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INTRODUCCION

Tomando en cuenta la importancia que juega el pedagogo dentro de la educacion, es
necesario que forme parte de los nuevos retos y proyectos que vayan apareciendo en el
ambito educativo. Por tal motivo se llevo a cabo esta investigacidn con ¢l objetivo de saber
si realmente ¢l uso de programas computacionales educativo- didacticos en la educacion
primaria brindan al alumno una mejor ensefianza - aprendizaje, y un logro eficaz en ¢l nivel
de comprension de conocimientos de una forma mas sencilla, practica, evitando en su
mayoria una cducacion pasiva, mediante un proceso de enseianza aprendizaje basado en la
memorizacion de conceptos, ademas de propiciar una mayor motivacion en los estudiantes
hacia ¢l interés por aprender, especialmente a los que pertenecen al grupo de educacién
basica.

Con esto se quicre lograr que los estudiantes, no solo sean participes de una educacién
individualizada y moderna, si no que también desde su corta edad comiencen a prepararse
para una vida basada en la integracién de lu tecnologia como una nueva cultura educativa.
Yague con la aparicion de las nuevas teorias econdmicas, globalizadoras y neoliberales. en
Mexico, la cducacion ha tenido que adoptar nuevas politicas en su propio concepto de
cducacion v desarrollo de la misma. Dichas teorius estin orientadas hacia el ¢éxito y
desarrollo ccondomico de un pais, ¢s decir forman parte del nuevo proyecto de cambio
politico, social y cultural, Al mismo tiempo inducen a las naciones a que adopten nuevas
politicas, basadas en un concepto de modemnidad como un factor importante dentro de los
cambios sociales de un pais. Por tanto la integracion de la teenologia en lu vida del ser
humano aparece como una nueva necesidad de sobrevivencia v de competencia laboral.

Competencia Laboral. En sentido de actividad la competencia se refiere a las formas en que las empresas y las personas
que fornn parte de una sociedad rivalizan entre si para adaptarse a las condiciones dadas de desarrollo econémico de la
misma sociedad con ideologias de eficiencia en el trabajo y no solo eso sino que ademds intentan mejorarlas para tener un
beneficio propio y un progreso de sus sociedad. Porter, Michael, E. Estratevia competitiva técnicas para el andlisis de_los
sectores industriales v de fa competencia, Pag 153



Desde hace algunas décadas la educacion cambié a una nueva forma de ensefar por medio
de audiovisuales o videos educativos, con el objetivo de transmitir una ensefianza activa,
atractiva y motivadora para los estudiantes, conocida como pedagogia de la imagen. En la
actualidad con la introduccidn de la nueva cultura tecnoldgica y moderna en México, la
pedagogia de la imagen ha evolucionado y la aparicién de la computadora, es vista como un
instrumento innovacién de la Tecnologia Educativa, formando parte de esa transformacion
de la educacién para poder alcanzar el tan mencionado y necesario desarrollo educativo;
ademis la computadora no solo es identiticada como una revolucidn educativa, sino, que
también en el mundo del trabajo aparece con una funcion de medio capacitador para el ser
humano, como podemos ver este instrumento tecnoldgico es muy importante que sea
utilizado desde temprana edad hasta 1a edad adulta, es decir desde la educacion basica hasta
la universitaria, con el objetivo de preparar al individuo para la vida.

Al hablar de la cducacion desde un punto de vista mas particular; se puede decir que todos
sabemos que se ha identificado como un elemento primordial para el ¢xito de un ser
humano, y de su sociedad, y por tal motivo la educacion  desde los tltimos afios tiene
como proposito crear individuos con la capacidad de reflexion y pensumiento, ante estas
exigencias, ¢l nuevo proyecto educativo tiene como tarea principal, propiciar un
aprendizaje que integre la motivacion acompaiada de la creatividad. Para ello las teorias
psicoldgicas de la educacion nos describen cuales son los factores que debe de tomar en
cuenta ¢l profesor para que el alumno se encuentre motivado durante ¢l proceso de
ensefianza aprendizaje; al igual de como se lleva acabo un aprendizaje efectivo sin dejar de
prestar atencion a las diferentes etapas de desarrollo de pensamiento; también de como la
experiencia es algo primordial para la formuacion e integracion de todos los conocimientos
y aprendizajes que va aprendiendo y creando el ser humano a lo largo de su existencia.

Una de las teorins que se enfoca a estudiar las diferentes ctapas de desarrollo de
pensamicnto vy el desarrollo de habilidades del mismo de una forma mis concreta es la
teoria cognoscitiva de Piaget. La cual se basa en la clasificacion de aprendizaje de acuerdo
a la edad cognoscitiva del individuo y a partir de esta clasificacion nos da a conocer las
habilidades que puede tener el ser humano para aprender y crear conocimientos conforme a
sus experiencias pasadas.  Ademds de tomar en cuenta la clasificacion de etapas de
aprendizaje de Piaget, la clave del desarrollo del pensamiento critico en ¢l nifio, se debe a
una educacion que promueva el aprendizaje creativo, que s¢ caracleriza por organizar y
llevar a cabo un aprendizaje en (orma libre conforme a la imaginacion del individuo; y es
muy importante que se empicee a desarrollar desde [a infancia, para que a tuturo el nifio se
convierta en un joven y en un adulto que tenga atributos de reflexion, andlisis, ademds que
cree conocimientos nuevos tanto para bien comin como beneficio de su sociedad.

[39)



Reflexionando acerca de lo mencionado al principio de esta introduccidn y tomando en
cuenta las exigencias que demanda el actual sistema econdmico- social; el compromiso de
tas Escuelas en nuestro Pais tanto de cardcter Piblico como Privado, es ¢l de brindar a sus
estudiantes una educacion de calidad, es decir una educacion que forme a un ser social que
cumpla con las exigencias de la vida a la que pertenece y que no quede aislado de fa
misma, por medio de la elaboracién planes y programas de estudio acordes a las
necesidades y exigencias del Pais para no quedar estancados en una educacién obsoleta que
siga propiciando mayores problemas educalivos; y sobre todo que los docentes acepten
integrar dentro de sus aulas los avances tecnoldgicos educativos como es el caso de la
computadora que acompanada de ¢l uso de software didictico sc ve como una opeidn
efectiva del aprendizaje moderno y motivacional. Un ejemplo de este avance educativo a
nivel de educacién bisica es la Escuela Primaria Justo Sierra que con la creacion de su
club de computacion, brinda a sus estudiantes [a opcion de pertenecer al mundo de la
educacion centrada en la utilizacion de las nuevas tecnologias dentro del proceso de
enscianza - aprendizaje, con el fin de crear un aprendizaje activo, motivador, divertido,
reforzando los conocimientos, anteriores en ¢l nio; y sobre todo tratando de que la
educacion impartida en este escuela pertenezea a esa necesarta educacion de calidad.

Sin embargo, ha sido un gran reto integrar a la computadora dentro de las aulas debido a
que todavia existe una resistencia por parte de los profesores para aceptar que este
instrumento tecnologico que es la computadora, se ha convertido en un elemento basico y
necesario dentro del sulon de clases y de cualquier lugar que forme parte de la vida diaria
de toda la gente.

Es por eso, que se hace un énfasis en la aceptacion del uso de la computadora por parte de
los docentes sin dejar de sentirse desplazados del aprendizaje 6 de su papel de transmisor
de conocimientos, pero a pesar de las exigencias sociales este mismo reto continlia
existiendo hasta nucstros dias.

Finalmente, ¢s preciso mencionar que, otra de las enormes problematicas que enfrenta fa
educacion en nuestro pais especialmente en la educacién basica, es la carencia de recursos
econdmicos para dotar de computadoras a las Instituciones Publicas. Pero afortunadamente
con el apoyo de Organizaciones Privadas se esta tratando de integrar a los mas necesitados
dentro de esta nucva cultura teenoldgica por medio de la dotacion de computadoras en
escuclas publicas; y también la SEP esta llevando a cabo el compromiso de organizar
cursos de computacion y de concientizacion para la aceptacion de la  nueva cultura
tecnologica educativa, con ¢l objetivo de poder pertenecer al nuevo mundo de la educacidn
moderna y de calidad pertinente a nuestra sociedad.



CAP 1

LA CALIDAD Y MODERNIDAD DE LA
EDUCACION



1.1. Neoliberalismo y globalizacién en la educacién.

Actualmente han ocurrido cambios trascendentales en la economia, la politica y la sociedad
a nivel mundial, tales cambios pueden ser articulados en ¢l proceso de neoliberalismo y
globalizacidn ya que han aparecido como y dentro de una nueva fase de desarrollo
capitalista manifestando caracteristicas particulares en relacién con la sociedad y su
entomo. Influyendo como la forma que adopta el desarrollo del capitalismo mundial por
encima de la voluntad de los individuos y los agregados sociales.

La mundializacién economica reconoce el proceso de internacionalizacion que el
capitalismo ha provocado a lo largo de los siglos, este proceso va desde la temprana
ampliacion del comercio a nivel de toda Europa y fuera de ela, pasando a la
internacionalizacion de la produccion en especial a la descomposicidn del proceso
productivo ocurriendo en fases paralelas que se ubican en diversas partes geogriticas del
mundo. Los procesos economicos vinculados a todas las naciones en un proceso integrador
que refuerza ta interdependencia especialmente sobre la base de contormacion de los
grandes bloques regionales provocando diferentes fendmenos como la financiarizacion y
regulacion monopdlica de la economia cultural y el peso que en cllo tiene la forma
consohdada del capital transnacional.

Sin embargo el neoliberalismo aparece como estrategia de politica global con las fucrzas
dominantes del capitalismo, su influencia y relacion con el mundo del trabgjo, y adoptando
también las tendencias de fa globalizacion, esto quiere decir que tanto el nealiberalismo
como la globalizacion son dos sistemas capitalistas que significan lo mismo o bien que
ticnen caracteristicas similares en cuanto a politicas, ideologias y objctivos,

Retomando el objetivo del proyecto neoliberal se puede decir que es una forma particular
de insertar a las naciones v a los individuos en el desarrollo progresivo de cambios
estructurales que significan la globalizacion de  acuerdo con los intereses de sectores
hegemonicos de la economia y de la politica mundial. Es un proyecto consistente y
organizado para preservar la relacion fundamental de dominacion en el capitalismo
contemporineo y que se traduce en planteamientos de la cconomia, la politica, la ciencia y
a su vez todo ello en relacién con la cultura, que es la nueva cultura que debemos adoptar
en nuestra sociedad y que por consiguiente ¢s un gran reto.

Neoliberalismo. Es una doctrina que ha sustentado una verdadera guerra ccondnica contra la mayoria de la poblacion que
son los asalartados. Se basa en un sistema de politicas de un capitalismo regido bujo el libre mercado y competencia
dentro del mismo, con ¢l fin de lograr una economia mds eficiente y mas floreciente. Chomsky. La Sociedad Global.
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El neoliberalismo como doctrina de lucha de clases de arriba, tiene profundas
connotaciones politicas, econdmicas, 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 politica exterior al capital extranjero; afectando a las politicas de la
educacion de cada regidon y promueve la agro- industria contra la reforma agraria.”(1)

Una vez mencionadas las caracteristicas del proyecto neoliberal, se conoce como la
estrategia global de las fuerzas dominantes en el mundo capitalista de los tltimos 20 afios
que ha influenciado con su accién devastadora contra el mundo del trabajo y que ha
adoptado también con cierta agilidad las tendencias del proyecto de globalizacion. El
ascenso del neoliberalismo no es un accidente sino un medio excelente que utilizan los
grandes centros capitalistas para explotar las tronteras nacionales con ¢l fin de despejar el
camino para la apertura de sus mercancias.

El término Neoliberalismo apunta hacia la idea de que una socicdad cohesiva y aislada y
una cconomia doméstica ya no se sostienen v que somos testigos de la creacidon de una
cconomia vy de una sociedad verdaderamente globales y de la dependencia de la vida
cotidiana de fuerzas globales. Y entonces, se hace la aseveracion de que la globalizacion se
ha constituido en una transtormacién cualitativa del capitalismo y que se ha desarrollado
una nueva relacion de interdependencia mas alld de los estados nacionales.

Sin embargo ¢l termino de cultura global en nuestro pais se introdujo con ¢l fin de tener
un “nuevo amanecer,” ) es decir que con la globalizacion se traten de cubrir todas las
necesidades de desarrollo de México. Y dentro det cual se logre también:

1. Un desarrollo educativo por encima de todo incluyendo la inversidn como estrategia

esencial.

En ¢l aspecto econdémico se pretende también seleccionar pocas industrias prioritarias

que puedan tener un liderazgo mundial y construir la infraestructura de apoyo a estas

industrias, educacion — investigacidn etc.

3. Usar los impuestos de apoyo para crear la infraestructura de apoyo al desarrollo y dejar
el desarrollo, industrial, comercial y bancario en manos del sector privado.

4. Promover el espiritu emprendedor en las escuelas y la comunidad.

Promover que los inversionistas extranjeros vengan a crear sistemas completos de

negocios cn todos los aspectos.

Como podemos ver la globalizacidn debe ser entendida como una nueva fase del desarrollo

capitalista los elementos en los cuales se sostiene son los de las diversas formas de estado

contemporaneo, las estructuras de acumulacion de produccion que han ido apareciendo en

estos tltimos afos y el novedoso contexto politico y cultural que sustituye al viejo orden

mundial.

[%]
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I. Petras, James. Neohberahismo en Aménca Latina, pag 28

2. hipifglobal latino com/entradahiny: Cuppers Marcel y Fernandez Alex. La_Integracidn de México al Tl gestructuracion
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La globalizacion corresponde a una nueva fase del capitalismo, en la cual por el desarrollo
influenciado por las fuerzas productivas y su difusién gradual en el mercado mundial llega
a su madurez expresada en la ley del valor ¢l capitalismo es visto como una suerte de
sistema cconomico dotado de mecanismos funcionales que estan mas alld y por encima del
individuo social, dejando a un lado tanto a la burguesia como a la clase obrera. Ambas
clases parecicran estar sujetas a los riesgos que parcce presentarles la globalizacidn.

El Estado es un proceso de transformacion que establece ¢l capital también transformado.
Entonces la globalizacion es vista como la forma que adopta ¢l desarrollo del capitalismo
mundial por encima de la voluntad inmediata de los individuos y los agregados sociales. Es
un producto de una seric de procesos historicos que se conectan en el tiempo y que son
fruto de cambios ¢ innovaciones que cambian la vida y el contexto social. Se expresa como
una nueva modalidad gque asume l[a acumulacion de produccion de capital, la relacion del
Estado y el capital dominante dando Tugar a la nueva division del trubajo.

Dentro del aspecto educativo los benefictos que pretende dar la globalizacion a las naciones
globalizadas es ¢l de tener un avance en la teenologia y las telecomunicaciones, es decir
una glohalizacion de la informacion. Con una  expansion de nuevas tecnologias, hasta
donde se repetia, esta en la base de nuevos ciclos de expansion econdmica.

El aumento en la rapidez de la redundancia de ciertas tecnologias y el crecimicnto
en la transnacionalizacion de la tecnologia: aqui el énfasis se coloca en las
industrias basadas ¢n ¢l conocimiento, la creciente dependencia de la innovacion
tecnologica, v el riesgo creciente de la obsolescencia tecnoldgica; el avance del
capital obtuvo ventajas de una serie de revoluciones tecnoldgicas: la introduccion de
los molinos de agua, de teenologias nduticas, de la maquina a vapor, de la
electricidad, de la quimica, de la siderirgica, el motor a explosidn, la energia
nuclear, ahora venian a sumarse, también para dar confianza, las revoluciones en la
informatica y en la biotecnologia.

El futuro se veia venir en un encuentro de las teenologias de avanzada. Por eso
también, muchas veces se repetia la vision "pop” de la Globalizacién como
"consecuencia”  de  estos  avances  tecnoldgicos.  La  revolucion  tecnologica
contemporanea y la moditicacion en la conducta de los actores socioccondmicos v de sus
organizaciones productivas estin sustentando un modo de desarrollo informacional que
convierte a la cconomia global en una umdad capaz de funcionar en tiempo real, dia y
noche y a escala planetaria. Dicha revolucion tecnolégica no se caracteriza por ¢l caricter
central del conocinuento v la mtormacion, sino por la apheacion de estos a aparatos de
generacion de conocimiento y procesamiento de fa informacion/comunicacion en circulos
de retroalimentacion acumulativos entre 1a mnovacion v sus usos. Para que cstos sistemas
de descubrumientos tecnologicos interactuardn con sus aplicaciones se necesito de una base
territorial lamada “medio de innovacion”. Este “medio de innovacion® ¥ que ofrece un
sustrato espacial y sociocultural al desarrollo de las tecnologias de la informacion son las
Namadas tecnopolis; en ¢l convergen aglomeraciones de conocimiento cientifico/técnico,
expertos (trabajo calificado), universidades, empresas y financiamiento estatal, muchas
veces militar como en el caso de Estados Unidos.

3 hupiwww glubal latmo comvertrada htnv' Cujipers Marcel y Ferndndez Alex La mtegragion _de Méwco 2 L.
y (sterma partido, du pag 6




Si la revolucion de las tecnologias de la informacién y las nuevas formas de organizacion
de los actores productivos estin modificando la base y el sustrato material del modo de
produccion capitalista y de las sociedades en general, los nichos que son la dimension
territorial de estas tecnologias tuvieron que modificarse para generar un paisaje urbano que
brindase las condiciones para vincular ¢l conocimiento y la informacién a la produccién, a
la comercializacién y a la acumulacion de capital.

Es asi, como la estructura de las ciudades se ha transformado. Las tecndpolis se constituyen
como centros planiticados para la promocion y difusion del nuevo paradigma tecnologico
con base en la innovacion, redefiniendo al mismo tiempo los procesos del desarrolio local y
regional. Son provectos derivados de la asociacion entre el sector publico y privado; son
promovidos por los gobiernos en cooperacion con universidades y corporaciones
empresariales. “La funcion de las teendpolis es generar los instrumentos y materiales, los
productos y simbolos de fa economia de la informacion.” (4) La revolucion tecnologica, la
formacion de una internacionalizacion via la empresa red y la aparicién de una torma
informacional de produccion vy gestion, son procesos historicos causantes de dichas
mﬂdlf‘lCﬂClﬂnC\' urbanas .

Por lo tanto, los procesos de globalizacion de la economia mundial y la nucva situacion de
la division internacional del trabajo ticnen un fuerte impacto en el territorio, pues los
desequilibrios internacionales se traducen inmediatamente en los paises, ademas de que
oficialmente se concibe a la regionalizacion al interior de las naciones como lo mas viable
para abrir las  posibihidades de  reactivacion  economica  praporcionadas  por  los
encadenamientos productivos.

De este modo, el discurso oficial nos plantea que el papel de las ciudades debe redefinirse
con lu urgente necesidad de la actividad reguladora del Estado en el territorio. Tanto en
ciudades como cn regiones se tratan de establecer las condiciones favorables para la
inversion, para la generacion de empleo y para el mejoramiento de las condiciones de vida.
La competitividad econdmica estd marcada en el contexto de la globalizacion por las
capacidades de las ciudades mas que por la de los paises.

4. hupwww global latino.conventrada.htny Cujipres Marcel y Femandez Alex. La_integragion_de_méxico al TLC:
Reestructuracion neuliberal y crisis Jei sistema partido/ Estado pag 7

Globalizacion. Se refiere a las fuerzas productivas basicas, incluyendo el capital, la tecnologia, la fuerza de trabujo y la
division transnacional de trabajo, excediendo las fronteras geogrificas, histdricas y culturales, destruyendo las formas
sociales de vida y de trabajo incluyendo formas de ser, pensar, actuar, sentir ¢ imaginar. lanm, Octavio. La Era de la

Globalizacion. Pag 13




En suma, la globalizacién es el proceso de generalizacién de la intercomunicacion, la
interdependencia y la dependencia entre economias, sociedades, Estados y culturas, donde
se desarrollan e instrumentan las tecnologias de la informacion y la comunicacién,
conjuntamente con los acuerdos entre los Estados para eliminar los obsticulos 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 ambitos de las vida humana se apresura a colonizar ¢l resto de los
sistemas soctales. Al tiempo que se mundializa el capital y las actividades productivas,
paralelamente existe una pretendida mundializacion de los valores, las ideologias, las
idiosincrasias, las normas juridicas, ete, que al ser asimilados de manera diferenciada por
las distintas sociedades se lega a procesos de indigeneizacion  En el centro del sistema
mundial se ubican las “ciudades del conocimiento™(s) cuya tuncion es el trabajo realizado
con las tecnologias de la informacion y la manipulacion simbdlica endiente al desarrollo
del sector servicios (hanca, bolsas de valores, ete.) como fuente pnincipal de la riqueza.
Ejemplos de ciudades del conocimiento son Nueva York, los Angeles, fa Crudad de

Mexieo, ete.

Las teendpolis que privilegin la accion del conocimiento sobre si mismo como principal fuente de
productividad, es decir, ¢l procesanuento de la informacion se centra en la superacion de la
tecnologia de dicho procedimiento como fuente de productividad, en un circulo de interaccion de
las tuentes del conocimiento de la teenologia y la aplicacion de désta para mejorar la generacion de
conocimicntos y el procesamiento de la informacion: son medios de innovacion por ser puntos de
convergencia y aglomeradoras del nuevo conocimiento crentifico/tecnologico.

“La globahzacion, es un fendmeno complejo con el cual se convive en esta época todos los
dias y en todos los lugares det planeta”™ i A diferencia de la guerra tria no es un sistema
estdtico, sino un proceso dindmico vy cambiante que involucra la integracion de los
mercados, de los paises v de las teenologias a un grado sorprendente y de manera que
permite a los individuos, organizaciones y paises mantener una relacion de desarrollo
economico, y también produciendo una reaccion de rechazo muy poderosa por quienes han
sido dejados atrds de este nuevo sistema.

5 hup:iwww glubal latino.com/entrada bt/ Cujipres Marcel Y Ferndndez Alex. L integracion de Méxigo al TLC; reestructuragion y
cnisis del sisterma partido / Estady pag 86. W. Eaton, David. Meéxjco v la Globalizacidn, Pag 21
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La influencia que ha tenido el neoliberalismo y la globalizacién en la educacion es
que ha aparecido como un factor de cambios en el sistema educativo principalmente
en el superior, su interés del estado neoliberal en la educacion es el de ajustar su
funcionamiento de acuerdo a los requerimicntos de la realidad econémica, politica y
cultural alterada y con las necesidades mds inmediatas de los grandes capitalistas.
Todo esto ha dado como resultado ¢l reconocimiento de la capacidad tecnoldgica de
las empresas y de las naciones como factor productivo fundamental del nivel de
competitividad en el mercado mundial; la imposicion de unilateralidad decisional de
las grandes empresas y de las élites gubernamentales en torno al rumbo que se
imprime a la economia a nivel micro y macro y la consecuente restriccion de la
participacion del sector laboral y de la ciudadania, la apertura hacia el marco
internacional como espacio supremo de determinacion social de los individuos y de
las naciones. Por tanto la ensefianza debe formar la personalidad de los alumnos por
la cultura y la téenica, también individuos que pertenczean a un sistema supremo de
valores, que le permitan incorporarse al organismo soctal en su totalidad, para
pertenecer a una misma comunidad vy democracia, es decir que el individuo
corresponda al  momento histdrico, yue forme parte de un nuevo humanismo que
influya en resolucidn de la crisis culturai social, que lo dote de una personalidad y
apariencia mas definida para poder actuar eficazmente en ¢l sector productivo, que
pueda transtormar su conducta y hacerka mas apropiada a la actividad social.

Lograr la vinculacion de la experiencia con la produccion, ese es ¢l instrumento ideal para
resolver [os problemas cconomicos del medio y del momento. Una ensefianza de clase pero
que haga posible una tormacidn de hombre integral para esta concepcidn; es el individuo
preparado para el servicio a la sociedad y a su cultura. La ensefanza especializada en la
téenica y en el empleo de la practica basada en los conocimientos tedricos que sirven como
instrumentos para la produccion

Dentro de los planes de estudio se debe incluir la identificacion de teoria y prictica
cientifica, la investigacion cientitica formando parte de la produccion. Es el modo
de dar una educacion técnica a los estudiantes para que a futuro sean estudiantes o
profesionistas calificados que sc ubiquen en  sectores determinados en la
produccion



1.2, La modernidad Educativa en México,
Con la aparicién de las nuevas teorias de desarrollo econdmico influenciadas por los paises
desarrollados hacia los subdesarrollados y el resultado de los procesos de transicion
acelerada en las sociedades modemas, la economia pasa a ocupar un lugar privilegiado en
las estrategias de los diversos paises y de sus organizaciones sociales, dando lugar a la
creacion de proyectos orientados a la produccion de una mayor ganancia econdmica, tal es
el caso del tratado de libre comercio llevado acabo en América del Norte con el propdsito
de alcanzar un impacto en la economia del pais ademds introducir una nueva revolucion
cientifico-—tecnologica.

A lo anterior se unc la creacion de un nuevo orden politico, con la ampliacion, reclamo de
una ampliacion democritica y participacion en la educacion para el bienestar social de los
pueblos. Dentro de estos procesos de cambio se ha tenido que realizar una revision
profunda de las estructuras de la educacion con el fin de dar los ajustes necesarios para dar
solucién a los nuevos desatios que se presentan. Como podemos ver existe y se ha tenido
que adoptar una conciencia cada vez mds marcada en la comunidad mundial haciendo
refercncia a gue los procesos cducativos juegan un papel importante ¢n el desarrollo de un
pais, y también de que frente a la nueva composicion de sociedades y de sus proyectos
ccondomicos junto con la aparicion de la competitividad es indispensable fortalecer y
transformar los sistemas educativos, con la influencia de lo que se conoce desde hace ya
unas cuentas décadas como modernidad educativa a nivel mundial. La moderidad
educativa implica una division y asuncion de funciones de claridad v simplificacion de
procesos; agilidad y racionalidad en la toma de decisiones, con una participacion
corresponsable, logica de  eliciencia, competencia  y  eficacia, 4 su vez con un
reconocimiento simultaneo de la diversidad y la interdependencia; y con una superacion de
los dogmatismos,. absolutismo y sectarismo. tolerancia libertad y critica. Por tanto la
modernidad cducativa es la bisqueda de una transtormacion de las estructuras y précticas
educativas con ¢l propaésito de mejorar la calidad educativa y el desarrollo social, a través
de politicas de desarrollo economico, con la relacion de trabajo —educacion  incluyendo
dentro de la misma politicas de calidad, esto se pretende lograr con la creacion de medios
estratégicos como son los programas de planecacion, evaluacion ¢ investigacion, con
enfoques cientiticos, humanisticos y tecnologicos, para mejorar la calidad y pertinencia
social de la educacion. Es decir se piensu elaborar un proyecto de educacion renovada,
organizada que pucda difundir ¢l conocimiento y que este en correspondencia con los
desafios planteados por la sociedad actual caracterizada entre otras cosas por el avance del
conocimiento, la tendencia de la globalizacion econdmica, ¢l reclamo de la eficiencia y la
cficacia en todos los componentes de la estructura social y principalmente en el sector
educativo debe basarse politicas de competitividad, innovacién y colaboracién de los
organismos que s¢ han ido creando y que ahora ya forman parte como organismos de
evaluacion dentro del sistema educativo mexicano haciendo énfasis en el nivel superior.

Modemidad. Es una transformacion de raices y origen de la fuerza motriz del cambio en el intenior de las estructuras
sociales custentes, se opone a lo tradicional, apareciendo como un equivalente a progreso, comprende también elementos
cuatlitativos, como son los cambios en los sistemas de valores, actitudes y conducta de fos individuos en una sociedad.
Estos clementos cualitatvos confieren a la idea de modernizacion unas connotaciones ideoldgicas que la nocién de
desarrollo no tictimente puede evitar Solé, Carlos. Modemidad y Modernizacion. Pag 13



Otro de los puntos que trae consigo la modernidad educativa es la implantacién de una
cultura organizativa en las instituciones desde el nivel bdsico y principalmente en el
superior, para lograr un cambio de estructuras, practicas y normas de conducta social.

Como hemos visto las politicas actuales de modemidad aparecen dentro de un contexto de
cambios acelerados y en un momento de redefiniciéon de la organizacidn econdmica y

politica social del pais.

Esto quiere decir que la formacion del estudiante se lleve acabo a través del desarrollo de
habilidades en su manera de pensar, en lugar de centrarla en la transmisién de un gran
nimero de conocimientos aislados, con el fin de memorizarlos, para lograr lo contrario
dentro de las aulas es pertinente, introducir o bicn crear modelos pedagogicos vinculados al
potencial del aprendizaje centrado en las nuevas tecnologias. Se ha comprobado por medio
de varias investigaciones educativas que existe un enorme potencial en las tecnologias de la
informacion, no solo par mejorar la eficacia de los métodos actuales de ensefianza, sino
también para introducir cambios fundamentales en csos métodos.

El desarrollo y los avances que tenga la tecnologia de la informacion cstin sujetos a
condiciones de orden internacional basadas en las tendencias y avances tecnoldgicos, es
decir en niveles de competitividad y libertad de mercados, procesos de inversion y
desarrotlo industrial,

En México desde hace algunos afos el crecimiento del mercado como se menciono
anteriormente y el uso de las computadoras fuera y dentro del sistema educativo y su
desarrollo han propiciado un mayor uso de la tecnologia en la educacion abarcando todos
sus niveles. Es por esa razén que dentro del Plan Nacional de Desarrollo 1995-—2000 sc¢
plantean algunos puntos generales dirigidos a incorporar los medios informaticos en la
educacién. Dentro del ambito de Educacion Basica el Programa sugiere:

o La modificacion del enfoque educativo para reducir el ciimulo de la informacion
amenorizar y fortalecer, practicas y habilidades favorables de autoaprendizaje con el
objetivo de educar para que los nifios aprendan a prender.

* La actualizacion de los profesores y la elaboracion de material de apoyo didictico
para reformar la estructura curricuiar.

e La actualizacion de los directivos y los maestros por medio de asesorias, centros de
actualizacion, bibliotecas, medios electronicos y otros materiales.

¢ El uso de los medios electronicos para apoyo de la Educacion.

Este ultimo aspecto del programa considera importante la expansion de la red de tv.
educativa para incorporar a comunidades aisladas, y por otro lado hace énfasis en que los
medios de difusion, particularmente los electronicos contribuyan a la realizacidn de los
fines de la educacion.



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
cémputo y la creacion del Sistema Nacional de Formacion del Personal Académico para las

Instituciones de esos niveles.

El Programa Nacional de Desarrollo Informdtico, por su parte toca el tema de la
vinculacion de la tecnologia de la informacién y la educacidn al establecer como sus

objetivos centrales:

e Estimular la investigacion cientifica y tecnoldgica en la materia.

» Desarrollar la industria informatica nacional

¢ Consolidar la coordinacion de las entidades publicas y adecuar el marco juridico
de la materia.

Lo que se pretende al introducir estas politicas e ideologias 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 mas 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 mencionar que existe un enorme desatio del Sistema Educativo frente a las
tecnologias de la informacion el cual se encuentra dentro del disefio de contenidos v
métodos pedugogicos, ya gue no solo se consiste en dotar a los alumnos ¢ instituciones de
nuevas tecnologias, si no que lo mis importante de ello es saber hacer uso de ellas por
medio de un desarrollo adecuado del software educativo asi como su uso efectivo y
cticiente dentro de los salones de clase, es decir se tiene que realizar una adaptacion dentro
de los contenidos curriculares y esa es la tarea mas importante de los profesionales de la
educacion, también es importante que se apoye a los maestros con talleres y programas de
capacitacion con el fin de que ellos acepten y asimilen el uso de las tecnologias.

Tradicionalmente la Educacion en México se ha visto como el instrumento central para
preservar la cultura de la nacidn, sin embargo ahora la educacion se ve obligada y debe
cambiar sus objetivos hacia la creacion 6 generacion de la cultura de la informitica y de
los nuevos 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
politicas de modernidad, programas y planes de desarrollo enfocados a este tipo de
conocimiento y una vez dotadas las instituciones de recursos tecnoldgicos come son las
computadoras y medios o métodos  educativos como el software e¢ducativo, es
indispensable, la toma de conciencia de personal de los directivos, docentes y alumnos
acerca del uso de las tecnologias de la informacidn; con la creacidn de algunas estrategias
de transformacién en la organizacion, planeacién y proyectos del Sistema educativo en
nuestro pafs lo cual implica lo siguiente:



Una renovacién curricular de los programas académicos en las escuelas normales y en los
centros de actualizacidn de maestros para incorporar el aprendizaje de la informadtica
educativa. El donde el maestro deberd apropiarse de la informatica educativa como un
instrumento para llevar acabo una misién educativa, asignando periodos para que los
maestros adquieran, asimilen y hagan suyos los conocimientos y las destrezas de la
informadtica, proporcionar asistencia técnica oportuna a maestros y directores de escuela
para optimar la aplicacién de los nuevos instrumentos.

La educacion 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 desarrotlo del hombre del futuro, por consiguiente la educacion debe estar orientada y
planificada de acuerdo a los propositos sociales y politicos. Debe planificarse de tal forma
que se pretenda mejorar a la sociedad en todos sus sentidos.

Durante el tltimo cuarto de siglo la tecnologia de la informacion entendida como el
conjunto de recursos informiticos y tele informaticos, que abarca en forma integrada desde
las computadoras y sus periféricos hasta las telecomunicaciones vy los sistemas de
informacion multimedia han experimentado un importante desarrollo.

El desarrollo global ¢s un de los ejes que se encuentran implicitos dentro de la introduccion

de tecnologia en la educacion tal desarrollo actiia sobre un mercado dentro del mismo y
dentro de la tecnologia, un gran numero de paises a nivel mundial s¢ han apropiado de ellas
y asu vez crean y construyen su propia infraestructura de tecnologia de la informacion para
cvitar problemas sociales, economicos y cducativos dentro de sus naciones y sus
poblaciones; dindole al conocimicnto intormatico al papel principal para el logro del éxito
cconomico. “La modernidad desde ¢l punto de vista global, se refiere a los diferentes
centros de poblacion que compiten por una posicion superior, en términos de efectividad v
eficiencia™, v y es ¢l resultado del conflicto de clases, o de la urbanizacion, y de la
diferenciacion social que se refiere a una idea de cambio social moderno reciente.

