número más pequerio del núm<::ro mayor, sin importar que 
número se encuentre en la parte superior del problema, sin embrago otras posturas 
constructivistas mús extremas nos postulan que el mundo debe ser menos cognoscible para 
lograrlo es necesario cnriqul..'ccrsc con los mdodos 4ue contengan características o qut: 
estén dirigidos a propiciar y desarrollar la creatividad. este tipo de ense1ia11/a debe ser de 
natur;1kz;i lk\lbk y .1dapt.1ti,·a, u11a e11se1icu11.a ereati\·a no esta planeada en u11 lksarrollo 
lineal de le' platwadt' oi11u pnr el contrario uttli1a "I plan Cümo referencia y guia, la 
lkx1bil1dad es un rc1sgo fu11da111ental de la enseria11;a creativa que se le '1trihuye tanto a la 
perso11a como .1 lo que se quiera c11se1iar, un método lkxihlc es aquel que se adapta al 
sujeto y al contexto. con la utili1aci<in lk rnetodologias indirectas en las que el alumno 
forma parte principal dentro ck la construccion del conoc1111iento, estas 111ctodologias son 
las que transmiten la información con un objetivo o resultado formativo con el contenido a 
comprender y .l!lali;:ar, el metodo de exposiciones un eje111plo de este tipo de metodología. 
El 111étodo creativo busca desarrollar al 111:·1.ximo las capacidades y habilidades 
cognoscil1vas de l.:'ada suj1...·to, ~\ don1inin o asi111ilació11 Je contenidos no conduce 
necesariamente al indi,·iduo .1 m"jorar su creatividad. pero si al desa1Tollo de habilidades de 
observar, ~inktÍl:.tr, rd . .H:ionJr, inferir, interrogar. i1naginar, Jramatizar etc. La Jctividad 
creativa no se reconoce como el resultado de aplicar la imaginación. si no que en ella se 
lle\'an acabo todas nuestras capacidades y habilidades mentales, el desarrollo de estás 
cnntrihuirci al crcci111iento del potcnci.11 creativo. Las ventajas de utilizar una metodología 
basada en el desarrollo creativo por ejemplo una que propicie la imaginación y sea 
111oti\ante desaparccerú la rutina y el aburrimiento tan usual en la ensc1ianza tradicional. El 
111c'tlldo creati,·o se caracteriza por la implicac1on y el autoaprendizaje, cuando el alumno 
construye ·"1 propio aprendi1aje y su propia comprensión del mismo, se logra un 
co1H1cir111cnto c¡ue va m:1s all:1 de los objetivos planteados: por lo tanto es importante tomar 
en cuenta y llevar a cabo un ambiente o estrategias de aprendizaje que promuevan la 
creatividad en los escolares y es necesario que el docente lleve a la práctica los siguientes 
aspectos: Propiciar un aprendizaje autoiniciadu por parte de los alumnos, es decir que .::1 
alumno sea el que vaya creando el aprendizaje y no el maestro, esto puede ser por medio de 
una p.1rticipación activa y mayoritaria por parte del alumno. 
Por <Jtro lado las estrategias de aprendizaje deben caracterizarse por su diversidad y 
pluralidad para que puc.:dan adaptarse a los diferentes sujetos, ya que es de gran importancia 
para el desarrollo de la creatividad .::n el estudiante la metodologia e instrumentos 
empleadL1s en sus actividades de aprendizaje, algunas de las estrategias que pueden ser 
empleadas por el maestro para fomentar la creatividad pueden ser las actividades de juego y 
aprendizaje, actividades de relajación, trabajo en equipo, que fomenten la indagación de 
conocimientos, preguntas, etc. 
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Los recursos materiales. Deben ser tan variados como la metodología, es necesario la 
incorporación de métodos novedosos, que sean llamativos para la atención del alumno y 
que provoquen la inventiva y la divergencia de pensamientos e ideas. "Los métodos serán 
predominantemente activos para lograr el desarrollo de espontaneidad, la creatividad y la 
responsabilidad."(•) 
Otro tipo de metodología creativa es la que se lleva acabo a través de una enseñanza la cual 
se realiza con una combinación variada con los usos múltiples de los medios con los que se 
cuenta, es decir el docente puede utilizar los medios de fom1a más conveniente, innovadora, 
motivacional para que el alumno adquiera interés al aprender haciendo del aprendizaje una 
actividad interesante y constructiva, todo ello con la ayuda de la combinación de materiales 
e ideas, que tome en consideración la aplicación de lo aprendido y su transferencia a otros 
contextos o problemas diferentes a los trabajados en clase. 

El proceso didáctico creativo debe tomar en consideración las acciones de cultivar el 
desarrollo del pensamiento creativo, se puede con cuak1uier contenido o materia curricular, 
es decir puede st:r aplicable al arte a las ciencias etc. Los maodos didácticos se dividen en 
varios tipos : 
Métodos indirectos. Son aquellos en los que el profesor no se limita a transmitir los 
conocimientos, si no que crea situaciones o contextos de aprendizaje. 

Métodos obst:rvacionales. Son los que por medio de la observación de fenómenos o 
situaciones fomentan el pensamiento creativo en el estudiante, la observación puede ser 
directa o indirecta dirigida, libre, individual, colectiva, sistemática u ocasional. 

:Vlétodos de inkrrogación. Es el recurso en el cual el docente cuenta con mús facilidad par 
poder utilizar, ya que depende de su capacidad de imaginar problemas, cuestionamientos, 
hipótesis, que despierten la sensibilidad del alumno en relación a un conocimiento 

:\létodo de solución de problemas. Se basa en la elaboración de posibles respuestas para 
solucionar un problema hasta obtener una solución aceptable o acertada generalmente se 
aplica en la enseñanza de las matemáticas, pero también puede ser aplicable en otras 
materias c:scolares. 

Otro método puede ser el heurístico que se lleva acabo por el aprendizaje de 
descubrimiento, de análisis de conocimientos, elaboración de proyectos etc. 

9.Dcta Torre Saturnino. Creatividi.ld y formucíón.pagl35. 
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Algunas actividades que puede realizar el profesor en el aula paru propiciar la 
creatividad en los niños pueden ser las siguientes: 

Invención de historietas o cuentos por parte de los niños. 
Elaboración de dibujos que cree el nilio con la ayuda de figuras incompletas. 
Juego de adivinanzas. 
Elaboración de trabajos manuales o artísticos acerca de un tema de aprendizaje. 
Elaboración de trabajos de comprensión, en donde el niño exprese algún tema de 
conocimiento con sus propias ideas. 
Juego de sopa de letras o palabras incompletas. 
Juego de sonidos e imágenes, en el cual con la transmisión de sonidos se le pide al niño que 
introduzca o elabore imágenes de acuerdo al sonido escuchado. 
Tareas de situaciones planteadas al niño, se k plantean varias situaciones en donde el niño 
tiene que expresar le) que ¡Jl'dria suceder en determinada situación imaginaria. 
Realización de tareas de tiguras cerradas rcp<.!lidas, en domle se lt: presentan al ni1io figuras 
geometricas y tiene que realizar con las mismas dibujos. utilizando su imaginación. 
Tareas de mejorar el objeto o dibujo en donde se le da al nirio un objeto, juguete o bien un 
dibujo, el cual llene que mejorar por medio de detalles que d crea que le hagan falta. 

Desde el aspt·cto evaluativo la creatividad se evalúa en fonna divergente, recogiendo la 
infom1ación a lo largo ckl proceso con la utilización de técnicas diferentes. Se puede 
realizar por medio de la valoración de las aportaciones personales, los puntos de vista 
particulares, y las percepciones de aprendizaje de cada alumno. Una evaluación creativa 
toma en cuenta los planteamientos con más de una respuesta o alternativa, las aportaciones 
personales. los juicios de valc)r, los puntos de vista razonados que pongan de manifiesto que 
el alumno ha integrado la inl0n11ación de difáentes fuentes y la aplicación de los 
conocimientos a otras situaciones, casos o problemas. 

Como todos sabemos las personas mantienen un yo constante a lo largo de la vida que se 
maniliesta con dif.:rentes capacidades y comportamientos según períodos y momentos y 
situaciones por las que ,·ive, de b misma manera la creatividad como capacidad para captar 
.:stimulos y transfónnarlos los cuales son comunicados a través de ideas o realizaciones 
persunctles, 4uc operan y se manifiestan de múltipks maneras. El papel del medio en el 
d.:sarwllo de la creatividad es muy importante para el desarrollo y c;.1pacidad de las 
actitudes humanas, ya que el medio configura la inteligencia, los hábitos y valores la 
educación y la creatividad, como ya mencionamos la cual puede ser bloqueada o estimulada 
tanto por los programas escolares como por la familia y el medio sociocultural, por tanto la 
creatividad no es una capacidad o habilidad estática, es un fenómeno dinámico susceptible 
Je modi tic ación, alterable y adaptable a las circunstancias. 
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Es por ello que la creatividad viene urgida por un mundo lanzado a la carrera de cambios 
tecnológicos de crisis radicales de valores y que tiene que ser adaptada a lo nuevo o las 
nuevas exigencias de las condiciones de supervivencia, por lo anterior como la creatividad 
es un proceso educativo y de la educación, se piensa que en la actualidad una de las 
exigencias socit1les y nuevas que ayudarán al desarrollo del pensamiento creativo en el ser 
humano para beneficio del mismo y de su sociedad con el uso de la computadora en el aula 
escolar. ·'Los métodos didácticos en la educación general básica habrán de fomentar la 
originalidad creativa de los escolares la formación se orientará al ejercicio de la capacidad 
de imaginación. observación y reílexión". (10) 

El objetivo de la reforma educativa es lograr que d alumno y el profesor adquieran 
actitudes. habilidades, autonomía, innovación. concreción curricular, organización 
Jescentrali?ada. proi'esionalidad. adaptación atención a la diversid:id del aprendizaje y sus 
métodos, el logro de un aprcndiLaje significativo, estrategias y construcción de aprendizajes 
al igual que una di\'crsidad del curriculo, es una necesidad inmediata y por esa razón es 
necesario que el profesor adopte una conciencia de apertura al c~1111bio y un espíritu de 
iniciativa y de constante adaptación. enseiiar ya no es transn1itir infl_)nnación sino conseguir 
que el alumno cambie de actituLks. habilidades y conocimientos, d1 aqui b importancia Jel 
cambio. La escuela se transfom1a en un centro educativo que había sido considerado 
durante muchas d0cadas como entidad burocrútica, pasa a ser considerado como 
organiz.1ció11 niltural propia. El Cc11tro educativo no es la dirección sino el grupo humano 
cu11 sus ,·alores, i11tcrcses y peculiaridades, es el grupo humano que va cambia11do y se 
csi'ucrza por conseguir una cultura propia por medio de la transfom1ación de valores cívicos 
y sociales, que lo motiven a crecer y desarrollarse creando nuevos proyectos y actividades 
c1uc lo hacen difere11te a otras instituciones escolares, lo cual se conoce como creatividad 
i11stitucion~1I. U11a cducació11 dirigida hacia la mejora social dcbc tomar en cuenta la 
lormación de pcrsonas, con iniciativa capaces de aportar ideas valiosas en su entorno y 
profesión. 

