UNIVERSIDAD NACIONAL
AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES
ACATLAN

EVALUACION DEL USO DEL SOFTWARE “UN VIAJE INTERACTIVO POR LA
HISTORIA” EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA EN QUINTO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA. ESTUDIO DE CASO.

BAJO LA OPCION DE TITULACION
SEMINARIO TALLER EXTRACURRICULAR
QUE PARA OBTENER EL TITULO DE
LICENCIADO EN PEDAGOGIA
PRESENTA
SILVIA IVETH VARGAS RAMIREZ.

ASESOR: MTRA. NANCY PICAZO VILLASENOR.

JUNIO 2008



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



A mi padre:

Por ser mi ejemplo de perseverancia
y profesionalismo.

A mi madre:

Por estar siempre a mi lado
incondicionalmente.

A mis profesores:

Por compartir sus conocimientos y
experiencias durante el seminario.



INDICE
INTRODUCCION .. ...t e e, 4

. MARCO CONTEXTUAL.

1.1. La Sociedad de la Informacion y la Globalizacion..........................6
1.2. Caracteristicas de la sociedad actual................cccoo i, 7
1.3. Contexto del estudio de caso: Colegio

“El Tesoro del Saber”..........ooii i 9

. MARCO TEORICO.

2.1. La Tecnologia Educativa...........ccoovee i e 12

2.1.1. Conceptos de tecnologia Educativa...................ccooviveiiennnnn 12
2.1.2. Evolucion de la Tecnologia Educativa. ............ccccovveiviiieine el 13
2.1.3 Objeto de estudio de la Tecnologia...........cccooveiiiiiiiiiiiiiieenn . 17
2.1.4. Pedagogia y Didactica de las Tecnologias. ..........ccccevvvvvieninnnns 17

2.2. Educacion paralos MedioS.......ccovvveviiiiiiiiini i een 2 19
2.2.1. El Enfoque HUM@NISTA. .....couiinieiie e e e e e e 20
2.2.2. El CONSIIUCHIVISIMO. .. ...t et e e e et e e e e e e ee a0 22

2.2.3. El Enfoque Sistémico de la comunicacioén. ...............................26

2.3. Ensefianza de la Historia en la Educacion Basica..................... 29
2.3.1. Propodsitos de la ensefianza de la Historia................................29
2.3.2. La importancia de la ensefianza de la Historia........................... 31
2.3.3. Aspectos que debemos tener en cuenta respecto a la

ensefianza de la historia..........c.ovv v 35
2.3.4. La Alfabetizacion digital un reto para la practica docente............... 36

2.4, Software educCatiVo ..........veiiiiiiii a2 38
2.4.1. Caracteristicas del software educativo................ccoeevieviiiini s 38
2.4.2. Aspectos pedagdégicos de la evolucion del software educativo....... 41
2.4.3. Software Educativo “Un viaje interactivo por la

Y 0] 4 = P 46



2.5. El Aprendizaje Significativo como resultado de la

Comunicacion Educativaenel Aula..........ccoovviiiii ... 47

. MARCO METODOLOGICO.
3.1. Metodologia de investigacién con estudio de casos.................. 50.

3.2. Criterios de evaluacion para un software educativo....................52

. PROPUESTA DE INTERVENCION PEDAGOGICA.

4.1. Justificacion de la propuesta. ............ocoeeeviiiiiiiiiieviiineineeen....05
4.2. Fundamentacion de la propuesta..........cccoevv i iiiiiiiiiieice e 56
4.3. Manual multimedia para el Uso del Software Educativo y

Material Multimedia como Recurso Didactico...........cccooevvvi e, 57

. CONCLUSIONES. ... e 59

. BIBLIOGRAFIA ..o e e e B

Disco compacto anexo (Manual Multimedia).



INTRODUCCION.

La investigacién que a continuacion se presenta es producto del Seminario Taller
Extracurricular “Alternativas de intervencion de Comunicacioén Pedagdgica en el Aula”. La
cual se fue construyendo dentro de los 5 mdédulos en que fue dividido el seminario

durante un afo.

El lector encontrara en este trabajo aspectos pedagdgicos que se observaron en la
Institucion Privada Colegio El Tesoro del Saber, lugar donde colabor6 en el area de
coordinacion académica del 5° grado, que cuenta con 4 grupos. Los aspectos a los que
se hace mencion son relacionados en la asignatura de historia y el material didactico que
se utiliza como apoyo, caso especifico del Software “Un viaje Interactivo por la Historia”
ya que es un material que se encuentra al alcance de los profesores. Existiendo en dicho
colegio las condiciones socioculturales, que hicieron posible observar los alcances y

limitaciones de la utilizacién del software.

El estudio de caso fue elaborado bajo una perspectiva pedagdgica la cual nos
aportdo los conocimientos de uno de los tantos quehaceres del pedagogo en la
investigacion educativa, especificamente en diagndstico y evaluacion que es nuestro
objeto de estudio en el presente trabajo. Como es mencionado dentro del plan de
estudios de la licenciatura en pedagogia de la Facultad de Estudios Superiores Acatlan,
aprobada el 19 de junio del 2006:

“Si bien el espacio fenoménico de lo educativo es el motivo de la reflexién y el
analisis pedagogico, la posibilidad de fundamentar teéricamente la labor educativa es
campo de la pedagogia como disciplina cientifica. De aqui se desprende que la realidad
educativa esta construyéndose y existe dentro de un contexto historico, econdémico,
politico y sociocultural. En dicho contexto la pedagogia elabora intervenciones que
resignifican a su objeto, lo reconfiguran y no simplemente le otorgan un sentido como
dato o hecho dado. Por ello, la pedagogia estudia, analiza y problematiza el “siendo” de la
educacion para darle el sentido pedagdgico y, por lo tanto, el sentido formativo del

sujeto”.



El presente trabajo explica las bases teodricas, desarrolladas en cada uno de los
apartados de este trabajo, punto de partida para la evaluaciéon del uso del software
educativo llamado “Un viaje interactivo por la historia”, utilizado como un apoyo didactico
en la asignatura de la historia en quinto grado de primaria dentro del Colegio El Tesoro
del Saber.

Partiendo de que un software educativo es una de las tantas herramientas con las
gue cuenta la Tecnologia Educativa actual y que esta se encuentra ligada al uso
educativo de los medios (educacion para los medios). Vemos la necesidad de explicar
conceptos basicos de la tecnologia Educativa, como ha ido evolucionando, y siendo esta
una disciplina bajo qué ciencias se sustenta. Asi también mencionaremos la propuesta de

la Educacion para los Medios y sus tres lineas tedricas que la sustentan.

Todo esto con el fin de conocer el contexto actual en el cual se estan desarrollando
la Tecnologia de la informacion y comunicacion para poder identificar y conocer los
elementos suficientes para desarrollar una metodologia adecuada, logrando asi
evaluacion objetiva del uso del software educativo arriba mencionado. Basandome
también en como se da la ensefianza de la historia en la educacion basica en los planes y

programas de la SEP y del mismo Colegio donde se investiga el estudio de caso.

Como resultado de la investigacion, se plantea una propuesta de intervencion
pedagdgica dentro del Colegio con el propésito de lograr una mejora en el aspecto de la
utilizacién de herramientas digitales por parte del docente como un recurso didactico para
enriquecer sus clases y lograr un aprendizaje significativo. Para dicha intervencion se
elaboré un manual interactivo para el uso de Software Educativo y Material Multimedia
como Recurso Didactico. Cuyo propdsito es brindarle al personal docente una
herramienta interactiva, ya que por medio de este manual multimedia se le proporcionan
los conceptos y elementos basicos para que el docente pueda seleccionar un software
educativo adecuado a sus necesidades y elaboré su propio material didactico multimedia;
dando al final una sugerencia de cédmo realizar una planeacién didactica del uso de este

tipo de recursos didacticos (software y material multimedia).



1

MARCO CONTEXTUAL

1.1. Sociedad de la Informacion y la globalizacion.

La cambiante sociedad actual, a la que llamamos sociedad de la informacion, esta
caracterizada por los continuos avances cientificos (bioingenieria, nuevos materiales,
microelectrénica) y por la tendencia a la globalizacion econémica y cultural (gran mercado
mundial, pensamiento Unico neoliberal, apogeo tecnoldgico, convergencia digital de toda
la informacion...). Cuenta con una difusion masiva de la informatica, la telematica y los
medios audiovisuales de comunicacion en todos los estratos sociales y econémicos, a
través de los cuales nos proporciona: canales de comunicacion (redes) e inmensas
fuentes de informacion; potentes instrumentos para el proceso de la informacion; dinero
electrénico, nuevos valores y pautas de comportamiento social; nuevas simbologias,
estructuras narrativas y formas de organizar la informacion.

La sociedad de la informacion también se denomina a veces sociedad del
conocimiento (enfatizando asi la importancia de la elaboracion de conocimiento funcional
a partir de la informacion disponible), sociedad del aprendizaje (aludiendo a la necesidad
de una formacion continua para poder afrontar los constantes cambios sociales),
sociedad de la inteligencia (potenciada a través de las redes — inteligencia distribuida-).

Dicha sociedad, modelada por el avance cientifico y la voluntad de la globalizacion
econdmica y cultural, tiene entre sus principales rasgos una extraordinaria penetracion en
todos sus ambitos de los medios de comunicacion de masas, los ordenadores y las redes
de comunicacién. En ella la informacion, cada vez mas audiovisual, multimedia e
hipertextual, se almacena, procesa y transporta sobre todo en formato digital, con ayuda
de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion.

En la sociedad de la informacién aparece una nueva cultura, la cultura de la
pantalla; ademas, junto al entorno fisico real, con el que interactuamos, ahora
disponemos también del ciberespacio, entorno virtual, que multiplica y facilita nuestras
posibilidades de acceso a la informacién y de comunicacion con los demas.

Actualmente la sociedad basada en el conocimiento, la informacién y el
aprendizaje permanente, compite por generar, distribuir y acceder a los conocimientos de
punta que permiten un desarrollo cientifico y tecnolégico.