Ante estos requerimientos de competitividad global, los sistemas educativos enfrentan dia
con dia diversos problemas dentro de la educacion como son los rezagos y una fuerte
presion y competencia para superar los obstiaculos que impiden lograr un mayor acceso a
ingresar a los diferentes niveles cducativos en especial ¢l superior y obtener un mayor
dominio de conocimicnto; estamos frente “al germen de una importante revolucion
educativa.” ¢y Esta revolucion tecnoldgica aparcce en todos los aspectos que conforman
una estructura social dandole mayor énfasis a la educacién. Por tal motivo se han ido
creando empresas de la computacion, que torman parte de la conceptualizacion, diseo,
desarrollo y difusion de software para fines educativos que cada vez aparece mas dentro de
la realidad moderna. Dicho aspecto revolucionario enfrenta el desarrollo de una capacidad
creativa y original en cl uso de sus herramientas para disefiar nucvos modelos y teorias del
aprendizaje que apuntan hacia un desarrolio social.
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Desde 1991 y mas intensamente desde 1995, diversos miembros de la comunidad cientifica
transmitieron su inquietud por la creciente presencia de la tecnologia de la informacién
conocida como un conjunto de recursos informdticos en forma integrada, desde las
computadoras, hasta teleccomunicaciones asi como sus usos periféricos y los sistemas de
informacion multimedia. Es por ello que en el segundo semestre del 96 la Academia
Mexicana de las Ciencias convocd a un grupo de personas vinculadas con el sistema
educativo nacional, interesadas en la tecnologia y familiarizadas con su desarrollo, para
crear un equipo de trabujo con ¢l fin de analizar la situacién actual del uso de la tecnologia
de la informacién en el proceso educativo en nuestro pais. El grupo de trabajo revisd el
proceso de insercion de la tecnologia de la informacidn en México, con el objetivo de
sugerir vias o estrategias dentro del sistema educativo nacional, generando politicas
orientadas a la accién individual y colectiva y con la descripeion de los aspectos y etapas de
dicho proceso, con el tin de que la teenologia de la informacidn forme parte de un cambio
innovador dentro de Ta educacton mexicana.

La socicdad moderna todavia no se conforma en el ideal de desarrollo global, pero es una
realidad el hecho de que el conocimiento universal, asi como la capacidad de una persona
para apropiarlo ¢n su vida cotidiana y profesional, se encuentran a su alcance el dominio de
nuevas tecnologias en el proceso educativo, frente a lus demandas de una competitividad en
una cconomia global i nivel mundial. Por lo tanto ¢l Sistema Educativo esta obligado a
incorporur las nuevas tecnologias para preparar a niftios y jovencs en las destrezas y
habilidades que demanda la sociedad actual. Este reto tiene dos aspectos uno de ellos se
refiere a las necesidades formas y métodos v equipos que requieren las escuelas parn
introducir fas teenologias de fa informacion en ¢f propio proceso educativo.

En la actualidad la capacidad de crear, asimilar y procesar conocimiento torma parte de una
de las estrategias ccondmicas de lus naciones, lo cual obliga a gque los ciudadanos de una
nacion tengan una cducacion desde la infuncia orientada o formarse con las capacidades
para adquirir nueves conocimientos, resolver problemas diferentes y desarrollar formas
criticas de pensamicnto. por lo tanto ¢l sistema educativo debe adquirir ese nuevo proyecto
de transtormar a la enseitanza - aprendizaje de los estudiantes dentro del cual el objetivo de
aprendizaje sea Caprender a aprender.” o

Aunado a lo anterior es importante alentar, promover y estimular lineas de investigacion
acerca de la informdtica en la educacién, a través de una organizacion de previas
convocatorias nacionales para el desarrollo de contenidos, que apoyen ¢l financiamiento de
proyectos orientados al uso de la informatica como una herramienta de ensefianza y
experimentacion en relacion al software educativo, con la adaptacidn y traduccidn a las
necesidades del sistema educative mexicano.

9 Fuentes Camacho, Felix. La teenologia de fa Informacion v la Educacign en México pag 28



Fomentar iniciativas de estados y grupos de investigacion educativa a nivel locales y
estatales, asi como proveer el financiamiento y la asesoria para el desarrollo de cada una de
fas comunidades educativas, y con la participacion del gobierno federal para la supervisién
del control de calidad la certificacion de los materiales educativos. Dar gran prioridad al
desarrollo, disefio e instrumentacion de politicas relacionadas a la tecnologia educativa,
esto quiere decir que es necesario ajustar los organismos y procesos burocriticos centrales
que se ocupen de incorporar la informdtica educativa en las instituciones, promoviendo el
acceso de computadoras y software, relacionadas con las politicas federales de la educacién
que hay dentro de los contenidos curriculares, calendarios escolares y de los procesos de
certificacion y de evaluacién.

A partir de esto, se puede analizar que para la insercion de México como productor de
software educativo es indispensable fa promocion del intercambio de experiencias y
modelos eticientes de trabajo tanto nacionales como internacionales, con la participacion de
empresas privadas, especialmente de compultacion en proyectos de intormiitica educativa.

Sin embargo toduvia existe la busqueda de una claridad por elegir o identificar la teoria
exacta de la educacion moderna va que en las ultimas dos décadas han aparecido y se han
evaluado ideas ¢ innovaciones educativas que no son precisamente ideales concretos existe
un “escepticismo documentado™ (n) acerca del cambio educativo que distingue a los aios
S0's de los 70's. “*Las ideologias que tradicionalmente chocan en un debate educacional
conservadoras frente a progresistas, clitistas frente a igualitarias la derecha frente a la
izquierda resultan términos cada vez mds inadecuados para aplicarlos al complejo debate
actual™ y la preocupacion por ¢l mejoramiento de la calidad abarca estas lincas divisorias,
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1.3.Calidad y Educacidn.

Antes de empezar a comentar acerca de porque es importante tener una educacion de
calidad en México y cuales son los beneficios de el logro de la calidad educativa para una
nacidn, es necesario saber ;Qué significa la palabra Calidad?, la palabra calidad posee una
gran cantidad de signiticados, por lo cual puede ser un término mds descriptivo o
normativo, en cuanto a cualidad se refiere es un rasgo o atributo, “calidad puede denotar
implicitamente to bueno o lo excelente,"(11) el propio término de calidad resulta
polifucético y a menudo subjetivo ¢l concepto puede incluir diferentes empleos de la
palabra: Desde un enfoque descriptivo se refiere a los atributos especificos o esencia
definidora colectiva, asi como a los rasgos o juicios no cuantificados.

Desde el punto de vista Normative: Se reficre al grado de excelencia o valor relativo al
realizar una evaluacion, ¢s decir lo que cumple con las normas cstablecidas para pertenecer
a la calidad, que se califica como, bueno o excelente.

Por lo tanto podemos ver que la calidad de la educacion se puede examinar desde diferentes
puntos de vista, sc puede considerar a la calidad desde un conjunto o sistema en un
determinado momento, comparandolo con otros sistemas en algin aspecto a niveles de
logro.

La importancia de la calidad en el contexto educativo pertenece a un cardcter normalivo,
ya que adquiere un significado como grado de excelencia. Cuando Se habla de la calidad
como grado de excelencia se inciuyen dos aspectos, uno de cllos se reficre a los juicios de
valor y otro a la posicidn de una escala implicita de lo bueno y lo malo. Debido a que la
educacion se ha visto mas politizada en los dltimos afos, y debido a que ya no solo
pertenezea al consenso nacional en su objetivos, ha tomado el rumbo de alcanzar una
educacion de calidad dentro de su sistema de escolarizacidon y por tal razdn se ha convertido
en un tema de importancia y conflicto en las instituciones a nivel mundial principalmente
en log paises de América Latina.

La concentracion en ¢l mejoramicnto de la educacién puede abarcar desde aspectos muy
especiticos y locales de la escolarizacion al conjunto del sistema de educacion, el logro de
sus objetivos es una de las caracteristicas mas significativas que se orientan hacia la
calidad, es decir los objetivos planeados dentro del sistema v dirigidos a las instituciones
tienen una crucial relacidn con el proceso de ensefianza ~aprendizaje y que estos a su vez
van dirigidos a los estudiantes; esos objetivos deben brindar un aprendizaje eficiente que le
ayuden al alumno a desarrollar un aprendizaje analitico, retlexivo y creativo con la
utilizacion de los conocimicntos que a aprendide durante su trayectoria escolar, entonces
estaremos hablando de un sistema educativo eficiente que esta basado en las politicas de la
calidad educativa, que propiciara un desarrollo social de una nacién, va que la calidad
dentro de sus concepeiones se refiere a los resultados exitosos de algo.
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Razones del interés por ta calidad en la escuela. Con la aparicién del concepto de educacién
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 politicas ¢ ideologias de cambio, una de las teorias que dltimamente ha
cobrado importancia en las diferentes naciones es la del concepto de desarrollismo, es decir
que se ve a la educacion como un medio par obtener desarrollo econdmico en una sociedad

determinada.

Con la aparicion de la industrializacién se derivaron varias problemdticas sociales a nivel
mundial, especificamente en los paises pertenecientes a América Latina o también
conocidos como paises en vias de desarrollo; entre una de esas principales problematicas se
encuentra la del desempleo juvenil, al mismo tiempo como respuesta a ello se amplio y
reconsidero el cambio dentro de la educacién con la necesidad de cambiar las politicas,
objetivos ete, en la educacion. No obstante a lo anterior mencionado actualmente se sigue
viendo a la educacion como ¢l bienestar econdmico y social de una nacién. Como podemos
ver la educucion s un objeto de gran importancia, lo cual la ha orientado ha convertirse en
una de las preocupuciones dentro de los conceptos de calidad,

Al hablar de una educacion de calidad no se debe de dejar de tomar en cuenta la
transformacion de las pricticas pedagdgicas; aunado al logro de la innovacion dentro de
todo lo que constituye ¢l proceso de ensefianza - aprendizaje, de ahi que es necesario hacer
uma toma de conciencia de lo gque realimente sucede en el sistema educativo y en las
escuelas abarcando todos los niveles, va que la calidad de la ensefianza pertenece a todo lo
que concierne a la educacion. Tomando en cuenta el concepto de Dirsig (1976) acerca de
ta calidad la relaciona con la enseianza y con el arte gricga que significa “excelencia de la
funcion,” a debido a que los helenos consideraban que cada objeto, institucion o individuo
ticnen una tuncion especial que desempenar. A partir de esta definicion la funcion del
profesor aparcce aqui como planificar y proporcionar un curriculo a los alumnos y evaluar
su exito: sin olvidar que debe ser un curriculo optimo para cada alumno, como miembro de
una clase que consta de los alumnos de una variedad de capacitadores y necesidades

L} problema que entrenta en la actualidad la educacion es el de la incapacidad de resolver
los problemas gue son afectando a una minoria de los educandos, y tal problematica se
centra en la pocu educacion ua la que tienen acceso muchos de los estudiantes
principalmente en los niveles medio superior y superior, otro de cllos se refiere a la
incficiente planeacion de la educacion a nivel basico, ya que en la mayoria de las escuelas
se les da a los estudiantes una educacion basada en la repeticion de conocimientos, es decir
hace falta una elaboracion de curriculo cognitivo, el cual se basa en el desarrollo de
habilidades cognitivas en el alumno.

12 Wilson, D John. Como valorar 1a cabidad de ls eosedanza. pag 34




Otra de las caracteristicas que obligan a las naciones a crear una educacién de calidad; es
las demandas econdmicas y sociales. Como todos sabemos desde hace algunos afios se ha
retomado la importancia de la teoria del capital humano en el desarrollo econdmico, en la
actualidad ha tomado énfasis en el valor de la formacion y la preparacidn para el trabajo;
debido a ello “la obligacidn de las escuelas en la actualidad es la de proporcionar una sélida
preparacion para la vida de adultoes.” Es ahi en donde aparece la relacion entre la educacion
en la teoria del capital humano, ahora representando también una gran demanda cualitativa
del trabajo y por consiguiente a lus cualidades requeridas de la fuerza laboral. El concepto
de calidad desde el punto de vista de la fuerza de trabajo corresponde a los conocimientos y
destrezas combinadas con la calidad recibida en la formacion escolar, traduciendo el logro
de la economia, con la relacion existente entre los adelantos tecnoldgicos y la educacién
que dard por resultado con una educacion eficiente.

Por tanto la iniciativa de la educacion téenica y profesional ha requerido que las escuelas
programen y lleven acabo cursos que este orientados con los siguientes objetivos:

e Preparar al estudiante para aspectos laborales concretos v para la vida de adulto, en
una sociedad propicia a rapidos cambios.

e Estimular la iniciativa y las cupacidades para la resolucién de problemas y otros
aspectos del desarrollo personal.

e Proporcionar una experiencia de trabajo planificada y apropiada.

Sin embargo es necesario mencionar que la educacion bisica dista mucho de los postulados
anteriores, por eso sc cree que es necesario actualizar ¢l sistema educativo desde todos sus
niveles, en la actualidad se ha comenzado a trabajar en ello pero e¢s solo el comienzo del

cambio.

Con la renovacion de la educacion por razones economicas y con la mayor atencion
prestada a la calidad ha surgido una gran conciencia de formacion de complejidades que
suponen adquirir una formacion tanto dentro como fuera del sistema escolar con fines de
obtener esa calidad, la educacion ya no es lo que era antes y por tal motivo es necesario
adaptarse a los avances tecnoldgicos o politicas desarrollistas que han surgido o vayan
surgiendo con el paso de la historia econdmica y social.

Ahora bien pasemos a definir que es una escuela de calidad. A través de la investigacion se
ha comprobado a través de observaciones y conclusiones acerca de que una escuela de
calidad es aquella que cumple con un buen funcionamiento, a nivel individual, colectivo,
organizacional dentro de la misma institucion, ademas de tener dentro de sus aulas un
ambiente de motivacién hacia los estudiantes, aunado a objetivos eficaces de aprendizaje,
incluyendo cl rendimiento de los docentes y alumnos, excelencia, disciplina etc.



La cohesidn 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 institucion y el
interés por el bienestar de los alumnos, manteniendo buenas relaciones entre todo el
personal que constituye la escuely, la participacion de todos en la toma de decisiones en
forma integrada, compartiendo el compromiso de la mejora de la escuela, asi como de la
innovacion de la misma. Dentro de las cuales se califican a través de niveles y logros
educativos obtenidos por una escuela en relacidon 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 publicas del sistema educativo.

La evaluacion del logro de calidad debe llevarse a cabo desde la politica institucional hasta
la practica educativa de la institucion y de sus integrantes, es decir tomando en cuenta los
siguientes aspectos:

¢ Conjunto de la escuela
* Nivel de departamento
s Cada profesor de clase

Caracteristicas de las escuelas eficaces:
1. Tienen un compromiso con normas 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 planificacion colegiada en la que existe una colaboracion y
participacion en la toma de decisiones v de trabajo institucional, ademas de la

realizacion de experimentacion y evaluacion en un tiempo definido.

Ademis de lo anterior debe de existir un conjunto cficaz para la elaboracion de la politica
de la escuela, que haya un grupo que responsable de dar una direccidn a la aplicacion de
cada plan de innovacion.

Al hablar de la organizacion de las escuelas de calidad, se plantea que debe estar
organizada de la mejor manera posible refiriendo a tener una atmésfera de trabajo
adecuada, companierismo, disciplina v equidad.

La estabilidad del personal, asistencia, cooperacion, seguridad y orden dentro de toda la
organizacion escolar constituyen un requisito primordial para el alcance de los objetivos, el
mejoramiento de la escucla y la innovacion de la misma, es decir la estabilidad del personal
fortalece la adaptacion y clima escolar. Alternativamente se puede comparar el rendimiento
de las diferentes unidades dentro de la escuela, con la aplicacion de determinados planes de
accion para sus diterentes grados de éxito, esto les corresponde a los responsables de la
administracion educativa.



En relacion a los recursos materiales debe haber un balance , ya que no solo la escuela debe
estar dotada de una buena planeacion de objetivos, organizacion 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 sélo los
recursos financieros sino también los fisicos e instalaciones.

La evaluacién y supervisén de una institucion que cumpla con la organizacién de calidad,
debe contar con un grupo de supervisores e inspectores, ya que dentro de la etapa de
evaluacién escolar este cumple un papel muy importante y por tanto en el logro de la
calidad de la misma, el cual s¢ encuentra dentro de la seccidn directiva de la escuela.
Algunas veces existe un grupo de supervison formado por los padres de familia, que se
encargan de revisar los valores éticos de la escuela y que estos a su vez tengan relacion con
la mision de la escucla, sus objetivos y con los de la sociedad.

Es importante mencionar los criterios que emplea la inspeccidn o supervision escolar para
determinar si una tnstitucion curnple con los criterios de calidad, y son los siguientes:

Edificacion, La inspeccion cscolar observa {a ubicaciéon y estado de las instalaciones
escolares, en relacion con las exigencias del curriculo y las necesidades de los alumnos.
Correspondencia. La inspeccion cscolar observa dentro de este criterio si realmente existe
una correspondencia entre ¢l trabajo que exigen los alumnos refacionado con sus destrezas
y capacidades, y la de los profesores para dotar un aprendizaje efectivo a los alumnos.
Pedagogia. En este sentido a inspeccion se encarga de comprometer a los alumnos a que
participen activamente dentro de su propio aprendizaje.

Progresion. En este punto la inspeceion escolar trata de determinar esquemas de trabajo
que permitan al alumno ser un individuo capaz de progresar en cada curso y en cada
escuela con la creacion de un curriculo general y equilibrado, perteneciente a cada nivel
escolar y que se ticne llevar acabo en cada institucion.

Profesionalidad. Aqui  se encarga de supervisar que los profesores desempeiien una
excelente tarea la cual se les ha designado, por medio de la inspeccidn, de los directivos, y
toda la planta de recursos humanos que conforma la escuela.

Clima. Considera que el clima existente en una escuela es uno de los puntos primordiales
para su buen funcionamiento, ¥ por tanto revisa las buenas relaciones entre los docentes,
directivos, administrativos y alumnos, proponiendo que deben de crear un ambiente
apropiado ya que cs significativo no sélo para la educacion personal y social de los
alumnos sino también para la aplicacion de un curriculo eficaz.

El grupo inspector generalmente se encuentra integrado por fuera de la institucidn,
conformado por una division de sectores y delegaciones que forman parte del sistema

educativo.



Otro de los puntos importantes de la evaluacion escolar es la planificacion, aplicacién y
evaluacién del curriculo, ya que se encuentra ubicado en la medicion y resultados del
aprendizaje, no solo se evalua en forma cuantitativa en relacion 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 evaluacion curricular es necesario incluir dentro del mismo
curriculo las técnicas o instrumentos de medicion lo mds cuidadoso posible para no
descuidar la valoracién humana del alumno y de su propio aprendizaje es decir no medir sin
tomar en cuenta ¢l porqué, ya que algunas veces no depende de las capacidades del alumno,
si no de la plancacion de los objetivos de aprendizaje, del docente y de cémo haya sido
transmitida la ensefanza, obviamente incluyendo los métodos e instrumentos.

Desde el punto de vista del profesor de clase, asi como de las autoridades de la educacion,
de sus estrategias, sin olvidar a través de qué y como los nifios aprenden corresponde a la
organizacion de la escolarizacion, al hablar de los resultados especiticamente detinidos
como cognitivos del aprendizaje efectivo y social, cte, corresponden a clasiticarse como
aspectos basicos dentro de la calidad, es decir los niveles del logro cognitivo entre los
alumnos forman parte de los indicadores fundamentales del curriculo de calidad. La clave
del éxito de un curriculo de calidad consiste en que su elaboracion hava sido diseriada con
los objetivos de logro, dentro del curriculo se deben incluir conocimientos y destrezas
orientadas a una excelente formacion de pensamiento en el estudiante. El planiticador del
curriculo deberd asegurarse de que ¢l alumno domine las ideas o destrezas claves cn el
sentido de que pueda demostrar el logro de su aprendizaje que lc servira para el
aprendizaje de los conocimientos futuros.

La claboracion de los objetivos en la plancacion del curriculo debe abarcar diferentes
niveles, es decir nacionales, regionales ¢ institucionales, tales objetivos pueden representar
un modo constructivo de mejora de la escolarizacion en ciertas areas del aprendizaje y al
mismo tiempo ligarlos con la evaluacion y la docencia. Proporcionando un largo alcance
de participacion en la gestion de las escuelas y en la politica escolar, en diferentes grupos
sociales y culturales.

La planiticacion ticne que predecir lo que los alumnos necesitan y desean aprender a través
de una serie de experiencias que brinden una oportunidad para 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
légicamente relacionados para poder elaborar un curriculo exitoso.



Tales principios suelen ser los siguientes:
1.Claridad acerca de los objetivos que han de perseguirse, reflejando un analisis del
rendimiento dentro del drea del objeto de estudio.

2. Conocimiento De las caracteristicas de los alumnos matriculados, las experiencias
de aprendizaje previamente conocidas, y la serie de destrezas y actitudes que
asegure la buena articulacion o vinculacion de los cursos anteriores.

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

4, Estructuracion del curso para asegurar el logro de una experiencia coherente,
procediendo con flexibilidad respetando el principio de eleccién e introducir nuevas
areas de conocimiento.

5. Brindar dentro del aula experiencias de aprendizaje que planteen al alumno
demandas cada vez mids mayores y que estén dotadas con diversidad de recursos
apropiados para los diferentes enfoque de aprendizaje.

6. Concepeion de formas villidas y fiables de la evaluacion de aprendizaje del alumno,
proporcionandole oportunidades adecuadas para superar las dificultades o los
errores.

7. Delfinicion tanto para el profesor como para los alumnos, de lo que significa éxito
para cada curso, en relacién con las actividades asi como en sus niveles y logros que
s necesario alcanzar.

8. Reconocimicnto de las demandas que un curso impondrd a los profesores ( en
cuanto a su aplicacion Jasegurdndose de que estas sean factibles y elaborando
diversas formas de apoyo con inclusidn de! tiempo para el trabajo de desarrollo, las
sesiones informativas y ¢l seguimiento.

Estos principios implican que la planificacion del curriculo debe llevarse a cabo y a través
de la investigacion, reflejando dentro del mismo una teoria de disefio 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 tecnologia, 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 especificamente se aprenda en la escuela queda bajo la amenaza de la
obsolesecencia, ademds de que esos conocimicntos y destrezas aprendidas tienen que
actualizarse continuamente por medio de cursos de actualizacion, formacidn y capacitacion,
segun sean los requerimicntos tanto del individuo como de su trabajo y de la modernidad
social de su pais. Es decir tiene que existir por parte del individuo y la educacién una
adaptacion de la fuerza laboral y es necesario incluir tecnologias de la informacién en
escuelas y clases.



Es dentro del enfoque global en donde se le considera a la informatica como parte de la
educacién general para todos, dentro del nivel primaria se usan los ordenadores como
método de ensefianza para las materias tradicionales y de las destrezas basicas, actualmente
en las escuelas se usan para la creacidn de nuevas malerias y para tomar conciencia de lo
importante que es la informatica, en los niveles medios y superiores se utilizan como
instrumentos capacitadores para ¢l trabajo.

La llegada de la tecnologia de la informacion a las escuelas fue calificada por alguno como
una revolucion potencial de hibitos y esquemas en la organizacién de! aprendizaje. *‘La
llegada de las tecnologias de la informacion a las escuelas es calificada por algunos
especialistas como revolucion potencial en hdbitos y esquemas de la organizacién del
aprendizaje.”* a3 Las tecnologias de la informacion se han convertido en parte integrante de
los modernos sistemas de educacion, ya que es en donde las teenologias de la informacion
son empleadas como la mano de obra especializada.

Por lo tanto ¢l objetivo de las escuclas en la actualidad ¢s demostrar su buen papel dentro
de la sociedad, realizando tarcas apoyen al entorno interior como exterior de las niismas,
junto con la utilizacion de los medios de comunicacion, explosion y transformacion del
conocimiento que rompe con cl status tradicional que es conocido como cerrado, en ¢l cual
la educacion Gnicamente se centra y se planea con valores éticos y civicos y una cultura
nacionalista, sin la introduccion de otras culturas o politicas extranjeras. La innovacion
tecnologica determina 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 desempediar la gran variedad destrezas dentro de
la organizacion del trabajo. Como podemos ver as tecnologias de la informacion se han
convertido en parte integrante de los modemos sistemas de educacion. De hecho se ha
clasificado a la tecnologia dentro de las escuclas como el enfoque profesional.

Es por eso que los sistemas de educacion deben lograr un cquilibrio entre la manitestacion
de un interés genuino por la justicia publica y el mantenimiento de la autonomia creativa de
las escuelas, ta profesionalidad es responsable de los enseiiantes.

La escuela del pasado se hallaba aislada en su entorno, eran escasos los contactos con el
mundo exterior; pocas instituciones se mantenian en contacto con otras para evaluar sus
objetivos ¢ innovar dentro de sus escuclas, pero ese mundo ha tenido que desaparecer,
ahora las escuclas ticnen que justificar sus planes de accidn con mavor vigor que antes y
mostrar que los cursos que brindan proporcionan a los alumnos los tipos de habilidades
relevantes para el mundo modemo y las necesidades humanas de hoy. La ensefanza actual
pretende proporcionar una orientacion eficaz para quienes salen de las escuelas y la calidad
de sus propios cursos depende de su actualizacion por parte de un personal eficaz en la
planificacion y evaluacion del curriculo basado en las exigencias nacionales ¢
internacionales.

13. Solana, Alonso, Guillermo O, C.D.E. Informe intemacional. Escuelas v calidad de la ensedanza, Pag 128



La preocupacion por la calidad de la educacién en las escuelas es la principal tarea del
sistema de escolarizacién en los paises en la actualidad y sin duda seguira siendo a futuro,
sin embargo se tiene claro que no existen remedios instantaneos para elevar esa calidad en
forma ripida y a corto plazo, ¢l compromiso de los responsables de la educacion es de
consolidar los planes y reformas anteriores y de llevarlos acabo en forma pertinente para
lograr una mejora en cada aspecto de la escolarizacion. El concepto de la escolarizacién
eficaz procede de una concentracién especifica de la observaciéon y la investigacidn
educativa para identificar lo que sucede en las escuelas como tales y realizar un analisis del
funcionamiento de una escuela desde sus agentes internos, externos, autoridades y de su
prictica misma.
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2.1, LA TECNOLOGIA EDUCATIVA.

El proceso de la calidad y control de el desarrollo de la educacidn es parte primordial del
quehacer pedagdgico y este debe de integrar las diversas aportaciones filosdficas,
cientificas y tecnoldgicas dentro de el curriculum escolar y asi mismo dentro de las
técnicas didacticas utilizadas en el aula en los diversos niveles educativos.

Este proceso de cambio de la educacién tiene que estar necesariamente vinculado e
identificado con los subprocesos educativos que se van desarrollando con las diversas
aportaciones cientificas que determinan los cambios a corto y mediano plazo al
incrementarse ¢l numero de variables identificadas que van formande una accién
pedagdgica integrada y totalizadora del proceso educativo, que se concreta en reglas y
normas técnicas asi mismo como de condiciones que permiten su aplicacion, control v
dominio del proceso cducativo. Estas variables pedagdgicas deben transformarse en una
tecnologia pedagogica para la elaboracion de *la accidn educativa racionalizada es decir
pedagogica.”(2)

QUE ES LA TECNOLOGIA EDUCATIVA

“La Tecnologia Educativa presupone una vision vertical, coordinativa e integradora de las
variables que intervienen en la definicidon de los cursos eficaces de accion.”(3) Que se
generan a partir de las legalidades procesuales obtenidas por esta y que van a concretarse en
sectores de teenologias educativas que permitiran la elaboracion, seleccion y adecuacion
del hardware y software ciertamente diferenciado del nivel de especificacion, sofisticacion
de la téenica gque deben permitir la elaboracion v contrastacion de modelos y estrategias
secuenciales  de accion pedagoyica cada vez mas cientifica y téenica, es decir con mayor
capacidad y control de los efectos del sistema humano 1o que ayuda a un mayor numero de
teenologias cducitivas apropiadas y acordes a las necesidades del alumno y del sistema
cducativo y social.

La teenologia de la educacion solo es concebible v aceptable si se reconoce al proceso
educativo como un “hacer humano™(s) y cultural puede y debe ser mejorada con la
aplicacion de soluciones cientificas provisionales que vayan cambiando en cada momento y
tiecmpo que se requicran en la educacion.

2. Gallego Arrufat Ma. De Jesus. La teenologia educativa en acaign.pag 535
3 Gallego Arrufat Ma. De Jesus. La tegnologia educanva ¢n accion pag 26
4 Gallego Arrufat Ma. De Jesis La teenologia educativa en aceidn. pag 56
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La tecnologia de la educacion es una tecnologia pedagégica. Es por ello que la tecnologia
de la educacidn esta integrada en un proceso tedrico practico del principio de la elaboracién
y accién educativa y al tiempo del saber pedagdgico que a su vez reelabora y optimiza la
praxis educativa.

Dentro de la tecnologia de la educacién pueden identificarse distintos niveles y sectores que
posibilitan {a elaboracidn de acciones educativas diferenciadas . Desde un enfoque genético
la tecnologia educativa puede contemplarse como procesos de funciones. Se refiere a que
esta vinculada a las caracteristicas condiciones y posibilidades que el sistema humano(hard
y soft) posee, desarrolla y genera para y en su proceso vital de construccion personal y de
ahi nace el concepto de tecnologia de la educacion como aplicacion de la psicologia
especial y primaria del aprendizaje a problemas educativos.

Un segundo nivel va a derivarse de la exigencia y recurrencia del saber pedagdgica y se
concretarid en una tecnologia de la accion educativa que integra la tecnologia de cada
variable que se refieren a los modelos, reforzadores y contextos.

Un tercer nivel se reficre a una tecnologia educativa especifica y sectorial que se conforma
con la elaboraciones destinadas a la solucion de problemas especificos integracion escolar,
reinsercion social etc. A si como de las dificultades del aprendizaje, de los sectores det
sistema educativo no tormal, de las modalidades de la accidn educativa y de la ensefianza

presencial a distancia ete.

La tecnologia Educativa debe ser constderada como un sistema operativo y practico dentro
del contexto cientifico que toda teoria supone y al que la teoria de la educacidn no puede
jamas renunciar. Por lo tanto una teoria tecnologica de la educacion debe integrarse y
coincidir con una teoria cientifica de la educacion utilizando teorias racionales de
conocimiento como son la cientifica y la tecnoldgica para conformar una verdadera teoria
de la educacion, capaz de dar razén a toda “la fenomenologia educativa o sea de hechos y
procesos mediante leyes y normas eficaces suficientermnente contrastadas.”(s)

5.Gallego Arrufat Ma. De Jests. La tecnologia educativa en accidn. pag 27
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Tecnologia de los Procesos Educativos de la Dimension Cognitiva.

La Tecnologia Educativa se produce a raiz del crecimiento del interés por las ideas sobre
cognicién 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 tecnologias de apoyo que no generan
procesos en sentido estricto, cumplen dos funciones basicas por una parte facilitan el
desarrollo de los procesos reduciendo los factores de inhibicion los ruidos, distractores y
por otra variables responsables la eficacia funcional. Se trata por lo tanto de una tecnologia
de accidn ~intervencion educativa y referida con consecuencia al interventor ~educador,
aunque de ella puedan derivarse algunos grupos de téenicas de uso directo para el sujeto
educando. Con la utilizacion de las nuevas tecnologias educativas se crean y se posibilitan
la realizacion de nuevas conductas, que suponen procesos de integracidn, exploracion,
proyeccion, creatividad y solucion novedosa de problemas. A traviés de estos procesos
educatives ¢l sujeto clabora la propuesta educativa( contenido y programa de aceidn
educativi) recibida junto a las intervenciones o estimulaciones de los procesos de desarrollo

de pensamiento.

Por cjemplo para PIAGET los procesos bisicos son: “asimilucion, acomodacion y
equilibracion.” Sin embargo para AUSUBEL las organizaciones tormales y la dialéctica
inclusivos - inclusores, seran la clave del desarrollo del pensamiento.(n)

Para la Teenologia Educativa el desarrollo de un paradigma cognitivo se sustenta tomando
como punto de partida la concepeidn conductista del aprendizaje; de este modo el enfoque
de procesamiento de la informacion se constituye en la corriente de la psicologia cognitiva,
partiendo de premisas como operaciones tales como codificar, almacenar, comparar v
localizar ete, que pertenceen a la base de la inteligencia humana; Jaiez expone (1983), las
proyecciones de la TE buasadas en dos entoyues psicologicos del aprendizaje considerando
como caracteristicas propias del aprendizaje a “la inteligencia artificial.”(5) y la simulacién
diferenciados claramente  de la modificacion de conducta en ¢l aula, la ensefianza
programada y las maquinas de ensefiar, caracteristica basica del condicionamiento operante.

6. Gallego Arrufat Ma, De Jesuds, La tecnoloyia educativa en_accidn, pag 69
7. Gallego ArrufatMa. De Jesus. La tecnoloyia educativa gn accién. pag70



La tecnologia Educativa se ha divido en tres tipos que se componen y forman parte de los
procesos de pensamiento:

» TECNOLOGIA EDUCATIVA DE LOS PROCESOS DE RECEPCION

Se compone de las técnicas de discriminacidn, objetivacion , de reconocimiento de patrones
de incremento sensorial.

También se conoce como tecnologia de la atencién que se conforma con los nicleos de la
tecnologia de entrenamiento atencional, (un gjemplo pueden ser técnicas de laberinto de
control de ambiente, identificacion de distractores etc).