Tomando en cuenta esto aumenta en consideración la responsabilidad de los profesores en 
educar par el desarrollo de la conciencia personal y social, y ayudar a construir el futuro. La 
creatividad es la base del progreso •. la parte fundamental del cambio, en la actualidad se 
considera como el potencial generador del desarrollo científico, tecnológico y humano, si el 
ser humano no fuera creativo no existiría el desarrollo científico y cultural, las creaciones e 
innovaciones dd hombre han sido el resultado ele los avances de enriquecimiento cultural; 
es por ello que la creatividad en la ::ictualidad se ha convertido en una parte importante del 
quehacer educativo. 

\O.Oc la Torrc SJlurnino. Crcativi<l:.id y fornmc1ón. pagl35. 
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4.3. El desarrollo Cognoscitivo y el uso de la Computadora. 
Como todos sabemos las fases del interés, en el aprendizaje y diferente grado escolar son 
el resultado del desarrollo e interés cognoscitivo de cada uno. El interés cognoscitivo se 
puede definir "como una actitud compleja del hombre hacia los objetos y los fenómenos de 
la realidad que le rodea," (11) actitud que refleja su tendencia al estudiarla en una gran 
diversidad de formas y a su vez profundamente para conocer sus propiedades esenciales 
que constituyen un todo, es decir la causa del interés o el fenómeno del objeto, la rama 
científica o pedagógica que dan origen al interés cognoscitivo del individuo tomando en 
cuenta su personalidad. La naturaleza psicológica del interés cognoscitivo se lleva a cabo 
por medio del proceso de personalidad; el interés cognoscitivo no se basa concretamente en 
un proceso psicológico aislado como es el caso del pensamiento y la memoria, el 
mecanismo fisiológico del interés cognoscitivo como tendencia selectiva se realiza a través 
de un sistema de relaciones nerv;osas, que se originan con la intluencia de una serie de 
condiciones y dependen del estndo de la persona y de su individualidad, es decir de las 
características propias de su personalidad y de sus experiencias de aprendizaje anteriores. 
Jean Piaget es un psicólogo del desarrollo y considera que la inteligencia es una búsqueda 
constante del equilibrio con el medio. El propone para explicarla dos variantes funcionales 
la asimilación y la acomodación, además dice que el individuo aprende lo que hace y 
propone la categoría de acción como elemento principal en la interiorización de 
conocimientos. Piaget concibe al sujeto del aprendizaje como un sujeto cognoscente, el cual 
para conocer los objetos y aprender de dios debe actuar sobre ellos y en consecuencia 
transfonnarlos, esto se lleva a acabo desde las acciones sensoriomotrices más elementales 
hasta las operaciones intelectuales más refinadas que son aún acciones que pueden ser, 
ordenar y poner en correspondencia a la información aprendida o las ideas que son 
interiorizadas y ejecutadas en su pensamiento, en donde d conocimiento esta ligado por 
acciones y transformaciones. 

Ahora hablaremos en fonna más específica de el estadio de las operaciones concretas y de 
cómo se da el aprendizaje entre el nir1o, el objeto y la experiencia de este aprendizaje. 
Durante este estadio el niilo aprende directamente afectando a los objetos, es decir las 
operaciones concretas fonnan parte de la transición entre la acción y las estructuras lógicas 
de pensamiento más generales, u operaciones directas de correspondencia de un objeto que 
se llaman agrupamientos de aprendizaje, el agrnpamiento de aprendizaje se llevan a cabo, 
cuando un niño por ejemplo realiza una clasificación, asociación de un objeto. Con este 
agrupamiento de pensamiento es como el niilo aprende matemáticas, ya que de ahí surgen 
los agrupamientos de la suma, resta y multiplicación. 

De acuerdo con las teorías clásicas del conocimiento Piaget en su deducción epistemológica 
comparte el postulado de que el conocimiento es un hecho y no un procesa. 

11. Schukina R. J.&Unlt:rcscs cognoscllÍ.lQL~~ pag 16 

Dc..-sa.rrollo Cognoscitivo. Este desarrollo supone una ampliación de los horizontes intelectuales y temporales de los 
estímulos que recibe inmediatamente el niño, desde sus primeros aprendizajes en tiempo y espacio. J, Mouly. George. 
Psicología para la ensedart7A. Pag 192 y 193 · 
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Esta fundamenta! transformación del conocimiento - estado en conocimiento - proceso, 
obliga a plantear en nuevos términos la epistemologia y el desarrollo e incluso la formación 
psicológica de las nociones y de las operaciones del pensamiento; las cuales plantean la 
totalidad <le los conocimientos por medio de la experiencia se basa en las percepciones, 
asociaciones que son parte de los procesos psicológicos del aprendizaje planteados por 
Piaget. Esta experiencias no solo intervienen en sus razonamientos privados , sino tambien 
en sus intercambios cognoscitivos, ya que estos consisten en reunir informaciones, 
ponerlas en relación o correspondencia, introducir reciprocidades, que es lo que constituye 
las operaciones mentales, que posteriom1ente las utiliza el niño conforme sean necesarias 
para, trunsfom1ar, crear y construir nuevos conocimientos, por medio del equilibrio de 
pensamiento. 

En sus plantca111icntos acerc•l de la experiencia Piagct nos <licc que esta se logra a través de 
la asimilación <le experiencias y la utilización de estructuras de pensamiento qu" se fomian 
con conocimientos y apremlizajes previos. Si todo conocimiento es siempre un devenir que 
consiste en pasar de un conocimiento menor a un conocimiento m:ís complejo y eficaz, 
resulta claro que <le lo que se trata es de conocer dicho devenir y •1marrarlo con mayor 
ex,1ctitud posible. 

F:He devenir no tiene lugar al azar sino que constituye un desarrollo y como en todo campo 
wgnnsciti\'O existe comienzo absoluto de un desarrollo, y debe ser examinado desde los 
llamados estadios de formación. Por ejemplo: La e.xpericncia lógico- matemútica consiste 
en operar sobre los objetos, pero sacando conocimientos a través de la acción y no a partir 
de los DbJetos 1111smos; en este caso la acción empieza por inferir a los objetos, en este 
sentido d conocimiento se extrae a través de la acción como tal y no <le las propiedades 
Jisicas del objeto. 

l .• 1 L'Xl'L'riencia del objeto que conduce a una abstracción a partir del mismo, es la 
c\periL·nci.1 Jisica. que es propiamente un descubrimiento de las propiedades de las cosas, 
c·s un descubrimiento que por medio de la acción particular <lt:! nii\o, se apropia del objeto y 
Lk su aprendizaje, y no únicamente <le las coordinaciones generales de la acción; y sobre 
sus propias acciones realiza sus percepciones de pensamiento, abstracciones, sustracciones 
y opcrac1ones, es decir abstrae del objeto sus propiedades partiendo de sus propias acciones 
y no a partir del objeto. 

El examen de comportamientos del niño frente a los objetos prueba que e.xisten dos tipos de 
c.xpcriencias y dos tipos de abstracciones, una de ellas es cuando la experiencia se refiere a 
las coordinaciones, que no estaban en las cosas mismas y pemlite descubrir algunas <le sus 
propiedatks. otra es cuando la experiencia se refiere a las coordinaciones que no estaban en 
las cosas sino que han sido introducidas en la acción, utilizando aquellas para sus propias 
necesidades. 
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Con el uso del software educativo especialmente para el aprendizaje de matemáticas, el 
nii'lo no solo considera sus acciones como un juego, sino que también las utiliza para 
comprender el porque de las cosas, y el porque de sus aprendizajes anteriores, en los que ha 
introducido las nociones de los números. El conocimiento se adquiere por medio de los 
sentidos y es el resultado de una abstracción a partir de los datos sensoriales. He aquí la 
importancia del uso del material didáctico utilizado por el profesorado, como son los 
audiovisuales, y actualmente el uso de la computadora y sus diferentes facilitadotes de 
aprendizaje. El conocimiento nunca precede de una sensación sola, sino de aquello que la 
atención ai'lade a este dato. Al respecto de este punto, la sensación o percepción operan 
siempre en los estadios elementales de la fomiación de los conocimientos, pero nunca 
operan solas, con lo anterior podemos afirmar que es necesario que para que un nii'lo 
aprenda se le motive, y estimule sus sensaciones, para que pueda captar y percibir de una 
manera más fácil el aprendizaje, y a su vez sus operaciones mentales sen más sencillas y 
signilicativas. 

La psicologia clásica distinguia las sensaciones como las cualidades de sentir al observar a 
algo o a alguien, y las percepciones a lo que nos transmitia ese algo. Se considera por lo 
tanto que la sensación corresponde a los elementos previos de la percepción. Con lo 
anterior podemos deducir que la percepción es una consecuencia de las sensaciones, que el 
niño percibe para poder adoptarse de conocimientos que se convierten en aprendizaje. La 
acción reciproca de la motricidad, sobre la percepción, que esta siempre acompañada de la 
acción, de la percepción y de la percepción sobre la modicidad y la modicidad de la acción; 
al revisar esto podemos entender que el aprendizaje es una integración totalizadora y 
estructurada, y no se encuentra aislada. Una vez nuis podemos reafirmar que el 
conocimiento con el uso de la computadora, incluye lo anterior, logrando con ellos una 
configuración estructurada de aprendizajes y conocimientos, que no se encuentran 
presentes en forma aislada, y que los hace diferentes de una clase únicamente con pizarrón 
o con imagenes sin manipulación. 

Nuestros conocimientos no provienen únicamente ni de las sensaciones, ni de las 
percepciones estos elementos solo constituyen la función de señalización, ya que la 
inteligencia no funciona únicamente por contemplar, además transforma y su mecanismo es 
esencialmente operatorio. Las operaciones consisten en acciones interiorizadas y 
coordinadas en estructuras de las percepciones previas. El papel de la acción y de su 
esquematismo sensomotor, constmye al mismo tiempo, el inicio de lo captado por las 
percepciones y da origen a las operaciones ulteriores del pensamiento. 

La diferencia en esta etapa, es que el nirio con las operaciones de pensamiento que lleva 
acabo con sus experiencias de aprendizaje, tiene la capacidad de realizar una reversibilidad 
de sus conocimientos anteriores a diferencia de la etapa sensomtora, en donde las 
percepciones son irreversibles y carecen de esta cualidad. 

Couocimicnto. Es el resultado más simple del :iprcndizajc cognoscnho. se valora por si mismo y es un prerrequisito para 
aprcnilil'..ajes mas complejos. Craig. ,\.1ehrcns, ClariZlo. fllc;_plogfa Educ;Jtiya Contcmooránml Vol. 2 pag 196. 
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En relación a las imágenes en la etapa de operaciones concretas el niño no solo entiende un 
sistema de símbolos, sino que la puede manipular e incluso transformar porque su 
pensamiento ya le permite hacer esas transformaciones. Al poner al nillo a trabajar con una 
imagen en la computadora, por ejemplo una imagen incompleta, se le puede pedir que la 
complete, o bien que la transforme. Ya que durante esta etapa el niño y la mayoría de sus 
acciones y operaciones implican siempre un efecto, una posibilidad de intercambio, y ese 
aspecto cooperativo constituye una condición de la objetividad, de la coherencia interna 
que es conocida como equilibrio de estructuras u operaciones mentales, y de la 
universalidad de esas estructuras operatorias. 