En este aspecto es importante cuidar el concepto de educacion, y que se liga a
veces al concepto de “mercado educativo”, para que la educacion no se constituya en un
importante factor producto de desigualdades; y poder diferenciar entre el saber y el
conocer.

Con el surgimiento de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
se abre nuevas posibilidades y se plantean nuevas exigencias para disefar el
aprendizaje y en nuevos planteamientos metodoldgicos.

Por nuevas Tecnologias hay que entender el nuevo conjunto de herramientas,
soportes y canales para el tratamiento y acceso a la informacion. En el sentido de que
estan dando lugar a nuevos procesos culturales.

Ya que actualmente y desde hace unas décadas atras, la television a jugado un
papel muy importante en la educacién del nifio. Y como lo menciona Giovanni Sartori
(2000) “la television es la primera escuela del nifio ( la escuela divertida que precede a la
escuela aburrida); y el nifio es un animal simbdlico que recibe su imprint, su impronta
educacional, en imagenes de un mundo centrado en el hecho de ver... el problema es
gue el nifio es una esponja que registra y absorbe indiscriminadamente todo lo que ve
(Ya gue no posee aun capacidad de discriminacion)... el nifio formado en la imagen se
reduce a ser un hombre que no lee, y, por tanto, la mayoria de las veces, es un ser
“reblandecido por la television”, adicto a por vida a los videojuegos...”

La tecnologia se ha hecho imprescindible en nuestra sociedad contemporanea. La
escuela primaria El Tesoro del Saber se ve obligada a incorporar en sus aulas
herramientas digitales y el uso de software educativos para enriquecer el aprendizaje y el
proceso comunicativo que se da dentro de nuestros salones de clases. Haciendo
participe a los alumnos, de su proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi como pueden
manejar sus celulares y gameboys, tiene toda la capacidad para desarrollar su trabajo
en el aula mediante una herramienta digital.



1.2. Caracteristicas de la sociedad actual.

El triunfo de las ideas globalizadoras y neoliberales en el seno de una sociedad
agitada por un vertiginoso desarrollo cientifico y tecnoldgico nos esta trasladando a “otra
civilizacion”, y el escenario en el que se desarrollan nuestras vidas va cambiando cada
vez mas de prisa.

En realidad todos estamos en la sociedad de la informacién, tanto los paises mas
avanzados como los mas pobres, lo que ocurre es que muchos cientos de millones de
personas, augue aun no disfrutan de sus ventajas, si padecen sus consecuencias.

Algunos de los principales aspectos que caracterizan la “sociedad de la
informacion” son los siguientes:

- Omnipresencia de los “mass media” y de las nuevas tecnologias de la
Informacién y la comunicacion, con sus lenguajes audiovisuales e
hipermediales, en todos los ambitos de la sociedad: ocio, hogar, mundo
laboral, etc. Todos necesitamos saber utlizar estos instrumentos
tecnoldgicos.

- Sobreabundancia de informacién a nuestro alcance. Cada vez nos resulta
mas facil acceder a todo tipo de informacién (TV, prensa, Internet, etc)
pero precisamente la abundancia de datos que tenemos a nuestro alcance
(no todos ellos son fiables y bien actualizados) nos hace dificil seleccionar
en cada caso la informacion mas adecuada. Esta competencia de “saber”
buscar, valorar y seleccionar, estructurar y aplicar, la informaciéon para
elaborar conocimiento util con el que afrontar las problematicas que se nos
presentan es uno de los objetivos de la educacion.

- Continuos avances cientificos y tecnoldgicos en todos los campos del
saber, especialmente en bioingenieria, ingenieria genética, nuevas
tecnologias. El conocimiento se va renovando continuamente, velozmente.

- Libertad de movimiento. La sociedad de la informacion, sustentada por la
voluntad de globalizacién econdmica y cultural trae consigo una creciente
libertad de movimiento.

- Nuevos entornos laborales. Las nuevas tecnologias revolucionan la
organizacién de los entornos laborales y abren grandes posibilidades al
teletrabajo.



1.3. Contexto del estudio de caso: Colegio El Tesoro del Saber.

Es importante conocer aspectos especificos sobre la institucién donde se realizo la
investigacion de estudio de caso. Por lo cual se describira a continuacion y se
proporcionaran algunos datos de la comunidad escolar y que fueron importantes durante
el desarrollo de la misma.

La Escuela Primaria “El Tesoro del Saber”, ubicada en la calle de Oriente 83 no.
4209 col. La Malinche; cuenta con una matricula de 630 alumnos. 24 maestras de
espafol, tres maestras de inglés, 3 profesores de musica, un profesor de educacion
fisica. Y una coordinadora académica por cada grado. Ofrece los servicios de inglés,
computacion, medio interno (donde comen los nifios y realizan su tarea, el padre de
familia lo puede recoger hasta las 6 pm); y actividades extras de: jazz, banda de guerra,
coro, estudiantina y ajedrez.

Existe un factor que caracteriza a la institucion que en lo personal considero
importante para el desempefio académico y cultural de algunos de los alumnos. El 75%
de los padres de familia se dedican al comercio informal, (cuentan con comercios en la
zona popular conocida como “Tepito” o algunos son duefios de plazas comerciales dentro
de la misma zona, y lideres de grupos comerciales). Otros padres de familia son
pequeios empresarios del mercado rastro (distribuidores de carnes, tablajeros). Muchos
de esos padres de familia solo tiene la primaria, por el tipo de trabajo que tienen dejan a
sus hijos al medio interno, no le dedican el tiempo suficiente, como para involucrarse en
sus actividades académicas. Por todo ello, implica la falta de atencion de sus padres, y
gue no los hacen acceder a la cultura. El 25% restante son padres preparados, donde
ambos trabajan, por lo que se ven obligados también en recurrir al servicio de medio
interno que ofrece la escuela.

Las maestras de espafiol son en la mayoria pedagogas y psicélogas (con curso de
nivelacion) y algunas maestras normalistas. Tomando en cuenta lo anterior, se pretende
involucrar a las maestras en el uso y manejo de recursos didacticos como software
educativos, con el propdsito de enriquecer sus clases y lograr un aprendizaje significativo.

Se conocen algunas situaciones por las cuales estan pasando algunas maestras
actualmente como, las tensiones y conflictos de indole econdémica, Yy que se ven
agravadas por el progresivo desprestigio o desvalorizacion de su profesion, que da una
imagen deteriorada del docente que no ha sido capaz de incorporar a su quehacer
profesional las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién provocandole la
sensacion de desconcierto, angustia, inseguridad e inestabilidad, porque los nuevos
tiempos exigen que todos los docentes debe estar “actualizados”.



Es sabido que el docente se ve inmerso en una busqueda constante por estar
actualizado, en una especie de supercomputadora contra reloj para no quedar atras de
las innovaciones poco a poco vuelve un estilo de vida que lo obliga psiquica, profesional y
socialmente a invertir mas tiempo y dinero en su formacion, actualizacién y/o superacion
profesional para producir mas, sin embargo, esto no le garantiza mejorar la calidad
académica.

El nuevo desafié de la integracion al aula del aprendizaje electronico y el uso de
recursos didacticos como el software educativo. Por esta razén la institucion a adquirido
para sus planteles de primaria una computadora y el caiidn como una herramienta digital
para las maestras, también por otro lado se pretende ensefiar y hacer propicio el espacio
escolar para que la comunidad educativa conozca como debe aprovechar dicho
aprendizaje.

Para que las maestras estén dispuestas a invertir tiempo para buscar mejores
estrategias para impartir sus clases, y que lo perciba como parte de su responsabilidad
hacia el alumno y para con su labor docente.

Y asi cumplir con el propésito de las Competencias para la educacion primaria,
gue consisten en organizar la ensefianza y el aprendizaje de contenidos basicos para
asegurar que los niflos: adquieran y desarrollen las habilidades intelectuales, que les
permitan aprender permanentemente y con independencia, asi como actuar con eficacia
e iniciativa en las cuestiones practicas de la vida cotidiana; entre otras. Estimular las
habilidades que son necesarias para el aprendizaje permanente.

Tomando como marco de referencia los cuatro pilares fundamentales que basa la
educacioén para el futuro.

1. Aprender a conocer: el nifio estructura un tiempo y un espacio tanto en el ambito
personal como histérico, que le ayuden a tomar conciencia de si mismo como
sujeto individual y social.

2. Aprender a ser: (a) como miembro de un grupo social y, (b) como un ser Unico y
diferente. El nifio aprende a ser sintiéndose querido, valorado, descubriendo que
es digno de ser amado.

3. Aprender a hacer. El nifio aprende a desarrollar habilidades y destrezas,
observando, experimentando y descubriendo todos los objetos que encuentra a su
alrededor.

4. Aprender a vivir en comunidad: favorecer una educacion para la vida comunitaria,
desde el ambito familiar, es fundamental para que el nifio aprenda a ejercitar la
participacion, la cooperacién, el dialogo y la toma de decisiones consensuadas y
compartir los conocimientos y la vida.

Considerando que la educacién es forjadora se seres humanos integros, de
ciudadanos responsables. Y ademas, es el instrumento por excelencia de la
democracia, pues al extenderse las oportunidades de educarse, se amplian también las
posibilidades de disfrutar los beneficios del desarrollo y se logra la plena participacion en
la vida del pais.



En el seno de la familia y la escuela se estan produciendo cambios sustanciales
relacionados con los papeles que juegan en la educacién, a los que se afiaden los
grandes contrastes influidos por las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion, dificiles de
abordar, que caracterizan esta sociedad y configuran un estilo de vida y valores.

Los medios de comunicacion como un faro que alumbra lo cotidiano, eje alrededor del
gue gira la vida familiar y escolar y sus acontecimientos. De forma que los recursos
audiovisuales y tecnoldgicos: television, video-juegos, Internet, etc., estan al alcance de
los ciudadanos, y modelan de una forma de concebir el mundo y sus valores. Como
sefiala Savater, F. (1997 :71), “Mientras que la funcion educadora de la autoridad paternal
se eclipsa, la educacion televisiva conoce cada vez mayor auge ofreciendo sin esfuerzo
ni discriminacién pudorosa el producto ejemplarizante que antes era manufacturado por la
jerarquica artesania familiar.”