Tecnologia de concentracion o focalizacion (técnicas de seflal de aviso, de alerta de
sorpresa ) ¥ de la tecnologiu de la prolongacion de la atencion( técnicas de descanso y
relgjacion de segmentacion del trabajo de blisqueda)

e TECNOLOGIA EDUCATIVA DE ALMACENAMIENTO Y REGISTRO

Corresponde a la tecnologia de retencidn ( de los procesos de estructuracion e integracion).
Tecnologia de la consolidacion (téenicas de vocalizacion, de versificacion y canto).
Tecnologia de la perdurabilidad (téenicas de repeticidn).

Tecnologia de la recuperacion y accesibilidad( téenicas herogorianas, de palabra -
gancho, o clave, por ta wtilizacion de rimas).

e« TECNOLOGIA _ EDUCATIVA DE LOS PROCESOS DE
ESTRUCTURACION

Tecnologia de los procesos de categorizacion (técnicas de laberinto e inscripcion maltiple
e integraciéon asociativa).

Tecnologia de los procesos de elaboracién (técnicas de andlisis de la informacién de
codificacion multiple )

Tecnologia  de  la adquisicion  de  consistencias  técnicas de simulaciéon de
descontextualizacion de los modelos de incremento motivacional.

Tecnologia de autocontrol( técnicas de control ambiental, autodireccion, automanejo de
decisiones de autoestuerzos de contratos de contingencias) Tecnologia de creacidn (téenicas
combinatorias, de tormulacion de preguntas, de recomposicién solucion de problemas
escenarios.)

La integracion de estas tecnologias en el proceso educativo admite distintas modalidades
vinculadas al objetivo prioritario de la educacion correspondiente al nivel educativo, y este
se puede lograr con la seleccidn adecuada de cada una de las anteriormente mencionadas
técnicas educativas, aplicandolas y ajustandolas a la praxis educativa y asi mismo a las

exigencias y condiciones de cada una.
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LA TECNOLOGIiA DE LAS NUEVAS APORTACIONES.

La aportacidn de la sociologia, la antropologia y la filosofia etc, en el marco didactico y en
general la revitalizacidén de la influencia de las ciencias sociales y humanas sobre lo
educativo y lo didictico se debe a la aceptacion de la insuficiencia del paradigma positivista
y el reduccionismo que conlleva.

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

DIDACTICA. En cuanto a la organizacién escolar y las subdreas de curriculo e
innovacion educativa.

PSICOLOGIA DE LA EDUCACION. Aspectos psicoldgicos del individuo, su
inteligencia, habilidad mental segin su etapa de desarrollo de aprendizaje, ambiente escolar
y su influencia de este en el logro del aprendizaje y formacién de conocimientos, a partir de
lo anterior.

TEORIA DE LA EDUCACION. (Filosofia, Antropologia y Educacion)

SOCIOLOGIA DE LA EDUCACION. La relacidn de los aspectos que conforman lo
social y la relacion de estos con la educacion.

LA TECNOLOGIA DE LA EDUCACION, En el campo educativo y desde hace algunas
décadas se viene hablando de tecnologia educativa fue después de la Segunda Guerra
Mundial cuando se dio la primera incidencia tecnoldgica sobre la cducacion a partir de los
mudios audiovisuales se iniciv la comprension de la teenologia educativa como uno de los

medios tucilitadares del aprendizaje.

Tecnologia como sindénimo de instrumento, posteriormente debido al avance de las
investigaciones levadas a cabo en la educacion y la tecnologia de la educacién se planteo
¢l objetivo tecnologico del proceso didactico por lo tanto se diseitaron estrategias para la
utilizacion de medios de control del sistema transmisor entre profesores y alumnos.

El concepto de tecnologia educativa comenzd a usarse en los aiios 60°s en un esfuerzo
hibrido de combinacion del campo de la psicologia educacional, ¢l uso de los medios de
comunicacion y el enfoque de sistemas aplicado a la educacion.

Por ultimo se entendid a la tecnologia educativa como un proceso sistemitico global y
coordinante de todas las variables que intervenian en la educacion para asi lograr su mejora.



“La Tecnologia Educativa es un cuerpo coherente de técnicas basadas en el método
cientifico y los resultados de las investigaciones cientificas aplicadas a los problemas
practicos de la educacién.” (3) Una teoria educativa puede ser enunciada como teoria

tecnoldgica.

Las principales caracteristicas de la Tecnologia Educativa son las siguientes:

* Seocupa de rasgos genéricos de géneros no de especies.

* Esinterdisciplinaria.

e Es independiente de tipo de materiales de que esta formado el sistema en cuestién
no depende de leyes fisicas o quimicas .

» No conforma una teoria 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
situacion e incluso de un proceso dentro del dmbito educativo.

La Tecnologia en nuestro pais se ha considerado como un contexto propio y propicio para
el desarrollo de las cuestiones didictico organizativas y escolares

La integracion de estas tecnologias en ¢l proceso educativo admite distintas modalidades
vinculadas, de acuerdo a los objetivos principales de cada nivel educativo y a su vez con la
utilizacion de ellas se incrementa la eficacia v eficiencia de la accidn y praxis educativa y
por otra sc 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 ensciar v que posteriormente wtilizara y complementara con
lo nuevo por aprender.

Por tal razdén es necesario realizar una transformacién de la accion educativa en accion
pedagogica (accion educativa racionalizada y tecnificada), la cual se traduce como una
educacidn de calidad “*educacion cientitica y técnicamente elaborada™ y todo ello exige una
mayor responsabilidad social.

8. Galtego Arrufat Ma. De Jesus. La tecnologia educativa en accidn. pag 22
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TEORIA DE LA COMUNICACION Y LA TE

En la actualidad la Tecnologia Educativa se ha ligado a cibernética en cuanto a ciencia del
contro! y la comunicacion asi como del aprendizaje.

Histéricamente la teoria de la comunicacidn apoyada en una sélida base matematica, se
centro en la transmisidn eficaz de los mensajes basindose en el andlisis y control de los
diferentes tipos de sefiales que van desde el emisor al receptor. Sin embargo la cibernética
a través de la teoria informativa fue convirtiéndose en una ciencia general del lenguaje de
la expresion comunicativa y de la comunicacion informativa. El aporte de la teoria de la
comunicacion sc dirige a los medios de comunicacidn de masas, no esta limitado a ellos, en
tanto que se concibe la propia ensefianza, el acto didactico o la relacion didactica como un
sistema de comunicacion en el que el emisor, receptor v canal informativo tienen papeles

detinidos.

En cl terreno de la comunicacion se han producido cambios muy significativos en cuanto a
las concepeiones matemiticas, sistemas y cibernéticas clisicas. Sc han ido incorporando
otros entoques apoyados sucesivamente en la sociologia (Schramm) o la lingiiistica
(Jackobson). Los conceptos interaccionistas referentes al estudio de los entornos
cducativos, el aprendizaje grupal | ¢l control por parte de los estudiantes etc.

TEORIA DE SISTEMAS

La Teoria General de Sistemas aporta una concepcion sistematica 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 clementos intervinientes en el proceso de ensefianza
—aprendizaje y sus relaciones. El proceso instructivo es un sistema, como también lo es la
propia escuela. Un médulo de aprendizaje o en una unidad diddctica son de la misma
manera sistemas y los diferentes niveles de concrecidon no son sino un engrane de sistemas
y subsistemas, y en sus formas primarias microsistenas.

El enfoque de sistema s un proceso de desarrollo ordenado y analitico o conjunto de
procedimientos que se pueden utilizar continuamente para analizar, evaluar y diagnosticar
la naturaleza de un sistema o resultados de su desemperio. Ha sido considerado como un
punto de vista, un criterio para actuar de mancra 18gica, ordenada y cientifica y como un
método que sirve para descubrir los problemas existentes en el sistema y para elegir o
disefiar mejores ¥ mas modernos recursos sistematicamente instrumentindolos con cuidado
y evaluar enseguida su cficacia cientitica y analiticamente. En este sentido el enfoque de
sistema se opone por completo a la intuicion o al juicio subjetivo, por ¢l contrario siempre
es cuantitativo y experimental, explicito mas que implicito y objetivo mas que subjetivo.
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El enfoque ha sido utilizado para establecer modelos y disefios asi como desarrollo de
materiales diddcticos institucionales que se pueden utilizar en diversas situaciones de la

ensefianza aprendizaje .

La asociacién de la TE y el enfoque de sistemas tomo gran importancia que su aplicacién
derivo que se le llamara enfoque tecnoldgico y debido a ello se establecid que los modelos
de cardcter sistematico también sean denominados sistematicos tecnoldgicos y los tales son
propios de la diddctica tecnoldgica.

La aplicacién del enfoque de sistemas al disefio instructivo se ha reconocido
indudablemente como educacion sistematica que se refiere al desarrollo diddctico y a la
tecnologia educativa o didactica.

APLICACIONES DE LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION EN EL CAMPO
DEL APRENDIZAJE EDUCATIVO.

Como se ha visto anteriormente el propdsito fundamental de la tecnologia educativa es
emplear la informacion, téenicas y metodologia para ordenar los diferentes medios
educacionales de acuerdo con los recursos de la educacién con el fin de alcanzar o
contribuir a una calidad y cantidad de mayor rendimicnto de los sistemas educacionales las
cuatro drcas principales en donde se ha progresado y se esta proygresando en tecnologia
educacional son aquellas que:

I.Hacen mas visible el proceso de ensefianza aprendizaje .

. Aumentan la posibilidad de especializacion laboral del personal docente.

. Mcjoran los conceptos de evaluacion y medicion de los aspectos del sistema cducacional.
. Y los que hacen mis objetivos los fines y aclaran las intenciones de la educacion.

4 Lt

Se ha progresado mucho en la obtencion de mayor comprension del proceso de ensefianza
aprendizaje y el avance en ¢l conocimiento de actuales paradigmas que ha llevado al interés
de alcanzar nuevos modelos mediante una reconceptualizacion del proceso. El nuevo
paradigma conceptual reconoce la importancia de objetivos cuidadosamente  establecidos,
un diagnostico cabal de los conocimientos del alumno y este u su vez evalia el desempeiio
del alumno asi como también ¢l docente puede ver el avance de los objetivos.

Al igual este paradigma ayuda a que el docente pueda captar la individualizacion de la
ensefianza y 4 manera mads optima y 16gica para mejorar la instruccion.

Las investigaciones que se han realizado Gltimamente a cerca de los ordenadores en la
educacion escolar han formulado la prevision de que esta nueva tecnologia formara parte
esencial en los escolares y en sus aulas de estudio.



La informatica se ha utilizado como instrumento complementario dentro de los métodos
didacticos convencionales con el objetivo de lograr una ensefanza individualizada, la
informatica sirve también para promover un aprendizaje creador basado en los procesos de
descubrimiento y que utiliza la simulacién como instrumento de ensayo y que sirve para la
verificacidn de alternativas problemadticas, es decir el refuerzo inmediato de aprendizaje
acompaiado de la verificacion 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 alfabetizacion de la informdtica, es decir una programacion
con un fin mismo y como un medio para aprender todo un conjunto de destrezas implicadas
en la identificacion y resolucion de problemas. La alfabetizacidn de la informatica se apoya
en una afirmacion que cabria caliticar de “tautolégica.”(0)

Con la utilizacidn del ordenador en la escuela primaria se pretende crear una adquisicion de
destrezas cognitivas en relacion con la planificacion y resolucion de problemas mis alla del
uso de la informatica, la utilizacion del ordenador para problemas y enfoques
automotivadores y dirigidos por el propio aprendiz, no solo eso, sino también se picnsa en
lograr en el alumno un incremento por ¢l aprendizaje matematico. Este es un lenguaje que
incorpora a la programacion principios inicialmente originados en el campo de la
inteligencia artificial, ademds ¢l desarrollo de la programacién a través del “LOGO
pretende impulsar el aprendizaje o través de la accion conforme a los principios
Piagetianos."(1n)

En la actualidad ¢l papel de la tecnologia educativa es ¢l de ser una tecnologia de la
informacion en relacion al contexto educativo y que con las aportaciones de varios
especialistas de la educacion como psicédlogos, pedagogos, lingiiisticos, especialistas del
lenguaje de aprendizaje y profesionales de sistemas y asi mismo descubrir los beneficios
que se lograrian en la educacion entre” la relacion hombre y maquina.”(11)

El estado actual de la tecnologia permite e impulsa la actitud de la convergencia del trabajo
y crea en la educacion nuevas dreas de la investigacion educativa como la ingenieria
cognitiva psicolingiiistica artificial, psicologia del software, psicologia del usuario de la
maquina etc.

La interaccion hombre- maquina permite afirmar que las estrategias de analisis y resolucion
de problemas ante la maquina se hacen mis cficaces ( mejor organizadas, localizadas en
menos espacio, aplicadas en menor tiempo y simbélicamente mejor codioficadas v) hasta
convertirse en “'destrezas cognitivas.”( 12)

9.Gallego, Arrufat, Ma. De Jesus. La Tecnologia Educauva gn accion, pag90
10.Gallego, Arrufat, Ma. De Jusis._La Tecnologia Educativa en aceidn. pag92
11.Gallego, Arrufat,Ma. De Jesus. La tecnologia educativa en aceidn_payg 93
12.Gallego, Arrufat, Ma. De Jesus. La Tecnologia educativa en_accion pag 94
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NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

La linea de actuacion que se denomina como “Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion, *“(13) corresponde a un interés de los educadores por los avances de las
nuevas tecnologias y su incorporacién a la educacion, destacando la informatica educativa.
Actualmente se cree que csto se puede lograr a través de que el profesor trabaje
examinando y delimitando conceptos, potencialidades, necesidades y modelos para la
investigacion curricular que sirvan como medios que permitan mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje, desde la propuesta de un curriculum abierto, y que ¢! profesor
adquiera un nucvo papel como disefador y usuario de los materiales curriculares.

Para cllo los centros docentes deben de estar dotados de los recursos educatives , humanos
y materiales necesarios para lograr v garantizar una enseitunza de calidad. Asi como sus
actuaciones en el desarrollo del curriculo lamado disefio curricular o plan de accion que se
sustentan en principios ideologicos  pedagogicos, psicopedagogicos ete, v que se deben
generar contornmie al progreso cientitico- tecnolagico resultando util v eticaz para la prictica
pedagdgica. Estudiar la incidencia tuncional de los medios desde una tendencia curricular
nos lleva a la consideracion de un medio didictico ¢ instrumental como una parte de la
Tecnologia Educativa ; y en el caso de la utilizacion de la computadora en el aula tanto de!
alumno como del profesor forma parte de ese medio diddctico de la nueva Tecnologia
Educativa mencionado anteriormente.

“Olson (1974) la caracteriza como una tecnologia no necesariamente mecinica para
informar, grabar o registrar, compartir v distribuir simbolos, sino que consiste generalmente
en la utilizacion sensorial restringida y combinada con ciertas formas de estructurar la
informacion”. Tales como dibujos, grabaciones, T.V. y actualmente la computadora
ete."(14)

Por otra parte es conveniente precisar ¢l término de tecnologia, que siempre es asociado
con el calificativo de nuevo. La denominacion de nuevas tecnologias se reficre a todos
aquellos medios al servicio de la mejora de la comunicacion y el tratamiento de la
informacidn que van surgicndo de la union de los avances propiciados por el desarrollo de
la teenologia y que estin modificando los procesos técnicos basicos de la comunicacidn., es
por ¢so que la denominacion de nuevas tecnologias se reticre a la utilizacion de los nuevos
medios. Un ejemplo significativo es la utilizacidn de la televisién afios atrds y actualmente
la utilizacion de la computadora.

13 Gallego Arrufat Ma. De Jesus, La tecnoloyia Educativa en ageidn. pag 102
14 Gallego Arrufat Ma. De Jests. La Tecnologia Educativa en accion, pag 116
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E! motivo reside en que en la actualidad, y por su novedad, pesan mds los soportes del
hardware que la informacion del software que se transmite.

La base de ello son tres innovaciones tecnoldgicas que son las que han hecho posible la
revolucién de la comunicacién y la informacidn.

La microelectrdnica, con una capacidad casi ilimitada de integrar circuitos y elaborar
componentes de gran capacidad de transmision y codificacién.

La informadtica que tiende a facilitar las unidades cada vez mds integradas, de mas 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 transmision por onda hertziana o
cable convencional aprovechan nuevas longitudes de onda, potencian la comunicacion via
satélite, establecen sistemas de extraordinaria rapidez y avanzan a la simultaneidad
comunicativa desde lugares situados a miles de kildmetros.

Aunque desde luego las nuevas tecnologias no hubicran podido llegar tan lejos, es decir sus
aplicaciones y por consiguiente la repercusion social de las mismas no serian las que
conocemos si no hubicran integrado los avances de estos tres campos previamente citados.

Las claves fundamentales del salto cualitativo son dos:

1) La fusidn de sistemas diversos de trunsmision y conservacion de [a imagen y el sonido.
2) El avance de las telecomunicaciones desde la transmision hacia el procesamiento de la
informatica.

Las nuevas tecnologias permiten a los medios potenciar y aumentar algunos de los atribulos
de los medios como la rapidez, calidad y facilidad de acceso a los usuarios etc.

Por tanto y a manera de conclusion la profesora Gallego nos dice que “las nuevas
tecnologias son instrumentos que permiten potenciar las posibilidades comunicativas de los
medios , tanto de los mas antiguos y convencionales, como el teléfono y de los mas nuevos
como ¢l fax. De ahi ¢l énfasis en la consideracion del mensaje transmitido via nuevas

teenologias. (1s)

13 Morduchowicz Roxana. Lectura de Reflexion.pag 23
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PORQUE Y PARA QUE INTEGRAR LOS MEDIOS EN LA ENSENANZA

Hoy en dia, pocos cuestionan el papel que los medios estin desempafiando en la educacion.
Esto nos lleva a prestar cada vez mis atencion a la seleccidn, elaboracién y evaluacion de
los recursos tecnoldgicos existentes para reflexionar sobre su adecuacidn a los objetivos
que se persiguen, a las caracteristicas 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 elaboracidon de los medios se apoyan mas en principios experimentales que en
términos didacticos.

El concepto de medio como se ha visto esta relacionado con los procesos comunicativos.
Un proceso comunicativo exige la presencia de una informacién que se va a transmitir y un
entorno fisico que permita la transmisidon. Algunos autores lo manejan como mensaje ¢
canal y otros de lenyuaje. Los medios de ensefianza son signiticados, tormas o vehiculos
replicables, mediante los cuales lu instruccidn es codificada, acumulada y comunicada al
estudiante, se trata de los medios que sirven a las funciones instructivas, los cuales desde un
punto de vista sistémico son un elemento curricular y desde el punto de vista psicodidictico
engloban lo que conocemos como medios de ensefianza( como vehiculos de presentacion e
informucion), y medios de aprendizaje (como instrumentos de exploracion y andlisis y
construccion de la realidad, al misimo tiempo que generadores de nuevas habilidades en el
sujeto).

Algunas recientes investigaciones que se han analizado la induccion de nuevas tecnologias
en el aula, como la informatica o ¢l video, que han llamado la atencion respecto a la falta de
clementos de referencia que maneja el docente para relacionar el curriculo con los medios
mencionados, que ayuden a acertar en la utilizaciéon  de una metodologia que se base en
téenicas acordes a cada nivel de ensefianza -- aprendizaje. Por lo anterior se cree que en la
actualidad la informatica tiende a facilitar unidades cada vez mads integradas, de mas bajo
precio y sencillo mancjo, y que por esa razdn a extendido el uso de los ordenadores a casi
todas las esteras de la vida cotidiana.

El motivo se basa en que las innovaciones tecnoldgicas son las que han hecho la revolucion
de la comunicacion y la informacidn. La microelectronica, con una capacidad casi limitada
de integrar circuitos y elaborar componentes de gran capacidad de transmision y
codificacidn.

Por otra parte convienc mencionar el término tecnologias, asociado a la palabra nuevo, y
que se refiere a todos los medios al servicio de la mejora de la comunicaciéon y al
tratamicnto de la informacidn que han venido surgiendo de la unién de los avances
propiciados por ¢l desarrollo de la tecnologia y que estan moditicando los procesos técnicos
bdsicos de la comunicacion.

Las telecomunicaciones que han rebasado los sistemas de transmisidn, potenciando la
comunicacion via satélite, establecen sistemas con extraordinaria rapidez y avanzan con
simultanea comunicacidén en lugares situados a miles de kilometros.
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Una formacién en medios no se centra en aprobar o discriminar a la tecnologia. Lo
importante de una educacion de medios es, que los docentes conozcan bien las
innovaciones de la nueva tecnologia en la educacion 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 Ilama materiales didacticos a las diferentes herramientas o utensilios que
utilizan los profesores y los alumnos en el desarrollo del proceso de ensefanza -
aprendizaje, y que estos a su vez forman parte de los medios educativos, algunos de ellos
tienen caracter globalizador, articulante y orientativo de todo el proceso tales pueden ser
libros de texto, material de laboratorio, retroproyectores, diapositivas y actualmente las
computadoras.

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

Heidt (1978) entendia por medios, en sentido amplio, “cualquicr institucion de organizar
encargada de organizar expericncias y conocimientos, asi como la propia organizacion
realizada en un momento dado, a través de los cuales se desarrollan ciertas funciones , y se
pone a disposicion de los sujetos determinadas formas organizativas de saber, que median
entre los alumnos la realidad socio cultural mas amplia.”(16)

Escudero (1983) define como medio “cualquier objeto o recurso tecnoldgico (hadware) que
articula en un determinado sistema de simbolos ciertos mensujes (software) en un orden a
su funcionamiento en contextos instructivos.”(17)

Caberot1989 - 1992) considera los medios “como clementos curriculares, que por sus
sistemas simbdlicos y estrategias de utilizacion, propician el desarrollo de habilidades
cognitivas en los sujetos, en un contexto determinado, facilitando y estimulando la
intervencion mediada sobre la realidad, la capacitacion y comprensién de la informacidn
por ¢l alumno y la creacion de entornos diferenciados que propicien los aprendizajes.”(1x)

Alonso y Gallego (1993) retoman la definicion de medio *como cualquier objeto o recurso
tecnologico que articula un determinado sistema de simbolos, cicrtos mensajes en orden a
su funcionamicnto instructivo.”(i9)

16 Gailego Arrufat Ma. De Jests La Tecnologia Educativa en accidn, pay 116
17 Gallego Arrutat Ma. De Jests La teenoloaia_Educativa en aceion. pag 116
13 Gallego Arrufat Ma. De Jesis, La tecnologia educatva en accion, pag 116
19 Gallego Arrutat Ma. De Jesis. La tecnologia educativa en accion. pag 116
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Cabe concluir que la presencia de una asociacién entre el medio, el canal, el lenguaje y el
hardware y el software, estin exigiendo un modo de presentacion 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 innovacidn tecnoldgica y esta a su vez toma el
papel de recurso didactico, asi como medio personal y material con la finalidad de apoyo
dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje y que cada alumno alcance el limite superior
de sus capacidades y potencial de su aprendizaje.

FUNCIONES DEL PROFESOR EN LA ERA TECNOLOGICA

Como ya hemos visto; debido a que en la actualidad se necesita educar cada vez mas a un
nimero de personas, es necesario educar mejor y con cficacia; lo que concierne que el
profesor requiere de una reflexidén profunda sobre el sentido de orientacion y modelo al que
debe responder con una optima formacion en las demandas del presente y el futuro. Toda
cstd problemitica exige por lo tanto un nuevo enfoque de la ensefanza, es por €50 que se
debe de dejar atras el concepto de docente como gjecutor de los planes elaborados por
técnicos, Wjenos a veces a su contexto escolar, ahora se le debe de contemplar como un
profesional que juega un papel activo en el disefio de situaciones especificas de la
enseianza, compartiendo la cosmovision de la sociedad actual, en donde predomina la
cultura de la informacion y la comunicacion, seleccionando y evaluando los recursos
tecnoldgicos y organizar los mismos, asi como investigar con medios e investigar sobre los
medios actuales.
Las funciones y retos de los profesores en la cru de la tecnologia o modema, consisten
basicamente en favorecer el aprendizaje de los alumnos como principal objetivo, ello se
puede lograr con la idea de clevar el desco de aprender del alumno con el uso de recursos
tecnologicos. Para promover su interés y mantener el nivel motivacional y con el saber
seleccionar o utilizar un medio no solo para transmitir informacion, sino que ademds
estimule en el alumno el pensamiento critico, creativo y cognitivo.

El docente al utilizar los recursos psicologicos del aprendizaje, fomentari el descubrimiento

y la construccién personal del conocimiento, con el uso de programas interactivos. Lo cual
generard en los alumnos, la motivacion y el interés por el conocimiento, par que aprendan
nuevos conocimientos probando, explorando ¢ 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 innovacion educativa en toda su extensidn, y familiarizarse con la tecnologia
educativa en sus aspectos de medios de comunicacion, medios audiovisuales y disefio de
instruccidn, y con cllo diagnosticar las necesidades del aprendizaje, y crear nuevas
experiencias de aprendizaje, es decir ayudar al alumno a aprender a aprender.
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Poseer una actitud positiva ante la integracion de nuevos medios tecnoldgicos en el proceso
de ensefianza — aprendizaje, compartir la cosmovisién de la sociedad actual, donde
predomine la cultura de la informacion y la comunicacién.

[ntegrar los medios tecnolégicos como un elemento mis en el disefio curricular; adaptarlos
no solo en su utilizacion, sino en su espacio y sobre todo a las necesidades de los alumnos.

Aplicar los medios diddcticamente, con la ulilizacion de estrategias didacticas creativas con
los recursos disponibles sobre todo con el uso de la creatividad e iniciativa.

Aprovechar el valor de comunicacion de los medios para favorecer la transmision de la
informacion, comunicar la informacion en el aula con los diversos medios, para establecer
una relacion comunicativa signiticativa con los alumnos.

Conocer v utilizar los lenguajes y cddigos semanticos, s decir que el docente al adquirir
los lenguyjes y cadigos semanticos, se fumiliarizarse con cllos y conozca tanto en el
lenguaje de la imagen como en el de la comunicacion informatica.

Adoptar una postura critica de andlisis y de adaptacion al contexto escolar, de los medios de
comunicacion; conociendo los medios de comunicacion y la relacién que puedan tener con
la educacion, sin olvidar el papel socializador de los mismos.

Realizar una valoracion de la tecnologia por encima de la técnica, conociendo el uso
didictico de los medios, seleccionando los medios de acuerdo al tipo de aprendizaje que se
quicra lograr.

Romper con el miedo y con el uso de los instrumentos de modemidad educativa, asi como
posecr las destrezas téenicas necesarias, para la transmision de un aprendizaje efectivo.

No convertirse solo en usuarios de los medios, sino también disefiar y producir medios
didacticos tecniologicos que respondan a sus necesidades y de los estudiantes.

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

Organizar los medios, siguiendo instrucciones de los manuales para conseguir un buen
mantenimicnto del hardware, tenicndo preparada siempre la guia diddctica del software con
sus posibles aplicaciones didacticas, 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 ¢ investigar sobre medios, es decir que el docente sea participativo
para adquirir nuevas ideologias 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 de como funcionan los medios en determinados contextos educativos.
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Por lo tanto el mundo de la educacidn requiere renovar el debate sobre sus objetivos, sus
funciones y sus métodos. Una de las tareas mas importantes de la accién pedagdgica 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 informacion que les rodea en conocimiento o dicho de otro

modo en informacidn significativa del aprendizaje.
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2.3, LA PEDAGOGIA DE LA IMAGEN

Los métodos de ensefianza y aprendizaje son indispensables para determinar mejor los
componentes esenciales de las practicas del aprendizaje ya que el conocimiento se basa en
las caracteristicas de cémo se de este conocimiento y en las caracteristicas cognitivas de
cada alumno.

Otro de los procesos importantes del aprendizaje es la comunicacion, ya que la
comunicacién es un elemento bdsico en nuestra vida y en nuestro aprendizaje desde
pequefios. Ahora bien para que exista una buena comunicacién 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 retroalimentacion durante el proceso de
comunicacion. De acuerdo con los autores Moles y Rohmer definen a la comunicacién
como : “El intercambio de ideas que las personas tienen en comun.” 20y Y Tannebaum la
defina como: “El establecimiento de una coincidencia y concordancia entre las esferas
personales de dos seres ™. 21

Para que exista una buena comunicacion el emisor debe establecer una relacion de igual a
igual con ¢l receptor, es decir que exista una reciprocidad entre emisor y receptor, y esta
reciprocidad permite una maxima horizontalidad en la comunicacion y el mensaje.

En la actualidad y desde hace algunas décadas los medios de comunicacion han pasado a
formar parte del aprendizaje como un complemento del mismo y ademis como un
facilitador. Francisco Gutierrez afirma que: “La escuela no puede ser diferente a la vida de
hoy y que es absolutamente imposible aislar a los jovenes”. La falta de enfrentamiento en la
escuela con la realidad social v con los medios de comunicacion que pertenecen a la misma
es simplemente algo imposible en la actualidad.

La comunicacion de ditusion y gencrada por los medios de comunicacion de masas ha sido
reconocida como una torma de comunicacién educativa. El educador y el profesional de los
medios son actualmente los mediadores en el proceso de comunicuacion educativa. Para
sustentar lo anterior Cloutier menciona que: ** El desarrollo de una completa formacién en
¢! campo de la comunicacion audiovisual ha de hacer que superc ese primer nivel de
alfabetizacion audiovisual para acceder a un concepto genérico de lo que puede concebirse
como los procesos de formacion en el area de lo que en la presente década se ha
desarrollado en llamar Educacion en materia de Comunicacion. (22)

Se entiende a la educacidn en materia de comunicacion al estudio de la ensefianza y el
aprendizaje de los medios modemos de comunicacién y de expresion que son considerados
como parte integrante de la nueva esfera de conocimientos dentro de la practica
pedagdgica, a diferencia de la utilizacién de los medios auxiliares de la ensefianza y el
aprendizaje. Y esta educacidn en materia de comunicacién trasciende al concepto de
altabetizacion de la imagen.

20 Aparicr, Roberto, La Educacion para lus medios de Comunicacion. Pag 48
21 Aparici, Ruberto. La Educacion para los medios de Comunicacian. Pag 48
22 Apanici, Ruberto La Ed on para los medios de C on. Pag62y 63
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La educacidn para la imagen y con la imagen actualmente son los dos d4mbitos importantes
que llenan el contenido de educacion en materia de comunicacidn.

En el campo de los medios de comunicacién, la fragmentacion de los saberes por ellos
transmitidos y la visién del mundo en que ellos se ofrece ha obligado a los educadores a
buscar y utilizar nuevas formas 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 publicas y privadas las nuevas
técnicas y metodologias que permitan ensediar a aprender de una forma mas activa, y sobre
todo con el fin de realizar una vinculacion de lo tedrico con lo practico.

Vallet: “El hombre actual, gracias a los medios de comunicacion de masas, dispone no
solamente del lenguaje de las palabras para poder expresarse y comunicarse, sino de otro
mucho mis rico y mucho mas complejo, el lenguaje de las palabras de los sonidos y de la
imagen.” 23 Un gjemplo de cllo es 1a computadora y el internet.

Con la introduccion de los nuevos medios de comunicacidn y la nueva tecnologia educativa
en el proceso de ensehanza - aprendizaje se quiere lograr un desarrollo global de
aprendizaje y conocimientos, tundamentado 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 tecnoldgicos recientes no deben ser concebidos solamente
como nucvos medios  de emision, sino también como instrumentos que permiten
multiplicar los conocimientos y también permiten una mayor expresion por parte de los
alumnos, ya que estos medios sirven tanto para emitir como para recibir mensajes. La
utilizacion de los medios en el aprendizaje se ve como una opcién de no estar limitado solo
ainformar, sino de buscar formar a las personas y llevarlas transformar su realidad.

LA ALFABETIZACION AUDIOVISUAL.

La necesidad de hacer frente al mundo tecnoldgico de hoy en el que nos encontramos
saturados de informacidn, especialmente visual después de a television ha dado origen a un
movimiento que dentro de la comunidad de intelectuales de la educacidn se conoce con el
nombre de alfabetizacion audiovisual, que se¢ entiende como el fendmeno de la
comunicacién por medio de signos visuales. La alfabetizacion visual comprende cuatro
elementos:

1) La capacidad de utilizar el lenguaje visual.

2) Es un proceso de adquisiciéon de competencias de comunicacion y apreciacion

visual.
3) Pertenece a un movimiento organizado o espontaneo.
4) Favorece el desarrollo de las aptitudes de comunicacidn y de apreciacidn visual.

23. Aparici, Roberto. La Educacion para 1os medios de C ion, pag 6
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Cuando una persona ha adquirido una serie de aptitudes visuales mediante experiencias de
visién y de percepcion, y cuando e¢s capaz de distinguir e interpretar acciones, objetos,
esquemas y simbolos visuales del medio ambiente entonces esa persona se convierte en
alguien visualmente alfabeto. Con la utilizacion creadora de dichas aptitudes, la persona
visualmente alfabeto serd capaz de comprender y comunicar la apreciacién de las
facultades visuales, que ademds lo hardn diferente a los demds que no tienen esa aptitud.

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

Educar para la imagen significa pricticamente educar para leer la imagen, cs decir no solo
para observar la imagen, sino también para interpretarla y transmitir informacion de la
misma. La informacion del intelecto debe basarse en la cducacidn de la imaginacion, y para
lograrlo s necesario ensefar a los estudiantes a utilizar este nuevo lenguaje de la
comunicacion.  El descubrimiento de 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
respucsta a los mensajes que recibe masivamente; y ademis 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 pedagogia de la
imagen debera estar estrechamente relacionada con el enseiiar a mirar, el ensefiar a ver y ¢l
ensefiar a hacer imigenes con formas de participacion activa en ¢l proceso de
comunicacion. La necesidad de que la educacion utilice de manera diferente los medios de
comunicacion de masas, toma en cuenta sus contenidos la cantidad de mensajes que estos
medios lransmiten ¢s mayor y por ¢so es necesario que tanto maestros como alumnos
aprendan las nuevas técnicas y tecnologias de estos medios.