Al utilizar la computadora el nillo retoma sus conocimientos anteriores actuando por 
regresión de lo aprendido; por ejemplo al aprender los números o al aprender a sumar, el 
uso de un programa cspeciali1ado en matemáticas, le ayuda a comprender, reafirmar y a 
adquirir soluciones de una manera mús sencilla y teniendo un control de su aprendizaje, que 
lo harú sentir mús seguro. Sustentando lo anterior d hecho de que los inicios del 
conocimiento matcmútico sean cxpcrimcntalt:s no permiten asimilar al conocimiento !1sico, 
en lugar de abstraer su contenido del ohjeto mismo, esto contribuye desde un principio a 
enriquecer el ohjcto de las relaciones que emanan del sujdo; con anteriorid<1d a la 
construcción de las leyes del pensamiento estas leyes proceden de coordinaciones generales 
de la acción. 

La influencia convergente de una serie ele factores han hecho que en la actualidad el 
conocirniento vaya siendo progresivamente mús como un proceso que corno un estadio; y la 
tilosotia de las ciencias es en parte la causante de este cambio. 

Como ya hemos mencionado en capítulos anteriores, la computadora se ha convertido en 
una herramienta esencial para nuestra vida diaria principalmente en el área educativa 
abarcando desde el nivel básico hasta el universitario, todo lo anterior ha traído una serie de 
cucstionamientos acerca de que si este instrumento rnodemo ayuda o no al estudiante a 
desarrollar habilidades durante su aprendizaje. y que hahilidades ayuda a desarrollar dentro 
de sus estructuras de pensamiento, es decir se ha discutido mucho acerca de que si es cierto 
que vale la pena emplearla en el salon de clases, a un corriendo el riesgo de que el maestro 
adquiera un papel de reemplanmicnto dentro de la ensetianza ya no apareciendo como 
sujeto principal de este proceso de ense1ianza sino tornando un papel de mediador, o de 
instructor de esta nueva tecnología .. ·\unado a lo anterior se ha discutido rnucho acerca de 
introducir la inteligencia artiticial, es decir una máquina que en este caso es la computadora 
para el logro de objetivos de aprendizaje e instrumento esencial dentro del aula. 

La inteligencia artificial tiene su origen en d Jesarrollo al que llegaron la lógica fom1al y la 
psicología cognoscitiva, a fines de la segunda guerra mundial. Con la inteligencia artificial 
se comenzó a hablar de sistemas basados en conocimientos y de la ingeniería en 
conocimiento, acompañado de actividades humanas que implican el óptimo manejo de 
conocimientos, asi como su adquisición de otros nuevos. 
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Desde los comienzos de la inteligencia artificial varios investigadores empezaron a 
investigar con aplicaciones educativas, debido a que el hecho de contar una máquina con 
sistemas basados en conocimiento y con un dominio específico, aparecía como una 
alternativa atractiva dentro del aprendizaje, y así contar con un sistema de instrucción que 
hiciera que ese uso de tal conocimiento beneficiara al alumno en su proceso de aprendizaje. 
Posteriormente, ante la necesidad de estimular el conocimiento humano en computadoras, 
se propuso desarrollar un modelo para el alumno, crear un sistema de computación que 
propiciara la interacción con el estudiante y la múquina. Un sistema basado en respuestas 
que permitan una comunicación entre el alumno y la müquina, y que a su vez generara un 
modelo que evaluara el desempeño y aprendizaje del estudiante, haciendo que el alumno 
también desarrolle sus propias técnicas de solución de problemas. 

Los componentes existentes dentro de un sistema de inteligencia artificial orientado al logro 
de objetivos educativos consta de LJ.s siguientes características: 

Modulo de c.xperiencia. Sus objetivos son generar y presentar las preguntas al alumno, 
evaluando las respuestas que t?ste propone, consta de un modulo experto que contiene el 
conocimiento de la materia que se está enseñando, que da explicaciones al alumno acerca 
de lo que se va a aprender. 

Modulo Tutorial. Este módulo se refiere al conjunto de especificaciones de cómo se 
presentarú el contenido a ensciiar, cuenta con las estrategias corTespondientes que propician 
la interacción del sistema con el alumno, las estrategias del módulo tutorial se basan, 
principalmente en tres métodos. 

I. Método preceptor. Que permite al alumno interactuar con la máquina, el alumno 
tambic'n adquicrt: cierta destreza y habilidad en la solución de problemas ya sea a 
través de juegos o de alguna otra actividad. 

2. :Vlétodo socr:rtico. i\lotiva al alumno a razonar y a criticar sus propios 
conocimientos, pennitiendo al estudiante que reafirme sus concepciones o las 
madi fique en caso de que t:stas sean erróneas. 

3. Método de diagnóstico. Detecta los conocimientos que el alumno no ha aprendido, 
dándole un reforzamiento. 

Modulo de modelauo dt:I alumno. Al generar un conocimiento le pem1ite al alumno, la 
posibilidad de comprobar sus teorías psicológicas, recabar su conocimiento, así como saber 
su desempeño y lo que ha aprendido; este modelo también ayuda a que el sistema proceda 
con la estrategia de enseñanza más conveniente a un caso específico del alumno. Existen 
tres maneras en que se puede hacer un modelo del alumno que son las siguientes: 

1. Modelado de cobertura. El cual contiene los indicadores que son los conceptos 
conocidos y desconocidos por el alumno, en un momento dado. 
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2. Modelado de habilidades. Implica la existencia de una estructura referente a un 
conjunto de problemas y la manera de resol verlos, con la realización de la 
comparación de estrategias utilizadas por el alumno, de manera que este sistema 
ataca a los problemas propuestos por el alumno. 

3. Modelado de errores. Implica el llevar un registro de las fallas que el alumno ha 
cometido a lo largo de su interacción con el sistema. 

El Modulo de Comunicación. La comunicación entre un sistema y el usuario es de gran 
importancia, por eso uno de los campos más importantes de la inteligencia artificial ha sido 
el que se refiere a la investigación y desarrollo del lenguaje natural. Es decir se preocupa 
por que los programas permitan una comunicación como se menciono anteriormente de 
manera natural sin limitaciones de semántica. El módulo de comunicación se puede basar 
en la utilización de un lenguaje con oracion<:s previamente establecidas, basándose en el 
des,trrol!o de la sesión y del modelo dd cstudi:mte. 

La inteligencia artilicial es una r<:alidad, la aplicación de lo anterior en el software 
educativo proporciona una nueva dimensión en el uso de la computadora en la educación 
abriendo un amplio horizonte de opciones en la educ,1ción. 

Si consideramos otras razones de carúctcr pedagógico que j usli fiqucn la importancia del 
aprendizaje por computadora en los nifios podemos considerarlo como parte de un proceso 
que facilita el desarrollo del rigor científico. sin embargo por otra P'lfle podernos decir que 
contribuye al clt:sarrollo esencial de la elaboración de estructuras de pensamiento lógico -
malcmatico. En general como sabemos los m0todos de cnseiianza tr::idicional conducen a la 
memorización de conocimientos construidos por adultos, pero en respecto a la enselianza 
con el uso de la informútica se estimula el desarrollo de las matcmúticas y ciencias, 
logrando un pensamiento critico. 

Dentro de la etapa operacional el desarrollo intelectual se realiza desde los 2 a los 7 arios 
aprox1mada111cnte, en este periodo se gana control sobre el medio ambiente debido a que se 
lwce un mayor uso del lenguaje para exprt:sar sus ideas. Los nitios 6 a 7 aiios pueden 
aprender a conectar el disco, el uso del teclado, la palanca controladora de juegos ele, la 
computadora puede servir como herramienta útil en la cnsciianza de los números 
reconocimientos de letras y discriminación de colores. desarrollar algunas habilidades en 
fonna abstracta; las habilidades en esta <:tapa se limitan por los eve!llos, objetos y 
representaciones lisicas a la mano. En los últimos aiios de este periodo el niño puede 
empezar a familiarizarse con algunos comandos del lenguaje Basic, en este nivel puede 
aprender a resolver problemas aritméticos usando la computadora como calculadora. El 
domimo del ::iprcndizajc de las matemúticas y de las ciencias presupone la madurez de 
ciertos conceptos (abstracciones ) que los nirios no tiene necesariamente, por otra parte los 
kmas abordados están completamente fuera de contexto y existe cierta disociación entre 
cuestiones de lógica y las consideraciones numéricas, resultando para los estudiantes una 
imposibilidad para comprender y por lo tanto provocando gran desinterés por estas 
materias. 
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Sin embargo es importante considerar y reconocer que el aprendizaje de las matemáticas 
son una fuente de ideas poderosas que resultan de un pensumiento lógico, y riguroso 
creativo que se puede aplicar a cualquier campo o tipo de actividad. Por lo tanto se puede 
decir que las matemáticas pueden ayudar al niño a organizar sus conocimientos y conceptos 
aprendidos durante sus etapas de vida anterior, al igual que también pueden ayudarles a 
desarrollarse socialmente, emocionalmente e intelectualmente. 

Solomon, piensa c.¡ue "los medios ambientes computacionales pueden ofrecer a los alumnos 
oportunidades para desarrollar habilidades intelectuales haciendo descubrimientos 
personales a través dt! procesos continuos de constmcción en donde ellos saben lo que están 
haciendo." (1~) Así los alumnos estarán mucho más motivados, puesto que utilizan su 
iniciativa, su creatividad y su sentido lúdico, propiciando en los alumnos la iniciativa de 
fomrnlar sus propios conceptos matcmúticos de forma precisa aunque todavía no formal. 

Es por eso que podemos pensar en el aprendizaje de la informática como una herramienta 
efectiva rara el aprendizaje lógico matcrnútico y se puede considerar como la apropiación 
de un nuevo lenguaje estructurado y estructurante destinado a ser útil en la resolución de 
problemas junto con d uso de las habilidades anteriormente adquiridas, que se transfom1en 
en otras actividades de resolución de problemas t!n otros campos del conocimiento. 

No obstante con referencia a lo anterior, la mayoría de las tecnologías educacionales 
aplicadas no consideran una inkrvención pedagógica pertinente que otorgue una fom1ación 
integral de base a !ns estudiantes para que desanollen lo mejor rosiblt! sus putencialidadcs 
cognitivas. Sin embargo es importantt! que se considere durante su intervención pedagógica 
las dos principales características de las tecnologías que son el factor abstracción y el factor 
complejidad, el primero implica la posibilidad de representarse mentalmente el 
funcionamiento global del sistema tecnológico para entenderlo y hacerlo funcionar bien y el 
factor complejidad que permitirá conocer, utilizar y dominar las funciones y los 
componentes de los sistemas tecnológicos en estudio. 

Según los especialistas de la computación alirrnan lJLLe los niños adquieren algunos 
bcneticios de pensamiento al tener contacto con la computadora como medio de 
aprendizaje esc,1J,1r, estas ventajas son que los programas de computo le perrniten al niño 
una mejora en la organización lógica de sus pensamientos, les pcm1ite t!jcrcitarse en la 
organización de su razonamiento en fom1a estructurada, sobre todo si el aprendizaje se 
lleva acabo a hase de mensajes estructurados, estimula la cr<~atividad y su interés por la 
experimentación, les ayuda a prepararse más en el uso del razonamiento y no en la 
memorización, mejora su capacidad en el manejo de la sintaxis. 