En el Sistema Educativo Mexicano se cuenta con varios proyectos que integran
cursos de actualizacion para el magisterio, en los cuales se les ofrece una formacion
audiovisual que los apoya para que nifios y jovenes obtengan una educacion mas
completa y acorde con las exigencias de una nueva época tecnoldgica, haciendo de ellos
receptores criticos y emisores creativos.

Otras experiencias mexicanas interesantes en este campo educativo son: el
Paquete Multimedia de Educacion para los Medios realizado por la Universidad
Pedagogica Nacional (1994), y el Programa “Educacion para los Medios desde una vision
critica”, de la SEP (1997).

La Secretaria de Educacién Publica (1998) realizé dentro del Programa de
Actualizacion Permanente el Magisterio, un paquete integral denominado Didéactica de los
medios que consiste en una guia de actividades, video y una antologia, cuyo contenido
abarcan desde medios tradicionales como los mapas escolares, hasta el video educativo.

Por todo lo anterior es conveniente explicar sobre la Tecnologia Educativa y de
cdmo se nos presenta actualmente, sobre sus principios tedrico y su objeto de estudio;
como se describe a continuacion.



2

MARCO TEORICO.

2.1. Tecnologia Educativa.

La Tecnologia Educativa se nos presenta hoy en dia como una disciplina que ha
evolucionado, ha crecido y se ha renovado, lo que le ha permitido consolidar un objeto de
estudio propio, independiente y autobnomo en frente de otras disciplinas. Si bien podemos
afirmar categdéricamente que la Tecnologia Educativa se constituye como un campo
epistemoldgico que ostenta particularidades muy especificas, también podemos sefialar
gue ésta necesita de las aportaciones de la psicologia, la sociologia, la didactica, la
flosofia y de otras ciencias para poder hacer contribuciones originales tendientes a
resolver una problemética educativa que es cada vez mas compleja en la nueva sociedad
de la informacion. Este caracter multidisciplinario no nos debe conducir a la reduccién de
la Tecnologia Educativa a una simple mezcla de principios tedricos provenientes de otras
disciplinas, sino mas bien, debe interpretarse como sefiala Prendes (2004) como una
disciplina con caracter propio que para construir el conocimiento asume principios que
proceden de diferentes campos disciplinares.

2.1.1.Conceptos de Tecnologia Educativa.

Por lo anterior el concepto de Tecnologia Educativa no escapa a la l6gica de los
demdas conceptos de las ciencias sociales, es decir, estard siendo determinado por
valoraciones propias de unos sujetos que a partir de su posicion paradigmatica lo enfocan
de muy distintas maneras. Asi, el paradigma conductista asume que la Tecnologia
Educativa estudia la eficacia de los medios para generar cambios de conducta en el
alumno; el cognocitivismo por su parte, considera que lo que estudia la Tecnologia
Educativa son las caracteristicas simbdlicas de los medios y su capacidad para modificar
las estructuras mentales de los estudiantes ; el enfoque sistémico piensa que la
Tecnologia Educativa se enfoca al disefio, desarrollo y evaluaciéon de los procesos de
enseflanza-aprendizaje teniendo como principio a ciertos objetivos; el enfoque critico
reflexivo asegura que la Tecnologia Educativa debe concretarse a desenmascarar el
caracter politico ideolégico de las comunicaciones educativas; y finalmente, el enfoque
didactico curricular apunta que la Tecnologia Educativa debe estudiar a los medios en
contextos curriculares y socio-culturales especificos. Desde la éptica de la epistemologia
no existe objeto de conocimiento si no hay un sujeto cognoscente.



Si la Tecnologia Educativa ostenta un objeto de estudio propio existira entonces
alguien que se encargue de estudiar a este objeto: ese sujeto serd logicamente “el
tecndlogo educativo”. Este asumira una funcion que dependera de la perspectiva o
angulo desde el cual estd mirando a la Tecnologia Educativa. Asi, para aquellos enfoques
técnico-empiricos centrados en los medios, el tecnologo de la educacion tendréa la funcién
de un ingeniero educativo que se abocard a resolver problemas de este campo y a
disefiar sistemas, utilizando recursos tecnologicos apropiados; para el enfoque didactico
curricular, el tecnologo educativo sera un colaborador en el disefio de situaciones de
aprendizaje donde se tomen en cuenta las caracteristicas de los usuarios y el valor
pedagdgico del proceso que se realizard; para la corriente critica, el tecnélogo educativo
sera un agente de cambio en un entorno de participacion y reflexién.

En relacion a su campo de accion, Bartolomé (1988) propone que las areas de
intervencidn son: la produccién de programas educativos, las campafas de formacion de
opinion, la produccion de programas divulgativos, el disefio de programas informaticos, el
disefio de textos, el disefio de programas audiovisuales, la participacién en proyectos de
investigacion evaluativa, la evaluacion de medios, el asesoramiento en el uso de medios,
la gestidon de recursos, etc.

De acuerdo con Cabero (1999) la Tecnologia Educativa es una disciplina que
ostenta cinco caracteristicas basicas: viva, integradora, polisémica, contradictoria y
significativa. Viva, porque ha tenido un proceso evolutivo en la que han influido diferentes
campos del conocimiento que le han ayudado a consolidar un objeto de estudio propio;
integradora, debido a que ha sido capaz de acomodar en su campo las aportaciones
hechas por enfoques y paradigmas diferentes e incluso contradictorios; polisémica,
porque como cualquier otro concepto de la ciencias sociales se encuentra sometida a
procesos de valorizacion, y por tanto, se le han otorgado diversos significados;
contradictoria, porque sencillamente la Tecnologia Educativa puede significar todo, en el
sentido de cualquier actividad novedosa y planificada desarrollada en el campo
educacional y nada en el sentido de nada nuevo; significativa por la importancia que a
adquirido, lo que se observa en la gran produccion de materiales, documentos
elaborados, actividades académicas y grupos de trabajo que se han ido desarrollando a
lo largo de su historia.

2.1.2. Evolucion de la Tecnologia Educativa.

Ya que como se menciona anteriormente que la tecnologia Educativa se ha ido
desarrollando a lo largo de su historia. Es por eso que la evolucion de la Tecnologia
Educativa se encuentra fuertemente determinada por la participacién activa de enfoques
y paradigmas que se originaron en diferentes campos del conocimiento. Aunque algunos
autores como Schramm (1977) se atreven a sefialar que la Tecnologia Educativa siempre
ha existido debido a que el conocimiento y la técnica invariablemente se han aplicado a la
solucién de problemas educativos, comunmente se reconoce que la Tecnologia
Educativa comenz6 con la introduccion de los medios de comunicacion de masas en
pleno siglo XX.



Chadwick por su parte, afirma que el concepto de la Tecnologia Educativa
comenzé a usarse en la década de los sesenta. Para la UNESCO la Tecnologia
Educativa nace ligada al uso educativo de los medios, siendo esta idea la que predomina
en la comunidad de investigadores de la Tecnologia Educativa.

No obstante, es necesario reconocer que una de las propuestas mas difundidas en
su momento en relaciébn al tema de los origenes y fundamentos de la Tecnologia
Educativa es la de Chadwick quien afirma que en su nacimiento influyeron tres grandes
vertientes: los estudios de los medios de comunicacion, la psicologia del aprendizaje y el
enfoque sistémico.

En sus origenes la Tecnologia Educativa mostro interés fundamentalmente en dos
aspectos centrales relacionados con los medios: su desarrollo tecnolégico y su
integracion al ambito educacional. Posteriormente, cuando las teorias conexionistas
surgidas de la psicologia comienzan a cobrar fuerza dentro de la Tecnologia Educativa, el
estudio de los medios de comunicacién perdié su importancia, aunque en tiempos
recientes con las aportaciones de disciplinas como la sociologia, los nuevos enfoques de
la psicologia y los estudios culturales de la comunicacion le han dado un realce
significativo.

Otra de las propuestas interesantes en relacion a la evolucion de la Tecnologia
Educativa es la de Cabero (1999) quien propone cinco periodos claves: el primero
corresponde a los momentos iniciales del desarrollo de la Tecnologia Educativa, es decir,
lo que algunos han llamado la prehistoria de la Tecnologia Educativa; el segundo
momento se inicia con la introduccién de los medios a los procesos de formacion; el
tercero estd marcado por el predominio del paradigma conductista dentro del psicologia;
el cuarto se caracteriza por la introduccién del enfoque sistémico; y el ultimo se inicia con
la aparicidon de la psicologia cognitiva.

Otra mas de las propuestas que han explicado el desarrollo de la Tecnologia
Educativa es la de Pere Marqués (1999) quien distingue cuatro grandes etapas, que se
da una breve explicacibn a continuaciéon ya que dicho autor reune los elementos y
conceptos de otros personajes que hablan sobre la evolucion de la Tecnologia Educativa;
ellas son:

. PRIMERAS CONCRECIONES. Fundamentandose en las ideas de Cabero y de
Seattler, Marqués afirma que esta es la etapa de los precursores de la Tecnologia
Educativa. Reconoce que algunos pensadores griegos del siglo V atribuian enorme
importancia a la instruccion grupal sistémica y a los materiales y estrategias pedagdgicas.
Santo Tomas de Aquino, y mas tarde, Comenius en el siglo XVII destacaban la
trascendencia de las ilustraciones en los manuales de latin. Rousseau en el siglo XVIII,
Pestalozzi y Herbart en el siglo XX profundizé sobre la linea paidocentrica y destacaron la
importancia de los medios y métodos instructivos.



ll. ENFOQUES BAJO LA PERSPECTIVA TECNICO-EMPIRICA. En esta fase se
distinguen tres grandes momentos: el tiempo en que se centra en los medios instructivos
en el que se pone énfasis en la ensefianza programada y el momento en que el enfoque
sistémico se erige como la maxima prioridad del quehacer de la Tecnologia Educativa.