Una de las ventajas de la pedagogia de la imagen en la educacion es el papel del maestro
como motivador del alumno en el aprendizaje sin privarlo de su propia autonomia. El
macstro puede dudar y transmitirle al alumno de que no hay respuestas tnicas y
excluyentes para la resolucion de los diversos problemas que se pueden plantear en un
proceso de aprendizaje. Dentro de la pedagogia de la imagen es imprescindible la figura de
un protesor con imaginacion pedagdgica que participe vy haga participar a los alumnos en el
proceso de decodificacion de las imigenes.

La pedagogia de la imagen puede servir como un medio para fomentar la creatividad,
dando importancia a la participacion de que los nifios leguen a escribir con imagenes sin
olvidar que para llevar acabo esto ¢l estadio evolutivo en el que se encuentran ubicados es
imprescindible, asi como también sin olvidar sus perfiles individuales. De forma indirecta
se nos recuerda aqui lo importante que resulta conocer al nifio como un sujeto con un
enorme potencial de percepciones que responde a las diversas etapas de desarrollo
evolutivo ampliamente estudiado por los psicdlogos a partir de Piaget.
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El maestro como participador del aprendizaje ha de formarse también en el campo de la
pedagogia de la imagen con una mentalidad abierta a la participacién, y con una gran
responsabilidad al crear y utilizar los contenidos que debe aportar a las imdgenes en
relacion a lo que quiera ensefiar. La pedagogia con imagenes implica siempre una
utilizacion de los medios audiovisuales en forma integrada dentro del proceso de ensefianza
- aprendizaje. La utilizacion de los medios audiovisuales para la educacién desde una
perspectiva participativa, implica a educadores y educandos en un proyecto comin. Como
todos sabemos la lectura es una operacion analitica, doblemente abstracta, que nos obliga a
primero realizar un analisis gramatical y luego un analisis 1dgico, de esta misma manera el
uso de las imdigenes en el aprendizaje implica una respuesta practica alo que se realiza
durante el proceso de lectura y andlisis, es decir al contemplar una imagen se lleva a cabo
una operacion de pensamiento, partiendo de una observacion global de lo que es la imagen
en si., posteriormente se realiza un andlisis de lo que quiere transmitir esa imagen, y esto da
lugar a un nuevo tipo de percepciones del aprendizaje, diferentes a las tradicionalmente
utitizadas en la escuela det pasado. La actual utilizacion de imagenes v sonidos en ¢l
aprendizaje esta dando lugar al nuevo tipo de inteligencia. En donde ¢! adulto crecido en ta
antigua cultura solo comprende abstrayendo, vy ¢ nino y ¢l joven en la actualidad
comprenden sintiendo, por medio de la imagen de aprendizaje. Es decir adoptar fa
pedagogia de la imagen con el lin de tener una pedagogia de mensyjes visuales que debe
comenzar con una reflexion sobre la naturaleza de la imagen, y no solo tener una
educacion para la imagen, sino también una educacion para la imagen con la imagen; ya
que ¢l lenguaje de Lo imagen es un lenguaje por contornos v por eso cs preciso educar a las
nuevas generaciones para leer mas alla de esos contornos que muchas veces no podemos
ver a simple vista v que no tan facilmente pueden ser decoditficadas por el receptor.

La era de la informacion es multidimensional, y en este nuevo siglo nos enfrentamos a una
enorme cantidad de informacion aunque sélo tengamos una manera de captarla, que es por
medio de la computadora y el internct. El concepto de multimedia que se define como la
integracion de diferentes medios audiovisuales, se clasifican en dos tipos:

e Los que pueden desarrollarse en soportes multiples, integrando la informacion de
manera complementaria (video, audiocassette, libro, etc),

* Y los que se hacen a través de la computadora. La computadora personal puede
ahora captar imigenes y sonidos, procesarlos, almacenarlos y proyectarlos en la
propia pantalla, de tal forma que ¢l multimedia puede integrarse en un sdlo
soporte.

El proceso de incorporacion de nuecvas propuestas y estrategias didacticas en los
sistemas educativos, como los materiales audiovisuales ¢ informadticos ha sido lento y
dificil.
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Retomando el tema de la educacion y la comunicacion, sabemos que la educacion es un
proceso integral que debe propiciar un desarrollo arménico de todas las tacultades del
individuo, que es un proceso social que provee de elementos para interactuar con los
otros y con su entorno, ademads que los proceso de enseflanza — aprendizaje deben
propiciar el disfrute del conocimiento y de la solucién de problemas cotidianos, ya que
la relacion educativa debe establecerse fundamentalmente a través de un didlogo, donde
todos aprenden de todos; y la comunicacidon debe ser un proceso de interaccion entre
emisores y receptores en roles alternados, debe propiciar la participacion de los grupos
sociales organizados en los medios de informacién, debe garantizar el derecho a la
informacién de la sociedad, fomentar la apropiacion de lenguajes y resignificacion de
mensajes, ademis de ser una disciplina que enriquece los procesos educativos.

PRINCIPALES FACTORES DE RENDIMIENTO PEDAGOGICO.

1. Cualidad magistral: Depende de la habilidad del educador para obtener el maximo
rendimiento del medio utilizado, este tactor esta condicionado a lo siguiente:

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

3. Cualidad documental: Incumbe a los valores didactico ~ pedagdgicos que
sustantivan la imagen a partir de su creacion intelectual.

Como se puede ver las cualidades 1 y 2 caen mas directamente bajo la responsabilidad del
profesor y la nimero 3 mis en la del realizador.

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

Tomando en consideracion  las premisas anteriores respecto a al educacién y la
comunicacion se cree quic ¢s conveniente utilizar en los Centros de educacion el multimedia
y sus soportes, por tener esa cualidad susceptible para adaptarse a distintas necesidades e
infraestructuras. La introduccion del proyecto multimedia en la educacidn ha abierto
nuevos horizontes en las estrategias educativas del Sistema Educativo y se ha construido en
un fecundo campo de cultivo para transformar las concepciones en el disefio y produccidn
de materiales didacticos.
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Como todos sabemos la experiencia de aprendizaje en los nifios se realiza mediante
conocimiento tdctil, ademds de este conocimiento con las manos, el reconocimiento incluye
cl olfato, el oido y el gusto para poder tener un contacto mas alto con su entorno, estos
sentidos ripidamente se aumentan y se sustituyen pos la capacidad de reconocer y
comprender las fuerzas emocionales y ademas de comprender esta realidad también con la
visualizacién, esta visualizacion la acepta el nifio sin saber si la puede mejorar y llega a ser
un instrumento basico en la comunicacién humana, acepta la visién del mismo modo
natural en que la experimenta sin ningun esfuerzo al realizar una observacion.

La visualizacidn es un factor que ayuda a que el niflo fomente la imaginacion, y
creatividad y que al mismo tiempo influye en la comprensidn de conceptos de aprendizaje.
Lus representaciones de imdgenes equivalen a un enlace entre concepto y objeto y
viceversa, la interpretacion de los mensaje intercambiados depende no solo de un previo
ajuste semdntico sino de las experiencias comunes que existen entre la relacion con el
objeto, ya que no sicmpre ¢l lenguaje verbal sirve para comprender a través de las
representaciones de la realidad objetiva.

En la cultura premoderna, las imagenes ayudaban a la memoria, en la cultura moderna el
entendimiento del ADN tiene que ver con el modelado por ordenamiento, y las imagenes
han adquirido una forma de representaciones signiticativa que amplia el conocimiento de la
mente humana, tanto que una imagen digital transporta a un individuo al lugar de la forma
representida en fa imagen.

El funcionamiento de una imagen visualizada por un individuo actiia ¢ 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 informacion
visualizada en la imagen y ser capaz de utilizar lo recordado cuando el pensamiento lo
requiera. De este modo ¢l hecho de reconocer una imagen al observarla indica que se ha
realizado una asociacion del almacenamiento del objeto o de las escenas que en ella se
representan, este proceso de asociacion de la imagen es de tipo visual y que no produce
ninguna otra informacidn diterente a la que no esta presentada en la escena.

Revisando las leyes de la teoria de Gestalt, afirman que “una imagen es percibida como un
todo y solo despucés de una observacidn detenida durante un tiempo distinto para cada tipo
de perceplor, el interés se centra sobre determinadas motivaciones icdnicas, formas, colores
y lincas. Podemos Afirmar que existe una mayor motivacion ¢ interés por aprender.” (24)

24, Mallas, Santiago. Methos Audiovisuales v P {a activa. pag. 38
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El término visualizacidn cientifica en informatica se utiliza normalmente con el significado

de modelos complejos de procesamiento que producen datos de simulacion que requieren
algoritmos de base geométrica par ser interpretados, lo cual significa que los numeros se
transforman en imigenes y sonidos.

Los sonidos y las imdgenes crean emociones y recuerdos de una forma impresionante en
el ser humano, en donde el sonido afiade una nueva informacion visual de tal forma que la
persona que se encuentra observando la imagen y escuchando ¢l sonido de ella adquiere la
capacidad momentanea de suscitar interrogantes o narrar historias acerca de la misma,
desarrollando habilidades de pensamiento constructivo, dirigido a través de una motivacién

interna.

Otro aspecto importante que ¢s conveniente mencionar acerca de este tema es que a medida
que los medios de comunicacion se van transformando al mundo digital surgen nuevas
transformacioncs ¢n este, y el video, las producciones sonoras y los griticos van tormando
purte de la transmision  de imdgenes por ordenador, y a su vez cf ordenador sigue
incesantemente integrando las teenologias y los medios con el tin de generar continuamente
mis informacion, y que dentro del dmbito educativo esto se convierte en desarrollo
educacional.

La visualizacion por multimedia, como imaginacion dimensional en redes ha abierto y dado
origen a la posibilidad de crear un aula electronica en las escuelas, y también a la creacién
de laboratorios, bibliotecas y museos electronicos.

Las téenicas de simulacidn actualmente nos ofrecen modelos dinimicos del mundo que
pucden ser investigados y experimentados, ¢l manipular los muitiples puntos de vista
permite al usuario predecir la comprension y resolucion de aprendizajes complejos tales
como son los de las ciencias, a aparte de que la sensacion de verse a si mismo rodeado de
ilusion visual es una experiencia poderosa para los sentidos. Un e¢jemplo de ello es la
simulacion que realizan actualmente en los laboratorios cientificos, en donde los modelos
atmostéricos son representados con imdgenes de condiciones atmosféricus tomadas por los
satélites, digitalizadas para que puedan reaccionar con los programas del ordenador que
cambian variables tales como la velocidad del viento y el nivel de humedad, asi la imagen
de una tormenta se pucde predecir visualmente.

Sin emburgo para poder lograr captar toda la atencién, motivacion y sensibilidad de un
cspcc‘;ulor en una imagen es necesario tomar en cuenta cuatro aspectos muy importantes
de una imagen bien claborada que son apariencia, en donde se utilizan los colores, forma,
limites, contrastes, opacidad, textura, etc. Otro aspecto es las medidas o escalas de la
imagen que se reficren a los tamafios especificamente, las dimensiones que son las
construcciones temporaics incorporadas en las imdgenes, como el tiempo, efectos de
camara, audio/video duraciones de imagen, imigenes en movimiento ete, y por tiltimo la
perspectiva que son basicamente los aspectos de perspectiva de una imagen de acuerdo a la
posicion relativa del espectador. Estas categorias forman un esquema {mportante para
enseriar y entender como las imdgenes comunican ¢ inspiran ideas.



Hoy en dia el ordenador estd haciendo posible combinar todos los tipos de medios que
existen en el mundo de la electrénica, como el radio, la television, la animacidn, imprenta,
video, audio grificos y procesadores de texto. “Vivimos en un mundo de imégenes la
transmisién electrénica del video y el sonido han encerrado a nuestro mundo en un universo
de imagenes, la educacion no es solamente una situacion de interpretacién es también un
proceso de traduccion.” (25) Para entender estas interpretaciones necesitamos traducir las
imdgenes y por eso es una necesidad crear herramientas que nos permitan algo mas que la
percepceion pasiva de la informacidn audio visual.

“En definitiva al usar las nuevas tccnologias en ¢l proceso de enseflanza - aprendizaje, el
estudiante adopta una manera independiente y auténoma , tiene curiosidad, sentido critico,
y deseo constante de poner cn duda lo que aprende , v por tanto lo que investiga y va mis
alld en et estudio realizando una actividad formativa.™ (26)

La idea de adoptar una cducacion combinada con medios de entretenimiento como es el
caso de la computadora y la vinculacion de imagenes en el aprendizaje, al igual que las
redes y el multimedia con usos de la realidad virtual crearin una nueva dimensién de la
realidad del aprendizaje cultural moderno.

25 Aparicy, Roberto, La Educacion para los medios de Comunicacidn pag.380
26. M, Duart Joseph, Sangra, Albert. Aprender en la Virtualidad, Pag 32
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2.3. SOFTWARE EDUCATIVO

Como ya vimos anteriormente al hablar de tecnologia educativa, se vienen a la mente el uso
de muchos recursos, medios, métodos e instrumentos didacticos que ayudardn 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 innovacidn con la tecnologia y modernidad cientifica; esta relacion nos lleva a
cuestionar el grado de vinculacidn de la escuela con el entorno en el cual se desarrolla el
individuo, sobre todo si sc considera a la escuela como el lugar en donde el educando se
prepara par enfrentar competitivamente su realidad.

La introduccion de la informatica en el aula es un proceso complejo, costoso y de largo
plazo, sin embargo no por ello los plantecamientos pedagogicos, los lideres de proyecto de la
informittica educativa del pais reconocen ¢ insisten en que el maestro os realmente ¢l
clemento basico y critico en kv adopeion de la informatica educativa como herrimienta.

Por lo tanto al reconocer que los maestros son los responsables del grupo vy del logro del
aprendizaje eficaz, se ve ¢l uso de la informitica como herramienta de ensefianza -
aprendizaje en las escuclas. Los disefiadores de las politicas de la educacion deben despejar
incdgnitas acerca de lus necesidades educativas y de los profesores y también cuestionarse
acerca de los beneficios que obtendrian los maestros y los alutmnos al utilizar a tecnologia
como teenotogia educacional actual, ¢l uso de esta tecnologia con la eleccion de un modelo
de aprendizaje con sus respectivas politicas que se adopten a los contenidos y medios de la
reforma educativa servirin para ¢l logro de la educacion de calidad en todos sus niveles.

Lu adopcion exitosa de los métodos vanguardistas de aprendizaje y evaluacion del mismo,
imponen a los especialistas de la cducacion la necesidad de llevar acabo acciones
importantes, que mds bicn parccen pertenecer a la tematica de la modernizacion educativa,
que son al final de cuentas una consecuencia de la transformacién metodoldgica de la
educacion y a su vez de las escuelas y de los maestros. Por lo tanto esta ditusion de la
adopeion de la tecnologia en la educacion, impone la necesidad de tomentar y utilizar las
computadoras y el software educativo como medio de la ensefianza moderna.

Dentro de las nuevas formas de evaluacion asistida por computadora existe una gran
variedad de opciones de retroalimentacion y aprendizaje para el alumno, que entran dentro
de la nueva era de recursos de tecnologia educativa. Al introducir las multiples opciones
sobre el softwure educativo y que tendrin que adoptar vy desarrollar en cada escuela de
acuerdo a sus necesidades y expectativas que tendran resultados directos sobre la
marginidad del cambio metodoldgico en las aulas.
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La preparacidn 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
habra programas sobre todos los temas y materias de la educacion abarcando todos los
niveles educativos.

A continuacién se definird que significa la palabra software educativo y cuales son los
diferentes tipos de software educativo que se pueden utilizar dentro del salén de clases
dependiendo del objetivo u objetivos de aprendizaje.

Generalmente *“‘se le llama software educativo a la mayoria de los programas de aplicacién
didactica, exceptuando a los de lenguaje de programacion y excluyendo también a las bases
de datos, procesadores de texto, paquetes de contabilidad etc. **(27)

El software para poder ser denominado educativo debe responder a las cualidades de todo
medio educativo, debe ser capaz de suscitar algin tipo de transformacién sobre el
educando, siendo dicha transformacion de caricter positivo y optimizante contorme a los
patrones personales y socioculturales del momento.

La calidad del sottware educative es uno de 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 enseiianza.

J. Chambers.  Establece cinco fases que se deben cumplir durante la elaboracidn del
software cducativo; seialando que en el desarrollo del diserio es donde se marcaran los
objetivos y las estrategias didacticas a seguir, a través del desarrollo técnico, la evaluacion
preliminar, la produccion y la evaluacion final..

J. Seft. Determina sicte fases que coinciden con las anteriores por medio de el andlisis
weneral  del programa  a realizar y son las siguientes: establecimiento de sus
especiticaciones, disefio del programa, implementacion, prueba de funcionamiento y su
publicacion.

A partir de estos estudios, podemos considerar que las etapas de elaboracion del software
educativo se podrian definir en las siguientes fases:

Creacion del programa.

Estudio previo.

Objctivo del programa.

Conocimientos Previos.

Definicion del contenido

Estrategia Pedagogica.

27_La tecnoloyia de la informacion y 1a educacidn en México. Pug 46



Creacion del programa. La creacion del programa y configuracién de la estructura global
consiste en estructurar y ordenar ldégica y cronoldgicamente todos los elementos y
componentes de la materia y en base a ellos definir exactamente los pasos a realizar, para
ello como primer paso debera escoger el tipo de estructura del ‘programa, ya que su
estructuracion depende de la estrategia didacta. Esta etapa constituye la esencia del trabajo
de elaboracion del software; el principal objetivo de esta fase es estudiar y fijar los
pardmetros fundamentales del programa a realizar.

Nivel de conocimientos.

Definicién exacta del contenido.

Eleccién de estrategias pedagogicas.

Los objetivos se pueden determinar a dos niveles ya sea por poblacidn dirigida tomando en
cuenta ¢l curso escolar v la edad, en forma integral; o bien por medio de la descripcion de
los resultados esperados a lo que se desea que ocurra, csto se puede ver durante la
aplicacion del programa piloto.

Definicion exacta del contenido. Se puede llevar a cabo a través de dos aproximaciones;
una de ellas ¢s definir los conceptos o items por medio de un listado en forma general que
permitan 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 l6gicos que unen los
conceptos que aparccerdn en el programa.

Fleccion de lus estrategias. Esta puede que sea la parte mas dificil de la elaboracidn, ya
que no siempre es facil determinar la forma mas optima de organizar el material a
transmitir.

Las estrategias didacticas deben precisar la utilizacion educativa del programa, si no esto
afectard las etapas de la elaboracion del software. Durante la elaboracidon de estas
estrategias sc deben cumplir cuatro puntos esenciales: Objetivos, nivel de exigencia y
definicion del contenido. Es a partir de la especiticacion de estos aspectos cuando se
deberia proceder a la confeccion del programa, que se llevard a cabo por medio de un
equipo de especialistas en informdtica y educacion.

Ahora bien una vez que las escuelas adopten la cultura de la introduccion y utilizacidn del
software cn ¢l aula es necesario que al elegir el software los encargados de dotar este tipo
de recurso junto con los profesores realicen una valoracion tomando en cuenta las
siguientes caracteristicas:
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Objetivo y contenido del software.

A que tipo de usuarios va dirigido y que tipo de maquinas se les proporcionara,

El contexto espacial y social de su uso.

Cual sera la intensidad de su uso, es decir con que frecuencia y como sera utilizado.

Los valores de cada una de estas caracteristicas, definiran el tipo de software que se usard y
que tipo de objetivos se cumpliran.

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

El proyecto sc desarrolla de acuerdo con la iniciativa y los intereses del alumno, que es
euiado por el maestro, este software abarca también a los programas guc se utilizan como
procesadores de texto, al correo  electrénico, a los simuladores o lenguajes de
programacion. Bajo esta definicion destacan los micromundos que posterionmente se
describirin, .

Con un software abierto no existc un contenido predetinido, unicamente sirve como
herramienta para el usuario. El software abierto puede ser un procesador de texto, una hoja
de calculo, un mancjador de base de datos.

El software abierto afade la experiencia personal del aprendizaje , con el uso de una 10gica,
y de la intuicion la cual ayuda al desarrollo de la creatividad, del pensamiento critico, la
capacidad de exploracion asi como las habilidades de comunicacion y de trabajo en equipo.

Al software cerrado los expertos en materia lo describen como aquel que tiene un contenido
definido y establece jerarquias y relaciones univocas con niveles o moddulos de
conocimiento y destrezas; tienen una correlacion con el curriculo y su contenido se basa en
conceptos preestablecidos por el disefiador, que a su vez incorpora examenes que plantean
preguntas cerradas, con respuestas correctas o incorrectas.

Los especialistas clasifican al software cerrado mas avanzado como ensefianza asistida por
computadora, y como aquel que permite el desarrollo de habilidades como la lectura, la
aritmética, también lo identitican como aquel que avuda al aumento de conocimientos en
temas especificos y la resofucion de problemas.

El software cerrado provee los contenidos de acuerdo al curriculo, y en algunos casos
también evalta ¢l avance del alumno referente a su aprendizaje. Es necesario mencionar
gue al utilizar este tipo de software las autoridades escolares y los maestros deben revisar
que el software contenga las tematicas correspondientes a cada grado escolar, la asignatura,
y también que tengan relacion 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 espistemoldgicos y curriculares que contienen ejercicios de prictica de
autocoreccion y de estimulo del aprendizaje, junto con algunos elementos abiertos que
orientan al estudiante a la busqueda de su aprendizaje individual, por lo cual el software
conocido como hibrido 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
ensefianza individualizada, la cual es llevada acabo por el autoaprendizaje; también busca
adicionar los beneficios de la cnsefanza cooperativa y colaborativa, que se desarrollan
mediante el uso del software correspondiente en equipos de trabajo integrados por varios
alumnos que realizan proyectos en equipos de trabajo.

Su contenido incorpora algo de la estructura curricular de tos libros de texto, pero de una
forma que captura la atencion del estudiante en una manera mas cfectiva, utilizando
preguntas abiertas que exigen una investigacion independiente.

Los partidarios de este tipo de software mencionan que correctamente utilizado, pueden
contribuir a una menor masiticacion de la ensepanza actual v que contribuye a prestar
mayor atencion a las necesidades de cada estudiante.

Algunos ejemplos de este tipo de software son los simuladores o programas de multimedia
y también los que hay en los laboratorios de quimica, fisica, de geografia etc.

Otra de las ventajas de los contenidos de software hibrido es el acceso a fuentes externas
para enrigquecer la experiencia de aprendizaje, incluyendo enormes bibliotecas digitales, o
través de un enlace de informacion por internet.

Las clases de programas educativos mds conocidos son las siguientes:

s Ejercicios y Practicas. Estos programas permiten la resolucion de problemas
matemadticos y ejercicios contextualizados con elementos ltdicos y cognitivos. Este
tipo de programas también sirven para la realizacion de actividades de
descubrimiento y establecimiento de nuevas relaciones dentro del aprendizaje del
alumno.

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

Los beneficios quc obtiene el profesor con la utilizacion de este tipo de programas es que
s¢ libera de tareas repetitivas, mondtonas y rutinarias de la ensefianza.



» Programas de Presentacion ~Demostracidn. Pueden ser de tipo tutorial y su objetivo
es presentar informacidn nueva; también ejemplifican o ilustran conceptos
previamente estudiados, a través de indices de actividades o menis de opciones
disponibles. Estos programas presentan informacién 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 comprensidn de la presentacion o darle la posibilidad de
reforzar sus aprendizaje con una simple accidn al tocar una tecla.

También suelen [lamarse programas de demostracion, los que sirven para ilustrar un
concepto de cada clase mediante grificos o animaciones que permiten un minimo de
interaccion. Existen dentro de este tipo de programas cjercicios y pricticas que
incluyen algin tipo de demostracion para que el estudiante complete una tarea.

El programa invita al alumno a repetir el gjercicio tantas veces como lo descee; la
mayoria de estas aplicaciones son aptas para ser usadas directamente por el profesor
al frente de la clase como pizarra electrénica.

¢ Programas de Simulacion. Los programas de simulacion pueden convertir al
ordenador en un micro laboratorio artificial, va que sus demostraciones estin
basadas en un tipo de exposicion interactiva.
Las simulaciones por ordenador facultan al alumno para entrar en datos y variables
y para poder manipular los clementos que intervienen en la experiencia,
modificando el resultado  del experimento.

Las simulaciones pueden referirse a actividades, procesos y fendmenos relacionados
con la naturaleza, la ciencia, la téeniea, la industria, el comercio cte.

Los programas de simulacion también exploran situaciones presentadas mediante
secuencias grificas tijas o dindmicas que evolucionan segin la tictica que aplique el
alumno para resolver cada caso. El objetivo de esta modalidad de aprendizaje es
reflejar ta importancia de los distintos factores que intervienen en un determinado
proceso y descubrir fa incidencia y naturaleza de las condiciones que posibilitan su
modificacion.

Estos programas no suelen incorporar efcctos grificos y proponen al alumno una serie
de opciones o decisiones alternativas, para que este resuelva cual es la mas idénea en
una situacion concreta. Las preguntas suelen estar basadas en el principio de opcion
multiple.




Programas Ludicos y Juegos Diddcticos. Los juegos educativos tienen mucha
aplicacion en la ensefianza por ordenador, generalmente los programas de autor
propician actividades ludicas, un ejemplo pueden ser los programas de textos o
listas de palabras para la ensefianza de idiomas. Algunas veces ofrecen al alumno la
posibilidad de hacer un repaso mas atractivo del contenido de los ejercicios
previamente realizados. Los ejercicios y practicas incluyen a menudo elementos
lidicos, tales como dar al alumno opciones de determinar aspectos de la actividad
como la puntuacidn, restricciones de tiempo, grados de ayuda a recibir, cantidad de
consultas al texto o de controlar aspectos de visualizacidn (color, tipo de letra, etc).

Los programas ludicos no necesariamente se limitan al repaso y practica, algunos
programas también sirven para realizar actividades de descubrimiento entendidas
como una forma de introducir informacion o de nuevos conceptos, las actividades
de clasificacion o emparejamiento permiten incluir clementos ladicos.

También pueden fomentar una dinamica de interaccion distinta de la que prevalece
en la relacién tipica entre ¢l profesor y ¢l alumno, donde ¢l profesor desemperia el
papel de conocedor inequivoco.

Un ejemplo de programas lidicos seria el programa para el aprendizaje de idiomas
que se basa en la reconstruccién de un texto con todas o algunas palabras en blanco.
La realizacion de estd actividad 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
programi, ya que puede ocurrir que el alumno centre su atencion en la meta de la
actividad con el fin de obtener y ganar puntos al ordenador o de completar la tarca
extrinscea al contenido diddactico y que los alumnos impliquen su percepeion y
cognicion solo lo suficiente para apoyar este [in; para evitarlo es conveniente que
las clases incluyan actividades de consolidacion de lo aprendido por medio del
ordenador.

Programas de Evaluacion. El papel de la evaluacion en el proceso de aprendizaje se
ha cuestionado fuertemente durante aios, por las implicaciones discriminatorias en
muchas prucbas y exdmenes que a menudo son considerados antipedagdgicos tanto
por la rigidez formal de su plantcamicnto como por el exagerado nivel de exigencia
de sus contenidos. Cada dia es mayor el tracaso 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 evaluacion, no deben verse exclusivamente como
instrumentos para reemplazar a los examenes; una prueba de eleccidon multiple
puede servir para la comprobacion del nive! de los alumnos al comienzo del curso,
para diagnosticar problemas de aprendizaje y planificar la estrategia de seguimiento
para evaluar en grupo, la evaluacion de los alumnos a lo largo del curso sin tener un
cardcter rigido, ni un registro de puntos por individuo etc.

Otro formato de evaluacidn seria el complementar palabras o rellenar blancos, que
muy frecuentemente son utilizados en {a ensefianza de idiomas.

Los sistemas de autor sirven par realizar test y evaluaciones. La auto evaluacién
permite disminuir la tension que provoca la situacién de examenes al poner los
resultados a disposicién del alumno para su control. Se piensa que a futuro estos
sistemas de evaluacién seran utilizados por los profesores para evitar la mondtona tarea
de corregir respuestas e individualizar el nivel de evaluacion en funcién de la historia de

cada alumno.

e Programas Instruccionales. Sus contenidos son un conjunto de unidades cerradas y
organizadas de manera secuencial. La interaccion alumno—computadora se centra
en la informacion contenida en el programa que mantiene una secuencia establecida
por el disefiador.

» Micromundos. Son pequefias unidades fisicas representadas en términos de sus
elementos y las interucciones 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 andlisis
cognoscitivo del aprendizaje del alumno, categorizar la ensefianza para ajustarse a
las necesidades del alumno ¢ informar al maestro sobre el nivel de conocimiento y
aprendizaje del estudiante.

Como hemos visto los nuevos enfoques de la ensefianza- aprendizaje y de la tecnologia
educativa abarcan multiples temiticas como son el aprendizaje colaborativo, o también
conocido como cooperativo, la instruccion individualizada o ajustada a diferentes estilos de
aprendizaje y los proyectos desarrollados por los propios estudiantes conllevan también a
nuevas formas de evaluacion asistida por computadora, ¢l uso de la computadora para
proveer retroalimentacion en los alumnos a obligado a las instituciones educativas y al
sistema educativo a tomar la adopcidn y uso de las técnicas o métodos vinculados a las
computadoras y al software educativo que pertenecen a la tematica y nuevo proyecto de
modernizacion educativa.
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Por tanto el sistema educativo tiene la obligacién de difundir en las instituciones en todos
sus niveles las siguientes estrategias y proyectos relacionados con la introduccion de la
tecnologia educativa en las aulas con el fin de obtener una mejoria dentro del mismo
sistema y de la educacién en México asi como de su modernidad.

e Proveer esquemas de apoyo y difusidn de modelos que demuestren la eficacia de
los nuevos métodos y contenidos de enseflanza — aprendizaje asistidos por
computadora.

¢ Modificar los procesos y métodos de evaluacidn, incluyendo los tipos de
examenes utilizados, lo cual implica abandonar el uso de pruebas de opcion
muitiple y adoptar mediciones alternativas que inciten el uso de la informatica
educativa.

e Revisuar cuidadosamente el software a utilizar, y propiciar la retroalimentacion
de maestros y estudiantes.

» Coordinar grupos misioneros y pioneros que ejerzan una influencia positiva en
los contenidos del software que se desarrolle, en apoyo a la introduccion de la
informatica educativa en las aulas.

Finalmente es necesario ejercer y adoptar e introducir las multiples opciones del
software educativo, como una estrategia del desarrollo en cada escuela, con el fin de
obtener beneficios directos en la metodologia utilizada en el salon de clases, lo cual

implica una transtormacion del aprendizaje dentro del sistema educativo.

La enseflanza asistida por computadora a través de sistemas integrados de
aprendizaje, que se refiere a lo mas avanzado del software cerrado, v ¢l programa
correlacionado al curriculo contendran  todos los elementos para que ¢l alumno
adquiera y refucrce los contenidos de su grado escolar v que los aplique a los
problemas contenidos en el software; va que le brindan {a posibilidad de construir
escenarios idoneos para motivar al estudiante hacia la experimentacion, ayudando
también al entendimiento procesos cognoscitivos de aprendizaje.  En este caso el
maestro adquicre un papel distinto al tradicional, ya que la gran parte de los
problemas vienen disefiados dentro del software y el alumno consultard al maestro
cuando el problema que enfrente no pueda ser resuelto con las habilidades que ya
desarrollo.



CAP III

LA INTEGRACION DE LA COMPUTADORA
EN LA EDUCACION BASICA
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3.1. Introduccion de la computadora en el salén de clases,

Porqué es importante integrar la ensefianza programada en la educacion,

Con el aumento de la demanda de ensefianza en todos los niveles de ensefianza y en todos
los paises, principalmente en los de vias de desarrollo, crecié en forma considerable la
necesidad de una formacion especializada y de mas alto nivel de conocimientos, se ha
constatado también que estas necesidades de la ensefianza se han desarroilado mds aprisa
que el crecimiento demografico, ciertamente a esto se le conoce como *“‘explosion escolar,”
(1) este fendmeno aparecid después de la segunda guerra mundial.

Sin embargo la explosion escolar no ha aparecido en forma aislada, ya que ha provocado
otros fendmenos de desarrollo ccondmico, como son la aparicién de la ciencia y la
tecnologia, asi como la relacion que existe entre el trabajo y la educacion con las mismas,
lo cual ha originado dichas necesidades en la educacion.

Parece que a partir de 1o anterior se origind una reflexién pedagodgica que refleja a su vez
“innovaciones del pensamiento tecnoldgico y las aportaciones de las mismas con las
ciencias humanas,” (2) es por cllo que se ha adoptado un desarrollo cibernético, y como se
ha reconocido durante mucho tiempo que las técnicas dependen de la cibemética, el
ordenador no solo da las indicaciones esperadas si se le informa e interroga correctamente,
en {a actualidad se le considera como un método nuevo que impone una nueva forma de
tratar la informacion comunicarla y transmitirla, asi el ordenador de nuestra época aparece
como una nueva nocion de desarrollo educativo.

Como todos sabemos aprender es un acto natural o si se habla de un aprendizaje de
exploracion y experimentacion, pero no por ello se puede decir que la escolarizacién sea un
acto natural, si no por ¢l contrario la institucion escolar con sus reglas y politicas
establecidas v debido a que su curriculo tiende constantemente a reducir su aprendizaje por
medio de una serie de actividades técnicas, por consiguiente el protesor adquiere también
un papel téenico, sin embargo nunca lo consigue por completo ya que los profesores se
resisten a asumir este papel v por eso inducen relaciones humanas calidas y naturales en las
aulas, por tal razon ¢l profesor toma resistencia del cambio originandole un conflicto entre
lo que seria un téenico y un buen profesor. El punto principal del cambio en la educacion es
precisamente ese lucha de “tecniticar’™(s) v no hacerlo al mismo tiempo, y es ahi donde ¢l
profesor ocupa la posicion mas importante de este conflicto.