12. Ruiz - Vclasco Sám:hcz Enrique. CISE UNAM. S1rnposm Computación. tecnología privilegiada oara el desarrollo 
cognoscicivo pag 3 
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Ahora bien retomando las hipótesis del aprendizaje dentro de la psicología cogmttva se 
describirá como influye el uso de la computadora dentro del pensamiento y aprendizaje del 
niño, para el desarrollo de habilidades mentales y cognoscitivas; y en donde un objeto de 
conocimiento es entonces, algo que es reconocido por un sujeto activo y transformado a 
partir de la complejidad de las estructuras o esquemas del sujeto. De esta manera es preciso 
mencionar que este sujeto cognoscente, por su misma actividad se convierte en el eje 
principal de su proceso de aprendizaje. 

Actualmente los especialistas en epistemología han deducido el porque de la evolución de 
las ciencias contemporáneas y el camino que les con lleva a saber la relación del 
conocimiento tanto en los campos deductivos como en los experimentales, sorprendiéndose 
de las importantes transfomiaciones sufridas por las nociones, así como el rigor alcanzado 
por los razonamientos. Por lo tanto los cambios de perspectiva son impresionantes; y estos 
van acompaliados de una rcorgani1ación retlexiva, y al respecto la epistemologia del 
pens•uniento se ha ido convirtiendo en un asunto propio de los cientiticos y especialistas de 
la educación, y por esa razón estos cambios se van incorporando al sist<:ma educativo, tales 
ciencias con el objetivo de una mejora educativa. 

La curiosidad de aprender, e intereses cognoscitivos, son representados en di fercntes 
fom1as en medida que van apareciendo durante su vida y su experiencia; de esta manera 
también van .tparecicndo los intereses que quiere aprender y desarrollar. 

Conforme a lo .rntcriormcntc dicho al aprendizaje y la importancia de cómo se de éste 
mismo, se propone el uso del microordenador como material didáctico dentro del proceso 
cognoscitivo del alumno, debido a que si tomamos en cu<:nta la propuesta de aprendizaje de 
Piagct, podemos ver que la computadora puede aparecer como objeto de conocimiento del 
alumno dándole la oportunidad de apropiarse, interactuar, transformar y construir sus 
propios conocimientos, a tra,·és del uso del pensamiento lógico y creativo, haciendo uso de 
los proc.:sos de: asimilación y acomodación de aprendizaje. 
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CAP V 
ESTUDIO DE CASO 

EL CLUB DE COMPUTACIÓN EN LA 
ESCUELA PRilWARIA .JUSTO SIERRA 



5.1. Descripción de la Nueva Escuela Justo Sierra(Prin¡aria). 

El estudio de caso de este trabajo de tesis se realizó en la Nueva Escuela Primaria Justo 
Sierra, de carácter privado, elegí esta institución para realizar mi investigación con el fin de 
conocer y analizar al mismo tiempo la organización e intereses que tuvo la Escuela 
anteriormente mencionada para abrir el club de computación, y también conocer como se 
lleva acabo la enseñanza de computación a los niños. 

MISION DE LA NUEVA ESCUELA JUSTO SIERRA. Sustenta su lema en "Educar 
para la Vida." Busca fortalecer la fo1111ación armónica de sus alumnos en donde el ser y el 
hacer se vean integrados en el desarrollo de cada uno de sus estudiantes a través de las 
buenas costumbres y virtudes humanas apoyadas en valores éticos y morales fundamentales 
y trascendentales en la vida de toda persona. 

Su objetivo: Es dar bases tim1es y sólidas en su educación que le pem1itan involucrarse en 
los cambios que el mundo ele hoy vive constantemente, es por eso que la .'Jueva Escuela 
Justo Sierra se preocupa por fomiar hombres y mujeres íntegros cap¡tces ele transfom1ar el 
mundo actual. Es decir pretende que d alumno proyecte su pensar, actuar y sentir en cada 
uno de los momentos Je su vida escolar, lo cual le irá dando las bases que sostendrán sus 
aprendizajes rosteriorcs y con el lo poder .tlcanzar su proyecto de vicia. 

TomanJo como referencia lo anteriom1ente descrito, la Nuev01 Escuela Justo Sierra, busca 
brindar a sus alumnos una educación de calicbd, pertinente y eficaz de acuerdo a las 
nccesiJaJes de la sociedad. y por esta razón se creo el club de computación, en el cual tiene 
cono objetivo el siguiente. 

Objetivo del Club de Computación: El taller de computación tiene la finalidad de introducir 
a los alumnos, a la educación computacional para cimentar los aspectos infom1áticos a 
tc111prana edad a través de un ambiente práctico, con programas adecuados y sencillos para 
el aprendizaje m<is completo del alumno. 
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PERFIL DEL DOCENTE DEL CLUB DE COMPUTACIÓN EN LA NUEVA 
ESCUELA JUSTO SIERRA. 

Debe contar con los conocimientos infonnáticos en el ámbito técnico. 
Aplicar adecuadamente los programas. 
Dominar el software educativo y paquetería que se requiera. 
Tener conocimiento didácta para realizar adecuadamente las actividades del 
programa. 
Combinar los programas y software de manera integral. 
Ser verdaderos líderes ante los alumnos y la comunidad. 
Generar motivación en el alumno. 
Contar con la capacidad para coordinar actividades grupales. 
Dirección de ejercicios y actividades. 
Ser eficiente y tener conocimientos para la elaboración y aplicación de 
evaluaciones. 

Aparte ck las caractcristicas mencionadas a1H<.:rion11cnte el docente de informática debe 
tener ciertas cualidades y aptitudes para poder llevar a cabo su práctica dentro de la escuela, 
tales cu:ilidades penniten que se logren los objetivos y metas en fonna eficaz y son las 
siguientes: 

Debe conocer y comprender perfectamente a los sujetos ele la educación 
que en este caso son los nilios. 
Educar con agilidad suficiente, para imaginar, innovar, experimentar, 
investigar y cambiar, las necesidades t.k aprendizaje del niño, Je la 
institución y de la educación. 
Que sepa trabajar en equipo, que sea participativo, con sentido social que 
combata los individualismos y fomente el dialogo y la acción en el 
interior de la comunidad escolar. 
Que sepa ser un maestro h:tbil. que con naturalidad sepa a través del 
logro de los ohjctirns y de las materias a desarrollar en los alumnos las 
actitudes, afimiar los principios y aclarar los conceptos que los lleven a 
la formación Je un recto criterio. 
Un docente que comprenda que la orientación de la enseñanza depende 
más de quien la imparte que de la curricula. materia o tc.xtos. 
Una persona competente en todo lo que se refiere al proceso de 
enseñanza aprendizaje, así como en su metodologia y manejo de la 
pedagogia de grupos humanos. 
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5.2.Bcncficios del Club de Computación en la Nueva Escuela Justo Sierra. 

La meta general del taller de computación es; que al incorporar la computación en la 
actividad educativa se promueve el desarrollo personal y sociocomunitario de educadores y 
educandos, quienes se integran como miembros activos de una nueva sociedad, regida por 
el conocimiento científico tecnológico. 

Logrando así que el niño le de valor a las computadoras ya que son herramientas muy 
poderosas que por un lado, nos permiten lograr una educación formativa, por otro no solo 
complementa el desarrollo integral del niño, sino que también contribuye al 
perfeccionamiento de profesores, alumnos y padres de familia. 

Dentro dd programa y contenidos de aprendizaje del curso de tercer afio de primaria se 
cncuenlran Jos .::;igu1c11tt:s tc1nas: 

Historia de la compuwción( generaciones primera, segunda, tercera y cuarta) 
Partes intt:mas del CPU y su funcionamiento. 

Reafim1ar las partes importantes de la computadora y sus accesorios, así como el 
funcionamietllo de cada una de ellas. 

Uso correcto dd ;\louse (un clic, doble clic y sostenido) 

Repaso del sot1ware y hardware. 

El teclado (partes, posición y teclas especiales) 

Dispositivos de almacenamiento(Disco duro y Disquete) 

Impresoras c tasi ticación y funcionamiento(matriz, inyección de tinta y láser 

Wimlows y sus partes (barra de tareas, botón de inicio, reloj, barra de menús, puntero del 
mouse, escritorio de trabajo, e iconos 

Calculadora y block de notas 

Ordenar el escritorio de trabajo (crear carpetas, ordenar, cambiar de nombre, cambiar papel 
tapiz y protector de pantalla). 

Introducir a Word Pad, en este programa se realizó su exhibición (camino para entrar, 
identificación del icono, partes de la ventana: barra de titulo, barra de menú, barra de 
herramientas. área de trabajo, cursor, punto de inserción, barra de estado y regla). 
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Repaso de Paint (como entrar al programa, partes de la ventana como son: Barra de título, 
barra de menú, caja de herramientas, paleta de colores, barra de estado y área de trabajo). 
En cuanto a material didáctico se utilizó libro Nivel 1, alternado con el programa Word Pad 
Los programas que se trabajaron durante el ciclo escolar 2001-2002 en el tercer grado 
fueron: 

Programa de base Word Pad 
Programas educativo didácticos como Zolologico, fantasía, Kidkeys y Mario Broos 
The Print Shop Deluxe 

Estrategias de aprendizaje utilizadas en el curso de tercero: 

Se dan ditt:rentes ejemplos comparando el tema con algún suceso de la vida cotidiana del 
niño, ademús lk promm·er continuamente la motivación a los alunrnos con la utilización de 
juegos y programas lúdicos. El nirio con estas estrategias de aprendizaje desarrolla 
habilidades tanto de tipo cognitivo, como Lk tipo psicosocial, adquiere un concepto de 
aprendizaje basado en el juego, además de llevarse acabo un aprendizaje activo todo el 
tiempo. '"La educación en los escolares durante el proceso pedagógico, un activo sentido 
cognitivo hacia el saber, transforma radicalmente su comportamiento en c:I estudio, que se 
conviate en .rlgo ~1gradablc, fecundo y produce akgria y satrsfacción tanto al maestro como 
al .tlumnn.'"( 1) Estimular los intereses en los escolares .1si como propiciar una actividad 
mental activa y signrticativa, estimula el desarrollo de los intereses cognoscitivos, lo cual 
ayuda a la independencia en el aprendizaje del alumno y de su personalidad. 

En cuanto al metodo y proceso de evaluación efectuado por las protCsoras del club de 
computación es mediante una evaluación constante con la elaboración de trabajos con la 
utilización dd software y paqueteria que el nirio va aprendiendo durante todo el curso, en 
donde demuestran sus destrens, conocimientos y creatividad de lo que ha aprendido. De 
esta manera las profesoras del club de computación evalúan el logro del aprendizaje del 
curso y de los alumnos. Al final de cada ciclo escolar a los alumnos que adquirieron mayor 
efectividad de aprendizaje se les entrega un diploma por parte del club de computación. 

l .G.I. Schukin.i. Los intereses cognoscitivos en los escolares. Pagl 1 

100 



MATERIAL DIDACTICO UTILIZADO PARA LLEVAR ACABO EL PROCESO 
DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE. 