- Enfoque centrado en los medios instructivos. De acuerdo con Marqués (1999) en los
dos primeros cuartos del siglo XX la Tecnologia Educativa se ocup6 de problemas
practicos de la ensefianza centrandose en los aparatos y medios instruccionales. Se
desarrollaron entonces una gran variedad de cursos apoyados en dispositivos
tecnoldgicos bajo la idea de que al introducir un nuevo medio se incrementaria el
aprendizaje del sujeto aprendiz. Desde esta perspectiva instrumentalista se entiende a los
medios como elementos generadores de aprendizajes. No obstante, la Tecnologia
Educativa como disciplina con campo de estudio propio se comenzard a articular en la
década de los sesenta con el uso mas comun de los medios de comunicacién de masas
en el campo educativo.

Ello vincul6 méas estrechamente las teorias y conocimientos generados en el campo de la
comunicacibn con el objeto de estudio de la Tecnologia Educativa.
Tiempo después en los afios setenta el avance de la informatica consolidé a la
computadora como dispositivo mediador del proceso de ensefianza aprendizaje,
concretandose inicialmente en los programas EAO (programas informaticos basados en
enfoques conductistas) y posteriormente con materiales elaborados desde la perspectiva
constructivista.

- La Enseflanza programada. Si bien se reconocen los trabajos desarrollados en el
primer tercio del siglo XX hechos por Thorndike en relacion a los principios elementales
del conductismo y por Pressey en conexion con la maquina de ensefiar, la idea que tiene
una mayor aceptacion entre los tecndlogos de la educacion es de que la Tecnologia
Educativa emerge en los afios 50 <con el pensamiento de Skinner.
Sobre todo en su obra “Maquinas de ensefianza” se exponen los principios de una
instruccion programada, serial, orientada a lograr determinados objetivos de aprendizaje.
No obstante, a pesar de que la ensefianza programada signific6 en su momento una
aportacion valiosa, ha sido objeto de innumerables criticas, tanto en el terreno
conceptual, como metodolégico, aunque no por ello se debe dejar de reconocer que ha
sido bastante eficaz en sujetos con caracteristicas diferentes o deficiencias psiquicas.

- El enfoque sistémico. Representd un avance mas dentro de la Tecnologia Educativa.
Ello implicé el abandono de la idea de que la tarea de la Tecnologia Educativa era la
simple introduccién de medios en el proceso de ensefianza sustentado en teorias de
aprendizaje..

Dentro de esta perspectiva, (del enfoque sistémico) una de la concepciones de la
Tecnologia Educativa mas aceptadas es la que propone la UNESCO ((1984) que la
entiende “como el modo sistemético de concebir, aplicar y evaluar el conjunto de
procesos de ensefianza y aprendizaje teniendo en cuenta a la vez los recursos técnicos y
humanos y las interacciones entre ellos, como forma de obtener una mas efectiva
educacion”.



[ll. ENFOQUES BAJO LA PERSPECTIVA MEDIACIONAL.

Dentro de este enfoque se distinguen fundamentalmente dos tipos de estudios: los
basados en la interaccion simbdlica (las investigaciones realizadas desde la psicologia
cognitiva y los disefios ATI) y los que estudian a los medios en el contexto curricular en
donde se utilizan (el enfoque curricular contextualizado).

Los estudios cognitivos sobre los medios parten de la idea de que los atributos y
caracteristicas de éstos asumen un papel importante en el aprendizaje de los estudiantes,
es decir, contribuyen a modificar cualitativamente sus estructuras cognitivas.

Los estudios tipo ATI también considerados dentro de los enfoques mediacionales
resaltan la relacion entre caracteristicas adecuadas de los medios y situaciones concretas
de aprendizaje, es decir, se proponen establecer los medios apropiados para cada
situacion de aprendizaje. En general estos estudios ya no se sustentan en la simple
comparaciéon entre un medio y otro, sino que dan un paso adelante al considerar que los
medios por si solos no tienen ninguna influencia en el aprendizaje de los alumnos y en
cambio sus peculiaridades o caracteristicas si.

V. ENFOQUE CRITICO REFLEXIVO.

Desde la década de los ochenta la teoria critica con el pensamiento de sus
principales exponentes como Adorno, Horkeimer, Marcuse, Habermas y otros, propicié un
movimiento que desemboco en lo que se llamo6 Tecnologia Educativa Critica, la cual se
ha preguntado sobre los valores sociales dominantes y por el papel que debe
desempeiniar la tecnologia y los medios dentro de la sociedad y del sistema educativo.

Desde este enfoque los medios se consideran esencialmente como instrumentos
de pensamiento y cultura los cuales adquieren un significado que se orienta a transformar
las practicas que se desarrollan en los procesos de formacion. Por tanto, la eleccion que
se haga de los mismos deberd atender a las caracteristicas propias de los estudiantes,
siendo respetuosa con lo problemas transculturales.

De la mano de este enfoque, Escudero (1995) define a la Tecnologia Educativa
“como una mirada y un conjunto de procesos y procedimientos, no sélo aparatos, con
vocacion de conformar tanto un modo de pensar la educaciéon como una linea operativa
de ordenacién y actuacion en este ambito, llevando asociada, por tanto, relaciones entre
los sujetos usuarios y aquellos que detectan el poder politico, econémico y organizativo
para su disefio, desarrollo y control”.



2.1.3.0bjeto de estudio de la Tecnologia Educativa.

Pero a todo esto cuél es realmente el objeto de estudio de la Tecnologia
Educativa; en la mayoria de los autores consultados coinciden en que el objeto de estudio
de la Tecnologia Educativa esta conformado por los medios y materiales de ensefanza.
Esto se puede apreciar en las ideas de Moriera quien apunta que la Tecnologia Educativa
debe centrar su foco de atencion sobre los medios y materiales de ensefianza en su
totalidad, no solo sobre las nuevas tecnologias; en Jiménez Benedit para quien la
Tecnologia Educativa debe estudiar a los medios y su utilizacion en los procesos de
enseflanza; en Pascual Diaz quien asume que la Tecnologia Educativa nos debe
capacitar para el optimo empleo de los medios didacticos en el acto pedagdgico. Se
coincide también en la gran mayoria de estos autores, en que si bien los medios y
materiales de ensefianza constituyen el objeto mas directo de la Tecnologia Educativa,
éstos deben estudiarse dentro de contextos didactico-curriculares especificos.

La Tecnologia Educativa en la actualidad tiene como objeto de estudio propio la
aplicacion de los medios y materiales de enseflanza en procesos de formacion
especificos. Entendiendo por medio a aquel dispositivo tecnoldgico (nuevo o tradicional)
gue sirve como puente o enlace entre docente y dicente es decir, que sirve de mediador
del proceso educativo y que de alguna forma contribuye a lograr sus propositos
formativos.

2.1.4.Pedagogia y Didactica de las Tecnologias.

Por lo anterior es conveniente mencionar que la epistemologia de las tecnologias
ha conducido a fundar enfoques innovadores en lo referente a las problematicas de su
ensefianza y de su aprendizaje.

A. Clegg (1987) encontré que las respuestas a las preguntas sobre qué es la
tecnologia, cual es la naturaleza de su conocimiento y de sus procesos metodologicos,
coémo es su valoracion en el contexto social y cuales son sus relaciones constitutivas con
la ciencias experimentales, eran las que posibilitaban la construccion de una pedagogia
caracteristica de ella.

Bajo la idea de que las tecnologias son espacios de aplicacion de los
conocimientos, no era indispensable introducirlas en el curriculo de formacién general, ya
gue bastaba con la transmisién de esos conocimientos para que, de alguna manera no
precisada, los estudiantes por su propia cuenta los aplicaran.



La existencia de saberes tecnoldgicos validados que circulan como informacién
especializada entre los miembros de una comunidad académica particular, en el interior
de la sociedad civil, debe ser aceptado que esos saberes estan constituidos por una serie
de representaciones mentales, articuladas en estructuras conceptuales, metodoldgicas,
actitudinales y axiolégicas, identificables, con intencionalidad taxonémico.

Dicha clasificacion posibilita, desde una mirada epistemolégica, contrastar la
pluralidad de los saberes tecnolégicos.

Como fundamento epistemoldgico de partida para una pedagogia y una didactica
de las tecnologias, es punto de reflexidbn que convoca en torno al hecho de que, desde su
aspecto sociocultural, politico y econémico, previo a cualquier actividad sistematica de
ensefianza, cada alumno ha construido sus representaciones y estructuras que, de
alguna manera, tienen que ver con aquello de lo cual se ocupan los tecndlogos y que
ningun proceso formativo racional al respecto puede desconocer.

El nuevo aprendizaje que se busca solo es factible a partir del conocimiento y la
caracterizacion de las representaciones y estructuras conceptuales, metodoldgicas,
actitudinales y axiolégicas de los estudiantes.

Lo que se desea alcanzar es un aprendizaje significativo, en oposicién al
memoristico, y en este cometido lo que el alumno ya sabe es de capital importancia.

El aprendizaje significativo, tal como lo postula Ausubel, es de caracter
constructivista. Esa construccion transforma lo nuevo, a la vez, que cambia la estructura
con la cual como conjunto de representaciones, se relaciona no arbitrariamente, sino de
manera significativa. Un aprendizaje es significativo cuando una nueva informacion
adquiere significado para el aprendiz a través de una especie de anclaje en los aspectos
relevantes de la estructura cognoscitiva preexistente en el alumno. El aprendizaje
significativo es una interrelaciébn entre el nuevo conocimiento y los ya existentes,
interaccidn en la cual ambos se modifican.

Uno de los propésitos de la ensefianza basada en la epistemologia, la pedagogia y
la didactica constructivas es crear otras ensefianzas siguiendo la sintaxis y la semantica
gue esa comunidad ha construido, validado y aceptado, con sus reglas de validacion y
aceptacion. Todo profesor de cualquier saber tecnoldgico tiene el compromiso y esta
involucrado con la ensefianza de la lectura y la escritura en sus alumnos.