Ahora bien si la enseitanza programada debe aportar un nuevo rigor a la comunicacion
entre protesor - alumno se debe pensar que la elaboracion de la leccion debe inspirarse en el
modelo de incorporar nuevas técnicas vy nuevas ideas, ¢l uso de los medios audiovisuales y
la introduccidn de la tecnologia en el aprendizaje. Como podemos ver la educacidn ha sido
escenario de avances y expectativas no cumplidas que reflejan de alguna manera la
inquietud por del desarrollo educativo de las escuelas.
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Hoy las computadoras tienen las caracteristicas necesarias para lograr una “revolucidn
educativa,” (+) tan profunda como la que causd el libro impreso, pero para ello se
necesitaran largos afios de esfuerzo, experimentacién y desarrollo; con lo anterior la
computacion esta formando parte de la cultura universal.

Saber computacion, su sustento y sus alcances no implica dominar el arte de la
programacion 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 mas bien de conocer la
capacidad para entender las posibles relaciones de las maquinas con el hombre, con
las instituciones y con el quechacer cotidiano.

Por lo anterior tanto es pertinente mencionar que desde los comienzos de los afios ochenta
los microordenadores domésticos estin disponibles y resultan bastante asequibles para la
experimentacion en casa por parte de particulares y en centros educativos. La relacion de
los nifios con los ordenadores empezd con los primeros juegos primitivos o conocidos
como videojueyos y ¢ra posible organizar experimentos en os que las migquinas enormes y
muy caras simulaban tos existentes ordenadores personales. Paralelamente con la aparicion
de fa computadora dentro del ambito educativo han ido evolucionando los planteamientos
de las diferentes teorias psicologicas todas orientadas hacia la explicacion v la busqueda de
modelos mas adecuados para lograr un desarrollo en la mente del individuo y como es que
el procesamiento de la informacion de un ordenador intluye tanto en la conducta humana y
ticne la capacidad de manipular ¢l pensamiento del ser humano en una realidad de
aprendizaje sin que esta se encuentre presente.

Las aportaciones de estos diversos campos de estudio han dado lugar al nacimiento de una
analogia, generando una seric de supucstos que parten de la analogia entre el
funcionamiento mental del sujeto y la maquina.

La ensefianza programada desde sus inicios hasta nuestros dias,

La ensefianza programada nacid de la influencia de la psicologia conductista y durante
muchos afios solo se prictico a partir de experiencias de laboratorio, similares a las
experiencias realizadas por Paviov con animales. Skinner dedicéd mucho tiempo a esta clase
de experimentos v se sabe que su psicologia se apoya en las observaciones que hizo sobre
cl comportamiento de los animales.

El pape! del ordenador en la enscfianza ha sido hasta ahora determinado por el desarrollo de
la tecnologia de la informitica, por un lado, y por el otro por la evolucion de determinadas
corrientes en la metodologia de la ensefanza. Las primeras concepciones de la ensefanza
por ordenador se han apoyado en un modelo de la ensefianza que veia al profesor como
transmisor de conocimientos y al alumno como receptor pasivo, pero a principios de los
afios scsenta la influencia Sikinnertana y la emergencia Je la ensefanza programada
proporcionaron la base para un modelo de EAO que sustituye al profesor por la ensefianza
programada de los conocimientos.
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Para poner a prueba sus teorias educativas utilizdé ordenadores bastantes primitivos a
diferencia de los actuales, el objetivo principal de su trabajo fue demostrar la importancia
del refuerzo, y en general su funcién es de servir como estimulos o graficaciones sociales,
el trabajo de Skinner se orientaba a detectar las circunstancias que actuan en el cerebro
reforzando el aprendizaje, con el fin de aumentar ¢l efecto del refuerzo.

Sin embargo para los conductistas, ¢l estudio de la conducta consiste en establecer las
relaciones existentes entre los estimulos y las respuestas del organismo, entendiendo por
estimulos el conjunto de excitaciones que acttian sobre el individuo en una determinada
manera.

Por otra parte el uso del ordenador como complemento de aprendizaje, es considerado
como un nuevo auxiliar diddctico mas que como un saber ¢n si mismo, y es importante
distinguir sus actuales aplicaciones de las que pudo tener al ser introducido en la ensefianza.

Primera Fase @ Los modelos cldsicos (1950- 1960)

Las primeras utilizaciones del ordenador en la ensefiunza se caracterizaron por las busqueda
de los modelos de software que cumplicran la funcién tradicional del profesor; la
transmision de conocimientos, de esta forma la mayoria de las aplicaciones durante estos
aios se encuentra relacionados con la utilizacion tutorial del ordenador.

También durante esta época aparecen cuatro tipos de entoques que permiten comprender
las primeras aproximaciones desarrolladas durante los inicios y que siguen apareciendo en
la actualidad, los cuales son los programas lincales y ramificados mencionados en el

capitulo anterior.

Segunda Fase: Busqueda de modelos mas abiertos (1960- 1970)

La caracteristica tundamental de la segunda fase es la busqueda de los nuevos usos del
ordenador en ¢l cumpo educativo. Estd es una época en la que las teorias conductistas estan
en auge y por tanto la mayor parte de las aplicaciones se encuentran basadas en los modelos
de control de conducta, un cjemplo de ello son los programas de cjercicios y practica.

Ademis de la aplicacion de los modelos conductistas, se quiere encontrar a las teorias
cientificas, empiricamente comprobables, originando el desarrollo de las teorias del
aprendizaje que ticne por objetivo expresar ¢l modelo de aprendizaje humano a través de
los modelos matemiticos, durante esti época dominan los dos tipos de enfoques que son los
modelos generativos y los modelos matematicos.
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En los modelos generativos su objetivo principal es facilitar la tarea de preparar material de
ensefianza 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 realizaciéon de un diagnéstico 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 :
e Proporcionar una fuente limitada de material de ensefianza
e Elespacio ocupado por el material de ensefianza es reducido
e Pueden proporcionar un ntimero determinado de problemas segtin los necesite el
alumno con el fin de alcanzar un determinado nivel de competencia.
* Pueden controlar el nivel de diticultad de los problemas de tal forma que el alumno
se encuentre en cualguier momento con los problemas adecuados a sus necesidades.
s La mayor parte de este tipo de problemas se centra en la resolucidn de operaciones
aritméticas, siendo un tipo de material bastante habitual en la actualidad.

Los modelos matematicos, sc encuentran expresados en notacion matematica con el fin de
desarrollar un modelo distinto de aprendizaje que esta representado probubilisticamente o
estadisticamente y que se entrenta a situaciones esteriotipadas de aprendizaje.

Tercera Fase: Enfasis en los modelos de aprendizaje por descubrimiento( 1970-1980)
Durante este periodo se desarrollan las aplicaciones del ordenador en el ambito educativo
experimentando un importante crecimiento, desarrollindose sottware para aplicaciones de
gestion escolar, tutoriales, de prictica v ejercitacion, ademds con la evolucion de los
ordenadores personales aparecen nuevas aportaciones y aplicaciones ique se centran en tres
enfoques fundamentales y que se mencionaron mas especificamente en el capitulo dos.

Por lo tanto la educacidn y su cambio vendrd con la utilizacion de los medios técnicos
capaces de dominar ia naturaleza técnica del aprendizaje.

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

1) Como Herramienta para el maestro en su proceso de ensefianza.

2) Como factor importante en la educacién del nifio propiciando la retroalimentacion
de comunicacion y aprendizaje que debe tener esta tecnologia 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 educacion radica en si
la tecnologia potenciard o bien obstaculizara la tecnificacion de lo que se ha convertido en
el modelo tedrico y en gran medida la realidad de la escuela.

1) Simulacidn asistida por el ordenador.

2) Juegos.

3) Resolucién de problemas

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

Esta tltima fase no concluida se centra en la busqueda de modalidades que permitan una
interaccion mds abierta entre ¢l alumno y el ordenador, sus expectativas se basan en la
utilizacion de luas técnicas procedentes del campo de la inteligencia artificial asi como el
desarrollo de los sistemas expertos surgiendo dos tipos de enfoques fundamentales:

D)Resolucion de problemas con lenguajes de inteligencia artificial; 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 tinalidades similares a las
que ¢l LOGO intenta desarrollar en la actualidad.

2)Los sistemas de didlogo; con los sistemas de didlogo el ordenador generalmente realiza
preguntas y ¢l alumno selecciona su contestacion de entre el conjunto de las opciones
posibles que presenta el programa.

La mayor parte de las investigaciones educativas actuales intentan realizar modelos de
EAO basados en la utilizacion de sistemas expertos dentro de los didlogos que tiene el
ordenador vy el alumno exista un lenguaje natural sin limitaciones con frases cortas, verbos
en infinitivo, supresion de articulos ete.

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

El ordenador probablemente sea una herramienta Gtil a partir de la condicion de que el
protesor pueda obtener el resultado que espera, es decir en la medida en que pueda darle
instrucciones precisas con un minimo de esfuerzos de programacion. Aprender a crear
sencillas actividades con la EAO debe ser en un futuro tan ficil como registrar imagenes
con camara de video, producir diapositivas, grabar sonidos o utilizar mimedgrafo.

La metodologia de la ensefianza programada implica la division de la informacién y del
conocimiento en una forma mis estructurada y separada, lo cual facilita la tarea del
estudiante al convertir el aprendizaje en un proceso de etapas simples y alcanzables.



Los analistas de este nuevo campo de enseflanza han propuesto varios paradigmas para
conceptuar la funcidn de los ordenadores en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

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

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

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

El emancipatorio; contempla el papel del ordenador como trabajador, liberando al profesor
de las tareas rutinarias, también administra, corrige y anota los resultados de los examenes
y pricticas, dejando mais tiempo al profesor para preparar trabajos mas complicados o
creativos, asi como para poner mds atencidn al ajumnado.

Desde un aspecto experimental el ordenador da al alumno la posibilidad de interaccionar
con una realidad hipotética que le permite tener experiencias que simulan la interaccidn con
el mundo dentro de un dmbito restringido. Esta idea podria aplicarse alas ciencias sociales,
¢ historia.

Como recurso, las bases de datos y los programas informativos cumplen tal funcién, ya que
sirven como recursos para proyectos a realizar en grupo, el uso de servicios de
comunicacion mediante modems se lleva acabo conforme a este modelo.

El ordenador como herramienta de trabajo, permite que los estudiantes puedan realizar
cualquier tipo de actividad relacionada con sus tareas, como pueden ser la elaboracion de
un periodico o la elaboracion de informes ilustrados con graficos etc.

Como podemos ver la ensefianza con ordenador denota generalmente la programacion de
un ordenador para administrar los mismos cjercicios que tradicionalmente el protesor
presenta en la pizarra o en un libro de trabajo. Sin ecmbargo a pesar de la exigencia de la
presencia de las computadoras en el aula, se les emplea todavia en una minima cantidad
dentro del sistema de instruccion. La mayoria del aprendizaje todavia esta teniendo lugar a
través de los modos pasivos que se han llevado acabo por muchos afios, lo cual nos deja ver
que es sorprendente la existencia de la falta de materiales de alta calidad en las escuelas de
nuestro pais. Pero a pesar de lo anterior es evidente que continuaran aumentando el numero
de computadoras y su acceso tanto en las escuelas como en las empresas y hogares de
nuestra sociedad, también las computadoras continuarin evolucionando y pertecciondndose
v a su vez estimulando mas su uso en el proceso educativo.
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Uno de los principales resultados de esta inquietud respecto al mejoramiento de la
educacion serd 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 formarda parte integral del sistema de aprendizaje del estudiante. No hay duda
entonces de que la informdtica parte de todos los terrenos de la vida humana, abarcando
hasta la educacion, impulsando a los hombres a crear nuevas y mejores técnicas y
herramientas para el intercambio, acopio, almacenamiento y procesamiento de la
informacion.

El desarrollo de estos cursos es la parte central para alcanzar con éxilo el empleo de la
computadora en el mejoramiento de nuestro sistema educativo. Los materiales deben
producirse bajo normas profesionales, empleando una gran variedad de teorias y enfoques
del aprendizaje. Estos cursos dardn lugar a cambios en la organizacion cn las escuelas con
un nuevo  papel para los maestros, tomando en cuenta a la computadora como una
inconcebible y poderosa herramienta para el aprendizaje, y que se pueda usar ampliamente
en la educacion sin alterar el pertil de las escuelas.

Este escenario comienza en nuestra época de cambios y modernidad educativa, sin embargo
no hay que olvidar que lo mas importante es que ¢l sistema educativo debe rescatarse
conforme a las exigencias sociales y de competencia mundial y por supuesto si deseamos
proporcionar igualdad de oporwnidades para brindar la mejor educacidn posible a los
cindadanos; levando a cabo un fuerte liderazgo para poder solucionar el problema
educativo, incluvendo a esta nueva ideologia la importancia de la calidad de la educucion v
la importancia de su propio tuturo.

La tecnologia informatica aplicada a la educacion, upoya la promesa de un aprendizaje
eficiente, a través de la promocion de calidad, flexibilidad, adecuacidn y disponibilidad de
materiales de apoyo, lo cual representa una extension del repertorio educativo del maestro.
Introducir la intormatica educativa en la escuela resultaria imposible sin la activa
participacion de los maestros participacion de los maestros, tomando en cuenta que todavia
les produce temores en retacion a la torma de estabilidad v tuturo de sus empleos, la
reconstruccion o transtormacion de dicho futuro en las escuelas de cardcter publico
especialmente tadavia es lenta, por eso es importante que se realicen mas cursos orientados
hacia este cambio. Por tltimo la escucla debe contemplar la adopcion e incorporacidn de
todos los medios de comunicacién posibles en su quchacer educativo, en este caso la
computacion como elemento de apoyo mediante el cual los profesores y alumnos inicien la
busqueda del conocimiento.

Como respuesta a lo anterior la SEP a partir de 1983, ha desarrollado un programa de
capacitacion de maestros normalistas en coordinacion con la Direccion General de
Educacion Normal y actualizacién del magisterio, dentro de este programa se han atendido
a 1135 escuclas normales, incluyendo desde 1990 a las que ofrecen licenciaturas en
educacion preescolar, especial, fisica y normales superiores, al menos un profesor
representante de cada escuela ha recibido entrenamiento cubriendo de 120 a 600horas, estos
maestros son los responsables de coordinar la introduccion de la informitica en cada
plantel.
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En esta perspectiva, se cred la revista Micro- Aula, destinada a informar y actualizar a los
docentes en materia de computacidn educativa; también se instaléo el Sistema
Internormalista de Comunicacion Electrénica (SINCE), red que conecta a escuelas
normales por via telefdnica, ademas se desarrollan programas computacionales de apoyo a
ia labor cotidiana de los maestros, impulsindose la dotacidn de equipos para laboratorios de
informatica educativa, con estos laboratorios se pretende lograr las posibilidades de
cambios sustanciales que pueden tenar a corto plazo, repercusiones al interior de las aulas.

Por consiguiente la SEP, con el proyecto de la informdtica educativa en la formacion de
maestros aspira a intensificar la difusion y el empleo de la tecnologia de la informitica en
las Primarias Publicas incidiendo de esta forma al mejoramiento de la calidad del proceso
educativo.

El Proyccto plantea lo siguiente :
OBJETIVOS.

e Lograr que los futuros maestros aprendan a utilizar adecuadamente las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion {(NTIC), como parte de su propia
formacidn, para aplicarlas posteriormente en las aulas.

¢ Fomentar el uso de la NTIC en las aulas de educacion basica, de tal manera que
extiendan la capacidad de aprendizaje de los alumnos.

e Propiciar la difusion de la cultura de la informatica en las instituciones formadoras
de docentes y en las escuelas del pais en general.

e Promover la investigacion y el desarrollo de las metodologias y experiencias de
aprendizaje relacionadas con la NTIC .

ESTRATEGIAS.

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

e Dotacién de infraestructura de la informatica. Se pretende proporcionar a las
normales, y a sus laboratorios, infraestructura fisica y técnica para funcionar
adecuadamente.

e Creacion de laboratorios de Informatica Educativa (LIE). Se trata de proporcionar
entrenamiento docente, experimentar con el uso de computadoras, promover el
aprovechamiento de la informatica, investigar acerca de las NTIC y su impacto en la
educacion, produccion de situaciones didacticas apoyadas por las NITC vy
elaboracion de disefio pedagdgico de software educativo.

Adicionalmente a las funciones anteriores existe un mecanismo de apoyo, asesoria y
seguimiento con los LIE, el cual es apoyado por la red SINCE,
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e Elaboracién de Software. Esta estrategia apunta a la direccion de elaborar y
desarrollar software que sea de utilidad a maestros, asi como software educativo
diseflado por ellos.

Desde 1987 a 1990 se desarrolld un total de 40 programas para microSEP, desde
1991 se desarrollan programas para computadoras compatibles con [BM-PC.
Cada programa se acompaiia de un manual de usuario, y de situaciones didacticas.

» Difusion de la cultura de la informdtica. Esta estrategia busca difundir la cultura de
{a informatica en el sector educativo, con la ayuda de la revista Micro- Aula y con la
red SINCE.

e Evaluacion permanente del proyecto. Sobre la base de esta estrategia se revisa el
funcionamicnto del proyecto con fines de retroalimentacidn, a su vez evaluando y
moditicando tales estrategias conforme sea necesario.

El aprendizaje del uso de la computadora consiste en la adquisicion de los conocimientos y
habilidades necesarias, por medio de la ejecucion de programas eficientes con el objetivo
de satisfacer un propésito definido previamente. El aprendizaje del uso de computadoras
permite la interaccion de los cinco factores siguientes :

1. El propdsito que se tiene al usar la computadora

2. Lacomputadora gque se use

3. Los programas que se requieran

4. Las caracteristicas personales del que aprende

5. Los elementos de ensefianza v aprendizaje disponibles

Los cinco factores arriba mencionados, determinan los requisitos y complejidad det
aprendizaje.  Como Medio de entretenimiento, que implica la ejecucion de programas de
juegos. Como medio educativo, los prograumas que se usen deben enfutizar la practica o
instruccion sobre un tema determinado.

Tomando en cuenta el desarrollo actual de la tecnologia en computacion, tedricamente
cualquier persona puede aprender a usar una computadora. La ensefiunza con el uso de la
computadora pucde darse en un contexto formal en una institucién educativa o bien de
modo informal en un trabajo o casa, de cualquier manera la persona que va a ensefiar debe
tomar [os siguientes aspectos.

Qué sc quicre ensefiar, se refiere a los conocimientos y habilidades que adquiera el
estudiante como resultado del proceso de aprendizaje.

A quien se va a enseitar y en que condiciones se llevard a cabo la ensefianza.

Con que elementos se cuenta para dar la enseflanza.

Como se va a enscilar, se retiere al plan de ensefianza que se pondra en prictica para que el
estudiante aprenda.

Sotrware. Corresponde a la informacion gque se le presenta al estudiante por medio del hardware. Por ejemplo si una
maquina de ensciunzy constituye un ttpo de hardware, ¢l mensaje es presentado por ¢l medio de la mdquina que
constituye i sottware, que Sorresponden al curriculo, objetivos, mensajes v métodos  Kaki, Dib, Claudio. Tecnologia de
1a Educacion v su aplicacidn en el aprendizaje de ta fisica. Pag 218

Hardware. Se les designa de modo general a los equipos utilizados en un sistema cualquiera, en la educacion corresponde
a los proyectores vy miquinas de ensedanza,tv,computadoras. radios, simuladores etc. Zaki, Dib, Claudio. Tecnolouia
Educativa v su aplicacion en aprendizaje de la tisica, Pag 218
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El papel dei alumno ante el uso del ordenador en la educacion.

Como todos sabemos hasta ahora la educacion del nifio ha estado controlada, en el pasado
por el profesor y ahora por una combinacion transitoria de profesores y de ordenadores. Se
predice que conforme vaya surgiéndole nivel de acomodacién de los ordenadores, los nifios
pasardn de ser receptores de conocimientos a desempefiar un papel mis activo en el proceso
de aprendizaje, esto sucederda segin se vayan dando a los nifios un mayor nimero de
oportunidades para ensefiar y aprender con el ordenador, y el resultado al tener cierto
control sobre la adquisicion del conocimiento puede ser que dé como resultado que el
sujeto se sienta mas confiado y mads seguro. Los niflos que acuden hoy a la escuela
creceran conociendo a los ordenadores y podrin acceder a mads informacion de la que
hubieran podido tener sus predecesores.

Sin cibargo a pesar de la independencia y de la radicalidad de los cambios en el proceso
de aprendizaje, los jévenes requeririn siempre de una guia de instruccion  durante la
persecucién del conocimiento y con un liderazgo apropiado adquiririn un nueve desarrollo
intelectual. Los conocimientos sociales cruciales para ¢l desarrollo adecuado del nifio se
deberin adquirir por otros medios sin la escuela como punto focal de la actividad.

El modelo de escuela con el uso computadora dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
deberd generar la concepeion reflejada en los movimientos de fa “pedagogia activa™.(s) El
uso de la computadora fucilita el desarrollo intelectual del nifio, facilitando la consecucion
de aprendizajes signiticativos, de acuerdo a los objetivos v habilidades que se quieran
desarrollar.

E1 papel de los profesores ante esta nueva forma de ensefiar.

Existen un numero de escenarios que podrian perfilar el papel de los educadores en los
proximos afios. El profesorado ante este cambio dentro de la educacion se convierte en
vigilante del proceso educativo, va que al ordenador se le asignan un mayor volumen de
responsabilidades educativas. Dentro de este escenario los profesores no son los linicos que
imparten conocimientos.

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

5.Brok, Alfred. La enseitunza en computadoras personales. Pag! 79
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Los profesores deben saber como utilizar el software educativo, y cualquier documentacién
que lo acompaiie, deben saber que clases de problemas puede resolver un ordenador y
cuales no y porqué, deben disponer de un buen conocimiento prictico de la tecnologia 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 informacion sobre los ordenadores, deben ser
capaces de discutir los aspectos morales que implica el uso del ordenador en relacion a la
sociedad y la educacidn.

El papel de las escuclas.

Las decisiones del empleo de la computadora en una institucion como auxiliar del
aprendizaje deben tomarse sobre bases empiricas y no sobre filosoficas, en vista de que la
computadora se¢ ha llegado a ver como una nucva opcion y como herramienta
revolucionaria de fa educacion, dard lugar a nuevas estructuras educativas el pensar en una
computadora en términos de nuestras escuelas actuales o unmiversidades. Se debe 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 educacion, es importante tomar muy ¢n cuenta que la calidad no depende por completo
de contar con una grun cantidad de materiales computacionales sino por el contrario
depende de la calidad del mismo asi como del uso v de la preparacion de fa planta docente
respecto al saber como emplear este material y con que objetivas de aprendizaje.

Otro aspecto esencial es ¢l de hacer lo posible por contar con un amplio finunciamiento
para la introduccion de nuevos materiales de aprendizaje vy sobre todo El material de
aprendizaje (software) debe ser cuidadosamente evaluado ¥ mejorado en uno o mis ciclos
de la evaluacion tormativa. Esta ayuda financiera posiblemente pueda venir de la ayuda de
un financiamicnto federal, o bien de las fundaciones o industrias tecnoldgicas que desean
apoyar a la educacion. Debido a que el hardware sera mas barato v cada vez nos estamos
aduenando de las computadoras dentro de nuestras necesidades cotidianas y del aprendizaje
por computadora, la computadora se convertird en el sistema de aprendizaje mas barato en
todas las arcas de la educacion.

La introduccion de la computadora en la educacion infantil es un proceso necesario para
mantener € incrementar la competitividad de nuestro pais y para mejorar nuestra posicion
estratégica. Esto s¢ logrard como ya se ha mencionado con la participacion de los maestros
que son los mediadores principales para generar los cambios que demandan los deficientes
resultados en la educacion basica asi como la entrada de la sociedad a la era de la
informitica.
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3.2, Beneficios del uso de la computadora en el salén 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
conversacién con el estudiante, pidiéndole constantemente que responda, jugando un rol
activo en proceso de aprendizaje.

La segunda ventaja del aprendizaje con computadora es la individualizacién. Como todos
sabemos un libro cumple la misma funcidn 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 individualizar el aprendizaje de tal forma que
cada estudiante recibe informacidn especifica a sus necesidades. Es por ello que la
computadora ofrece un nuevo y tnico control sobre el espacio y el tiempo. Respecto a esto
sc hace referencia a la situacion relativa al material mostrado en la pantalla y ¢l material en
los libros difiere en una diversidad de tormas, es decir que al utilizar una computadora
podemos hacer uso de los espacios en blanco que hay libre v gratuitaumente en la pantalla,
mientras que en un libro no podemos hacer 1o mismo. Por tal razon se sabe gue la clave de
la efectividad de fa computadora es el ambiente interactivo para el aprendizaje, por tener la
posibilidad de hacer del aprendizaje una experiencia activa para el estudiante, en lugar de
una actitud pasiva que se genera con las conferencias y los libros.

Tomando en cuenta otras ventajas del aprendizaje computarizado se puede decir lo
siguiente: que el ordenador en la ensefianza puede utilizarse mediante dos métodos que son
la computadora “como instruccion manejada y como instruccion asistida™, (o) en ambos
casos la computadora realiza el diagndstico y la evaluacion del proceso de ensefianza
aprendizaje.

La ensefanza por ordenador en un sentido mds amplio pretende ser un instrumento
facilitador de la consecucion del aprendizaje dentro del sistema escolar, se pretende que el
ordenador contribuya de la forma mds dptima y eficaz posible a la adquisicion y refuerzo
de conocimientos de muy diversa indole, pero siempre dentro del contexto del curriculo
actual. El uso del lenguaje del Logo en el dmbito escolar no se presenta bajo una sola
perspectiva, debido a que su incidencia en el campo educativo va mas alla de las
aplicaciones didacticas.

Su objetivo principal es ser una herramienta que favorezca el cambio de los objetivos y la
forma de trabajo escolar, por eso constituye algo mas que un lenguaje de programacion con
un proposito e intencionalidad educativa; es decir pretende ser un medio que permita como
ya hemos visto en los capitulos anteriores transformar el funcionamiento y el papel de la
escuela en la actualidad, y se presenta como un “simbolo de renovacion pedagdgica™.(7)

6. Gros, Salvat, B. Aprender con ¢l ordenador. pag 33
7. Gros. Salvat, B. Aprender con ¢l ordenador. Pag33
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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 Logo se caracteriza por construir un lenguaje de programacién para nifios, asi como
una filosofia y una pedagogia.” (s)

Friendland; Considera Que el uso del lenguaje Logo en la institucién escolar responde a la
consecucion de tres metas

1. Fomentar la cultura de la informatica
Promover la creatividad individual y el sentido de confianza a través del disefio y el

producto de programas
3. Mejorar la capacidad de pensamiento, con particular énfasis, sobre los procesos de
andlisis y sintesis.
Reygini; Establece que la introduccion del Logo en el dmbito educativo responde
objetivos de tres tipos:
Cognitivos. Favorecen la actividad autoconstructiva del nifio al permitirle acumular un
conjunto de experiencias intuitivas Gtiles para alcanzar, posteriormente estructuras
interiorizadas mis tormales y complejas.
Alcanzar una comprension personal de los ejemplos claros y sencillos del pensamiento.
Facilitar los estilos cognitivos personales.
Entrenar la mente en los aspectos logicos del pensamiento.
Desarrollar y perfeccionar las habilidades para la resolucion de problemas. Ejercitando
ta mente por medio del andlisis y de la subdivision de los problemas, y aplicando la

correccion de los procedimicntos que se encuentran implicitos en el propio uso del
lenguaje del ordenador.

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

Disminuir el nivel de frustracidn que frecuentemente siente el alumno en su proceso de
aprendizaje, especialmente en aquellos mis retraidos e incapacitados.

Mejorar su autoimagen, que influye en el crecimiento de su eficacia en areas escolares y
situaciones cotidianas.

Alcanzar una actitud nueva hacia si mismo, como sujeto activo del aprendizaje en general,
y en particular, en relacion a las distintas dreas de conocimiento.

[ncrementar fa comunicacion y coparticipacion de ideas entre los alumnos.
Adquirir cierto sentimiento de participacion y continuidad con el mundo actual.

8. Gros, Salvat, B. Aprender con el ordenadar.pag 156



En el aspecto educativo el autor sefiala lo siguiente: Al integrar la computadora en una
institucion es necesario que se conozca de computadoras y aprender a programarlas,
ademas de aprender ideas adicionales en temas de otras dreas, 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 Logo puede considerarse como algo mas que un lenguaje de programacion,
debido a que es un instrumento que proviene de las transformaciones tecnoldgicas, y que es
presentado como un medio capaz de transformar el sistema educativo actual provocando
segun sus creadores, importantes benelicios en el desarrollo cognitivo, afectivo y social.

El lenguaje del Logo se caracteriza por poseer una estructura formada por elementos
comunes a otros lenguajes de programacidn y por aspectos especificos a éste. El
conocimicnto de estas caracteristicas es necesario para la estructuracion de los modelos
pertinentes de explotacion del lenguaje tanto desde un sentido técnico como pedagéyico.

El Logo permite la construccion de conocimientos matemdticos y geométricos, el estatuto
conferido al error es diferente al desarrollado a través de los planteamicntos de la ensefanza
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 s¢ ha concluido que la utilizacién del
lenguaje del Logo brinda al usuario logros cognitivos, como hemos visto el Logo puede ser
utilizado de varias formas ya sea de forma directa, actividades libres, individuales, v en
entornos muy diversos dentro del aula un ejemplo podria ser a partir de la opeidn de un
taller extraescolar. Papert, propone que para que el nifio pueda aprender de 1a manera mejor
posible es preciso crear laboratorios de aprendizaje, proporcionandole al nifio un medio rico
que le permita aprender mediante la exploracion de los objetos de su entorno.

Ante la introduccion de las nuevas tecnologias en la institucidn, Papert considera la
existencia de tres posiciones posibles:

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

Revolucionaria, en donde se produce una altemativa 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 tecnologia debe adaptarse a los modelos de

aprendizaje de los sujetos intentando mejorarios, considerando que la cultura
computacional llega a transformar las estructuras mentales de los sujetos.
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E!l ordenador no debe ser utilizado como los modelos de EAO para transmitir una simple
informacidn, si no por e} contrario el nifio debe programar al ordenador y en la realizacién
de esa tarca se encuentra el aspecto mds valioso de la tecnologia computacional.

Cuando un nifio aprende a programar, el proceso de aprendizaje se transforma, se torna mds
activo y autodirigido, es por ello que en particular ¢l conocimiento se adquiere con un
proposito personal reconocible, ¢l nifio hace algo con él creando un conocimiento como
fuente de poder por medio de la experimentacidén y lo mds importante a partir de la
formacidn 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 o formal.” (») La computadora puede proporcionar
una retroalimentacion frecuente y relevante, basada en lo que el estudiante ha estado
haciendo.

La computadora es importante como herramienta en el aprendizaje porque nos permite. por
primera vez en cientos de afos movernos hacia situaciones en donde el aprendizaje sea
interactive como ya se menciono en ¢l parrato de arriba. Contorme educamos aun numero
nuyor de personas hemos adoptado modos pasivos de aprendizaje, con la computadora
podemos crear ambientes de aprendizaje activo para todos los estudiantes. Es por eso que
desde hace algunos afios, ¢n la actualidad y se piensa que para afios futuros la computadora
serd la mas poderosa herramienta para el aprendizaje, desde la invencion de {a imprenta y el
libro de texto.

Con el uso de la computadora en la escuela por primera vez tenemos la posibilidad de
proporcionar “una educacién interactiva’™ (10) para todos ¥ no unicamente para los nifios. El
aprendizaje interactivo tiene consecuencias importantes, debido a que constantemente esta
interactuando la computadora con ¢l estudiante podemos individualizar la experiencia de
aprendizaje a las necesidades de cada uno de ellos cuando la educacion es individualizada
puede ser mas efectiva. No necesitamos ensefiar algo ya conocido y podemos trabajar en
aquellas tormas que son las mas eficientes para cada educando. La interaccion bien
empleada también indica un alto nivel de motivacian y por ello puede ser una caracteristica
importante para aumentar ¢l ticmpo en una tarea, y esto puede servirmos como un tactor
importante para saber cuanto aprenden {os estudiantes.

9. Gros, Salvat, B. Aprender con el ordenador. pay 172
10. Bork, Alfred. La ensefanza en computadoras personales. pay 261




En un futuro los nifios y jdvenes se enfrentardn a un mundo diferente a como lo hicieron
sus padres, a edad muy temprana tendrin la oportunidad de desarrollar patrones de
pensamiento logico y una destreza para resolver problemas, crecerin conociendo a los
ordenadores con la ventaja de poder acceder a mayor informacidn que en afios atrds, sin
embargo a pesar de la radicalidad de cambios en el proceso de ensefianza aprendizaje, los
estudiantes seguirdn requiriendo de una guia para poder alcanzar el conocimiento, pero con
el ordenador obtendran un liderazgo de aprendizaje apropiado que los llevard a un nuevo
desarrollo intelectual. Por tal motivo la computadora en el proceso de ensefianza no puede
ser considerada tan solo como una miquina mis, un material diddctico, o como un objeto.

El modelo de escuela con el uso de la computadora dentro del proceso de ensefanza
aprendizaje debera generar la concepeion reflejada en los movimientos de la ensefianza
interactiva. El uso de la computadora en la escuela primaria ayudard al desarrollo
intelectual del nifo, facilitando fa consceucion de aprendizajes significativos, de acuerdo a
los objetivos y habilidades que el profesor quiera desarrollar. La integracion de la
tecnologia informatica en las escuclas pretende ser una herramienta para el desarrollo de
habilidades  relativas al acceso, presentacion, manipulacion v presentacion de  la
informacion tendientes a mejorar las capacidades de aprendizaje vy de solucion de
problemas en los alumnos.
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CAP 1V

CREATIVIDAD Y DESARROLLO COGNITIVO



4.1. Teoria de Jean Piaget y la 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 teoria cognoscitiva atirma
que uno de los elementos mas importantes del proceso de aprendizaje es lo que el individuo
encuentra en una determinada situacién y que al interiorizarla la transforma en un nuevo
conocimiento. En esta corriente psicologica del aprendizaje el individuo también es
considerado como un aprendiz activo; que vive experiencias, y busca informacion para
resolver problemas, por medio de la reorganizacidon de su aprendizaje anterior. Su
concepcion de aprendizaje parte de la idea en la cual el aprendizaje se encuentra basado en
la memoria, y que fa forma en la que pensamos de acuerdo a las situaciones vividas son
relacionadas con nuestros sentimientos, expectativas, relaciones mutuas con los demas y
con ¢l entorno junto con nuestros conocimientos pasados que influyen en lo aprendido y de
manera importante en todo lo que hacemos, es decir se modifica nuestra conducta; por lo
tanto  de acuerdo a esta corriente psicoldgica ef conocimiento ¢s ¢l resultado  del
aprendizaje.