Láminas Ilustrativas 
Ventana de windows 
Teclado gigante 
Barra de herramientas de Paint 
Ventana de Word Pad 
Software 
Hardware 
Mouse 
Evolución de la computadora partes internas 
Impresoras 
Maquetas 
Mouse 

Pizarrón 
Plumones 
Dibujos 
Computadora 
Libro nivel 1 (libro de texto y de trabajo dentro del mismo) 
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ENERO. 

Números romanos hasta el 3000 
Números ordinales hasta el 100 
El calendario 
Cálculo mental 

FEBRERO. 

Gráfica de barras poligonal 
Cuerpos geométricos 
1\'1ultiplicación de una cifra concepto y partes 
Multiplicación de dos cifras 
Unidades de úrca(ccntrímetro y ct1adrado) 
c\rca del rcc1:1ngulo y del cuadrado 
Problemas de multiplicación 
Cílculo mental 

MARZO- .-\BRIL. 

Fracciones propias. impropias y mixtas 
Fracciones equivalentes 
Comparación Je fracciones 
Suma de fracciones con diferente denominador 
Resta de tracciones con diferente nümerador 
Variación proporcional 
División de una cifra (concepto y partes) 
Comprobación de la división 
Cálculo mental 

;\IAYO. 

División de una cifra en el divisor 
División con dos cifras en el divisor 
Números decimales hasta milésimos 
:Vlultiplicación con decimales 
Cálculo mental 

.JUNIO. 

Trazo Je cuadraJos y rectángulos 
Clasi ticación de triángulos 
Trazo Je triángulos 
Perímetro y área de triángulos 
Lineas del círculo(diámetro y radio) 
Perímetro de la circunferencia(problemas)Evaluaciones finales. 
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CATEGORÍAS DE APRENDIZA.JE POR ETAPAS DE EDAD Y COGNICIÓN 

El aprendizaje de los niños que asisten al club de computación se divide en dos grupos de la 
siguiente manera los grados de 1,2, y 3, desarrollan habilidades creativas y lógico 
matemáticas en forma básica. Los grados de 4,5,y 6, desarrollan habilidades más complejas 
en cuanto al aspecto lógico matemático, lenguaje, escritura, lectura, ciencias naturales y 
sociales, todas ellas con la utilización de programas de paqueteria y programas lúdicos. 

¿Cómo se trabaja en la Primaria .Justo Sierra con los nirios de 6 a 11 arios en la 
cornpu !adora"! 
A través de la elaboración de un cuadro gradual elaborado por las profesoras, en el cual se 
nota corno dicho cuadro va variando en función del interés del niiio, del conocimiento que 
va adquiriendo acerca de la computadora, accesorios y de su capacidad analitica para 
integrarla a las actividades escolares y en el hogar. Para ello t:s necesaria la orientación, 
motivación y estimulo de instructores y padres . 

.-\1 elaborar las estrategias de aprcndi1aje dentro del plan de clase semanal, así como los 
programas anuaks. las profesoras del club Je computación de la Nu.:va Escuela justo 

Sierra, toman en cuenta d dcsarTollo cognoscitivo y de madurez mental Je cada grupo Je 
nirios de acuado al grado escolar realizando una clasificación de edalles, se puede 
describir los siguiente: 

NIÑOS DE 6 Y 7 AÑOS. 
Cuando el nirio comienza a leer y escribir, el uso adecuado y oportuno de Programas 
Ellucativos para tal lin, es lle gran utilillad para apoyar y complementar los aprendizajes. 
puede dibujar, jugar con ktras, números y figuras geométricas, a la vez que va 
familiarizándose con los componentes de la computadora. 

NIÑOS DE 8 Y 9 AÑOS. 
La computadora puede ser un complemento valioso en la elaboración de proyectos, con el 
uso de procesadores lle texto y otros programas para crear carteles, tarjetas para llistintas 
ocasiones, armar textos con dibujos y buscar infonnación sobre distintos temas abordados 
en clase. Adernús, la computadora resulta muy eficaz para enseriar a los más chicos a 
trabajar en equipo. Así intercambian ideas, se ayudan, es decir existe una retroalimentación 
de conocimientos, y prueban distintas cosas, al mismo tiempo evaluando y comprobanllo en 
forma individual el resultallo de un aprendizaje global, el cual se realizo en equipo y en 
donde hubo una participación de todos. "Cuando los nirios se encuentran en la etapa de 
operaciones concretas dejan de ser totalmente egocéntricos se comunican unos con otros, 
comparan los puntos lle vista ajenos con los propios, revisan sus ideas y deciden que es lo 
correcto; por lo tanto esta es una buena etapa para fomentar la cooperación. la competencia 
y la interacción social, en la cual se ponen a prueba las ideas."(~) 

., Srcphcn, L. Yt:llln. La ps1¡;ologia en el aula. Pag65 
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NIÑOS DE 10 Y 11 AÑOS. 
Los niños durante esta etapa de cognición pueden trabajar con la computadora en pequeños 
grupos, usando muchas de las opciones que ofrecen los distintos menús de procesadores de 
texto, graficaciones, multimedia y programas de dibujo, en donde el niño no solo contara 
con la capacidad creativa para elabora un cuento, sino también podrá almacenarlo en un 
disquete para continuarlo en casa, también puede variar fuentes, tamaños y colores de 
letras, cortar, copiar y pegar textos y dibujos, relacionando contenidos de proyectos. 
Como podemos ver el nii\o adquiere durante toda su etapa de educación primaria 
habilidades de aprendizaje creativo principalmente. las cuales son apoyadas con el uso de la 
computadora como instrumento de aprendizaje, ademas de contar con los conocimientos y 
estrategias de In que concierne al manejo de la computadora como herramienta de trabajo 
para la elaboración de tareas escolares, que no solo k ser-virún para su etapa escolar 
primaria, sino también para el futuro. 

"El papel de 1~1 ensei\anza en cada edad consiste no sólo en utilizar las fases inferiores y 
más simples del interés cognoscitivo, sino en despertar un verdadero interés cognoscitivo 
hacia el nuevo material que se explica, hacer trabajar la mente, plantear cuestiones y 
problemas y sobre esa base preparar, el terreno para poder desarrollar los intereses teóricos 
en los alumnos." (J) 

J Srcphcn, L, Yelon. La Psicología en el aula. Pag 37 

104 



5.3. Análisis del estudio de caso, 

PROPÓSITO DEL ESTUDIO DE CASO. 

El propósito de esta investigación fue saber si en la Escuela Justo Sierra el taller de 
computación y los programas utilizados en el mismo en los niños de tercer año de 
primaria, ayudan al desarrollo de habilidades de pensamiento creativo. Como se planteo en 
el proyecto de este trabajo la investigación se realizo por medio de un estudio de caso y con 
la utilización del método de investigación participativa, el cual se basa en la observación de 
la conducta en este caso a los alumnos de tercer año de primaria de la mencionada escuela 
primaria. Al realizar las observaciones se tomaron en cuenta varios aspectos que se 
consideraron importantes para sustentar la investigación, comprobar "1 hipótesis y elaborar 
las conclusiones, los puntos considerados para la observación frieron clima dentro del aula, 
conducta y actitudes de '"'alumnos durante la cl<tsc y elaboración ck ejercicios en la clase, 
postura conductual del maestro hacia el alumnu, métodos de e11se1ian1a, material didáctico 
durante las clases, manejo de los contenidos por parte de las profesoras, procesos 
intelectuales y cognitivos de los nitios y habilidades ckl pensamiento creativo. 

ESQUEi\L\ EXl'F:Rl:\IEYL\L. 
El esquema experimental se conoce como aqud método que "es de alguna manera la 
prneba de los hechos y aparece la relación entre causa y que se da por la intluencia de los 
grupos; en este 111étodo de investigación se confinna generalmente la predicción por medio 
ele la experiencia."(•) El esquc:ma experimental de esta investigación se llevo a cabo por 
medio de una selección y control d'-' los 120 alumnos que representa al total de alumnos de 
tercer año de los cuales se extrajo una muestra representativa de 60 alumnos ~11 azar para la 
aplicación de cuestionarios, pero referente a bs obscrv,1ciones de actitudes ante el uso de la 
computaclora como instrumento de aprendizaje se abarco el total ele alumnos de tercer año 
es decir se observaron los 120 alumnos que pertenecen a los cuatro labor:1torios del club de 
computación, asi mismo se observaron también las actitudes frente al grupo de las cuatro 
maestras que fonnan parte de la planta docente del club de computación. 

-i Blanchct. A, Ghinghone. R, Massonnat. J, Trognon, A. Técnicas de invcstigacjón en las cjcncias sociales pag 19 y 20 
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TÉCNICAS E INSTRUMENTOS UTILIZADOS. 

Las técnicas en este estudio de caso fueron de tipo part1c1pativo, La observación 
participativa "es el tipo de observación en donde el observador se halla siempre implicado 
en la cuestión en que pretende abordar, del público que escoge y de ciertos individuos a los 
que sigue principalmente,"(;) durante toda la investigación, los instnirnentos utilizados en 
este caso fueron la aplicación de cuestionarios de opinión a los 60 niños seleccionados, los 
cuales fueron contestados por los niiios por medio de preguntas abiertas, al igual que las 
respuestas con una inclinación de opinión. Se aplicaron los cuestionarios con un intervalo 
de 3 días que incluían una secuencia de días terciados en una semana. 
En una investigación participativa o 111étodo <:xperirnental, es necesario que a lo largo de la 
observación, "todas las unidades observables o signos que guarden una relación con el 
probk111a sean clasiticadas en diferentes categorías. es decir por medio de un 
reagrupamicntll de los co111pnrt<11nicntos que tengan un sentido equivalente en relación al 
probk111a cstudi.1do lo cual se lk\·a acabo con la daboración de una guía de 
observaci,·>n.··¡,,¡ .·\I realizar las observaciones del grupo de: estudio se iba to111ando nota y 
daborando un rq1orte de las actitudes y comportamientos tanto de los niiios como de las 
maestras. en la de una guia de observación que se elaboro. 

TR .. \TA;\l I ENTO. 
En un primer momento se observo al total de 120 alumnos de tercero, para identificar si 
había menos distracción por parte de los alumnos a diferencia de sus otras clases. el nivel 
de 111otivación por parte de las profesoras, asi corno que tan atractiva era su clase para los 
ní1ios y sí la clase se explicaba con un gran uso el<.: material didúctico llamativo, además que 
tanto era una clase con mayor oportunidad de participación por parte del niño o si solo las 
profesoras en las clases teóricas transmitían el aprendizaje en una fom1a pasiva, esta 
observación se considero de gran importancia para poder realizar una valoración entre una 
clase teórica del club de computación y una práctica es decir en donde el niño trabaja solo 
con la computadora al mismo tiempo para V<1lorar actitudes frente al uso de la computadora 
como material de aprendizaje, y también si existía mayor interés en aprender que en una 
clase nonnal sin uso de este instrumento tecnológico. 