El saber y el descodificar desde los saberes tecnoldgicos significan inscribirse
criticamente en ellos. Para tal efecto, se precisa de una transformacion de las
representaciones y de las estructuras conceptuales, metodoldgicas, actitudinales y
axiolégicas con las cuales los estudiantes ingresan al proceso, es decir ordenarles el
espacio educativo para que se produzca en ellos un aprendizaje significativo como
resultado de la autotransformacion intelectual. Es ahi donde la labor docente es de suma
importancia; él cual debe crear una estructura epistemoldgica para ensefiar, apoyandose
de la didactica, brindadoles los elementos necesarios para que el alumno tenga un
aprendizaje significativo.



Seria interesante que los pedagogos y didactas de las tecnologias asumieran
también el aula de clase como un tipo de sistema, donde intregen elementos humanos y
contextuales, en el cual fluya informacion y se den procesos de comunicacion.

La pedagogia y la didactica de las tecnologias no pueden ser reducibles a un
conjunto de recomendaciones absolutas y verdaderas de como proceder en el aula.

A continuacion veremos como es la Educacion para los Medios la que propone una
forma responsable de darle un sentido a la tecnologia y la informacion que se le da este
nuevo tipo de sociedad que se esta desarrollando.

2.2. Educacion para los Medios.

Ya que la Tecnologia Educativa tiene como objeto de estudio propio la aplicacion
de los medios y materiales de ensefianza en procesos de formacion especificos, creo
conveniente la intervencion de la Educacion para los medios como una mediadora para
entender y aplicar adecuadamente la Tecnologia Educativa en un espacio escolar.

Como sabemos es una practica comun la introduccion de los medios de
comunicacién y las nuevas tecnologia en las escuelas mexicanas y es la propuesta de
Educaciéon para los medios, la que esta haciendo la diferencia entre las escuelas que
simplemente estan adquiriendo la tecnologia con un afdn modernizador y aquellas que lo
hacen desde una perspectiva holistica y conscientes de los cambios que esta decision
puede tener en la vida personal, familiar y social de las nuevas generaciones, reto por el
gue estan pasando la mayoria de los paises insertados en la llamada globalizacion.

Consideramos que la verdadera modernizacion de la educacion debe consistir
ademas de la introduccion de aparatos, en la instrumentacibn de programas de
alfabetizacion audiovisual que preparen a padres de familia, maestros y la sociedad en
general a conocer los nuevos lenguajes, con el fin de que identifiquen los mdultiples
significados que guardan los codigos mediaticos, ejerzan una recepcion critica y
sobretodo al aduefiarse de sus lenguajes aprovecharlos en su experiencia cotidiana,
especialmente a favor de la nifiez y la juventud.

Como se explicara a continuaciéon la Educacion para los Medios se encamina
principalmente al fomento de actitudes reflexivas, criticas y creativas frente a los medios
de comunicacion y las nuevas tecnologias, por ello debe preguntarse por el ser humano
gue esta formando, la forma en la que ése adquiere los procesos cognoscitivos que le
permitirdn dar respuesta a los avances tecnoldgicos que le depare el futuro y como debe
concebir los procesos comunicacionales que establecen las personas y los medios.



La Educacién para los Medios tiene sus inicios en las aportaciones de paises como
Espafia, Francia, Inglaterra y Canada entre otros, que se preocupan de las posibles
repercusiones de los mensajes audiovisuales en la formacion de nifios y jévenes y de la
situacion en la que los detectores de los medios ejerce su influencia sobre las grandes
audiencias y proponen junto con la UNESCO (1984), la "educomunicacién", una
educaciéon del publico para un consumo consciente de los mensajes de los medios de
comunicacion.

Roberto Aparici (1996), expone que hay varias concepciones para realizar labores
educativas con los medios:

e Concepcidn técnicista que consiste en ensefar destrezas y habilidades para usar los medios pero
sin que exista una reflexion sobre los mismos.

e Concepcion de los efectos donde se vislumbra que el introducir los medios en la educacion mejora
el aprendizaje.

e Concepcidn critica que usa los medios como textos. El alumno aprende a construir y desconstruir
mensajes y entender el proceso de produccién desde una perspectiva social, estética, politica y
econdmica.

La Educacion para los Medios recurre a tres de las lineas tedricas que se
consideran indispensables para poder sustentar la propuesta de Educacién para los
Medios, ellas son: el enfoque Humanista y el Constructivismo en el campo de la
Psicologia y el Enfoque Sistémico en el area de la Comunicacion; de los cuales
hablaremos a continuacion.

2.2.1. El Enfoque Humanista.

En primer lugar explicaremos los aspectos que toma en cuenta la Educacion para
los Medios del Enfoque Humanista. Tomando como punto de partida a Teilhard Chardin
(1967), él cual afirma que la humanidad deja ver en si misma una reserva y un potencial
formidable de concentracion de conciencia, es decir de progreso, ya que el grupo humano
es bioldgica y energéticamente todavia muy joven y es posible pensar que aun dispondra
del tiempo necesario para el perfeccionamiento normal de su evolucién".

Cada dia, multiples anuncios publicitarios hablan de las novedades cibernéticas y
los medios de comunicacion masiva invaden nuestros espacios personales colmandonos
de informacion y anunciandonos los millones de posibilidades que llaman desde las rutas
del Internet. Es determinante abordar el tema de los medios de comunicacion y las
nuevas tecnologias, no sélo desde el empuje y el gran auge que tienen, sino hacerlo
desde el lugar mismo del ser humano, creador, usuario, motor y receptor de éstas y sus
posibilidades de superacion y creatividad, teniéndolas como herramientas encauzadas
hacia el progreso.



El enfoque humanista, trata de profundizar en el significado de trascendencia que
puede tener el hombre ante las nuevas tecnologias, vistas como instrumento de progreso
y no como un fin en si mismas. Se busca iniciar una reflexion sobre el ser humano
usuario y creador de las nuevas tecnologias y como receptor y emisor de mensajes,
proporcionandole elementos de analisis que le permitan conocer y desentrafiar los
mensajes en sus diversos niveles de significacion.

Los cambios tecnolégicos estdn creando una nueva sociedad y que es
determinante como educadores detenernos a pensar, que hombres y mujeres deseamos
forjar en la escuela para el proximo milenio y como contribuir a su desarrollo integral para
gue sean productivos y felices.

Es la actual corriente humanista la que nos hace propuestas directas sobre lo que
se puede considerar como un ser integral, siendo uno de los primeros y mas importantes
representantes Carl Rogers (1961), quién hace una caracterizacién de lo que considera
una persona que tiene un funcionamiento sano y armoénico, describiendo la adquisicion de
éstas caracteristicas como un proceso, que bien pueden ayudarnos a bosquejar lo que es
una persona que integre sanamente a su vida personal y laboral los avances de las
nuevas tecnologias y disfruta y aprende con los medios de comunicacion:

- Se trata de una persona que tiene mayor apertura a la experiencia, viviendo los
estimulos accesibles a la conciencia, disfrutando de multiples tipos de vivencias respecto
a los colores y sonidos del medio ambiente, las experiencias afectivas que pueden traer
aparejadas los recuerdos del pasado, las experiencias en el presente y los anhelos del
futuro.

A esta persona le gusta expresarse y desde luego conocer el lenguaje audiovisual
gue representa para ella un abanico de posibilidades inconmensurable para canalizar su
creatividad.

- Esta persona tiene mayor confianza en su organismo y en sus vivencias corporales,
utilizando todos sus sentidos. Es una caracteristica de la persona que vive plenamente
confiando en si misma, eligiendo libremente la conducta que le es mas satisfactoria, sin
lastimar los derechos de los demas con una actitud democratica y flexible de tolerancia,
logrando un nivel amplio de adaptabilidad.

- Esta persona presenta una tendencia a un funcionamiento pleno, puede vivir en y con
todos y cada uno de sus sentimientos y reacciones, retomando los avances tecnoldgicos
en su justa dimension, como instrumentos de superacion pero conscientes de que son
medios solamente y no un fin en si mismos.

No cabe duda que fomentar esta actitud es basico para integrar los medios y las
nuevas tecnologias tanto en ambito laboral como en el educativo, formar personas que
deseen aprender y obtener el maximo provecho a los recursos que poseen, con lo cual
pueden surgir productos creativos y modos de vivir constructivos y armonicos con el
medio. Estas personas tendran mayores posibilidades de adaptarse y sobrevivir en
condiciones ambientales tan cambiantes como la actual época y seran capaces de
ajustarse creativa y sélidamente a las situaciones que les depare el futuro.
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Esta descripcion que hace Carl Rogers, es importante tenerla presente, porque el
auge de la tecnologia puede llevar a muchos seres a enajenarse de sus propias
vivencias, las posibilidades de las imagenes virtuales son enormes pero deben ponernos
en alerta sobre las reacciones de muchas personas que teniendo problemas de relacion
interpersonal, puedan refugiarse en el ambito seguro pero limitado de una vida vivida a
través de los medios de comunicacion y de las nuevas tecnologias, pero aislados cada
vez mas de la convivencia con sus congéneres.

Concordamos con Rogers, cuando menciona que la funcién del maestro debera
ser cambiante y flexible, pero definitivamente no directiva. Debe crear un clima de
aceptacion en el grupo, aceptar a sus alumnos como son y ayudarles a que se acepten
entre si mismos; debe facilitar considerarse como un recurso que el grupo puede utilizar
de la manera que les resulté mas significativo; debe ser un participante mas del grupo.

Si bien estamos de acuerdo con Yuren Camarena (2000), cuando menciona, que
una educacion a la que se le pueda atribuir el calificativo de humanista es aquella cuyo
horizonte y criterio Ultimo es la dignidad humana, y cuya via de consecucion es el
esfuerzo de realizacion de los valores que contribuyen a satisfacer las necesidades
radicales, cuyo esfuerzo es llamado eticidad.