En la dltima mitad del siglo XIN, el psicologo Jean Piaget coneibio un modelo que detine
la forma en que los seres humanos confieren un sentido o su mundo al obtener y organizar
la informacion.

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

Ahora bien para entender en forma mas clara el parrafo anterior Piaget identificd cuatro
tactores de maduracion bioldgica, que son la actividad, experiencias sociales y el equilibrio
el cual interactia pard influir en los cambios de pensamiento, También nos dice que una de
las influencias mas importantes en fa forma en que entendemos ¢! mundo es ta maduracion,
la exhibicion de los cambios bioldgicos que desde la concepcion se encuentran
programados genéricamente. Es muy poco 1o que padres y maestros pueden hacer en
cuanto al aspecto de desarrollo cognoscitivo, excepto asegurar la alimentacion adecuada
para cf nifio y ¢l cuidado necesario para estar sano.

La ctapa de operaciones concretas se caracteriza por la inteligencia en el nivel de
pensamicento, las coordinaciones entre los esquemas de accidn se interiorizan, se
transtorman, y se¢ elaboran en operaciones del pensamicnto. La inteligencia operativa
concreta se caracteriza por la comprension del mundo en un individuo y se lleva acabo con
la maduracion de los proceso de pensamiento, definiendo la palabra maduracion como “la
exhibicion de los cambios bioldgicos que desde la concepcion estin programados
genéricamenter (1) Otra influencia es la actividad, la cual aumenta con la actividad fisica y
que dota a los niflos a contar con una capacidad efectiva para interactuar en el ambiente v
aprender en torma considerable acerca de ¢l tormando nuevos conocimientos. De acuerdo
con Piaget nuestro desarrollo cognoscitivo esta intluenciado por la transmisién social, cs
decir por el aprendizaje de los demis, sin esa transmision social ¢! individuo tendria que
crear los conocimientos que existen en nuestra cultura, lo que el individuo aprende a través
de la transmision social varia segin la etapa cognoscitiva en la que el se encuentre.

1.Woolfoik Anita E Psicologia Educauva pag 27y 28
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Es por eso que la maduracion se lleva acabo con la transmisién social y la actividad que
operan juntas para influir en el desarrollo cognoscitivo. Y bien como respondemos a estas

influencias.

Piaget concluyd que todos los seres humanos heredan dos funciones basicas, la primera se
refiere a la organizacion la cual la define como “La combinacién, ordenamiento y
recombinacion y reacomodo de conductas y pensamientos en sistemas coherentes,” (2) la
segunda tendencia es la adaptacidn y reajuste del ambiente. En si la organizacién es la
capacidad con la que cuenten algunas personas desde su nacimiento y que tienen estdn
dentro de sus procesos de pensamiento estructuras psicologicas o sistemas para comprender
y relacionarse con el mundo.

Por ejemplo en los nifios pequerios 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 estructura coordinada de nivel
superior, de mirar, alcanzar y agarrar el objeto, y por supuesto también pueden continuar
usando estructuras por separado. Esto implica el reconocimiento de que cuando se
combinan dos acciones, el resultado puede ser una accion mds compleja y no unicamente
una secuencia de dos acciones aisladas. Piaget denomino a estas estructuras esquemas, y en
su teoria se refiere a los blogques basicos de construccion de pensamiento, que son sistemas
organizados de acciones 0 pensamientos que nos permiten 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 mas compleja y se adapta mejor al ambiente. A esta etapa del proceso de aprendizaje
Piaget la define como adaptacion, en donde el ser humano ademas de tener la tendencia a
organizar sus estructuras psicologica también suele por herencia “contar con la capacidad
de adaptarse a su ambiente,” (3) en la adaptacion participan dos procesos basicos que son: la
asimilacion y la acomodacion. La asimilacion 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 informacion y adaptarla a lo que ya conocemos por ejemplo el nifio al ver un
zorrillo lo llama gatito y en esta ocasion esta realizando un intento para poder adecuar la
nueva experiencia la esquema que posee para la identificacion de los animales.

2. Woolfolk E. Amta. Psicologia Educativa, pag28
3. Woolfolk E. Anita. Psicologia Educativa.pag 28

Esquemas. Sistemas o categorias mentales de la percepeion y la experiencia. Pag$5s
Astmilacion, Ajuste de la informacion nueva de los esquemas existentes. Pag 55
Acomodacion. Alteracion de los esquemas existentes o creacion de nuevos en respuesta a informacion nueva, Pag 55

E, Woolfolk, Anita. Psicologia Educanva,
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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 llamé
acomodacién, de hecho menciona que la mayor parte del tiempo necesitamos de ambos
procedimientos, incluso con el uso de un patrén establecido. Cada vez que se agregan
nuevas experiencias a un esquema, éste crece y se modifica por lo que la asimilacién
implica cierta acomodacion. Sin embargo es preciso mencionar que en algunas ocasiones
no se emplea ni la asimilacion ni la acomodacion debido a que muchas veces el sujeto se
enfrenta a situaciones demasiado extrafias en 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 llamé equilibrio, en el cual el
sujeto se encuentra en la busqueda 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 situacion, el esquema funciona; pero si el
esquema no produce un resultado satisfactorio, entonces hay un desequilibrio y nos
sentimos incémodos, por lo tanto la incomodidad nos motiva a buscar una solucién
mediante la asimilacion y la acomodacion, con lo que nuestro pensamiento cambia y
avanza, para equilibrar nuestros sistemas de comprension del mundo y los datos que éste
proporciona, asimilamos continuamente nueva informacidn mediante esquemas y
acomodamos el pensamicnto siempre que los intentos desafortunados de asimilacion
produzean un desequilibrio.

Aunado a lo anterior Piaget realizo una clasificacion de las etapas de aprendizaje en el ser
humano tomando en cuenta su edad cronologica de pensamiento, asi como los alcances y
limitaciones que tendria el nifo y el adolescente, para poder realizar una resolucion ante
una deterninada situacion 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 parte importante dentro de este trabajo.

Piaget define como ctapa de operaciones concretas, en la cual el niflo de 7 - |1 aitos de
edad en la etapa escolar, es capaz de resolver problemas concretos de manera logica. Sus
caracteristicas fundamentales son el reconocimiento de la estabilidad logica del mundo
fisico, en esta etapa el niflo puede darse cuenta de que los elementos de algo pueden ser
cambiados o transformados y ain asi conservar muchos de sus rasgos originales y la
comprension de que dichos cambios pueden ser revertidos, otras tareas que puede realizar
el niflo durante esta etapa de aprendizaje son la conservacion de numero, la longitud, el
peso y el volumen, este tipo de tareas se realizan durante toda esta ctapa. Ademas nos dice
Piaget que la capacidad de un estudiante para resolver problemas de conservacidn depende
de la comprension de tres aspectos por parte del estudiante que son: identidad,
compensacion y reversibilidad.

Equilibrio. Busqueda del balance mental entre los esquemas cognoscitives v la informacién del medio. E, Woolofolk,
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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 compensacidon sabe e
identifica que un cambio aparente en una direccidn, es decir, el reconocimiento de que un
cambio puede compensar otro de modo que s¢ mantenga el status, un ejemplo de ello es
cuando se le da al nifio una representacion de medida en vasos de agua de diferente tamaiio,
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, aqui el nifio se enfrenta a un
reconocimiento de cambios compensatorios que se le llama reciprocidad si el liquido ocupa
un nivel mds alto en el vaso, esté debe ser mas estrecho, al comprender la reciprocidad, es
capaz de anular mentalmente el cambio realizado. Otra de las operaciones que aparecen en
esta etapa es la clasificacion, que depende de la capacidad del estudiante de concentrar la
atencion en una sola caracteristica de los objetos de un conjunto y a su vez agruparlos de
acuerdo a clla. La clasiticacion mas avanzada en esta etapa se basa en el reconocimiento de
una clase que puede estar incluida en otra, por ejemplo el nifio realiza esta clasiticacion de
lugar cuando una cindad puede ser focalizada en un estado o provincia y también en un pais
determinado.

También otra de las caracteristicas de la clusificacion ¢s la relacion que existe con la
reversibilidad, y sc reficre a la capacidad de invertir en la mente un proceso que permite al
estudiante identiticar, reconocer y saber que hay mas de una clasiticacion de un grupo de
objetos, por cjemplo puede realizar una clasiticacidn por tamafio, color, nimero de objetos
iguales, a su vez comparar mentalmente el reconocimiento simultineo de las consecuencias
de una accion v Ia ausencia de esa accion.

Lo anterior se Heva también acabo con fa seriacion que es ¢l proceso de realizar arreglos
ordenados de mayor a menor v viceversa, con esta comprension de relaciones secuenciales
permite al estudiante realizar una serie 1ogica en la que A <B <C en donde A es menor que
B que es menor que C. Es decir cuenta con la capacidad de manejar las operaciones de
conservacion, clasiticacion y seriacion, ¢l estudiante que se encuentra en la etapa
operacional concreta desarrolla un sistema de pensamiento complejo y ldgico y con una
vinculacion con la realidad fisica. La ldgica se busa en situaciones concretas que el niio es
capaz de organizarlas, clasificarlas y manipularlas, es en esta ctapa donde los nitlos también
pucden imagimar diterentes maneras de realizar tareas, actividades, cambios de objetos ete,
todo lo realizan primero dentro de sus procesos mentales. Al resolver cualquier problema
no lo resuelven por medio de ensayo y error, sino que efectian ¢l arreglo, debido a que el
pensamiento es mads tlexible que la accidn fisica, aparte de coordinar simplemente sus
acciones con lo que perciben en un determinado momento, los nifios 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
intelectuales relativamente diticiles. El pensamiento es aplicable también a una variedad de
materias mas amplia que la accion, en este sentido ¢l nifio ¢s capaz de combinar nimeros
aunque no actué fisicamente sobre cllos, lo mismo sucede al utilizar las palabras, con todas
sus sutilezas de uso y diterencias de significado, que le permiten comunicar ideas, aqui es
dondc nos podemos reterir en forma mas especifica a la capacidad e utilizacion del
pensamiento 18gico incluyendo cosas tangibles intangibles y pensar en situaciones pasadas
o tuturas.
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Sin embargo a pesar de lo anterior el niflo que se encuentra en esta etapa todavia no cuenta
con la capacidad para poder resolver problemas abstractos, es decir que se planteen por
medio de hipotesis, ya que para ello se requiere de la coordinacion de muchos hechos a la
vez, y esta capacidad de coordinacidn el individuo la adquiere en la dltima clasificacién de
etapas propuestas por Piaget a la que {lamé 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 nifo, que a futuro se convertird en un adulto capaz de resolver cualquier
problema que se le presente va que durante su infancia v adolescencia ha ido introduciendo
e su pensamicnto ©sos procesos como v vimos de asimilacion, acomodacion v equilibrio
que le permitiran y dotarin al nifio de un aprendizaje el cual estimule v propicie el
desarrollo de pensamiento asi como de ta adquisicion de habilidades de pensamiento y no
que por el contranio estanque y forme un individuo incapaz de crear nuevos conocimientos
que ayuden a la resolucion de sus problemas tanto escolares como sociales, es decir de su
practica diaria y csto como todos sabemos dependerd de la ensefanza - aprendizaje que
tenga en la escuela.

Aprendizaje Cognitiva. Lo definen como una serie de rcorganizaciones sucesivas sobre lo que se percibe, estas
organizaciones permiten al aprendiz bl nuevas relaci resolver problemas y adquirir mayor nivel de
comprension sobre diferentes temas de aprendizaje. A, Norma, Sprinthall, Richard. Psicologia de la Educacion. Pug 164
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4.2, Desarrollo de 1a 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 como sean utilizadas
veneralmente en su etapa escolar infantil, una de ellas y posiblemente una de las mas
importantes es la concepcidn acerca de cémo 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,”(s) y al igual que la educacidn es un atributo de
los seres racionales, por lo tanto la creatividad reclama como base fundamental la libertad
de pensamiento interior v a su vez de la concepeidn de lo indeterminado, ilevada acabo por
la autonomiua perceptiva y mental que permite ir mas alld de lo aprendido. Una persona
creativa es aquetla que posee la actitud de transtormacion de ideas v pensamientos con una
direccionalidad ¢ intencionalidad hacia un fin determinado, que a su vez adopte una actitud
flexible que fe permita dar nuevos puntos de vista, otra de las caracteristicas del
pensamiento creativo es la capacidad de transtormar ¢l medio. va que todo acto creativo se
valora como una transaccion entre la persona y el medio, en fa cual se¢ percibe al mundo
exterior a traves de estimulos sensoriales que claboramos imaginativa y mentalmente,
reorganiziandolos para dar una respuesta a problemas o proyectos. En donde el medio es el
factor principal que contribuye activamente a construir nuestras contiguraciones v
estructuras mentales, con las que actuamos sobre nuestro entorno transtormdandolo, v es alli
donde se encuentra la diferencia entre la mente reproductora que es la que repite lo
adquindo, sin emburgo la mente creativa transforma la informacion recibida de modo
personal. Un egjemplo de creatividad podria ser cuando un nifio interviene tanto en forma
expontanea como cxpresiva en algin momento y con tal accidn transforma su medio. La
creatividad extiende sus ramificaciones en el dmbito neurobioldgico, psicologico,
organizativo y pedagogico

Ahora bien la actuvidad creativa es intrinsicamente humana. sélo el hombre libre por
naturaleza crea, provectando su mundo interior sobre ¢l medio. Como todos sabemos los
animales se comunican, perciben, sienten y hasta se puede decir que cuentan con
inteligencia, pero a pesar de cllo no pueden contar con esta caracteristica de crear,
trans formar el medio.

Sin embargo a pesar de que todo ser humano es creativo en potencia, pocos llegan a
destacar, o bicn dicho de otro modo a desarrollar en forma efectiva ese aspecto del ser
humano, ademis 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 beneticio de el bien comun es decir para su
comunidad, la persona creativa, es la que crea ideas nuevas y las transmite podrian ser
aquellas personas que se caracterizan por ser analiticas.

4 De ta Torre Saturnine. Creatividad v formacidn, 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 demds como la sensibilidad a los problemas esta es
una de las caracteristicas singulares con las que cuenta una persona creativa, ya que tiene la
capacidad de ver otras cosas diferentes a los demds, es decir cuenta con cierta sensibilidad
perceptiva para entender los problemas o situaciones; autonomia e independencia de
criterio, tiene un auto concepto adecuado acerca de si mismos, saben lo que quieren, se
conocen asi mismos, saben sus metas y sus limites, tiene una imagen positiva y
constructiva, ademas cuentan con un alto nivel de aspiraciones y exigencias, en relacion a
ello se proponen alcanzar metas altas y se esfuerzan por alcanzar sus propésitos, finalmente
otro de los rasgos caracteristicos de una persona creativa mantener empeiio y constancia en
su trabajo, y este es uno de los rasgos mds significativos de las personas creativas ya que
dentro de este rasgo caracteristico es donde convierten sus ideas o propositos en realidad.

Es necesario mencionar que la creatividad y la comunicacion tienen una gran importancia y
relacion entre si, ya que por medio de estos dos factores a través de la logica de
pensamiento permiten al individuo construir nuevos conocimientos, y al crear nuevos
conocimientos comunica y transtorma el medio  al cual pertenece, "'la creatividad es una
actividad que se hace patente por la actividad y la comunicacion.”™(s) Otra de las
caracteristicas que se atribuyen a la creatividad es la originalidad o novedad de algo, ya sea
un conocimiento, idea, proyecto cte.

La originalidad fue ¢l primer rasgo cvaluativo para identificar a una persona creativa, la
novedad en las ideas o realizaciones cs la cualidad mas relevante del producto 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 que posee la energia potencial para realizar transformaciones personales
en su entorno, se hace énfasis al mencionar el medio dentro del aspecto creativo debido a
que es ¢l fuctor principal que hace posible la creatividad.

3. De lu Torre Satumnino. Creatividad y formacidn, pag59
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Las teorias psicolégicas explican Ja creatividad mediante acciones o procesos intrinsecos,
pravenientes del propio sujeto, y por lo mismo susceptibles a ser modificados por {a accién
personal o social, las teorias psicologicas de la creatividad se basan en enfoques que se
orienten mas a la conducta humana y en general al aprendizaje particularmente. Sin
embargo no se maneja a la creatividad dentro de teorias especificas de la psicologia si no
mas bien de interpretaciones del proceso creativo como fendmeno enraizado en la persona
y en la conducta humana.

e Las interpretaciones conductistas o asociacionistas describen a la creatividad como
los mecanismos de asociacion.

e La teoria de la bisociacion de Koestler, la describen como un caso de concreto de
asociacién mediante confrontacion, tusidn y superposicion.

e La teoria gestalt, la reconoce en su globalidad como un reajuste perceptivo y
problenidtico. La teoria psicoanalitica define a las manifestaciones creativas como
un mecanismo de sublimacion.

e Las teorfas humanistas otorgan a la creatividad funciones de autorrealizacidn.

e Las teorias cognoscitivas entienden a la creatividad como el conjunto de
mecanismos cognoscitivos, aptitudes o habilidades para resolver problemas.

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

e Educacion I[nfantil. El nifio se encuentra en una ctapa de fantasia de pensamiento,
que se manifiesta por medio de la sensopercepeidn y el animismo, que se producen
a traveés de imigenes no sensibles alejadas de la realidad, con una transformacidn de
imigenes sensoriales o eidéticas de la imaginacidn constructiva que es elaborada
por sectencias o refatos de cosas ausentes.

e Escolar. Es la etapa de la imaginacion constructiva, durante esta etapa, el nifio
realiza una creatividad expresiva.

e Adolescencia. Etapa de ideacion y divergencia, cuenta con los procesos y aptitudes
par la resolucion de problemas.

e Juventud. Por medio de la creatividad el individuo es capaz de planificar e innovar.

e Profesional y adultos. Etapa del pensamiento creador y de autorrealizacion,

manifiesta pensamientos productivos enfocados a la realizacion de pensamientos
creativos para satisfacciones personales.
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Todas las teorias psicoldgicas mencionadas anteriormente tienen en comun su incidencia en
la perspectiva personalistica, remarcando los procesos de conocimiento y atendiendo a la
persona en su dimension afectiva o actitudinal. En otras palabras todas esas descripciones
se traducen a la ejercitacion 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 simbdlico que convierte los datos
sensoriales en estructuras simbdlicas, como son las proposiciones, imdgenes o esquemas, y
luego se procesan tales estructuras de forma que el conocimiento pueda mantenerse y
recuperarse en la memoria.

La teoria transaccional de Taylor se enfoca a reconocer a la creatividad como la relacién
entre los componentes cognoscitivos v afectivos, que se basa en la interaccion que tiene el
ser humano con los estimulos externos, mencionando que ¢l individuo es creativo no solo
por el desarrollo de potencialidades gendticas o innatas si no también por las realizaciones
humanas a través del medio, las situaciones contextuales y muy concretamente las sociales
marcan una buena parte de nuestro comportamiento.  La creatividad es fruto Jde un proceso
interactivo con el medio humano. Desde una perspectiva interactiva, la conducta de un
organismo en un momento dado es el resultado de una compleja conjuncion entre las
condiciones que acompanan a dicha situacion v la propia naturaleza del organismo. De
acuerdo con las concepciones a cerca de la creatividad podemos concluir gque forma parte
esencial del proceso de aprendizaje v que se relactona en gran manera con ¢l aprendizaje
constructivista; debido a que este tipo de teoria Jde aprendizaje se tundamenta en fa idea de
que "El conocimiento se adquiere por la construccidn de una representacion del mundo
exterior, la ensefianza directa la retroalimentacion vy las explicaciones influyen en el
aprendizaje | ¢l conocimiento es preciso en medida que refleja la forma en que son las cosas
en ¢l mundo exterior.”(») (Teoria Del procesamiento de la intormacion) es decir, el
conocimicnto se lleva acabo por medio de una construccidn activa de conocimiento y
aprendizaje por parte del individuo, en donde utiliza como referencia lo aprendido
anteriormente para construir lo nuevo. Sin embargo no existe una sola teoria constructivista
del aprendizaje por ¢jemplo, el constructivismo exdgeno, plantea la idea que ¢l individuo
cconstruye su realidad con ayuda de los tiuctores externos que le rodean, a su ves elabora
representaciones mentales como son los esquemas v reglas de produccion --accion.

Por otro lado se encuentra ¢l constructivismo endégeno, el cual postula que
conocimiento se adquiere al transformar, organizar v 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 exploracidon y el descubrimiento son mis
importantes que la ensefianza.”(7) (Piaget) aqui podemos entender que el conocimiento se
abstrac del conocimiento anterior y no es moldeado por la organizacion precisa del mundo
externo, ¢s decir el conocimiento se adquiere a medida que las viejas estructuras
cognoscitivas se hacen mds coordinadas y utiles.

i
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9. Wollfolk, E. Amita Psicolouia Educanva, pag 279
7. Wollfolk, E.Anua. Psicologia Educativa, pag 279.



Por ultimo el constructivismo dialéctico propone que, “‘¢l conocimiento se construye sobre
la base de las interacciones sociales y la experiencia, el cogocimiento refleja el mundo
externo filtrado e influido por la cultura, lenguaje, las creencias, las relaciones con los
demas la ensefanza directa y el modelamiento. El descubrimiento guiado, la ensefianza de
los modelos y el entrenamiento, asi como el conocimiento previo las creencias y el
pensamiento influyen en el aprendizaje.”(s) (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 numero de experiencias de aprendizaje y conocimiento,
cuenta con mas habilidad para poder desarrollar su creatividad, sin embargo a pesar de ello
debe tener también la habilidad de estructurar o bien reestructurar un problema de tal forma
que le permita ver las situaciones v las cosas de otra manera para pader crear un nuevo
conocimiento a traves del uso de su creatividad. Es necesario mencionar porque existe una
importante relacidn entre creatividad y cognicion. Al ser constderada la creatividad como
una cierta forma de operacion mental, ha provocado que se realicen muchas investiguciones
a cerca de como es que se Heva acabo este proceso del pensamiento v cuales son los
factores que intervienen durante ese proceso para ol Jogro de fa misma, en doade se ha
comprobade que la creatividad funciona por medio de operaciones de pensamiento, que se
refieren a la informacion con la que cuenta el sujeto, v que estd relacionada a su vez con los
descubrimicntos, reconocimientos o comprension del problema, que entran dentro de lo que
conocemos como factores de cognicion; estos factores se encuentran almacenados en la
memoria a traves de la retencion o almacenamiento de conocimientos, que forman también
parte del contenido  de intormacion o conocimicntos, tales  factores  pucden  ser
representados dentro de la memoria en torma figurativa, v se reticren al conocimiento
concreto o percibido y simbdlico, que esta compuesto por signos, ¢l conocimiento
semdntico, se retiere a lo verbal y conductista que torma parte de las actitudes o
personalidad de cada individuo.

Con el proceso cognoscitivo anteriormente mencionado podemos entender que el sujeto al
comtar con informacion previasmente adquirida durante su vida, y realizando una
retroalimentacion con la nueva obtiene una produccion convergente de la anterior, con estas
relaciones  y conexiones de  conocimientos, se forman estructuras organizadas de
pensamiento y conocimiento, ¢n donde el aprendizaje conduce a moditicuciones en las
estructuras simbolicas internas, es aqui en donde aparcce la creatividad; ya que en esta
ctapa el individuo realiza las transformaciones, cambios o redefiniciones de aprendizaje,
dando como resultado implicaciones, resoluciones y por lo consiguiente nuevos
conocimientos que se reconocen como creatividad.

3 Wollfolk, E. Anita. Psicologia Educativa. pag279



Como hemos visto el aprendizaje y la creatividad forman parte de un proceso que se forma
con la interiorizacién de estimulos culturales que van formando progresivamente a la
persona, por tanto la cultura, la educacién 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 razdn la creatividad puede desarrollarse a través del aprendizaje e interaccion
de la persona con su entorno, que se genera en las misma interaccién por medio de las
oportunidades que se¢ les brinde, es por eso que la creatividad debe estar presente en el
disefio curricular, con el fin de dar al nifo la oportunidad de desarrollar actitudes y
habilidades creativas desde la educacion infantil, fa carencia de estimulos creativos en la
vida escolar dificilmente se recupera en la vida profesional y sin duda en la realizacion
personal del adulto.

Para poder formar individuos que cuenten con la capacidad innovadora  es necesario la
claburacion de un curriculo abierto que sea planificado tanto por parte de la administracion
de las escuelas v por parte del profesorado que labore en la misma que cuente con los
objetivos concretos que se adapten a las necesidades socrales v escolares, es decir que
compagine con la realidad del contexto y momento del individuo. El disefio y desarrolio
curricular es el elemento educativo que nos proporciona una estrategia aul para analizar
nuestro plan, seleccionar y secuenciar las intenciones educactonales implicitas en los
contenidos y n las actividades de aprendizaje, asi como dentro de la evaluacion para poder
comprobar si se lograron las metas establecidas, la planificacidon de este tipo de vitae se
basa en los siguicntes puntos:

Los objetivos. Deben Contribuir a fomentar la naturaleza creativa por medio de la
imaginacion, originalidad, tlexibilidad inventiva ¢ ingenio, la espontaneidad, sensibilidad y
apertura a la tolerancia con el desarrollo de otras habilidades cognitivas y sociules, es decir
¢l 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, idiomas, matemiticas, ciencias naturales, ciencias sociales,
tecnologia, expresion, etc.

l.os contenidos. Deben de estar plancados no solo para el ambito de conceptos sino también
para ¢l desarrollo de habilidades y aptitudes, propios para cada materia, tomando en cuenta
los aspectos griticos, simbolicos dindmicos, verbales, etc.

Las estrategias docentes y actividades. Uno de los aspectos de gran importancia en el
aprendizaje es la interaccion entre el alumno y el profesor, ya que influye en forma
significativa 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 éptima.
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Cuando se habla de una ensefianza orientada hacia la creatividad se debe pensar en generar
estrategias basadas en el aprendizaje relevante, en el desarrollo de habilidades
cognoscitivas, en un actitud transformadora, en una organizacion de actividades
innovadoras, es decir llevar a cabo un aprendizaje constructivista en donde el alumno
conozea su mundo de una manera objetiva, dicha comprension puede ser mds o menos
precisa, es decir las concepeiones pueden ser llevadas a cabo de una forma inexacta sobre la
forma en que opera ¢l mundo; por ejemplo generalmente los nifios de una edad entre los 7-
1l ados a veces construyen su mundo por medio de un procedimiento de sustraccion
diciendo por ¢jemplo: Resta el nimero mds pequerio del niimero mayor, sin importar que
nimero sc encuentre en la parte superior del problema, sin embrago otras posturas
constructivistas mas extremas nos postulan que el mundo debe ser menos cognoscible para
lograrlo es necesario enriquecerse con los métodos que contengan caracteristicas 0 que
estén dirigidos a propictar v desarrollar la creatividad, este tipo de enseiianza debe ser de
naturaleza flexable y adaptativa, una enseftanza creativa no esta planeada en un desuarrolio
lincal de to plancado sino por el contranio utiliza el plun como reterencia vy guia, la
Nexibilidad es un rasgo fundamental de la ensefianza creativa que se le atribuye tanto a la
persona como a lo gue se quicra enserar, un método fexible es aquel que se adapta al
sujeto y al contexto, con la utilizacion de metodologias indirectas en las que el alumno
forma parte principal dentro de la construccion del conocimiento, estas metodologias son
las que transmiten ta informacion con un objetivo o resultado tormativo con el contenido a
comprender y analizar, el metodo de exposicion es un ejemplo de este tipo de metodologia.
El mdétodo creativo busca desarrollar ol maximo  das  capacidades v habilidades
cognoscitivas de cada sujeto, ¢l dominio o asimilacion de contenidos no conduce
necesariamente al individuo a mejorar su creatividad, pero si al desarrollo de habilidades de
observar, sintetizar, relacionar, inferir, mterrogar, imaginar, dramatizar etc. La actividad
creativa no se reconoce como el resultado de aplicar la imaginacion, si no que en ella se
levan acabo  todas nuestras capacidades y habilidades mentales, el desarrollo de estas
contribuira al crecimiento del potencial creativo. Lus ventajas de utilizar una metodologia
basada en ol desarrollo creative por cjemplo una que propicic la imaginacion v ses
motivante desaparecerd la rutina v el aburrimiento tan usual en la ensenanza tradicional. El
método creativo se caracteriza por la implicacion v el autoaprendizaje, cuando el alumno
construye su propito aprendizaje vy su propia comprension del mismo, se logra un
conocimiento que va mis alla 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 necesarto que el docente lleve a la practica los siguientes
aspectos: Propiciar un aprendizaje autoiniciado por parte de los alumnos, es decir que el
alumno sea el que vaya creando el aprendizaje y no el maestro, esto puede ser por medio de
una participacion activa y mayoritaria por parte de!l alumno.

Por otro lado las estrategias de aprendizaje deben caracterizarse por su diversidad v
pluralidad para que puedan adaptarse a los diterentes sujetos, ya que es de gran importancia
para ¢l desarrollo de la creatividad en el estudiante la metodologia e instrumentos
empleados 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 relajacidn, trabajo en equipo, que fomenten la indagacion de
conocimientos, preguntas, etc.



Los recursos materiales. Deben ser tan variados como la metodologia, es necesario la
incorporacion de métodos novedosos, que sean llamativos para la atencion del alumno y
que provoquen la inventiva y la divergencia de pensamientos e ideas. **Los métodos seran
predominantemente activos para lograr el desarrollo de espontancidad, la creatividad y la
responsabilidad.”(9)

Otro tipo de metodologia creativa es la que se lleva acabo a través de una ensefianza la cual
se realiza con una combinacioén variada con los usos muiltiples de los medios con los que se
cuenta, es decir el docente puede utilizar los medios de forma mas conveniente, innovadora,
motivacional para que ¢l alumno adquiera interés al aprender haciendo del aprendizaje una
actividad interesante y constructiva, todo ello con la ayuda de la combinacién de materiales
¢ ideas, que tome en consideracion la aplicacidn de lo aprendido y su transferencia a otros
contextos o problemas diferentes a los trabajados en clase.

El proceso didactico creativo debe tomar en consideracion lus acciones de cultivar el
desarrollo del pensamiento creativo , sc puede con cualgquier contenido 0 materia curricular,
es decir puede ser aplicable al arte a las ciencias cte. Los métodos didacticos se dividen en
varios tipos :

Métodos indirectos. Son aquellos en los que el profesor no s¢ limita a transmitir los
conocimientos, si no que crea situaciones o contextos de aprendizaje.

Mdtodos observacionales. Son los que por medio de la observacidn de fendmenos o
situaciones fomentan el pensamiento creativo en el estudiante, la observacion puede ser
directa o indirecta dirigida, libre, individual, colectiva, sistematica u ocasional.

Métodos de interrogacion. Es el recurso en el cual el docente cuenta con mas facilidad par
poder utilizar, ya que depende de su capacidad de imaginar problemas, cuestionamientos,
hipdtesis, que despierten la sensibilidad del alumno en relacién a un conocimiento

Método de solucion de problemas. Se basa en la elaboracidn de posibles respuestas para
solucionar un problema hasta obtener una solucién aceptable o acertada generalmente se
aplica en la enseflanza de las matematicas, pero también puede ser aplicable en otras
materias escolares.

Otro método puede ser el heuristico que se lleva acabo por el aprendizaje de
descubrimiento, de andlisis de conocimientos, elaboracidn de proyectos etc.

9.Dela Torre Saturnine. Creatividad v formacidn.pag!ls.
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Algunas actividades que puede realizar el profesor en el aula para propiciar la
creatividad en los nifios pueden ser las siguientes:

Invencién de historictas o cuentos por parte de los nifios.

Elaboracién de dibujos que cree el nifio con la ayuda de figuras incompletas.

Juego de adivinanzas.

Elaboracién de trabajos manuales o artisticos acerca de un tema de aprendizaje.

Elaboracion de trabajos de comprensidn, en donde e! nifio exprese algun tema de
conocimiento con sus propias ideas.

Juego de sopa de letras o palabras incompletas.

Juego de sonidos e imagenes, en ¢l cual con la transmisidn de sonidos se le pide al nifio que
introduzca o elabore imigenes de acuerdo al sonido escuchado.

Tareas de situaciones planteadas al nifio, se le plantean varias situaciones en donde el nifio
tiene que expresar lo que podria suceder en determinada situacion imaginaria.

Realizacion de tareas de figuras cerradas repetidas, en donde se le presentan al nifio figuras
geométricas v tiene que realizar con las mismas dibujos, utilizando su imaginacion.

Tareas de mejorar ¢l objeto o dibujo en donde se le da al nifio un objeto, juguete o bien un
dibujo, el cual tiene que mejorar por medio de detalles que el crea que le hagan falta.

Desde el aspecto evaluativo la creatividad se evalia en forma divergente, recogiendo la
informacidn a lo largo del proceso con la utilizacién de técnicas diferentes. Se puede
realizar por medio de la valoracion de las aportaciones personales, los puntos de vista
particulares, y las percepciones de aprendizaje de cada alumno. Una evaluacion creativa
toma en cuenta los plantcamientos con mds de una respuesta o alternativa, las aportaciones
personales, los juicios de valor, los puntos de vista razonados que pongan de manifiesto que
el alumno ha integrado la informacion de diferentes fuentes y la aplicacidon de los
conocimientos a otras situactones, casos o problemas.