5.Blanchct. t\, Ghmghone. R. Massonnal. J, Trognon . .-\.Técnicas de 1nvest1gac1ón en las ciencias sociales. pag 57 

6. Blanchct. A, Ghmghonc. R, Massonnat. J, Trognon. A. T.!cmcas de inves1igac1ón en las ciencias sociales. Pag 71 
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También si se presentaban periodos de indisciplina o ansiedad en una determinada situación 
de aprendizaje o bien al manejar algún tema del contenido del programa; estas 
observaciones al grnpo de estudio se llevaron acabo en periodos de una secuencia irregular, 
es decir se realizaron durante cinco meses, pero con sesiones salteadas; con el fin de 
observar si ocurría algún cambio importante en las actitudes e intereses de los niños en esta 
clase y si los resultados de las observaciones anteriores pem1anecían constantes, y para 
verificar si realmente se había logrado el objetivo del curso. 

Las observaciones se realizaron en los siguientes días: Primera Visita 8 de febrero del 2002, 
segunda 1 1 de febrero del 2002, tercera 26 de Abril del 2002, cuarta 19 de Mayo del 2002, y 
última visita 27 de i\.!ayo del 2001. Las visitas en la Institución fueron programadas por 
parte de la misma. 

DATOS. 
La recolección de datos se obtuvo también con las respuestas de los 60 nirios a los que se 
les aplicaron los cuestionarios, además de la interpretación de los reportes de la guía de 
observación utilizada. Por medio del análisis de situt1ciones observadas se comenzó a 
redactar previamente una lista de comportamientos y de actividades que se presentaron o no 
durante el tiempo de la observación. 
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RESU;\IEN DE SITUACIONES OBSERVADAS. 
En la Nueva Escuela Justo Sierra se utilizan programas que ayudan a los niños al desarrollo 
de la creatividad. Las clases siempre son practicas ya que cuando se les dan conceptos a los 
niños se propicia la participación, con el uso de técnicas como pasar al frente e identificar 
con dibujos o láminas lo que se les enseña con conceptos, de esta manera se propicia un 
aprendizaje activo, el cual ayuda a que el niño aprenda jugando y a su vez entienda y 
memorice los conceptos de una manera más fácil, posteriormente el niiio al estar en 
contacto con la computadora aplica esos conocimientos teóricos en una fonna más práctica. 
Los programas didácticos o lúdicos van acompañados de los programas de paquetería 
computacional que se enseñan en detemiinado grado, tomando en cuanta las habilidades 
cognitivas, edad mental del niiici, intereses y conocimientos previos par poder crear un 
aprendizaje global. integrado y con scgui1nicnto. 

Los programas educali\'<J- didúcl1cos son utilizados tanto como .:stralcgias de motivación y 
como estrategias de desarroll•J de habilidades de rensa1111ento en los niiios. Con los 
programas de juegos se pueden estimular 1110,·i1111e11tos de los OJOS y cnordinación en las 
manos, eJercicios de pronunciación o bien ejercicios para memori1ar algún concepto de 
aprendizaje en una forma más entretenida .. -\1 terminar los niños de realizar sus tareas o 
ejercicios asignados por las profesoras, se les permite entrar a cualquiera de los programas 
educativos a los que los niños los consideran como juegos y al mismo tiempo desarrollan 
habilidades de pensamiento, aprenden nuevas cosas, estrategias de aprendiz<1je que les son 
útiles para otras materias. y tambi0n desarrollan habilidades psicomntora. visomolora que 
se rcti.:rc ,t la coordin:ición ojo mano, velocidad, agilid<td y sobre lodo su nivel de 
atención es nüs elevado; debido a que la computadora en esw caso aparentemente muy 
poco pero considerando las capacidades de graticación. color. y sonidos se considera como 
una herramienta <!t'ectiva para lograr un estímulo sensorial: ya que lanlo la fascinación de 
colores, cambios de forma, di ferenles sonidos, música son los elementos esenciales en el 
mundo experimental del niiio que se cncuenlrn tanto en la etapa peoperacional y la de 
operaciones concretas; la <!slimulación sensorial de la con1putadora con lodos estos 
elementos tienen la misma función 4ue los juguetes con brillantes colores, dibujos 
animados en la pantalla que le ayudan a entrenar sus rdlejos visuales y que son el motivo 
de interés y placer para el infonle, que se encuentra en la etapa sensorio motriz. 

De acuerdo con lo anterior y la relación de porque estos elementos de aprendizaje por 
computadora provocan el interés cognoscitivo en los estudiantes es debido a que "el 
mecanismo fisiológico del interés cognoscitivo corno tendencia lo constituye determinado 
sistema de relaciones nerviosas, que se originan bajo una serie de condiciones," (1) 
dependiendo así mismo del estado de la persona y de su individualidad. Es decir los 
procesos intelectuales, emocionales y volutivos, son la base estimulante e influencia de los 
intereses cognoscitivos, y del desarrollo de los diferentes procesos psíquicos como son la 
memoria, imaginación y atención. 

7.G.I. Schuklna. Los mrereses cognosc1t1vos en los escolares pag IS 
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El interés cognoscitivo es un motivo y una fuerza motriz importante de la actividad, porque 
gracias a ellos las set1ales que van a la corteza de los hemisferios cerebrales tienen el 
carácter de estímulos, los cuales son de gran importancia para el alumno, en consecuencia 
los nexos condicionados que se establecen gracias al interés cognoscitivo son más finnes y 
más pro fundos. 
También se puedo observar, que los niños trabajan rápido para poder concluir sus tareas y 
hacer uso de estos programas anterionncnte mencionados, lo cual nos indica que los 
programas didácticos sirven como un método de aprendizaje efectivo, y a su vez 
permitiendo al alumno identiticar el error de aprendizaje y de la tarea realizada con 
leyendas que aparecen en la pantalla, de lo contrario también lo motivan por medio de 
tClicitacioncs o de impulsos para continuar y no darse por vencido. "La necesidad de logro 
puede producir un factor motivacional en el aprendizaje, en cualquier tipo de salón de 
clases, si se proporcionan las actividades en secuencia tal que haga del éxito una 
probabilidad, y si se da a los alumnos una 111edid•1 de control sobre sus activida<les". (<) 

Por lo anterior se pued..: considerar que el salón del club de computación funciona como 
una aula abierta, ya que no solo s..: trabajan los contenidos del programa sino también el 
alumno escoge sus activi<lades al tennino de su trabajo."En el aula abi..:rta no solo trabaja 
cada alumno a un paso determinado por el mismo, sino que cada alumno escoge sus 
actividades individualt:s." ('i) 
Otro de los beneficios que se obs..:rvo desde el punto de vista psicológico, es que los niños 
que asisten al club d..: computación tienen un mejor aprovcchami..:nto educativo en todas 
sus materias a di t<:rcncia de los que no asisten al club son nliis participativos, incluso 
al~unos mejoran sus probkmas d..: conducta, elevación de autoestima, socialización , t:sto 
se pudo constatar al realizar una obscn·ació11 con aul\,_1rización de una n1acstra de grupo 
fuera de la clase de com¡nitac·ión, o sea en una cl:isc nonnal, ademüs de realizar una 
entrevista a la coordinadora del club de computación. Por lo anterior podemos considerar 
que la computcidora brinda al estudiante, la oportunidad de apropiarse de su propio 
aprendizaje y ambiente, y de ser independiente. "El alto rendimiento académico puede 
resultar en auto..:valuación mayor lo cual a su vez. pu..:de aumentar la motivación para 
lograr grados 111:1s altos en el futuro." ( 1<i) 

En cuanto a la postura de las prot'..:soras, se pudo observar que sus actitu<lcs hacia sus 
alumnos sicmpr..: fue de con fianza, y algo muy importante que también siempre eran muy 
didúcticas al dar sus clases o explicaciones a los niños, ya que la mayoría de las veces 
trataban de dar ejemplos e.le una forma de lo más real posible, acompañados de láminas 
ilustrativas con dibujos y colores atractivos para tener constante la atención del niño 
durante toda la clase. 

S Stcphcn, L, Y don Li psicología en el aula Pag 323 
lJ Stcphcn. L. Yelon. Li psicología en i:I aula. pag:!78 
10.Sicphcn, L, Yclon. La psicología en el aula. pag 32-l-
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"La tarea del maestro que fomia el interés cognoscitivo consiste en prestarle atención a 
cada uno de los niños, en saber, ver y descubrir en el alumno la más diminuta muestra de 
interés hacia cualquiera de los aspectos de aprendizaje o conocimiento, en crear todas las 
condiciones para que esa pequeña chispa se transforme en un verdadero interés por la 
ciencia y por el saber." (11) 

Al termino de cada unidad programática del curso los niños realizan trabajos tanto de tipo 
teórico como práctico, que forman parte de sus evaluación, los exámenes se llevan a cabo 
en forma práctica y teórica también, que se realizan en un solo día y al mismo tiempo, es 
decir, se les da a los niños una hoja impresa con instrucciones para que vayan realizando 
tareas en la computadore1 acerca de los temas vistos durante el curso, y al mismo tiempo 
utilizan sus conocimientos teóricos, otra de las ventajas de este tipo de evaluación es que 
los nilios 111'1s que interpretarlo como un examen lo consideran como una tarea más del 
curso . 
.-\parte de lu .mterior sus evaluación se conforma con un registro de sus trabajos elaborados 
durante tndo d curso, sus participaciones, exposiciones, trabajos ch:: tipo didúctico como 
maquetas, en donde los nilios desarrollan su creatividad. L1 actividad cognoscitiva 
desarrollada bajo la inlluencia del interés se convierte a su vez en un potente estimulo de 
desarrollo Lle pensamiento de la imaginación crcauora, de la utilización de la experiencia 
anterior. Todos los procesos cognitivos acJquieren así especial profundidad y tensión. 

Finalmente otro de los aspectos observados fue que el logro de aprendizaje de los alumnos 
ele tercero fue efectivo y acorde a los objetivos planteados por el curso, los alumnos 
aprendieron ,1 redactar y a realizar ejercicios de escritura (cartas, tareas, etc), además de 
utilizar su creatividad para decorar sus trabajos por medio de la utilización de herramientas 
computacionales. "Los humanistas ~tfirtnan que los alumnos tienden a estar más orientados 
hacia el logro cuando controlan la situación de aprendizaje."(11) 

1 [ .Ci.I. Schukin;1. Los mtcrcscs cognosc1t1vos en los escolares. pag 37 

12.Stcphcn. L. Yelon. La osteología en el aula. pag 3:!3 
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5.4. ESTARTEGIAS DE APRENDIZAJE APLICADAS CON EL USO DE LA 
COi\IPUTADORA EN LA ESCUELA JUSTO SIERRA. 