La educacion con sentido humanista es un proceso que consiste en:

a) generar las condiciones didactico-curriculares para que el educando construya
su personalidad y su propio proyecto de vida como sujeto libre y responsable que respeta
la libertad de los otros y que se opone a toda forma de dominacion;

b) favorecer que el educando eleve su nivel de conciencia y auto conciencia,
fomentando en él el asombro, la curiosidad, el deseo de descubrir y la capacidad de
interpretar, explicar y criticar;

c) contribuir a que el educando desarrolle las competencias que le permitan
interactuar comunicativa y cooperativamente con otros para entenderse con ellos, para
coordinar las acciones que permitan resolver problemas y satisfacer necesidades
colectivas y para desarrollar lazos afectivos;

d) hacer propicia la participacion creativa de cada educando en la produccion,
reconstruccion y transformacion de la cultura 'y

e) contribuir a que cada educando construya conscientemente su propia identidad

y la identidad de la comunidad reconociendo tanto a las otras personas como a si mismo
como miembros del género humano y parte de la naturaleza.
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2.2.2. El Constructivismo.

Ademas del humanismo, otro de los pilares donde se fundamenta la Educacién
para los Medios y es el Constructivismo. Algo que no debemos olvidar es que la mayoria
de los adultos han sido instruidos en la escuela dentro de un modelo comunicacional
vertical y rigido, con técnicas memoristicas que en la mayoria de los casos ha inhibido su
potencial creativo y expresivo, por ello en la renovacion de la escuela actual se debe
fomentar un aprendizaje que resulte significativo a los alumnos, como una forma de
recuperar las potencialidades expresivas de las nuevas generaciones y asi tener una
nifez mas abierta y comunicativa que integre para su servicio, los lenguajes de los
medios y las nuevas tecnologias.

Ya Celestine Freinet (1979), anunciaba que el reino de la imaginacion, "en todas
sus formas", estd modificando profundamente y hasta sus raices el modo de pensar, de
expresion y de vida de nuestras generaciones, esto que parecia un aviso lleno de
posibilidades, actualmente se ha convertido en una situacion que puede llegar a ser
amenazante, si no se hace una concientizacion adecuada del objetivo educativo con el
gue deben abordarse los avances de la digitalizacion y las imagenes virtuales.

El Consejo Europeo en la elaboracion del Libro Blanco sobre Educacion (1995), se
concede la misma importancia a la inversion en equipamiento y a la inversion en
formacion, ya que las nuevas posibilidades ofrecidas a los individuos exigen de éstos un
esfuerzo de adaptacién para construirse su propia cualificacion.

En esta perspectiva se sitla el papel preponderante que adquieren los sistemas
educativos y todos los agentes de la formacién e interlocutores sociales, en una
participacion activa para preparar a las nuevas generaciones en estas formas nuevas de
aprender, ya que no solo se trata de transmitirle informacion, sino que el reto es que
"Aprenda a aprender", con los avances de las nuevas tecnologias.

Podemos citar textualmente, "La sociedad de la informacién conduce finalmente a
plantearse la cuestion de saber si, mas all4 de las nuevas técnicas de conocimientos que
ofrece, el contenido educativo que vehicula sera para el individuo un factor de
enriquecimiento o, por el contrario, de empobrecimiento cultural. Hasta ahora la atencion
se ha centrado en las potencialidades ofrecidas por las autopistas de la informacion,
investigadoras, universitarias. Pero también es de temer que la calidad del mundo de los
multimedia y en particular de los programas educativos conduzca a una cultura "de poca
calidad" en la que el individuo pierda todos sus referentes historicos, geograficos,
culturales”.

Debemos hacer hincapié en que la mision fundamental de la educacion, es
permitir que cada nifio y joven encuentre el desarrollo de su propio potencial y se
convierta en un ser humano pleno que junto con la adquisicion de conocimientos se le
eduque en el caracter, en un reconocimiento y reafirmacion de su cultura, permitiéndole
discernir y desarrollar su sentido critico, protegiéndole de la manipulacion y sobretodo
gue logre despertarse en él su responsabilidad social.
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La finalidad es promover los procesos de asimilacion de informacién que ofrecen
los medios y la tecnologia dentro de las circunstancias ambientales de cada uno, pero
acomodando el conocimiento y utilizandolo para modificar el entorno y crear nuevas
obras.

En este sentido para saber mas acerca de los procesos mentales y comprender
como se adquiere y sistematiza la informacion, podemos recurrir al Constructivismo.

La propuesta de Lev S. Vigotsky, que hace énfasis en los aspectos socioculturales
y considera que la adquisicion del conocimiento se hace por influencia exégena. Este
autor enriquece el Constructivismo al proponer la llamada Zona de Desarrollo Proximo,
concepto que da relieve al papel que los medios juegan en la formacion de nifios y
jovenes ya que son motivo de curiosidad y fuentes de informacion.

En la teoria vigotskyana se cree que la produccién del conocimiento se realiza en
contextos determinados, por lo que la influencia del exterior es determinante para el
aprendizaje y por ello propone educar tomando en cuenta cultura, pertenencia y valores
del educando.

La zona de desarrollo proximo se refiere al espacio, brecha o diferencia entre las
habilidades que ya posee el nifio y lo que puede llegar a aprender a través de la guia o
apoyo que le puede proporcionar un adulto o un par mas competente. El concepto de la
Zona de Desarrollo Proximo se basa en la relacién entre habilidades actuales del nifio y
su potencial. Un primer nivel, el desempefio actual del nifio es cuando puede trabajar y
resolver tareas o problemas sin la ayuda de otro. El nivel de desarrollo potencial es el
nivel de competencia que un nifilo puede alcanzar cuando es guiado y apoyado por otra
persona. La diferencia o brecha entre esos dos niveles de competencia es lo que se
llama Zona de Desarrollo Proximo.

Tanto la influencia externa como el proceso interno que realiza el sujeto la Educacion
para los Medios, ofrece una propuesta pedagogica acorde con los conceptos propuestos
por el Constructivismo y que tienen una aplicacion practica, especialmente en el trabajo
educativo que se realice con nifios y jovenes en la escuela, algunos de ellos son:

% Entre sujeto y objeto de conocimiento existe una relacion dindmica y no estatica, el
sujeto es activo e interpreta la informacion proveniente del entorno. En la
Educacion para los Medios se retoma la relacion que existe entre nifios y jovenes
con los medios y lejos de ocultarla o dejarla fuera de la experiencia escolar se trae
al aula como un objeto de estudio en si mismo, fuente de conocimiento y recurso
creativo.
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La construccion del conocimiento es un proceso de reestructuracion vy
reconstruccién, en el cual todo conocimiento nuevo se genera a partir de otros
previos trascendiéndolo. Este es quizas el principal aporte de la Educacion para
los Medios, ya que retomando los lenguajes audiovisuales de los medios que son
parte del acervo cultural de esta sociedad mediatizada y que son ampliamente
disfrutados sobretodo por las nuevas generaciones, al traerlos al aula los retoma y
permite que sean analizados y reutilizados en nuevas propuestas curriculares o
dando libre expresién a las inquietudes creativas de los alumnos.

Se aprende en cualquier momento y lugar, la Educacion para los Medios considera
que la adquisiciébn de conocimientos se da no sélo en la escuela, sino también
frente a los medios y nuevas tecnologias y es necesario integrar y retomar esa
informacion en el proceso formativo de las nuevas generaciones.

El conocimiento no se da en solitario sino que el sujeto recibe gran influencia de su
medio ambiente, en el que estan incluidos los medios de comunicacion y las
nuevas tecnologias y por ello la propuesta de Educacién para los Medios no solo
toma en cuenta la informacion que aportan sino que los utiliza como objetos de
estudio en si mismos y valora el intercambio que puede darse entre el alumno y el
maestro pero también entre el primero y sus comparfieros, dando gran valor al
trabajo del grupo, el intercambio de ideas y el respeto a la discrepancia,
fomentando actitudes democraticas.

El conocimiento se da y fundamenta en la experiencia propia del educando, en ese
sentido se retoma la experiencia de cada alumno y se hace de esta vivencia
cotidiana frente a los medios un aprendizaje, que les sea significativo y con el cual
reconstruye la informacion adquirida vinculandola a conocimientos previos,
reconstruyendo el mensaje original y en ocasiones cambiando el concepto que
previamente pudo haber tenido para él.

La adquisicion de conocimientos es un proceso de aprendizaje intervienen
aspectos mentales, emocionales y circunstanciales, ya que se da en un contexto
determinado y entre sujetos que aportan sus propias mediaciones al intercambio
informativo. En la Educacién para los Medios, busca activar procesos
cognoscitivos y también emocionales e intuitivos que contribuyen a potencializar el
aprendizaje e integran las potencialidades de un lenguaje total, como propone
Antoine Vallet (1977), sobre la necesidad de modificar la escuela para que en ella
se eduque a los pequefios aprovechando las posibilidades de todos sus sentidos,
el movimiento y la sensibilidad. Esto hace de Educacion para los Medios una
propuesta pedagodgica que coadyuva a la escuela que pretende ofrecer a los
pequenos un entrenamiento de sus capacidades, motoras y sensoriales, olfativas,
auditivas, visuales etcétera.

14



+ Se debe enfatizar la ensefianza de los procesos que generan la adquisicion de
conocimientos, mas que la transmision de informacion "per se". En la Educacion
para los Medios el objetivo es favorecer la construccion de estructuras de
pensamiento, que permitan una mejor comprension de los contenidos mediéticos y
sobretodo se busca generar procesos criticos y ensefiar a pensar y discernir sobre
los mensajes que cada dia son impuestos. En la Educacion para los Medios se
hace énfasis en el aprendizaje a largo plazo, se alfabetiza al sujeto con miras a
hacer de él un usuario consciente y creativo y no soélo ensefiar una tecnologia, que
sera obsoleta en el corto plazo.

2.2.3.El Enfoque Sistémico de la Comunicacion.