Como todos sabemos las personas mantienen un yo constante a lo largo de la vida que se
manitiesta con diferentes capacidades y comportamientos seglin periodos y momentos y
situaciones por las que vive, de la misma mancera la creatividad como capacidad para captar
cstimulos y transtormarlos los cuales  son comunicados a través de ideas o realizaciones
personales, que operan y se manifiestan de maltiples maneras. El papel del medio en el
desarrollo de la creatividad es muy importante para el desarrollo y capacidad de las
actitudes humanas, ya que ¢l medio configura la inteligencia, los hibitos y valores la
educacion y la creatividad, como ya mencionamos la cual puede ser bloqueada o estimulada
tanto por los programas ¢scolares como por la familia y el medio sociocultural, por tanto la
creatividad no es una capacidad o habilidad estdtica, es un fendémeno dindmico susceptible
de moditicacion, alterable y adaptable a las circunstancias.

87



Es por ello que la creatividad viene urgida por un mundo lanzado a la carrera de cambios
tecnoldgicos 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 educacidn, se piensa que en la actualidad una de las
exigencias sociales y nuevas que ayudarin al desarrollo del pensamiento creativo en el ser
humano para beneficio del mismo y de su sociedad con e uso de la computadora en el aula
escolar. “Los métodos didacticos en la educacion general bdsica habrin de fomentar la
originalidad creativa de los escolares la formacidn se orientard al ejercicio de la capacidad
de imaginacion, observacion y reflexion”. (10)

El objetivo de la reforma educativa es lograr que el alumno y el profesor adquieran
actitudes, habilidades, autonomia, innovacién, concrecion curricular, organizacion
descentralizada, profesionalidad, adaptacion atencion a la diversidad del aprendizaje y sus
métodos, ¢l logro de un aprendizaje significativo, estrategias y construccidn de aprendizajes
al igual yue una diversidad del curriculo, es una necesidad inmediata v por esa razon es
necesario que el profesor adopte una conciencia de apertura al cambio v un espiritu de
iniciativa y de constante adaptacion, ensefiar ya no es transmitir informacion sino conscyuir
que ¢l alumno cambic de actitudes. habilidades y conocimientos, ch aqui la importancia del
cambio. La escucha se transforma en un centro educativo que habia sido considerado
durante muchas  Jécadas como entidad  burocritica, pasa a ser considerado  como
organizacion cultural propia. El Centro educativo no es la direccion sino el grupo humano
con sus valores, intereses v peculiaridades, es el grupo humano que va cambiando y se
estuerza por conseguir una cultura propia por medio de la transtormacion de valores civicos
y sociales, que lo motiven a crecer y desarrollarse creando nuevos proyectos y actividades
gue lo hacen diterente a otras instituciones escolares, 1o cual se conoce como creatividad
institucional, Una educacion dirigida hacia la mejora social debe tomar en cuenta la
formacion de personas, con iniciativa capaces de aportar ideas valiosas en su entorno y
profesion.

Tomando en cuenta esto aumenta en consideracion 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 ¢l potencial generador del desarrotlo cientifico, tecnoldgico y humano, si el
ser humano no fucra creativo no existiria el desarrollo cientifico y cultural, las creaciones e
innovaciones del hombre han sido el resultado de los avances de enriquecimiento cultural;
es por ello que la creatividad en la actualidad se ha convertido en una parte importante del
quehacer educativo.

10.De la Torre Saturnino. Creatividad v formacidn. pagl35.
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4.3. El desarroilo 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 fenomenos 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 fenomeno del objeto, la rama
cientifica o pedagogica que dan origen al interés cognoscitivo del individuo tomando en
cuenta su personalidad. La naturaleza psicologica del interés cognoscitivo se lleva a cabo
por medio del proceso de personalidad; el interés cognoscitivo no se basa concretamente en
un proceso psicolégico aislado como es el caso del pensamiento y la memoria, el
mecanismo fisioldgico del interés cognoscitivo como tendencia selectiva se realiza a través
de un sistema de relaciones nerviosas, que se originan con la influencia de una serie de
condiciones y dependen del estado de la persona y de su individualidad, es decir de las
caracteristicas propias de su personalidad y de sus experiencias de aprendizaje anteriores.
Jean Piaget es un psicologo del desarrollo y considera que la inteligencia es una busqueda
constante del equilibrio con el medio. El propone para explicarla dos variantes funcionales
la asimilacion y la acomodacion, ademas dice que el individuo aprende lo que hace y
propone la categoria de accion como elemento principal en la interiorizacion de
conocimientos. Piaget concibe al sujeto del aprendizaje como un sujeto cognoscente, el cual
para conocer los objetos y aprender de ellos debe actuar sobre ellos y en consecuencia
transformarlos, esto se lleva a acabo desde las acciones sensoriomotrices mas elementales
hasta las operaciones intelectuales mds refinadas que son ain acciones que pueden ser,
ordenar y poner en correspondencia a la informacién aprendida o las ideas que son
interiorizadas y ejecutadas en su pensamiento, en donde ¢l conocimiento esta ligado por
acciones y transformaciones.

Ahora hablaremos en forma mas especifica de el estadio de las operaciones concretas y de
como se da el aprendizaje entre el niflo, el objeto y la experiencia de este aprendizaje.
Durante este estadio el nifo aprende directamente afectando a los objetos, es decir las
operaciones concretas forman parte de la transicion entre la accion y las estructuras logicas
de pensamiento mas generales, u operaciones directas de correspondencia de un objeto que
se llaman agrupamientos de aprendizaje, el agrupamiento de aprendizaje se llevan a cabo,
cuando un nifio por ejemplo realiza una clasificacién, asociacion de un objeto. Con este
agrupamiento de pensamiento es como el niffo aprende matematicas, ya que de ahi surgen
los agrupamientos de la suma, resta y multiplicacion,

De acuerdo con las teorias clisicas del conocimiento Piaget en su deduccion epistemoldgica
comparte el postulado de que el conocimiento es un hecho y no un proceso.

11. Schukina R . Log intereses cognoscitivos en tos cscolares, pag 16
Desarrollo Cognoscitivo. Este desarrollo suponc una ampliacion de los harizontes intelectuales y temporales de los

estimulos que recibe inmediatamente el nifio, desde sus primeras aprendizajes ¢n tiempo v espacio. J, Mouly, George,
Psicologia _para la ensefianza. Pag 192y 193
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Esta fundamental transformacién del conocimiento — estado en conocimiento — proceso,
obliga a plantear en nuevos términos la epistemologia y el desarrollo e incluso la formacion
psicoldgica de las nociones y de las operaciones del pensamiento; las cuales plantean la
totalidad de los conocimientos por medio de la experiencia se basa en las percepciones,
asociaciones que son parte de los procesos psicoldgicos del aprendizaje planteados por
Piaget. Esta experiencias no solo intervienen en sus razonamientos privados , sino también
en sus intercambios cognoscitivos, ya que estos consisten en reunir informaciones,
ponerlas en relacion o correspondencia, introducir reciprocidades, que es lo que constituye
las operaciones mentales, que posteriormente las utiliza el niflo conforme sean necesarias
para, transformar, crear y construir nuevos conocimientos, por medio del equilibrio de
pensamiento.

En sus plantcamientos acerca de la experiencia Piaget nos dice que estd se logra a través de
la asimilacion de experiencias v la utilizacion de estructuras de pensamiento que se forman
con conocimicntos y aprendizajes previos. Si todo conocimiento es siempre un devenir que
consiste en pasar de un conocimiento menor a un conocimiento mds complejo v eficaz,
resulta claro que de lo que se trata es de conocer dicho devenir y amarrarto con mayor
exactitud posible,

Este devenir no tiene lugar al azar sino que constituye un desarrollo y como en todo campo
cognuscitivo existe comienzo absoluto de un desarrollo, y debe ser examinado desde los
llamados estadios de tormacion. Por gjemplo: La experiencia 16gico- matemitica consiste
e operar sobre los objetos, pero sacando conocimientos a través de la accidon v no a partir
de los objetos mismos; en este caso la accidn empieza por inferir a los objetos, en este
sentido el conocimiento se extrac a través de la accidn como tal y no de las propiedades
fisicas del objeto.

La cxperiencia del objeto que conduce a una abstraccion a partir del mismo, es la
experiencia lisica, que es propiamente un descubrimiento de las propiedades de las cosas,
s unt descubrimiento que por medio de la accion particular del nifio, se apropia del objeto y
de su aprendizaje, v no unicamente de las coordinaciones generales de la accidn; v sobre
sus propias acciones realiza sus percepciones de pensamiento, abstracciones, sustracciones
v operaciones, es decir abstrae del objeto sus propicedades partiendo de sus propius acciones
y no a partir del objeto.

El examen de comportamientos del nifio frente a los objetos prueba que existen dos tipos de
experiencias v dos tipos de ubstracciones, una de ellas es cuando la experiencia se refiere a
las coordinaciones, que no estaban en las cosas mismas y permite descubrir algunas de sus
propiedades, otra es cuando la experiencia se refiere a las coordinaciones que no estaban en
las cosas sino que han sido introducidas en la accidn, utilizando aquellas para sus propias
necesidades.
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Con el uso del software educativo especialmente para el aprendizaje de matematicas, el
nifio 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 nameros. El conocimiento se adquiere por medio de los
sentidos y es el resultado de una abstraccion a partir de los datos sensoriales. He aqui la
importancia del uso del material didictico 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 sensacion sola, sino de aquello que la
atencion afade a este dato. Al respecto de este punto, la sensacidon o percepcion operan
siempre en los estadios elementales de la formacion de los conocimientos, pero nunca
operan solas, con lo anterior podemos afirmar que es necesario que para que un nifio
aprenda se le motive, y estimule sus sensaciones, para que pueda captar y percibir de una
manera mas facil el aprendizaje, y a su vez sus operaciones mentales sen mas senciflas y
significativas.

La psicologia clasica distinguia las sensaciones como las cualidades de sentir al observar a
algo o a alguien, y las percepeiones a lo que nos transmitia ese algo. Se considera por lo
tanto que la sensacion corresponde a los elementos previos de la percepcion. Con lo
anterior podemos deducir que la percepcion es una consecuencia de las sensaciones, que el
nifio percibe para poder adoptarse de conocimientos que se convierten en aprendizaje. La
accion reciproca de la motricidad, sobre la percepcion, que esta siempre acompaiiada de la
accion, de la percepeion y de la percepeion sobre la modicidad y 1a modicidad de la accion;
al revisar esto podemos entender que el aprendizaje es una integracion totalizadora y
estructurada, y no se encuentra aislada. Una vez mds podemos reafirmar que el
conocimiento con el uso de fa computadora, incluye lo anterior, logrando con ellos una
configuracion estructurada de aprendizajes y conocimientos, que no se encuentran
presentes en forma aislada, y que los hace diferentes de una clase inicamente con pizarrén
o con imdgenes sin manipulacion.

Nuestros conocimientos no provienen unicamente ni de las sensaciones, ni de las
percepciones estos elementos solo constituyen la funcidon de sefalizacion, ya que la
inteligencia no funciona tnicamente por conteniplar, ademas 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 accion y de su
esquematismo sensomotor, construye 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 nifio con las operaciones de pensamiento que lleva
acabo con sus experiencias de aprendizaje, tiene la capacidad de realizar una reversibilidad
de sus conocimicntos anteriores a diferencia de la etapa sensomtora, en donde las
percepciones son irreversibles y carecen de esta cualidad.

Conocimiento. Es el resultado mds simple del aprendizaje cognoscitivo, se valora por si mismo y es un prerrequisito para
aprendizajes mas complejos. Craig, Mehrens, Clarizio. Psicologis Ed iva Contempordnea Vol. 2 pag 196,
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En relacion a las imagenes en la etapa de operaciones concretas el nifio no solo entiende un
sistema de simbolos, sino que la puede manipular e incluso transformar porque su
pensamiento ya le permite hacer esas transformaciones. Al poner al nifio 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 nifio y la mayoria de sus
acciones y operaciones implican siempre un efecto, una posibilidad de intercambio, y ese
aspecto cooperativo constituye una condicién 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 nifio retoma sus conocimientos anteriores actuando por
regresion de lo aprendido; por ejemplo al aprender los niimeros o al aprender a sumar, el
uso de un programa cspecializado en matematicas, le ayuda a comprender, reafirmar y a
adquirit soluciones de una manera mas sencilla y teniendo un control de su aprendizaje, que
lo hard sentir mas scguro. Sustentando lo anterior ¢l hecho de que los inicios del
conocimiento matemiitico sean experimentales no permiten asimilar al conocimiento fisico,
en lugar de abstraer su contenido del objeto mismo, csto contribuye desde un principio a
enriquecer ¢l objeto de las relaciones que emanan del sujeto;, con anterioridad a fa
construccion de las leyes del pensamiento estas leves proceden de coordinaciones generales
de la accion.

La influencia convergente de una seric de factores han hecho que en la actualidad el
conocimiento vaya siendo progresivamente mis como un proceso que como un estadio; y la
filosotia de las ciencias es en parte la causante de este cambio.

Como ya hemos mencionado en capitulos anteriores, la computadora se ha convertido en
una herramienta esencial para nuestra vida diaria principalmente en el drea educativa
abarcando desde el nivel bisico hasta el universitario, todo lo anterior ha traido una serie de
cuestionamientos acerca de que si este instrumento moderno ayuda o no al estudiante a
desarrollar habilidades durante su aprendizaje. v que habilidades ayuda a desarrollar dentro
de sus estructuras de pensamiento, es decir se ha discutido mucho acerca de que si cs cierto
que vale la pena emplearla en el saldn de clases, a un corriendo el riesgo de que el maestro
adquicra un papel de reemplazamiento dentro de la enseilanza va no apareciendo como
sujeto principal de este proceso de enscianza sino tomando un papel de mediador, o de
instructor de esta nueva tecnologia. Aunado a lo anterior se ha discutido mucho acerca de
introducir la inteligencia artificial, es decir una maquina que en este caso es la computadora
para el logro de objetivos de aprendizaje ¢ instrumento esencial dentro del aula.

La inteligencia artiticial tiene su origen en el desarrollo al que llegaron la légica formal y la
psicologia cognoscitiva, a fines de la segunda guerra mundial. Con la inteligencia artificial
se comenzo a hablar de sistemas basados en conocimientos y de la ingenieria en
conocimiento, acompafiado de actividades humanas que implican el 6ptimo manejo de
conocimientos, as{ como su adquisicidon 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 maquina con
sistemas basados en conocimiento y con un dominio especifico, aparecia como una
alternativa atractiva dentro del aprendizaje, y asi contar con un sistema de instruccion que
hiciera que cse 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 computacion que
propiciara la interaccion con el estudiante y la miquina. Un sistema basado en respuestas
que permitan una comunicacion entre ¢l alumno y fa midquina, y que a su vez generara un
modelo que evaluara el desempefio y aprendizaje del estudiante, haciendo que el alumno
también desarrolle sus propias técnicas de solucién de problemas.

Los componentes existentes dentro de un sistema de inteligencia artificial orientado al logro
de objetivos cducativos consta de las siguientes caracteristicas:

Modulo de experiencia. Sus objetivos son generar y presentar las preguntas al alumno,
evaluando las respuestas que éste propone, consta de un modulo experto que contiene el
conocimiento de la materia que se esta ensefiando, que da explicaciones al alumno acerca
de lo que se va a aprender.

Modulo Tutorial. Este modulo se refiere al conjunto de especificaciones de como se
presentard ¢l contenido a ensefar, cuenta con las estrategias correspondientes que propician
la interaccion del sistema con el alumno, las estrategias del modulo tutorial se basan,

principalmente en tres métodos.

1. Método preceptor. Que permite al alumno interactuar con la maquina, el alumno
tambieén adquicre cierta destreza y habilidad en la solucidn de problemas ya sea a
través de juegos o de alguna otra actividad.

2. Mdtodo socratico. Motiva al alumno a razonar y a criticar sus propios

conocimicntos, permitiendo al estudiante que reafirme sus concepciones o las

modifique en caso de que estas sean erroncas.

Mctodo de diagndstico. Detecta los conocimientos que ¢l alumno no ha aprendido,

dindole un reforzamiento.

[

Modulo de modelado del alumno. Al generar un conocimiento le permite al alumno, la
posibilidad de comprobar sus teorias psicoldgicas, recabar su conocimiento, asi como saber
su desempeno y lo que ha aprendido; este modelo también ayuda a quc el sistema proceda
con la estrategia de ensefianza mas conveniente a un caso especifico 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 resolverlos, con la realizacién de la
comparacion 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 interaccion con el sistema.

El Modulo de Comunicacién. La comunicacion entre un sistema y el usuario es de gran
importancia, por eso uno de los campos mas importantes de la inteligencia artificial ha sido
el que se refiere a la investigacion y desarrollo del lenguaje natural. Es decir se preocupa
por que los programas permitan una comunicacién como se menciono anteriormente de
manera natural sin limitaciones de semantica. El médulo de comunicacion se puede basar
en la utilizacién de un lenguaje con oraciones previamente establecidas, basindose en el
desarrollo de la sesion y del modelo del estudiante.

La inteligencia artiticial es una realidad, la aplicacion de lo anterior en cl software
educativo proporciona una nueva dimension en ¢l uso de la computadora en la educacion
abriendo un amplio horizonte de opciones en la educacion.

Si consideramos otras razones de cardcter pedagdgico que justifiquen la importancia del
aprendizaje por computadora en los niftos podemos considerarlo como parte de un proceso
que facilita el desarrollo del rigor cientifico, sin embargo por otra parte podemos decir que
contribuye al desarrollo esencial de la elaboracion de estructuras de pensamiento logico —
matemitico. En general como sabemos los métodos de enseiianza tradicional conducen a la
memorizacion de conocimientos construidos por adultes, pero en respecto a la ensefanza
con el uso de la informatica sc estimula el desarrollo de las matematicas y ciencias,
logrando un pensamiento critico.

Dentro de la etapa operacional el desarrollo intelectual se realiza desde los 2 a los 7 aiios
aproximadamente, en este periodo se gana control sobre el medio ambiente debido a que sc
hace un mayor uso del lenguaje para expresar sus ideas. Los nifios 6 a 7 afios pueden
aprender a conectar el disco, ¢l uso del teclado, la palanca controladora de juegos cte, la
computadora puede servir como herramienta til en la ensefianza de los nameros
reconocimientos de letras y diseriminacion de colores, desarrollar algunas habilidades en
forma abstracta; las habilidades en esta etapa se limitan por los eventos, objelos y
representaciones tisicas a la mano. En los tdltimos afios de este periodo ¢l nifio puede
empezar a tamiliarizarse con algunos comandos del lenguaje Basic, en este nivel puede
aprender a resolver problemas aritméticos usando la computadora como calculadora. El
dominio del aprendizaje de las matemiticas y de las ciencias presupone la madurez de
ciertos conceptos (abstracciones ) que los nifios no tiene necesariamente, por otra parte los
temas abordados estan completamente fuera de contexto y existe cierta disociacion entre
cuestiones de 16gica vy 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 matematicas
son una fuente de ideas poderosas que resultan de un pensamiento légico, y riguroso
creativo que se puede aplicar a cualquier campo o tipo de actividad. Por lo tanto se puede
decir que las matematicas pueden ayudar al nifio 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 que “los medios ambientes computacionales pueden ofrecer a los alumnos
oportunidades para desarrollar  habilidades intelectuales haciendo descubrimientos
personales a través de procesos continuos de construccion en donde ellos saben lo que estan
haciendo.” (12) Asi los alumnos estarin mucho mas motivados, puesto que utilizan su
iniciativa, su creatividad y su sentido ludico, propiciando en los alumnos la iniciativa de
formular sus propios conceptos matemiiticos de forma precisa aunque todavia no formal.

Es por eso que podemos pensar en el aprendizaje de la informética como una herramienta
efectiva para el aprendizaje logico matemiitico y se puede considerar como la apropiacion
de un nuevo lenguaje estructurado y estructurante destinado a ser til en la resolucion de
problemas junto con el uso de las habilidades anteriormente adquiridas, que se transformen
en otras actividades de resolucion de problemas en otros campos del conocimiento.

No obstante con referencia a lo anterior, la mayoria de las tecnologias educacionales
aplicadas no consideran una intervencion pedagdgica pertinente que otorgue una formacion
integral de base a los estudiantes para que desarrollen lo mejor posible sus potencialidades
cognitivas. Sin embargo es importante que se considere durante su intervencidn pedagogica
las dos principales caracteristicas de fas tecnaologias que son el factor abstraccion y el factor
complejidad, el primero implica la posibilidad  de representarse mentalmente el
funcionamicnto global del sistema tecnoldgico para entenderlo y hacerlo funcionar bien y el
factor complejidad que permitird conocer, utilizar vy dominar las funciones y los
componentes de los sistemas tecnoldgicos en estudio.

Segun los especialistas de la computacion afirman que los nifios adquieren algunos
beneticios de pensamiento al tener contacto con la computadora como medio de
aprendizaje escolar, estas ventajas son que los programas de computo le permiten al nifio
una mejora en la organizacion logica de sus pensamientos, les permite ¢jercitarse en la
organizucion de su razonamiento cn forma estructurada, sobre todo si el aprendizaje se
lleva acabo a base de mensajes estructurados, estimula la creatividad y su interés por la
experimentacion, les ayuda a prepararse mas en el uso del razonamiento y no en la
memorizacion, mejora su capacidad en el manejo de la sintaxis.

12. Ruiz ~ Velasco Sinchez Enrique. CISE UNAM. Simposio_Computacion. tecnologia privilegiada para el desarrollo
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Ahora bien retomando las hipdtesis del aprendizaje dentro de la psicologia cognitiva se
describird como influye el uso de la computadora dentro del pensamiento y aprendizaje del
nifio, 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 ¢l eje
principal de su proceso de aprendizaje.

Actualmente los especialistas en epistemologia han deducido el porque de la evolucion de
las cicncias contemporancas y el camino que les con lleva a saber la relacion del
conocimiento tanto en los campos deductivos como en los experimentales, sorprendiéndose
de las importantes transformaciones sufridas por las nociones, asi como el rigor alcanzado
por los razonamientos. Por lo tanto los cambios de perspectiva son impresionantes; y estos
van acompafiados de una reorganizacion reflexiva, y al respecto la epistemologia del
pensamiento se¢ ha ido convirtiendo en un asunto propio de los cientificos y especialistas de
la educacion, y por esa razon estos cambios se van incorporando al sistema educativo, tales
ciencius con ef objetivo de una mejora educativa.

La curiosidad de aprender, ¢ intereses cognoscitivos, son representados en diferentes
formas en medida que van apareciendo durante su vida vy su experiencia; de esta manera
también van aparcciendo los intereses que quiere aprender y desarroliar.

Conforme a lo anteriormente dicho al aprendizaje y la importancia de como se de éste
mismo, se propone el uso del microordenador como material diddctico dentro del proceso
cognoscitivo del alumno, debido a que si tomamos en cuenta la propuesta de aprendizaje de
Piaget, podemos ver que la computadora puede aparecer como objeto de conocimiento del
alumno dandole la oportunidad de apropiarse, interactuar, transformar y construir sus
propios conocimientos, a través del uso del pensamiento 16gico v creativo, haciendo uso de
los procesos de asimilacion y acomodacion de aprendizaje.
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CAP V

ESTUDIO DE CASO

EL CLUB DE COMPUTACION EN LA
ESCUELA PRIMARIA JUSTO SIERRA
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5.1, Descripcion de la Nueva Escuela Justo Sierra(Primaria).

El estudio de caso de este trabajo de tesis se realizé en la Nueva Escuela Primaria Justo
Sierra, de caracter privado, elegi esta institucidn para realizar mi investigacién con el fin de
conocer y analizar al mismo tiempo la organizacion e intereses que tuvo la Escuela
anteriormente mencionada para abrir el club de computacidn, y también conocer como se
lleva acabo la ensefianza de computacion a los nifios.

MISION DE LA NUEVA ESCUELA JUSTO SIERRA. Sustenta su lema en “Educar

para la Vida.” Busca fortalecer la formacién armdnica de sus alumnos en donde €l 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 apovadas en valores éticos y morales fundamentales

y trascendentales en la vida de toda persona.

Su objetivo: Es dar bases firmes v solidus en su educacion que le permitan involucrarse en
los cambios que el mundo de hoy vive constantemente, es por eso que la Nueva Escuela
Justo Sierra se preocupa por formar hombres y mujeres integros capaces de transformar el
mundo actual. Es decir pretende que el alumno proyecte su pensar, actuar y sentir en cada
uno de los momentos de su vida escolar, lo cual le ird dando las bases que sostendrdn sus
aprendizajes posteriores y con ello poder alcanzar su proyecto de vida.

Tomando como referencia lo anteriormente descrito, la Nueva Escuela Justo Sierry, busca
brindar a sus alumnos una educacion de calidad, pertinente v eficaz de acuerdo a las
necesidades de la sociedad, y por esta razén se creo el club de computacidn, en el cual tiene

cono objetivo el siguiente.

Objetivo del Club de Computacion: El taller de computacién tiene la finalidad de introducir
a los alumnos, a la educacién computacional para cimentar los aspectos informdticos a
temprana edad a través de un ambiente prictico, con programas adecuados y sencillos para
el aprendizaje mas completo del alumno.
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PERFIL DEL DOCENTE DEL CLUB DE COMPUTACION EN LA NUEVA
ESCUELA JUSTO SIERRA.

¢ Debe contar con los conocimientos informaticos en el émbito técnico.

» Aplicar adecuadamente los programas.

¢ Dominar el software educativo y paqueteria que se requiera,

e Tener conocimiento didacta para realizar adecuadamente las actividades del
programa.

e Combinar los programas y software de manera integral.

e Ser verdaderos lideres ante los alumnos y la comunidad.

o Generar motivacion en ¢l alumno.

e Contar con la capacidad para coordinar actividades grupales.

¢ Direccion de ejercicios y actividades.

e Scr cficiente y tener conocimientos para la elaboracion y aplicacién de
evaluaciones.

Aparte de las caracteristicas mencionadas anteriormente el docente de informatica debe
tener ciertas cualidades y aptitudes para poder llevar a cabo su practica dentro de la escuela,
tales cualidades permiten que se logren los objetivas y metas en forma cficaz y son las
siguientes:

¢ Debe conocer y comprender perfectamente a los sujetos de la educacion
que en cste caso son los nifos.

s Educar con agilidad suficiente, para imaginar, innovar, experimentar,
investigar y cambiar, las necesidades de aprendizaje del nifo, de la
institucion y de la educacidn.

¢ Que sepa trabajar en equipo, que sea participativo, con sentido social que
combata los individualismos y fomente cl dialogo y la accién en el
interior de la comunidad escolar.

e Que sepa ser un maestro hibil, que con naturalidad sepa a través del
logro de los objetivos y de las materias a desarrollar en los alumnos las
actitudes, atirmar los principios y aclarar los conceptos que los lleven a
la formacidon de un recto criterio.

» Un docente que comprenda que la orientacion de la ensefianza depende
mas de quien la imparte que de la curricula, materia o textos.

¢ Una persona competente en todo lo que se refiere al proceso de
ensciianza aprendizaje, asi como en su metodologia y manejo de la
pedagogia de grupos humanos.
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5.2.Beneficios del Club de Computacion en la Nueva Escuela Justo Sierra.
La meta general del taller de computacién es; que al incorporar la computacién en {a
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 cientifico tecnoldgico.

Logrando asi{ que el nifio le de valor a las computadoras ya que son herramientas muy
poderosas que por un lado, nos permiten lograr una educacién formativa, por otro no solo

complementa ¢l desarrollo integral del nifio, sino que también contribuye al
perfeccionamiento de protesores, alumnos y padres de familia.

Dentro del programa y contenidos de aprendizaje del curso de tercer afio de primaria se

encuentran [os siguientes temas:

Historia de la computacidon( generaciones primera, segunda, tercera y cuarta)
Partes internas del CPU y su funcionamiento.

Reafirmar las partes importantes de la computadora y sus accesorios, asi como et
funcionamiento de cada una de ellas.

Uso correcto del Mouse (un clic, doble clic y sostenico)

Repaso del software y hardware.

El teclado (partes, posicidn y teclas especiales)

Dispositivos de almacenamiento(Disco duro y Disquete)

Impresoras clasificacion y funcionamiento(matriz, inyeccién de.tinta y laser

Windows y sus partes (barra de tareas, botén de inicio, reloj, barra de mends, 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 realizd su exhibicidon (camino para entrar,
identiticacion del icono, partes de la ventana: barra de titulo, barra de menu, barra de
herramientas, area de trabajo, cursor, punto de insercidn, barra de estado y regla).
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Repaso de Paint (como entrar al programa, partes de la ventana como son: Barra de titulo,
barra de mend, caja de herramientas, paleta de colores, barra de estado y drea de trabajo).
En cuanto a materjal didictico se utilizd 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:

e Programa de base Word Pad
¢ Programas educativo didicticos como Zolologico, fantasia , Kidkeys y Mario Broos

¢ The Print Shop Deluxe
Estrategias de aprendizaje utilizadas en el curso de tercero:

Sc dan diferentes cjemplos comparando el tema con algin suceso de la vida cotidiana del
nino, ademads de promover continuamente la motivacion a los alumnos con la utilizacién de
jucgos v programas lidicos. El niflo con estas estrategias de aprendizaje desarrolla
habilidades tanto de tipo cognitivo, como de tipo psicosocial, adquiere un concepto de
aprendizaje basado en el juego, ademds de llevarse acabo un aprendizaje activo todo el
tiecmpo. “La educacion en los escolares durante ¢l proceso pedagogico, un activo sentido
cognitivo hacia el saber, transtorma radicalmente su comportamiento en el estudio, que se
convierte en algo agradable, fecundo v produce alegria v saustaccion anto al maestro como
al alumne.”(n) Estumular los intereses en los escolares asi como propiciar una actividad
mental activa y signiticativa, estimula el desarrollo de los intereses cognoscitivos, lo cual
ayuda a la independencia en el apreadizaje del alumno v de su personalidad.

En cuanto al método y proceso de cvaluacion etectuado por las protesoras del club de
computacion es mediante una cvaluacion constante con la elaboracion de trabajos con la
utilizacion del sottware y paqueteria que el nifo va aprendiendo durante todo el curso, en
donde demuestran sus destrezas, conocimientos y creatividad de lo que ha aprendido. De
esta manera las profesoras del club de computacidon evaltian el logro del aprendizaje del
curso v de los alumnos. Al final de cada ciclo escolar a los alumnos que adquirieron mayor
etectividad de aprendizaje se les entrega un diploma por parte del club de computacion.

1.G.1. Schukina. Los intereses cognoscitivos en los escolares. Pag! i
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MATERIAL DIDACTICO UTILIZADO PARA LLEVAR ACABO EL PROCESO
DE ENSENANZA APRENDIZAJE.

e Laminas lustrativas

Ventana de windows

Teclado gigante

Barra de herramientas de Paint

Ventana de Word Pad

Software

Hardware

Mouse .
Evolucién de la computadora partes internas
Impresoras

Maquetas

Mouse

s Pizarrén

Plumones

Dibujos

Computadora

Libro nivel 1(libro de texto y de trabajo dentro del mismo)
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ENERO,

Numeros romanos hasta el 3000
Numeros ordinales hasta el 100
El calendario

Cilculo mental

FEBRERO.

Grafica de barras poligonal

Cuerpos geométricos

Multiplicacidn de una cifra concepto y partes
Multiplicacion de dos cifras

Unidades de area(centrimetro y cuadrado)
Area del rectingulo y del cuadrado
Problemas de multiplicacién

Cilculo mental

MARZO- ABRIL.

Fracciones propias, impropias y mixtas
Fracciones equivalentes

Comparacion de fracciones

Suma de fracciones con diferente denominador
Resta de fracciones con diferente niimerador
Variacion proporcional

Division de una citra (concepto y partes)
Comprobacion de la divisidn

Cilculo mental

MAYO.

Division de unacifra en el divisor
Divisidn con dos cifras en el divisor
Nameros decimales hasta milésimos
Multiplicacion con decimales
Cilculo mental

JUNIO.

Trazo de cuadrados y rectingulos
Clasificacion de tridgngulos

Trazo de tridngulos

Perimetro y area de triangulos
Lineas del circulo(diametro y radio)

Perimetro de la circunferencia(problemas)Evaluaciones finales.

102



CATEGORIAS DE APRENDIZAJE POR ETAPAS DE EDAD Y COGNICION

El aprendizaje de los nifios que asisten al club de computacién se divide en dos grupos de la
siguiente manera los grados de 1,2, y 3, desarrollan habilidades creativas y ldgico
matematicas en forma basica. Los grados de 4,5,y 6, desarrollan habilidades mas complejas
en cuanto al aspecto l6gico matematico, lenguaje, escritura, lectura, ciencias naturales y
sociales, todas ellas con la utilizacion de programas de paqueteria y programas ladicos.

<Como se trabaja en la Primaria Justo Sierra con los nifios de 6 a 11 afios en la
computadora?

A través de la elaboracién de un cuadro gradual elaborado por las profesoras, en el cual se
nota como dicho cuadro va variando en tuncion del interés del nifio, del conocimiento que
va adquiriendo acerca de la computadora, accesorios y de su capacidad analitica para
integrarla a las actividades escolares v en el hogar. Para ¢llo es necesaria la orientacidn,
molivacion y estimulo de instructores y padres.

Al elaborar las estrategias de aprendizaje dentro del plan de clase semanal, asi como los

programas anuales, las profesoras del club de computacion de la Nueva Escuela justo
Sierra, toman en cuenta el desarrollo cognoscitivo y de madurez mental de cada grupo de
ninos de acuerdo al grado escolar realizando una clasificacion de edades, se puede

describir los siguiente:

NINOS DE 6 Y 7 ANOS,

Cuando ¢l nifio comienza a leer y escribir, ¢l uso adecuado y oportuno de Programas
Educativos para tal fin, es de gran utilidad para apoyar y complementar los aprendizajes.
puede dibujar, jugar con letras, nimeros y figuras geométricas, a la vez que va
familiarizandose con los componentes de la computadora.

NINOS DE 8 Y9 ANOS.