Como todos sabemos el éxito de un grupo y de su aprendizaje depende en su mayoría del 
tipo de estrategias de aprendizaje que se aplican, métodos y material didáctico, 
principalmente estos elementos forman parte a su vez del grado de interés que presente el 
alumno por aprender y por tanto de su motivación misma. La Escuela Justo Sierra como se 
menciono anteriormente pretende brindar a sus estudiantes una educación diciente que le 
sea útil para su futuro educativo y al mismo tiempo de su vida misma; por ello el club de 
computación pretende que por medio del uso de sus técnicas de aprendizaje y el uso de 
sotlware utilizado ayuden al nirio a tener un auto- aprendizaje, que con el tiempo auto 
confianza por aprcmkr en forma individual. El sortware educati\'o utilizado en esta 
Institución como veremos a continuación ~tharca dt:sde los pri1m ... -ros ~ilil>s di..! educación 
primaria lwslJ el último gradu de esta y el primer ~1f'lo de SL'Ct111d.1ria; ~1tkm~·1s dt.: que tiene 
una relación de contenidos de aprendizaje de todas las materias y de todns los años. Lo cual 
nos indica que es un medio reforzadDr de aprendizaje efectivo que k sirve al niíio para 
reafirmar y comprender de una manera mús fácil y divertida los temas de sus materias que 
tienen fuera de el cluh de computación y que forman part<.! de su formación básica. Es 
importante aclarar que en esta in,·estigación solo se revisó la n:lación entre los contenidos 
de aprendizaje de la materia de matemúticas de tercer ario, con las actividad<.!s incluidas 
dentro del so ftwarc. 

DESCRIPCIÓN GENERAi. DE LOS l'ROGR.-\;\l..\S: 

ZOOLÓGICO. Esta basado en hacer un recorrido a través cid zoológico lleno de 
sDrvresas, en el cual el nirio participa alimentando a los animales, y estos a sLr vez forman 
parte principal del proceso de aprendizaje del programa para enseriar al nirio a conocer los 
números, los colores, letras diferentes fonnas de aprender a contar, sumar, restar, etc. 
Adernús <le que los niños se entretienen iluminando diversas escenas del zoológico, este 
programa contiene 15 módulos y está recomendado para niños de J a 7 arios. 

F.-\NT.-\SL\. Es un programa el cual incluye entretenidas actividades y personajes 
font•isticos, se encuentra dividido en S módulos. Diferencias, hinques, laherintos, fahrica de 
caras. cuento para iluminar, memorarna animado, sopa de letras, juego de números .Estas 
acli\'idades funcionan como un elemento did~ictico eficaz para alentar al nirio en el 
desarrollo de su aprendizaje y de habilidades de pensamiento incluyendo la creatividad, la 
capacidad para la solución de problemas, la resolución y el manejo búsico de los 
dispositivos de la computadora(el teclado, el ratón ) este programa esta recomendado para 
niños de 5 a 12 arios. Este programa es ideal para ser utilizado <.!n los grados de primer ario 
de primaria hasta sexto grado. 
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C.-\STILLO DE DRr\CUL.-\. El alumno se divertirá resolviendo enigmas matemáticos 
para vencer y destruir el Castillo de Drácula, en este emocionante y agradable juego, se 
encuentran más de 5,000ejercicios diferentes generados aleatoriamente por la computadora 
con más de 50 temas de primaria para niños de tercero a sexto año. 

VER,\llC LOCO. Funciona como un interprete del lenguaje <.!el logo, que le ayuda al nirio 
a desarrollar el pensamiento lógico, al mismo tiempo que se divierte controlando a la 
tortuga indicúndolc los movimientos que debe hacer para realizar simpáticos dibujos. 

Este programa funciona de manera ideal para introducir a los nirios en el lenguaje de la 
programación, ya que es un lenguaje básico, que ayuua a que el nirio entienda y aprenda 
como funcionan los programas Je computación de una manera sencilla y divertida, es 
utilizado principalmente en los nirios de primero a tercer año de primaria. 

01.I.\l l'J..\IJ..\S DE ..\RNOLDO. Al utilizar este programa el nirio tiene la opor·tunidad de 
practicar y desarrollar las habilidades matem•iticas, seleccionando los temas que más le 
interesen dentro los cuales se cliviclen en 50 opciones diferentes, eligiendo a su mascota 
preferida y el deporte que más le guste (natación , ciclismo y atletismo), preparándose para 
romper todas las marcas de aprendizaje y conocimientos, recomendable para nirios de 
tercero a sex ro año. 
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CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACIÓN. 
Por medio del estudio de los grupos y del grupo de control de 60 alumnos del club de 
computación indica que la hipótesis planteada al principio de la investigación es verdadera. 
El análisis de los resultados de los cuestionarios aplicados nos reafirma que el uso de la 
computadora como instrumento didáctico en la Escuela Primaria Justo Sierra en los niños 
de tercer año, ayuda al desarrollo ele habilidades de pensamiento cognoscitivo y creativo, 
ademús de propiciar un aprendizaje activo y con motivación a aprender, tales habilidades 
se retlejan en el aprovechamiento escolar y conductual de los niños de tercer año que 
asisten al club ele computación. Además Je que la computadora como instrnmento de 
aprendizaje favorece el aspecto psicosocial del los estudiantes, y brinda mayor confianza 
para aprender de una forma individual y también en equipo. 

Otra de las ventajas que si: pudo cc,ricluir al utilizar la computadora en el nivt::I primaria es 
qt1t.: la l.'l11llplll.1dnra intluyc.: corno t.!len11..:nlo de n1utivación en el niii.o, dt.:hido ~1 qut: se tiene 
una motivaci,)n intrínseca al ut1li1arla, \\'hite calitica como "una necesidad intrínseca, a la 
necesidad de actividad y placer en movimiento; como una hús<¡ueda Je conocimit::nto y 
comprensión dcl ambiente, como un deseo de dominio, poder o control, tal vez hasta un 
poco de autoasercitin.primitiva." (11) Por tanto de esta mant::ra los nirios están 
automotivados y las mat:stras no necesitan proporcionar recompensas extrínsecas, solo 
necesitan proporcionar los matt:rialcs para satisfacer los deseos naturaks del niño por 
aprender , también implica la aceptación del mét,,do de descubrimiento en el aprendizaje:, 
en d cual los nir'ins descubren por si mismos mediante' la exploración <¡uc en este caso es 
con la utrli1aciún de los programas didúcticus .. ·\I utili1ar b computadora como recurso de 
aprendizaje con sus pasos pequcr'ios y cuidadosamcntc medidos, at11m:nt•t la probabilidad de 
aprovechamii:nto, satisfaciendo las necesidades de los alumnos con grandes aspiraciones de 
logro. 
El interés cognoscitivo ne> sólo está pleno de pc·nsamientos y sentimientos, sino que 
constituye el inter0s de actuar; es la búsqueda activa perfectamente orientada, de los 
mejores procedimientos para resolver una tarea cognoscitiva y frecuentemente práctica, 
precisamente pnr eso se considcr'1 como un importante estimulo para desarrollar cualidades 
tan preciosas de la personalidad como la orientación hacia un tin detenninado, la constancia 
en la consecución del tin que se persigue, el deseo Je llt:var a un buen ténnino la acción de 
lograr los resultados previstos. El interés cognoscitivo como motivo importante de 
actividad y comportamiento Je la personalidad, ayuda a poner de manifiesto las 
potencialidades de cada escolar. 

1 J. Sh:phen, L, Velan. La psicologia en el aula Pag320 
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Además se observo que a pesar de ser una educación individualizada existe una 
retroalimentación la cual "es la forma de respuesta al rendimiento por parte de los alumnos, 
puede consistir en una aprobación o desaprobación abierta del maestro, o en la 
concientización propia del alumno en cuanto al nivel de competencia exhibido en la 
ejecución ... ( 14) En este caso el tipo Je retroalimentación es inmediata Je fomia 
informativa por parte de la máquina hacia el alumno en donde le comunica al alumno lo 
que ha hecho y lo que tiene que hacer, y al mismo tiempo el alumno se siente atendido en 
su aprendizaje, y esto lo motiva y estimula para que realice un mayor esfuerzo. "La 
retroalimentación presentada durante el mismo proceso Je aprendizaje, produce un mejor 
aprendizaje, mejor codificación y el uso más eficaz <le estrategias para la solución de 
problemas en los niños." (15) 

En cuanto a los beneficios cognoscitivos que brinda el uso de la computadora en los nifios 
de primaria se pudo concluir que en la etapa preopcracional que abarca de los 6 a los 7 
aiios, la computadora puede ser,·ir como una hcrra111icnta útil en la ensciianza de los 
números. asi Clllllll el desarrollo de algunas habilidades numéricas reconocimientos de 
letras y discrirninación de colores. En cl periodo de operaciones concretas 7 a los 1 ~ aiios 
de edad aproximadarnente, el nirio puede manipular 111:1s los aspectos de un problema, 
resol\'er mental111enk problemas de 111ate111:1ticas y palabras, de tal forma desarrolla el 
pensamiento lógico matem,itico, además de que establece un equilibrio entre la enseñanza 
de las otras materias y de la in fi.in11útica. 

Por lo anterior podernos pensar que el aprendizaje de la infonnútica, al igual que el 
matemútico, podria ser considt:rado como la aprupiación del nuevo lenguaje, de un lenguaje 
estructurado y estructurante destinado a ser útil en la resolución Je problemas, pero también 
las habilidades adquiridas, pucdc·n ser transtáidas en otras actividades de resolución de 
problemas en otros campos Je conocimiento. 

En cuanto al proceso de aprendi1aje con la computadora, se lleva a cabo por medio la 
ayuda de un código de situaciones sencillas y mediante la construcción de un verdadero 
rnodclo de situaciones representativas, para que el alumno se apLiye sobre su capacidad de 
organización y de buena comprensión de la metodologia a seguir. Se:: podria decir que el 
aprendizaje con el uso de la computadora es un aprendizaje por descubrimiento, ya que este 
tipo de aprendizaje se enfoca a dejar el control del aprendizaje en el alumno, es decir es un 
aprendizaje autodirigido, con una motivación interna, debido a que el conocimiento por 
descubrimiento es la recompensa para el alumno, sin necesidad de tener una recompensa 
externa. 

!-l. Stcphen, L, Yclon. La ps1colod:i en el Ju!a pag 195 
15. Stcphcn, L, Y don. LJ ps1cologia cn d Jul;i pag 196 
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"En la medida en que un alumno puede enfocar el conocimiento como una tarea de 
descubrir algo en vez de aprender sobre lo mismo, tendrá una tendencia a realizar sus 
actividades de aprendizaje con la autonomía de la autorrecompensa o más propiamente 
dicho con la recompensa que proporciona el descubrimiento por sí mismo." (16) También se 
puede reiterar que tomando en cuenta las estrategias de tipo pedagógico utilizadas durante 
la enseñanza con computadora en esta institución el aprendizaje con computadora y de 
programación en los niños forma parte del proceso de desarrollo educativo de tipo 
cientí tico y de una aprendizaje que ayuda al desarrollo de las estructuras de pensamiento 
cognoscitivo. 
Se pudo ver que el nirio que asiste al club de computación cuenta con la capacidad de 
organizar su pensamiento, construyendo sus propios conceptos con la utilización de 
conceptos aprendidos y por parte del tipo de estrategias de enscñan/.a que recibe por parte 
de las maestras dd club de computación; en un ambiente estimulante en donde el ni1io se 
siente seguro, y dudio de su aprendizaje ... La creación de un ambiente que apoye el 
aprendizaje es la tarea 111ús importante del maestro ah1ertll ... ( ,-¡ 

El gran papel de la escuela, sobre todo ahora, consiste no sólo en dotar al estudiante de 
profundos conocimientos cientiticos, sino tamhi~n prepararlo para el futuro, por ello la 
escuela debe preocuparse especialmente de que el niño se desarrolle en todos sus sentidos y 
se manifieste en su totalidad tanto sus aptitudes como sus habilidades individuales que cada 
estudiante tiene. El reto de la educación y de los profosores en la actualidad es despertar el 
interés por aprender con la aplicación dt! actividades que atraigan la atención del alumno, 
en donde se ~1bsorban los sentidos, los pensamientos y la inclinación hacia una profunda 
búsqueda del aprendizaje y de la creación del mismo. 