Es el enfoque sistémico el tercer pilar en el cual se sustenta la Educacion para los
Medios especificamente en el area de la comunicacion que busca establecer patrones
comunicativos dialégicos para que los protagonistas establezcan relaciones horizontales
y democréticas donde todos puedan expresarse y elegir libre y reflexivamente sus gustos
y preferencias, ejerciendo una recepcion critica.

Uno de los aplicadores mas sobresalientes del enfoque sistémico a la educacion
fue Clifton Chadwick, quién distingui6 en los sistemas educativos seis etapas
fundamentales: estructura, procesos, entradas, productos, ambiente y realimentacion.

La estructura representa la organizacion y las relaciones de los elementos o
subsistemas que integran a un todo. De esta forma, se puede encontrar en un sistema
escolar una estructura fisica que se refiere a las condiciones materiales de la escuela y
una estructura conceptual compuesta por los planes y programas que sustentan la vida
académica institucional.

El proceso, por su parte, lo constituye la accion transformadora de la escuela. En
esta etapa, los insumos que son recogidos del suprasistema son procesados al interior
del sistema escolar y devueltos mas tarde ya transformados al sistema social.

Las entradas se refieren a los elementos que ingresan al sistema para ser
transformados. Aqui se consideran tanto los recursos humanos como materiales que son
basicos para que el sistema funcione adecuadamente.

Las salidas o egresos son los resultados de la accion transformadora del sistema,
0 sea, su producto. En el caso de la escuela los egresos son fundamentalmente los que
han concluido el programa escolar. EIl ambiente lo constituye el suprasistema del cual
forma parte el sistema educativo, en este caso siempre se referira a la sociedad. La
realimentacion se refiere al proceso mediante el cual ingresa informacién acerca del
desemperio de los resultados, es decir, se propone recabar toda la informacion necesaria
para la toma de decisiones y determinar si los objetivos del programa se estan logrando o
no.
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El interés por encontrar un modelo que pueda abarcar el complejo fenbmeno
comunicativo humano, ha llevado a varios estudiosos a plantear un modelo
comunicacional, que en términos generales puede denominarse "Enfoque Sistémico" y
gue a partir de los afios 60s. Se ha desarrollado y aplicado especialmente en el campo
de estudio de la comunicaciéon dentro de la familia y la sociedad.

También retoma de la Semidtica, el intercambio de significados como una parte
fundamental para que se logre la comunicacion, ya que el fenbmeno comunicacional
produce un intercambio de sentido, es decir no solo es la transmision "per se" de una
informacion, sino una actividad comin que se establece entre ambos protagonistas, los
cuales tienen que poner en juego sus propias capacidades comunicativas y encontrar una
significacién compartida, estableciéndose asi entre ellos una comunicacion.

La familia, la escuela, las condiciones materiales, sociales, el momento historico,
etcétera, funcionan como mediadores entre el emisor, el receptor y las pautas de relacion
gue ofrecen los materiales audiovisuales, por eso la experiencia personal de cada uno, le
da una resignificacion social al mensaje, situacion que adquiere importancia en los
estudios relacionados con la recepcion.

En los contenidos de la Educacion para los medios, la alfabetizacién en el lenguaje
propio de los nuevos medios, busca ofrecer elementos de andlisis de las imagenes
visuales y auditivas, como una forma de mediar entre el receptor y el mensaje, haciendo
del primero un usuario reflexivo y critico. Asi mismo el enfoque sistémico propone ver la
interaccibn comunicativa como un sistema, es decir, como un conjunto de elementos
implicados en intercambios mutuos, por lo que no sélo se debe analizar uno de los
elementos de forma aislada: emisor, mensaje o recepcion, sino el sistema en si.

Por lo tanto, el Modelo Sistémico de la Comunicacion ofrece un campo nuevo para
el estudio de las relaciones que se establecen con los medios y las nuevas tecnologias y
en el que debe estudiarse el fendbmeno como un todo, desde el ambito de la produccién
hasta la recepcion misma y donde a través del mecanismo de retroalimentacion, ambos
emisor y receptor son protagonistas que emiten y reciben informacion.

Este dltimo aspecto se considera importante para la fundamentacion de la
Educacion para los Medios, donde la comunicacién se concibe como un proceso de
mutuos intercambios, en el cual tanto el emisor como el receptor son productores y
receptores de mensajes, ubicandolos en el concepto que Jean Cloutier (1973), nombra
como "emirec"”. (Emisor — receptor).

Al reflexionar como se establece y mantienen las relaciones comunicativas, se
parte del principio de que toda conducta es una comunicacion, asi los actos y la manera
de realizarlos influyen tanto como el "habla" que transmite y se expresa con palabras, es
decir con los medios se capta no soélo la informacién del contenido expresado en las
palabras y acciones, sino la propia manera en que éste material audiovisual es hecho y el
contexto en el cual se recibe su programacion. Aspectos que es necesario estudiar, si se
pretende no sélo entretener con los medios, sino realmente educar y formar a las nuevas
generaciones.
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Esto pone sobre alerta en que las imagenes visuales y auditivas de los medios a
las que nos exponemos, N0 son innocuas e inocentes sino que conllevan en si una
construccion social sobre el mensaje, con ellas se transmite una ideologia aunada a un
entrenamiento estético, un gusto por lo bello, lo bien hecho, y contribuyendo a una
formacion de la sensibilidad artistica, ética y social.

La Educacién para los Medios propone que al realizar o utilizar un producto
audiovisual no basta un buen nivel de informacién sino la conciencia de quién lo esta
transmitiendo, como se esta transmitiendo y también que "no" se esta transmitiendo y por
supuesto otro aspecto fundamental es conocer como se da la recepcion de este mensaje.

Para la Educacion para los Medios este tema es de vital importancia porque es ahi
donde se incluyen los valores que se estan inculcando a las nuevas generaciones, a
través de los contenidos de los mensajes mediaticos, los videojuegos, programas
informéticos y todas aquellas tecnologias que cada dia ganan mayor terreno en la vida
cotidiana de este final de siglo.

Recogiendo lo mas importante podemos decir que la Educaciéon para los Medios
propone, romper la barrera que actualmente existe con una escuela cerrada a las
innovaciones y con unos medios que inmersos en intereses mercantiles, ofrecen
contenidos que muchas veces perjudican a nifios y jovenes y los desvian de encontrar en
el conocimiento, una fuente de felicidad que los estimule a su superacién personal.

La Educacion pare los Medios busca establecer procesos dialégicos entre los
individuos y de éstos con los medios, para que se dé la interaccion en forma horizontal,
propiciando las actitudes democraticas y participativas. Porque al usar los medios en el
aula y ayudar a la adquisicion significativa del conocimiento, el sujeto construye con lo
gue le es cotidiano y cercano y reconstruye lo visto por los medios como canal expresivo
de sus propias aportaciones.

Lo que se considera como mas importante, la Educacion para los Medios ayuda a
la persona a tomar distancia y discernir sobre la construccion que de la realidad le
ofrecen los medios, generando en ella elementos para ejercer una reflexion y tomar una
postura personal frente a los acontecimientos de la sociedad.

Dentro del siguiente apartado se explicara los propdsitos de la ensefianza de la
historia en la educacion primaria, teniendo en cuenta que el software educativo “Un viaje
interactivo por la Historia”, se emplea como material de apoyo para dar la clase de
historia especificamente en el quinto grado; en el Colegio el Tesoro del Saber.

17



2.3. Ensefanza de la Historia en la Educacién basica.

En los pasados veinte afios la historia, junto con otras disciplinas, habia sido
ensefiada dentro del &rea de Ciencias Sociales.

La integracion por area de los estudios sociales estaba fundada en hipétesis
didacticas muy sugerentes, que aspiraban a promover el conocimiento unitario de los
procesos sociales, utilizando las aportaciones de multiples disciplinas. Sin embargo,
segun la opiniéon de maestros y educadores, y como lo sefialan diversas evaluaciones, la
cultura histérica de los estudiantes y egresados de la educacién béasica en las
generaciones recientes es deficiente y escasa.

Cuando se restableci6 curricularmente por asignaturas la ensefianza especifica de
la historia, se partié del convencimiento de que esta disciplina tiene un especial valor
formativo, no sb6lo como elemento cultural que favorece la organizacion de otros
conocimientos, sino también como factor que contribuye a la adquisicion de valores éticos
personales y de convivencia social y a la afirmacion consciente y madura de la identidad
nacional.

Por lo que respecta a la importancia de la ensefianza de la historia haremos verla
porque como menciona Luis Gonzéles: “El conocimiento historico no tiene por meta el
divertir, su mira es explicar el presente y advertir al mafiana”.

2.3.1 Propositos de la Ensefianza de la Historia

El enfoque adoptado para la ensefianza de la historia pretende ser congruente con
los propdsitos mencionados anteriormente, bajo el supuesto de que seria del todo
inconveniente guiarse por una concepcion de la ensefianza que privilegia los datos, las
fechas y los nombres, como fue habitual hace algunas décadas, con lo que se promueve
casi inevitablemente el aprendizaje memoristico.

El enfoque de este plan para la ensefianza de la historia en los seis grados de la
ensefianza primaria, tiene los siguientes rasgos:

lo. Los temas de estudio estan organizados de manera progresiva, partiendo de lo
gue para el nifilo es mas cercano, concreto y avanzando hacia lo méas lejano y
general. En los primeros dos grados, el propdsito central es que el alumno adquiera y
explore de manera elemental la nocion del cambio a través del tiempo, utilizando como
referente las transformaciones que han experimentado el propio nifio y su familia, las de
los objetos inmediatos de uso comun y los del entorno cercano en el que habita: la
ciudad, el barrio o la comunidad. Igualmente, en estos grados se propiciara una primera
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reflexion sobre los hechos centrales que conforman el pasado comun de los mexicanos,
mediante narraciones, explicaciones y actividades sencillas, que seguiran la secuencia de
las conmemoraciones civicas que se celebran en la escuela.