La computadora puede ser un complemento valioso en la elaboracion de proyectos, con el
uso de procesadores de texto v otros programas para crear carteles, tarjetas para distintas
ocasiones, armar textos con dibujos y buscar informacion sobre distintos temas abordados
en clase. Ademds, la computadora resulta muy eficaz para ensenar a los mas chicos a
trabajar en equipo. Asi intercambian ideas, se ayudan, es decir existe una retroalimentacion
de conocimientos, v prueban distintas cosas, al mismo tiempo evaluando y comprobando en
forma individual el resultado de un aprendizaje global, ¢l cual se realizo en equipo y en
donde hubo una participacion de todos. “Cuando los niitos se encuentran en la etapa de
operaciones concretas dejan de ser totalmente egocéntricos se comunican unos con otros,
comparan los puntos de 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 cooperacion, la competencia

y la interaccion social, en la cual se ponen a prueba las ideas.”(2)

2. Stephen, L, Yelon. La psicoloaia en el aula. Pag63

103



NINOSDE 10Y 11 ANOS.

Los nifios durante esta etapa de cognicion pueden trabajar con la computadora en pequefios
grupos, usando muchas de las opciones que ofrecen los distintos mends de procesadores de
texto, graficaciones, multimedia y programas de dibujo, en donde el nifio no solo contara
con la capacidad creativa para elabora un cuento, sino también podrd almacenarlo en un
disquete para continuarlo en casa, también puede variar fuentes, tamafios y colores de
letras, cortar , copiar y pegar textos y dibujos, relacionando contenidos de proyectos.

Como podemos ver el nifio adquiere durante toda su ctapa de educacién primaria
habilidades de aprendizaje creativo principalmente, las cuales son apoyadas con el uso de la
computadora como instrumento de aprendizaje, ademds de contar con los conocimientos y
estrategias de lo que concierne al mancjo de la computadora como herramienta de trabajo
para la elaboracion de tareas escolares, que no solo le servirdn para su etapa escolar
primaria, sino también para ¢l futuro.

“El papel de la ensefianza en cada edad consiste no sélo en utilizar las fases inferiores y
mas 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 v sobre esa base preparar, el terreno para poder desarrollar los intereses tedricos

en los alumnos.” (1)

3 Stephen, L, Yelon. La Psicologfa en ef aula, Pag 37
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5.3, Anilisis del estudio de caso,
PROPOSITO DEL ESTUDIO DE CASO.

El propdsito de esta investigacién fue saber si en la Escuela Justo Sierra el tailer de
computacién y los programas utilizados en el mismo en los nifios de tercer afo de
primaria, ayudan al desarrollo de habilidades de pensamiento creativo. Como se planteo en
el proyecto de este trabajo la investigacion se realizo por medio de un estudio de caso y con
la utilizacion del método de investigacion participativa, el cual se basa en la observacion de
la conducta en este caso a los alumnos de tercer afio de primaria de la mencionada escuela
primaria. Al realizar las observaciones se tomaron en cuenta varios aspectos que se
consideraron importantes para sustentar la investigacion, comprobar la hipdtesis y elaborar
las conclusiones, los puntos considerados para la observacion fueron clima dentro del aula,
conducta v actitudes de los alumnos durante la clase v elaboracion de ejercicios en la clase,
postura conductual del maestro hacia el alumno, métodos de enseianza, material didactico
durante las clases, mancjo de los contenidos por parte de las profesoras, procesos
intelectuales y cognitivos de los nifios v habilidades del pensamiento creativo.

ESQUEMA EXPERINMENTAL.

El esquema experimental se conoce como aquel método que “es de alguna manera la
prueba de los hechos v aparcee la relacion entre causa v que se da por la influencia de los
grupos; en este método de investigacion se confirma generalmente la prediccion por medio
de la experiencia.”(+) El esquema experimental de esta investigacion  se llevo a cabo por
medio de una seleecion y control de los 120 alumnos que representa al total de alumnos de
tercer afio de los cuales se extrajo una muestra representativa de 60 alumnos al azar para la
aplicucion de cuestionarios, pero referente a las observaciones de actitudes ante el uso de la
computadora como instrumento de aprendizaje se abarco ¢! total de alumnos de tercer afio
¢s decir se observaron los 120 alumnos que pertenecen a los cuatro laboratorios del club de
computacion, asi mismo se observaron también las actitudes frente al grupo de las cuatro
macstras que forman parte de la planta docente del club de computacion.

4 Blanchet. A, Ghinghone. R, Massonnat. J, Trognon, A, Téenicas de investigacién en las ciepcias sociales pagl9 y 20
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TECNICAS E INSTRUMENTOS UTILIZADOS.

Las técnicas en este estudio de caso fueron de tipo participativo, La observacion
participativa “es ¢l tipo de observacién en donde el observador se halla siempre implicado
en la cuestion en que pretende abordar, del piblico que escoge y de ciertos individuos a los
que sigue principalmente,” (s) durante toda la investigacion, los instrumentos utilizados en
este caso fueron la aplicacion de cuestionarios de opinidn a los 60 nifos seleccionados, los
cuales fueron contestados por los nifios por medio de preguntas abiertas, al igual que las
respuestas con una inclinacion de opinidn. Se aplicaron los cuestionarios con un intervalo
de 3 dias que incluian una secuencia de dias terciados en una semana.

En una investigacion participativa o método experimental, es necesario que a lo largo de la
observacion, “todas las unidades observables o signos que guarden una relacidn con el
problema  scan clasiticadas en  diferentes  categorias, es decir por medio de un
reagrupamicnto de los comportamientos que tengan un sentido equivalente en relacién al
problema cstudiado o cual se lleva acabo con la elaboracion de una guia de
observacion."in) Al realizar fas observaciones del grupo de estudio sc iba tomando nota y
claborando un reporte de las actitudes y comportamientos tanto de los nifios como de las
maestras, en la de una guia de observacion que se elaboro.

TRATAMIENTO.

En un primer momento se observo al total de 120 alumnos de tercero, para identificar si
habia menos distraccion por parte de los alumnos a diferencia de sus otras clases, ¢l nivel
de motivacion por parte de las protesoras, asi como que tan atractiva cra su clase para los
nitios y si la clase sc explicaba con un gran uso de material didactico llamativo, ademas que
tanto era una clase con mayor oportunidad de participacidn por parte del nifio o si solo las
profesoras en las clases tedricas transmitian el aprendizaje en una forma pasiva, esta
observacion se considero de gran importancia para poder realizar una valoracién entre una
clase tedrica del club de computacidn y una practica es decir en donde el niflo trabaja solo
con la computadora al misto tiempo para valorar actitudes trente al uso de la computadora
como material de aprendizaje, v también si existia mayor interés en aprender que en una
clase normal sin uso de este instrumento tecnoldgico.

53.Blanchet. A, Ghinghone. R, Massonnat. J, Trognon. A. Téenicas de investizacion en las ciencias sociales. pag 57

6. Blanchet. A, Ghinghone. R, Massonnat. J, Trognon. A. Técnicas de investigacidn_en las ciencias sociales. Pag 71
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También si se presentaban periodos de indisciplina o ansiedad en una determinada situacion
de aprendizaje o bien al manejar algin tema del contenido del programa; estas
observaciones al grupo 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 ocurria algtn cambio importante en las actitudes e intereses de los nifios en esta
clase y si los resultados de las observaciones anteriores permanecian constantes, y para
veriticar si realmente se habia logrado el objetivo del curso.

Las observaciones se realizaron en los siguientes dias: Primera Visita 8 de febrero del 2002,
segunda [ lde febrero del 2002, tercera 26 de Abril del 2002, cuartal9 de Mayo del 2002, y
altima visita 27 de Mayo del 2002. Las visitas en la Institucion fueron programadas por
parte de la misma.

DATOS.

La recoleccion de datos se obtuvo también con las respuestas de los 60 nifios a los que se
les aplicaron los cuestionarios, ademds de la interpretacion de los reportes de la guia de
observacion utilizada. Por medio del analisis de situaciones observadas se comenzd a
redactar previamente una lista de comportamientos y de actividades que se presentaron o no
durante el ticmpo de la observacion.
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RESUMEN DE SITUACIONES OBSERVADAS.

En la Nueva Escuela Justo Sierra se utilizan programas que ayudan a los niflos al desarrollo
de la creatividad. Las clases siempre son practicas ya que cuando se les dan conceptos a los
nifios se propicia la participacidn, con el uso de técnicas como pasar al frente e identificar
con dibujos o laminas lo que se les ensefia con conceptos, de esta manera se propicia un
aprendizaje activo, el cual ayuda a que el nifio aprenda jugando y a su vez entienda y
memorice los conceptos de una manera mds ficil, posteriormente el nifio al estar en
contacto con la computadora aplica esos conocimientos tedricos en una forma mas prictica.
Los programas didacticos o lidicos van acompaiados de los programas de paqueteria
computacional que s¢ ensefian ¢n determinado grado, tomando en cuanta las habilidades
cognitivas, edad mental del nifio, intereses y conocimicntos previos par poder crear un
aprendizaje global, integrado y con seguimiento.

LLos programas educativo- didacticos son utitizados tanto como estrategias de motivacion y
como estrategias de desarrollo de habilidades de pensamitento en los nifios. Con los
programas de jucgos se pueden estimular movimientos de los ojos y coordinacion en las
manos, ejercicios de pronunciacion o bien ¢jercicios para memorizar algin concepto de
aprendizaje en una torma mads entretenida, Al terminar los nifos de realizar sus tareas o
gjercicios asignados por las profesoras, s¢ les permite entrar a cualquiera de los programas
educativos a los que los nifios los consideran como juegos y al mismo tiempo desarrollan
habilidades de pensamiento, aprenden nuevas cosas, estrategias de aprendizaje que les son
dtiles para otras materias, v también desarrollan habilidades psicomotora, visomotora que
se refiere a la coordinacion ojo ~ mano, velocidad, agilidad v sobre todo su nivel de
atencion ¢s mas elevado; debido a que la computadora en este caso aparentemente muy
poco pero considerando tas capacidades de graficacidn, color. y sonidos se considera como
una herramienta efectiva para lograr un estimulo sensortal; ya que tanto la tascinacion de
colores, cambios Jde forma, diterentes sonidos, musica son los elementos esenciales en el
mundo experimental del nifio que se encuentra tanto en la etapa peoperacional y la de
operaciones concretas; la estimulacion sensorial Jde ta computadora con todos estos
elementos tienen fa misma tuncion que los juguctes con brillantes colores, dibujos
animados en la pantalla que le avudan a entrenar sus reflejos visuales v que son el motivo
de interés y placer para ¢l intante, que se encuentra en [a etapa sensorio motriz.

De acuerdo con lo anterior y la relacion de porque estos elementos de aprendizaje por
computadora provocan el interés cognoscitivo en los estudiantes cs debido a que “el
mecanismo fisioldgico del interés cognoscitivo como tendencia lo constituye determinado
sistema de relaciones nerviosas, que se originan bajo una serie de condiciones,” (7)
dependiendo asi 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 psiquicos como son la
memoria, imaginacion y atencion.

7.G.1. Schukina. Los intercses cognoscitivos en los escolares pag 18

108



El interés cognoscitivo es un motivo y una fuerza motriz importante de la actividad, porque
gracias a cllos las sefiales que van a la corteza de los hemisferios cerebrales tienen el
cardcter de estimulos, los cuales son de gran importancia para el alumno, en consecuencia
los nexos condicionados que se establecen gracias al interés cognoscitivo son mas firmes y
mas profundos.

También se puedo observar, que los nifios trabajan rdpido para poder concluir sus tareas y
hacer uso de estos programas anteriormente mencionados, lo cual nos indica que los
programas diddcticos 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
telicitaciones 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 saldn de
clases, si sc proporcionan las actividades en secuencia tal que haga del éxito una
probabilidad, y si se da a los alumnos una medida de control sobre sus actividades™. (s)

Por lo anterior se puede considerar que el salén del club de computacion funciona como
una aula abierta, ya que no solo se trabajan los contenidos del programa sino también e}
alumno escoge sus actividades al termino de su trabajo.”En ¢l aula abierta no solo trabaja
cada alumno a un paso determinado por ¢l mismo, sino que cada alumno escoge sus
actividades individuales.” (o)

Otro de los beneficios que se observo desde el punto de vista psicoldgico, es que los nifios
que asisten al club de computacion tienen un mejor aprovechamiento educativo en todas
sus materias a diterencia de los que no asisten al club  son mis participatives, incluso
algunos mejoran sus problemuas de conducta, elevacion de autoestima, socializacion |, esto
se pudo constatar al realizar una observacion con autorizacidn de una maestra de  grupo
tuera de la clase de computacion, o sca en una clase normal, ademads de realizar una
entrevista a la coordinadora del club de computacion. Por lo anterior podemos considerar
que la computadora brinda al estudiante, la oportunidad de  apropiarse de su propio
aprendizaje y ambiente, y de ser independiente. “El alto rendimiento académico puede
resultar en autocvatuacion mayor lo cual a su vez, pucde aumentar la motivacion para
lograr grados mas altos en ¢l futuro.” (1)

En cuanto a la postura de las profesoras, se pudo observar que sus actitudes hacia sus
alumnos sicmpre fue de confianza, y algo muy importante que también siempre eran muy
didacticas al dar sus clases o explicacioncs a los nifios, ya que la mayoria de las veces
trataban de dar ejemplos de una forma de lo mas real posible, acompanados de laminas
ilustrativas con dibujos y colores atractivos para tener constante la atencidén del nifio

durante toda la clase.

8.Stephen, L, Yelon. La psicologia en el aula, Pag 323
9 Stephen, L, Yelon, La psicologia en el aula. pag278
10.Stephen, L, Yelon. La psicojogia en el aula. pag 324
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“La tarea del maestro que forma el interés cognoscitivo consiste en prestarle atencién a
cada uno de los nifios, en saber, ver y descubrir en el alumno la mas diminuta muestra de
interés hacia cualquiera de los aspectos de aprendizaje o conocimiento, en crear todas las
condiciones para que esa pequefla chispa se transforme en un verdadero interés por la
ciencia y por el saber.” (11)

Al termino de cada unidad programatica del curso los nifios realizan trabajos tanto de tipo
tedrico como prictico, que forman parte de sus evaluacion, los examenes se llevan a cabo
en forma prictica y tedrica también, que se realizan en un solo dia y al mismo tiempo, es
decir, se les da a los nifios una hoja impresa con instrucciones para que vayan realizando
tareas en la computadora acerca de los temas vistos durante el curso, y al mismo tiempo
utilizan sus conocimicntos teoricos, otra de las ventajas de este tipo de evaluacion es que
los nifios mas que interpretarlo como un examen lo consideran como una tarca mas del
curso.

Aparte de lo anterior sus evaluacion se conforma con un registro de sus trabajos elaborados
durante todo el curso, sus participaciones, exposiciones, trabajos de tipo didactico como
maquetas, en donde los nifios desarrollan su creatividad. La actividad cognoscitiva
desarrollada bajo lu influencia del interés se convierte a su vez en un potente estimulo de
desarrollo de pensamiento de la imaginacion creadora, de la utilizacion de la experiencia
anterior. Todos los procesos cognitivos adquieren asi especial profundidad y tension.

Finalmente otro de los aspectos observados tue que el logro de aprendizaje de los alumnos
de tercero fue etectivo y acorde a los objetivos planteados por el curso, los alumnos
aprendicron a redactar y a realizar ¢jercicios de escritura (cartas, tareas, ctc), ademis de
utilizar su creatividad para decorar sus trabajos por medio de la utilizacién de herramientas
computacionales. “Los humanistas afirman que los alumnos tienden a estar mis orientados
hacia ¢l logro cuando controlan la situacion de aprendizaje.”(12)

L1.G.L Schukina. Los intereses cognoscttivos en los escolares. pag 37
12.Stephen, L, Yelon. La psicologia en el aula. pag 323
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5.4, ESTARTEGIAS DE APRENDIZAJE APLICADAS CON EL USO DE LA
COMPUTADORA EN LA ESCUELA JUSTO SIERRA.

Como todos sabemos el éxito de un grupo y de su aprendizaje depende en su mayoria del
tipo de estrategias de aprendizaje que se aplican, métodos y material didactico,
principalmente estos clementos forman parte a su vez del grado de interés que presente el
alumno por aprender y por tanto de su motivacion misma. La Escucla Justo Sierra como se
menciono anteriormente pretende brindar a sus estudiantes una educacion eficiente que le
sea Gtil para su futuro educativo y al mismo tiempo de su vida misma; por ¢llo el club de
computacion pretende que por medio del uso de sus técnicas de aprendizaje y el uso de
software utilizado ayuden al nifio a tener un auto- aprendizaje, que con ¢l tiempo auto
confianza por aprender en forma individual. El softwarc educativo utilizado en esta
Institucion como vercmos a continuacion abarca desde los primeros anos de educacion
pritaria hasta el tltimo grado de esta y ¢l primer ano de secundaria; ademas de que tiene
una relacion de contenidos de aprendizaje de todas fas materias v de todos los afos. Lo cual
nos indica que es un medio  reforzador de aprendizaje cfectivo que le sirve al nifio para
reafirmar y comprender de una manera mas facil y divertida los temas de sus materias gque
ticnen fuera de ¢l club de computacion y que forman parte de su formacion basica. Es
importante aclarar que en esta investigacion solo se revisd la relacion entre los contenidos
de aprendizaje de  la materia de matemiticas de tercer afto, con las actividades incluidas
dentro del software.

DESCRIPCION GENERAL DE 1.LOS PROGRAMAS:

ZOOLOGICO. Esta basado en hacer un recorrido a través del zooldgico lleno de
sorpresas, en el cual el nifto participa alimentando a los animales, y estos a su vez forman
parte principal del proceso de aprendizaje del programa para ensefiar al niflo a conocer los
nimeros, los colores, letras diterentes formas de aprender a contar, sumar, restar, etc.
Ademas de que los nifios se entretienen iluminando diversas cscenas del zooldgico, este
programa contiene 15 madulos y esta recomendado para nifios de 3 4 7 afios.

FANTASIA. Es un programa el cual incluye entretenidas actividades y personajes
fantdsticos, sc encuentra dividido en 8§ modulos. Diferencias, bloques, laberintos, fabrica de
caras, cuento para iluminar, memorama animado, sopa de letras, jucgo de numeros .Estas
actividades funcionan como un elemento diddctico eficaz para alentar al nifio en el
desarrollo de su aprendizaje y de habilidades de pensamicnto incluyendo la creatividad, la
capacidad para la solucién de problemas, la resolucion y el mancjo basico de los
dispositivos de la computadora(el teclado, el raton ) este programa esta recomendado para
ninos de 3 a 12 aftos. Este programa es ideal para ser utilizado en los grados de primer afio
de primaria hasta sexto grado.
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CASTILLO DE DRACULA. El alumno se divertird resolviendo enigmas matematicos
para vencer y destruir el Castillo de Drdcula, en este emocionante y agradable juego, se
encuentran mas de 5,000¢jercicios diferentes generados aleatoriamente por la computadora
con mas de 50 temas de primaria para nifios de tercero a sexto aiio.

VERMIC LOGO. Funciona como un interprete del lenguaje del logo, que le ayuda al nifio
a desarrollar el pensamiento ldgico, al mismo tiempo que se divierte controlando a la
tortuga indicdndole los movimientos que debe hacer para realizar simpiticos dibujos.

Este programa funciona de mancra ideal para introducir a los nifios en el lenguaje de la
programacion, ya que es un lenguaje basico, que ayuda a que el nifio entienda y aprenda
como funcionan los programas de computacion de una mancra sencilla v divertida, es
utilizado principalmente en los nifios de primero a tercer afio de primaria.

OLIMPIADAS DE ARNOLDO. Al utilizar este programa el niiio tiene la oportunidad de
practicar y desarrollar las habilidades matemiticas, seleccionando los temas que mis le
interesen dentro los cuales se dividen en 50 opciones diferentes, cligiendo a su mascota
preferida y ¢l deporte que mds le guste (natacion , ciclismo vy atletismo), preparindose para
romper todas las marcas de aprendizaje y conocimientos, recomendable para nifos de
tercero a sexto afo.



CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION.

Por medio del estudio de los grupos y del grupo de control de 60 alumnos del club de
computacion indica que la hipotesis planteada al principio de la investigacion es verdadera.
El andlisis de los resultados de los cuestionarios aplicados nos reafirma que el uso de fa
computadora como instrumento didictico en la Escuela Primaria Justo Sierra en los nifios
de tercer afio, ayuda al desarrollo de habilidades de pensamiento cognoscitivo y creativo,
ademas de propiciar un aprendizaje activo y con motivacion a aprender, tales habilidades
se reflejan en el aprovechamiento escolar y conductual de los nifios de tercer aflo que
asisten al club de computacién. Ademas de que la computadora como instrumento 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 se pudo concluir al utilizar la computadora en ¢l nivel primaria es
que facomputadora intfluye como elemento de motivacion en el nifto, debido a que se tiene
una motivacion intrinseca al utilizarla, White calitica como “una necesidad intrinseca, a la
necesidad de actividad y placer en movimiento; como una busqueda de conocimiento y
comprension del ambiente, como un desco de dominio, poder o control, tal vez hasta un
poco de autoasercidn.primitiva.” (13) Por tanto de esta manera los nifios estan
automotivados vy las maestras no necesitan proporcionar recompensas extrinsccas, solo
necesitan proporcionar los materiales pura satisfacer los descos naturales del nifio por
aprender , también implica la aceptacion del método de descubrimiento en el aprendizaje,
en el cual los nifos descubren por si mismos mediante la exploracion que en este caso es
con fa utilizacion de los programas didacticos. Al utilizar la computadora como recurso de
aprendizaje con sus pasos pequeios v cuidadosamente medidos, aumenta la probabilidad de
aprovechamiento, satisfaciendo las necesidades de los alumnos con grandes aspiraciones de
logro.

El interés cognoscitivo no solo estd pleno de pensamientos y sentimientos, sino que
constituye ¢l interés de actuar; es la busqueda activa perfectamente orientada, de los
mgjores procedimientos para resolver una tarca cognoscitiva y frecuentemente prictic,
precisumente por eso se considera como un importante estimulo para desarrollar cualidades
tan preciosas de la personalidad como la orientacion hacia un {in determinado, la constancia
en la consecucion del tin que se persigue, el desco de Hlevar a un buen témmino la accién de
lograr los resultados previstos. El interés cognoscitivo como motivo importante de
actividad y comportamiento de la personalidad, ayuda a poner de muanifiesto las
potencialidades de cada escolar.

13. Stephen, L, Yelon. La psicolagia en el aula Pag320
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Ademdas se observo que a pesar de ser una educacién individualizada existe una
retroalimentacidn la cual “es la forma de respuesta al rendimiento por parte de los alumnos,
puede consistir en una aprobacion o desaprobacion abierta del maestro, o en la
concientizacion propia del alumno en cuanto al nivel de competencia exhibido en la
gjecucion. ** (1s)  En este caso el tipo de retroalimentacién es inmediata de forma
informativa por parte de la maquina 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 sc siente atendido en
su aprendizaje, y esto lo  motiva y estimula para que realice un mayor esfuerzo. “‘La
retroalimentacidn presentada durante el mismo proceso de aprendizaje, produce un mejor
aprendizaje, mejor codificacion y el uso mas eficaz de estrategias para la solucién de
problemas en los niflos.” (1s)

En cuanto a los beneticios cognoscitivos que brinda el uso de la computadora en los nifios
de pritmaria se pudo concluir que en la etapa preoperacional que abarca de los 6 a los 7
afios, la computadora puede servir como una herramienta Gtil en la ensenanza de los
nameros, asi como el desarrollo de algunas habilidades numéricas reconocimientos de
letras y discriminacion de colores. En ¢f periodo de operaciones concretas 7 a los 12 aflos
de edad aproximadamente, ¢l nifio puede manipular mis los aspectos de un problema,
resolver mentalmente problemas de matematicas y palabras, de tal forma desarrolla el
pensamicnto 16gico matemiitico, ademas de que establece un equilibrio entre la ensefanza
de las otras materias y de la informatica.

Por lo unterior podemos pensar que el aprendizaje de la informatica, al igual que el
matemitico, podria ser considerado como la apropiacién del nuevo lenguaje, de un lenguaje
estructurado y estructurante destinado a ser ttil en la resolucion de problemas, pero también
las habilidades adguiridas, pucden ser transferidas  en otras actividades de resolucion de
problemas en otros campos de conocimiento.

En cuanto  al proceso de aprendizaje con la computadora, se lleva a cabo por medio la
ayuda de un codivo de situaciones sencillas y mediante la construccion de un verdadero
modelo de situaciones representativas, para que el alumno sc apoye sobre su capacidad de
organizacion y de buena comprension 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 motivacion interna, debido a que el conocimiento por
descubrimiento es la recompensa para el alumno, sin necesidad de tener una recompensa
externa.

14. Stephen, L, Yelon. La psicoloyia en ¢f aula pay 195
t3. Stephen, L, Yelon. La psicologia en ¢f aula, 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, tendrd una tendencia a realizar sus
actividades de aprendizaje con la autonomia de la autorrecompensa o mds propiamente
dicho con la recompensa que proporciona el descubrimiento por si mismo.” (16) También se
puede reiterar que tomando en cuenta las estrategias de tipo pedagdgico utilizadas durante
la ensefianza con computadora en esta institucion el aprendizaje con computadora y de
programacion en los nifios forma parte del proceso de desarrollo educativo de tipo
cientifico y de una aprendizaje que ayuda al desarrollo de las estructuras de pensamiento
cognoscitivo.

Se pudo ver que ¢l nifio que asiste al club de computacién cuenta con la capacidad de
organizar su pensamiento, construyendo sus propios conceptos con la utilizacion de
conceptos aprendidos y por parte del tipo de estrategias de ensefianza que recibe por parte
de las maestras del club de computacion; en un ambiente estimulante en donde el nifto se
siente seguro, v ducfio de su aprendizaje. “La creacion de un ambiente que apoye el
aprendizaje es fa tarca mis importante del maestro abierto.” (17)

El gran papel de la escuela, sobre todo ahora, consiste no solo en dotar al estudiante de
profundos conocimientos cientiticos, sino también prepararlo para el futuro, por ello fa
escuela debe preocuparse especialmente de que ¢l nifio 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 educacion y de los profesores en la actualidad es despertar el
interés por aprender con la aplicacion de actividades que atraigan la atencién del alumno,
en donde se absorban los sentidos, los pensamientos y la inclinacion hacia una profunda
busqueda del uprendizaje y de la creacion del mismo.

CONCLUSIONES: Por lo tanto vy sin lugar a dudas puedo mencionar que el uso de la
computadora y su integracion misma en el salon de clases en la educacion basica funciona
como un etectivo medio de comunicacion e instrumento didactico, ya que el alumno no
solo obtivne mejores avances en su aprendizaje sino también en su vida social, es decir
ayuda al niflo a aprender a ser un ser social de una manera mas sencilia. La educacion 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 adyguiere la imagen de una guia de
aprendizaje por parte del alumno y con lo anterior se puede decir que la educacién ha
comenzado a dar un giro hacia un desarrollo  educativo, escolar, social y cultural; y el
concepto de Escucla por parte del nifio cambia, convirtiéndose 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 Ginica para transmitir y crear conocimientos.

16. Stephen, L, Yelon. La gsicoloyia en el aula. pag 223
Al

17 Stephen, L, Yelon. La psicolowia en el aula. Pag 279
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MUESTRA DEL CUESTIONARIO APLICADO A LOS ALUMNOS DE TERCERO,

Nombre: : : Fecha:

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

1.¢Porqué te inscribiste en el club de computacion?

2.,Qué es lo que mas te gusta del c;lub de computacion?

3.¢Te parece divertida estd clase a diferencia de las otras?

+4.;,Qué¢ es lo que has aprendido en esti clase?

3..Crees que la clase de computacion es mas divertida que las otras?

0., Te gusta mas aprender utilizando la computadora o sin utilizarla? ;Porqué?
7..Crees que aprendes jugando en esta clase?

8., Qué actividad o programa software te gusta mas y porqué?

9.;Crees que te ha ayudado el asistir al club de computacidn para entender los temas de tus
otras materias?

10.¢Menciona en que materias o clases te a ayudado el asistir al club de computacion?

11.¢Tienes computadora en tu casa?

12.;Cuindo realizas tus actividades y trabajos en el club de computacion piensas que son
dificiles o ficiles?

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

14.;Preficres realizar tus tarcas y trabajos de otras materias con ayuda de la computadora o
sin ella?

15.¢Te gustaria seguir asistiendo al club de computacion?

16.;Qué te gustaria cambiar de! club de computacion y que actividades diferentes te
gustaria aprender?

1 7.Comentarios:

Gracias por tu cooperacidn para responder este cuestionario,
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DIGITACIONES DEDO INDICE MEDIO ANULAR Y MENIQUE

FRV JUM FRV JUM RFV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM
FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM
FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM
FRV JUM FRV JUM FRV JUM

FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM
FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRV JUM FRVY JUM
FRV JUM FRV JUM

XTSRRI S SO 1
ix O DU I TS S U I Y S N SO 1 O S L

P Ll e KL e M DECORL DEC R

SWX LD SWX LO. SWNX LO. SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWX
LOOSWN LOD SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWN LO.

SWNX LO. SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWN LO. SWX LO. SWX
LOOSWN LOD SWX LO. SWX LO. SWX LO, SWX LO. SWX LO.

SWX LO, SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWX LO. SWX
EO. SWN LO. SWX LO.

AQZ NP AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ
NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP-
AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ
NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ NP- AQZ Np-
AQZ NP- AQZ Np-

TESIS CON
FALLA DE CiiGEN
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DAVID MARTINEZ DOMINGUEZ
NO MOON, NOMILK

HEN ROB CAME TO MILK HIS cow ONE EARLY
MORNING, HE FOUND THAT HER UDDER WAS. DRY
AND HER EYES WEREk_ WET.

ASKED.
"YES! SICK OF BEIN ,

HOPPEP A BUS, HOPING. TO 'HEAD HER OFF :
UPTOWN."MARTHA, sz THE ROCKETTES" ROB SAID
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Martes, 05 de Marzo de 2002

DAVID GABRIEL MARTINEZ DOMINGUEZ
MOUSE (RATON)

EL MOUSE FORMA PARTE DE LA COMPUTADORA PERO NO ES ESENCIAL, TE
AYUDA A ENTRAR, MOVER, SELECCIONAR PROGRAMAS, DIBUJAR DE
MANERA FACITL, ETC. CUENTA CON TRES BOTONES Y SE COLOCA LA MANO
DERECHA SOBRE EL, ACOMODANDO EL DEDO INDICE EN EL BOTON
IZQUIERDO, EL DEDO MEDIO EN EL BOTON DEL CENTRO Y EL DEDO ANULAR
EN EL BOTON DERECHO. EL PULGAR Y EL MENIQUE A LOS LADOS.

TIPOS DE CLIC

CLIC SENCILLO:
SE USA OPRIMIENDO SOLO UNA VEZ EL BOTON IZQUIERDO Y SIRVE

NORMALMENTE PARA SELECCIONAR.

CPIC DO
SEUSAPARA ENTRAR A LOS PROGRAMAS Y SE DEBE DE OPRINMIR
RAFIDAMENTE DOS VECES EL BOTON 1ZQUIERDO.

CLIC DE ARRASTRE O LARGO:

SEUSA PARA ARRASTRAR O MOVER LOS PROGRAMA (VENTANAS) DE LUGAR Y
S ENCUENTRAS EN PAINT, SE USA PARA DIBUJAR OPRIMIENDO EL BOTON
SIN SOLTAR HASTA FINALIZAR LA ACCION QUE ESTAS REALIZANDQ.

R
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LOS ANIMALES‘I“)‘E:LA"SEL‘VAi

o Tigre

e Leln

e Pantera

o Jirafa

o Dlefante
o Gorila

, eTienic
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DAVID MART[NEZ DOMINGUEZ
TECLADO

ESEL DISPOSITIVO DE ENTRADA PRINCIPAL EL CUAL NOS PERMITE
COMUNICAMOS CON EL CPU, PODEMOS ESCRIBIR NUMEROS LETRAS,
SIMBOLOS Y ESTA FORMADO POR 4 PARTES ‘

EL TECLADO DE FUNCION:
REALIALIZA FUNCIONES ESPECIALES: DEFENDIENDO DEL PROGAMA

QUE ESTES USANDO (F1-F2) POR EJEMPLO (Fl) 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 CONTIENE NUMEROS Y SIMBOLOS, SIRVE COMO
CALCULADORA, SE ACTIVA CON LA TECLA BLOQ NUM Y CON LA
MISMA SE ACTIVAN LAS TECLAS DE NAVEGACION.

e e e e — [
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DAVID MARTINEZ DOMINGUEZ
¢QUE ES WINDOWS?

WINDOWS EN ESPANOL 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 PARA REALIZAR MUCHAS COSAS, COMO POR EJEMPLO
DIBUJAR. ELABORAR CARTAS, REALIZAR IMNVITACIONES, BUSCAR
INFORMACION. ETC.

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

TAPIZ ¥ ESCRITORIO DE TRABAJO
ICONOS
BARRA DE TAREAS
BOTON DE INICIO
RELOJ
L T 1 @]
e
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Aceptemos el error, como parte del aprendizaje. En Computacion muy es
pecialmente los errores ensean.

Una propuesta educativa flexible y abierta permite generar nuevos cami
nos cada vez mas creativos.

La Computadora es una excelente herr ienta para el aprendizaje, si se 1
e considera como un medio capaz de fomentar la creatividad.

La Computadora hace posible que los pequeiios desarrollen su creativida
d y su inteligencia mucho mas ripidamente y mejor que quienes no tiene
n acceso a esta revolucionaria herramienta.

La Computadora no reemplaza el trabajo en el aula, sino que 1o complem
enta con sorprendentes resultados.
La Computadora ¢s una herramienta especialmente atil para enseiiar al

os nifios a trabajar en equipo.

La Computadora nos permite ver y seguir paso a paso el proceso de apre
ndizaje de cada niio.

Integremos la Computadora como una herramienta de la vida.
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