CONCLUSIOi"ES: Por lo tanto y sin lugar a dudas puedo mencionar que el uso de la 
computadora y su integración misma en el salón de clases en la educación búsica funciona 
co1110 un efectivo 111edio de comunicación e instrumento did3ctico, ya que el alumno no 
solo obtiene mejores avances en su aprendizaje sino también en su vida social, es decir 
ayuda al niiio a aprender a ser un ser social de una manera 111:ís sencilla. La educación en el 
aula se deja de verse como algo aburrido, exigente, pasiva y sin interés por aprender. 
Cuando el maestro que utiliza la computadora en el aula adquiere la imagen de una guia de 
aprendizaje por parle dd alumno y con lo anterior se puede decir que la educación ha 
comenzado a dar un giro hacia un desarrollo educativo, escolar, social y cultural; y el 
concepto de Escuela por parte dd niño cambia, convirti0ndose ahora en un centro de 
aprendizaje divertido, activo y de libertad por aprender, al igual que el concepto de maestro 
deja de verse como una imagen autoritaria y única para transmitir y crear conocimientos. 

16. S1cphcn, L, Ydon. L,J psu:ología en el aula. pag 22.3 . 
17 Stcphcn, L, Yelon. La psicología en el aula. Pag 279 
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ANEXOS 
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MUESTRA DEL CUESTIONARIO APLICADO A LOS ALUt\INOS DE TERCERO. 

Nombre: Fecha: 

Instrucciones: Lee cuidadosamente las siguientes preguntas y contesta cada una de ellas, 
trata de contestar lo más sinceramente posible. (Este cuestionario no es una evaluación.) 

! .¿Porqué te inscribiste en el club de computación? 

2.¿Qué es lo que más te gusta del club de computación? 

3.¿Te parece divertida está clase a diferencia de las otras? 

-1.¿Qué es lo que has aprendido en está clase? 

5.¿,Crecs que la clase de computación es más divertida que las otras? 

6.¿Tc gusta más aprender utilizando la computadora o sin utilizarla'? ¿Porqué? 

7.¿Crecs que aprendes jugando en está clase? 

8.¿Qué actividad o programa sotlware te gusta más y porqué? 

<J.,~Crees que te ha ayudado el asistir al club de computación para entender los temas de tus 
otras n1aterias? 

1 O.¿.'-'lenciona en que materias o clases te a ayudado el asistir al club de computación? 

l ! .¿Tienes computadora en tu casa? 

12.¿Cuúndo re::ilizas tus actividades y trabajos en el club de computación piensas que son 
ditkiles o fftciles" 

13.¿Necesitas que constantemente te ayude tu profesora a realizar tus trabajos del club? 

14.¿Prefieres realizar tus tareas y trabajos de otras materias con ayuda de la computadora o 
sin ella? 

15.¿Te gustaría seguir asistiendo al club de computación? 

16.¿Qué te gustaría cambiar del club de computación y que actividades diferentes te 
gustaría aprender9 
17.Comentarios: 
Gracias por tu cooperación para responder este cuestionario. 
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DIGITACIONES DEDO INDICE MEDIO ANULAR Y MEÑIQUE 
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DAVfD MARTINEZ DOMINGUEZ 

NO MOON, NO MILK 

HEN ROB CAME TO MILK HIS COW ONE EARLY 
MORNING, HE FOU.ND THAT HER UDDER WAS DRY 
AND HER EYES WERE .WET. 
"MARTHA, YOU ARE CRYING.ARE~ YOLF SICK?" ROB 

·~5:s~D~ICK OF BEING;A\Jc6~,;I~'~;("J~;:.~·~R~SS,GET 
MILKED. EAT GRASS~Ggl" MiLKED :~~,\\A~TH~ Dl,<EW IN A 
QUIVERING BREATH .. "I WANT ;"f'? ;ó() ·-'MÓ~E ' THAN 
cow AROUND IN A PASTLYRE .At.L. MY'c·' LifÉIº' . . --

BUT ROB KNEW THERE .wAs.'kci:~¡~'·TCJ :TA,KE 

MARTHA To THE MOON,.soH(.ToóK'~Eii_To VENICE 
BEACH IN CALIFORNIA INSTEAD;:::< < .. : . < > --___ -_ 

WHEN HE SAW SHE WAS HEÁDING_ FÓR CENTRAL PARK, HE 
HOPPEP A BUS, HOPING .. TO HEAD HER OFF 
UPTOWN."MARTHA, ITS THE ROCKETTES'í ROB, SAID. 
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DAVID GABRIEL MARTINEZ DOMINGUEZ 
l\'IOUSE (RATON) 

EL MOUSE FOR.\IA PARTE DE LA COMPUTADORA PERO NO ES ESENCIAL. TE 
AYUDA.-\ ENTRAR, :VIOVER. SELECCIONAR PROGR.A:\l.-\S, DIBUJ .-\R DE 
MANERA FACIL, ETC. CUENTA CON TRES BOTOi'iES Y SE COLOCA LA M.-\;-..;O 
DERECHA SOBRE EL . .-\COMOD.-\NDO EL DEDO INDICE E:--.í EL BOTON 
IZQUIERDO. F.L DEDO ,vlEDIO E:-.; EL ROTON DEL CEi'."TRO Y EL DEDO .-\NUL.-\R 
EN EL BOTON DERECllO. El. PULG.·\R Y El. .\fE:';IQUE .-\LOS L\DOS. 

TlPOS DE CLIC 

CLIC SENCILLO: 
SE USA OPRIMIENDO SOLO UNA VEZ EL BOTON IZQU!ERDO Y SIRVE 
NORMALMENTE PARA SELECCIONAR. 

f'J.(( IHJlll l.: 
SI t ·s.\ l'.·\R.-\ ENTR.\R ,\LOS PROGR1\.\t:\S Y SE DEllE !JI·: Oi'Rl.\lfl{ 
R ·\l'I() \\ILSTF DUS \ 1-:c1:s EL llOTO.' 1/.(lt.:11'.RDO. 

CLIC DE ARRASTRE O LARGO: 
;¡:: l''A PARA ARRASTRAR O ,\.\OVER l.05 PROGRAMA ( \'E1NTANAS) DE LVGAR Y 
'I T''. E.NCL/ENTRAS EN PAl1NT, SE VSA PARA DIBllJAR OPRIMIENDO EL BOTON 
S'.'~ SOL T'AR HASTA FINAL.IZAR lr\ ACCI01N QVE ESTAS REALIZA1"DO . 

. --/ 
~· 

~ TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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DA VID MARTINEZ DOMINGUEZ 

LOS ANIMALES DE LA SEL V A 

• Tigre 

• León 

• Pantera 

• Jirafa 

• Elefante 

• Gorila 
) '·;1~'Ti~('!\t~ 

TE i::ir~ ~QN J.:nJh. '>J 

FALLA DE ORIGEN 

\2\ 



DA VID MARTCNEZ DOMINGUEZ 

TECLADO 

ES EL DISPOSITIVO DE ENTRADA PRINCIPAL EL CUAL NOS PERMITE 
COMUNICAMOSCON EL CPU, PODEMOS ESCRIBIR NUMEROS, LETRAS, 
SIMBOLOSY ESTA FORMADO POR 4 PARTES; 

EL TECLADO DE FUNCION: 
REALIALIZA FUNCIONES ESPECIALES DEPENDIENDO DEL PROGAMA 
QUE ESTES USANDO (Fl-F2) POR EJEMPLO (F1) SIRVE DE AYUDA 
(F4) TE REPITE LA ULTIMA ORDEN REALIZADA. 

EL TECLADO ALFANUMERICO: 
ES EL QUE CONTIENE LETRAS (ALFA) Y NUMERO (NUMERICO), 
SIMBOLOS Y SIGNOS. 

EL TECLADO DE NAVEGACION: 
NOS PERMITE DESPLAZARNOS O NAVEGAR POR NUESTRA 
PANTALLA SIN AFECTAR NUESTRO TEXTO O IMAGEN. 

EL TECLADO NUMERICO: 
ES EL QUE CO'-:TIE:---:E NL\IEROS Y Sl\IBOL.OS. SIRVE COMO 
Cr\L.CL"l ... \DORA. SE ,.\CTI\'.-\ CON L.,\ TECLA BLO(l :--iL:.\¡ Y CON L.-\ 
\llS\I.\ SF ,.\C'Tl\'t\"1 L:\S TECL\S DE :\.-\Vl:G.\CION. 

--~;:ji'·-------··-·---·········--·- - -------' 

ren:JE'fEI Elt:JGEJ; EEE8 Ele!Si I:; I= j: I' • 

1 ; . ~~~j El 7'Tt;SIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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DA VID MARTINEZ DOMINGUEZ 

¿QUE ES WINDOWS? 

WINDOWS EN ESPAÑOL SIGNIFICA VENTANAS, ES POR ESO QUE LOS 
PROGRAMAS TIENEN FORMA DE VENTANA. 

ES UN AMBIENTE GRAFICO QUE SE MANEJA POR MEDIO DE 
VENTANAS EN EL CUAL PODEMOS UTILIZAR DIFERENTES 
PROGRAMAS P.ARA REALIZAR MUCHAS COSAS. COMO POR EJEMPLO 
DIBUJf\R. ELABORAR CARTAS. REALIZAR l~JVITACIONES. BUSCAR 
INFOR~.IACION. ETC. 

NOTA.PARA EMPEZAR A TRABAJAR EN ESTE AMBIENTE NECESITAS 
CONOCER COMO SE ENCUENTRA FORMADA LA VENTANA PRINCIPAL. 

T.'\PIZ Y ESCRITORIO DE TRABAJO 
ICO~JOS 

BARRA DE TAREAS 
BOTON DE INICIO 
RELOJ 
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Aceptemos el error, como parte del aprendlzale. Ea Computación muy es 
pedalmente los errores enseñan. 

Una propuesta educativa Oe3dble y abierta permite generar nuevos cami 
nos cada vez m.U creativos. 

l.a Con1putadora es una excelente herrantienta para el aprendizaje, si se 1 
e considera cou10 un medio capaz de liomentar la creatividad. 

l.a Computadora hace posible que los pequeños desarrollen su creativida 
d y su inteligencia mucho m.U rápidamente y mejor que quienes no tiene 
n acceso a esta revolucionaria herramienta. 

1.a Con1putadora no reemplaza el trabajo en el aula, dno que lo complen1 
enta con sorprendentes resultados. 

l.a Computadora es una herramienta especialmente útil para enseñar a 1 
os niños a trabajar en equipo. 

l.a Computadora nos permite ver y .•eguir paso a paso el proceso de apre 
ndizaje de cada niño. 

Integremos la Computadora como una herranúenta de la vtda. 
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