En el tercer grado se inicia el estudio sistematico de la disciplina. En este grado,
los alumnos aprenderan de manera conjunta los elementos mas importantes de la historia
y la geografia de la entidad federativa en la que viven, poniendo especial atencion a los
rasgos del municipio o la micro region de residencia.

En el cuarto grado, los alumnos estudiaran un curso general e introductorio de la
historia de México, con un amplio componente narrativo. Este curso persigue que los
alumnos adquieran un esquema de ordenamiento secuencial de las grandes etapas de la
formacion histérica de la nacién y que ejerciten las nociones de tiempo y cambio
histdricos, aplicandolas a periodos prolongados.

En los grados quinto y sexto, los alumnos estudiaran un curso que articula la
historia de México, presentando mayores elementos de informacion y analisis, con un
primer acercamiento a la historia universal, en especial a la de las naciones del
continente americano. Se pondra particular atencion a los procesos historicos en los
cuales las transformaciones mundiales son simultaneas y se presenta una intensa
interdependencia entre cambios culturales y politicos (por ejemplo, entre el pensamiento
de la llustracién, las revoluciones liberales y democraticas y los movimientos
independentistas americanos).

El curso de quinto grado cubrird desde la prehistoria hasta la consumacion de
nuestra independencia y el de sexto grado desde ese momento hasta el presente, con el
propésito de hacer mas completo el estudio de la historia contemporanea de México y del
mundo.

20. Estimular el desarrollo de nociones para el ordenamiento y la comprension del
conocimiento histdrico. En un primer momento, el propdsito principal es estimular la
curiosidad y la capacidad de percepcién de los nifios hacia los procesos de cambio que
han ocurrido en su entorno inmediato, para superar la espontanea fijacion en el presente
gue es comun en los niflos de los primeros grados. Al iniciar el estudio historico
sistematico, un elemento constante de la ensefianza sera promover la adquisicion
progresiva de esquemas de ordenamiento histérico en grandes épocas, que sirvan para
organizar el aprendizaje de nuevos conocimientos.

En los ultimos tres grados los contenidos programados permiten la adquisicion y el
ejercicio de nociones historicas mas complejas, como las de causalidad, influencia
reciproca entre fenomenos, di-fusion de influencias y diversidad de procesos historicos y
formas de civilizacion. Mediante el ejercicio de la reflexion histérica desarrollaran
capacidades que puedan transferirse hacia el analisis de la vida social contemporanea.
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30. Diversificar los objetos de conocimiento histdrico. Por tradicion los cursos de
historia en la educacion basica suelen concentrarse en el estudio de los grandes
procesos politicos y militares, tanto de la historia nacional como de la universal. Aunque
muchos conocimientos de este tipo son indispensables, el programa incorpora otros
contenidos de igual importancia: las transformaciones en la historia del pensamiento, de
las ciencias y de las manifestaciones artisticas, de los grandes cambios en la civilizacién
material y en la cultura y las formas de vida cotidiana.

40. Fortalecer la funcion del estudio de la historia en la formacién civica. En esta
linea un primer proposito es otorgar relevancia al conocimiento y a la reflexion sobre la
personalidad y el ideario de las figuras centrales en la formacion de nuestra nacionalidad.
Se trata de estimular la valoracién de aquellas figuras cuyo patriotismo y tenacidad
contribuyeron decisivamente al desarrollo del México independiente. Este conocimiento
es imprescindible en la maduracion del sentido de la identidad nacional.

Un segundo propésito de formacion civica del estudio de la historia se logra al promover
el reconocimiento y el respeto a la diversidad cultural de la humanidad y la confianza en
la capacidad de los seres humanos para transformar y mejorar sus formas de vida.

50. Articular el estudio de la historia con el de la geografia. Un principio general del
plan de estudios es establecer una relacién continua y variada entre los contenidos de
diversas asignaturas de la educacion primaria. En el caso de Historia, se pone particular
atencion a las relaciones entre los procesos historicos y el medio geogréfico. Con este
propésito, a partir del tercer grado se han hecho coincidir los temas centrales de estudio
de ambas asignaturas. Con ello se pretende que los alumnos reconozcan la influencia del
medio sobre las posibilidades del desarrollo humano, la capacidad de la accién del
hombre para aprovechar y transformar el medio natural, asi como las consecuencias que
tiene una relacion irreflexiva y destructiva del hombre con el medio que lo rodea.

2.3.2. Laimportancia de la ensefianza de la Historia.

Es conveniente hacer una reflexion sobre la importancia de la ensefianza de la
historia en la Educacién Basica, ya que es eje de estudio en esta investigacion.
Refiriéndome en el texto Historia ¢ para que?, en el cual Carlos Pereyra (1980) nos dice:
“durante largo tiempo la historia fue concebida como si su tarea consistiera apenas en
mantener vivo el recuerdo de acontecimientos memorables segun criterios que variaron
en las distintas formaciones culturales. La funcibn de esta disciplina se limitd
primeramente a conservar en la memoria social un conocimiento perdurable de sucesos
decisivos. Para la cohesion de la sociedad, la legitimacion de sus gobernantes, el
funcionamiento de las instituciones politicas y eclesiasticas asi como de los valores y
simbolos populares: el saber histérico giraba alrededor de ciertas imagenes con
capacidad de garantizar una formacién compartida”
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Ahora sabemos que las formas que adopta la ensefianza de la historia en los
niveles de escolaridad basica y media, la difusion de cierto saber histérico a través de los
medios de comunicacion masiva, la inculcacion exaltada de unas cuantas recetas
generales, el aprovechamiento mediante actos conmemorativos oficiales de los pasados
triunfos y conquistas populares, etc., son pruebas de la utilizacion ideoldgico-politica de la
historia.

Y que los académicos que entienden su labor como algo aislado de toda
responsabilidad politica, no pueden evitar que el resultado de sus investigaciones tienda
a desdibujarse: esto es consecuencia natural de la separacion forzada entre el saber
historico y el horizonte politico en que ese saber se produce.

La reincorporacion de la historia en el mapa curricular y la difusion de
orientaciones pedagdgicas para su ensefianza, no son suficientes para desarrollar
nuestra competencia en la elaboracion de situaciones de aprendizaje significativo, en
tanto no asumamos la apropiacion y/o creacion de mecanismos para operarla en los
grupos escolares.

Asimilar, en la préactica cotidiana, un cambio de contenidos y materiales educativos
no resulta una tarea sencilla; quiza por eso aun predomina la ensefianza tradicional de la
historia en la educacion primaria, caracterizada por la transmision oral y/o escrita de
informacion, generalmente limitada al libro de texto, y por el uso constante del
cuestionario, como guia para la lectura e instrumento para la evaluacion.

La reproduccion de la ensefianza tradicional de la historia se explica, porque en
ese tipo de practica se ignoran tanto las caracteristicas de la historia —objeto de
conocimiento, como las de los nifios —sujetos cognoscentes; situacion agravada por la
deficiente seleccion, creacion y organizacion de recursos para el aprendizaje.

El problema esencial que se genera con la ensefianza tradicional de la historia
consiste en la carencia de significado que para los alumnos tiene el estudio de esa
disciplina, en consecuencia, no se alcanza la intencion educativa de facilitar la
construccion racional y sistematica de explicaciones de la realidad histérico-social, ni una
comprensién que propicie la participacion del educando en la vida social.

La ruptura de la ensefianza tradicional de la historia representa una cuestion
compleja, implica:

a) De acuerdo con su significado etimolégico, ensefiar a investigar, indagar e informar
acerca de los procesos de desarrollo de las sociedades humanas [historia-
acontecimiento]; y la disciplina que investiga y explica esos procesos [historia-
interpretacion], segun la doble acepcién de la historia.

b) Recurrir, en ese sentido, a una metodologia hipotético-deductiva (empleada por los
historiadores en su interaccién con las fuentes) para propiciar que, en el marco de una
situacion problemética, los nifios emitan sus saberes previos y formulen hipotesis, que
para ser contrastadas motiven el disefio, aplicacion y evaluacién de un plan operativo
para interactuar con las fuentes disponibles, asequibles (en tanto mediaciones, huellas
del pasado) y, a la luz de los resultados de sus indagaciones, elaboren conclusiones que
informen en el seno del grupo, de la escuela, y de ser posible de la comunidad, a través
de producciones que puedan enriquecer el acervo existente.
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c) Conocer el proceso que siguen los niflos al aprender historia —al construir
conocimientos histéricos, para que nuestra intervencion pedagdgica resulte congruente y
pertinente.

En la construccion de representaciones de la realidad histérico-social, los nifios
generan hipétesis (mds o menos espontdneas —en tanto incorporan informaciones
transmitidas en su contextos, segun sus posibilidades), ante situaciones probleméticas y
conflictos sociocognitivos.

Los nifos, ante situaciones historicas, evolucionan hacia razonamientos deductivos a
través de una serie de etapas:

e Solo "extraen hechos" descriptivamente, sin poder deducir conclusiones.

« Empiezan a establecer relaciones entre hechos cada vez mas complejos; y

e Son capaces de evaluar e interpretar hechos, de extraer conclusiones que
pueden comprobar de manera sistemética.

Las limitaciones de los nifios para entender la realidad social, que no podra conocer
cabalmente sin el estudio de su historia, no sélo son cognoscitivas, sino también
sociomorales, pues en la construccion de conocimientos histdéricos se requiere:

"...la comprension de las nociones de empatia y tiempo historico [asi como de
espacio geografico], la comprension de los conceptos historicos y su relacion con
los conocimientos previos o las representaciones iniciales del alumno; la capacidad
de entender el caracter relativista de la historia, los procesos de razonamiento
sobre contenidos historicos y la comprensién de textos historicos".

El caracter relativista de la historia implica la necesidad de que los alumnos
comprendan que no existe la verdad absoluta en la historia; la repercusion de esta
caracteristica en los procesos cognoscentes se traduce en el desarrollo de la capacidad
para confrontar informaciones diferentes, hasta opuestas, sobre un mismo hecho
historico. Esta capacidad, al vincularla con las creencias epistemolégicas de los sujetos —
sobre el conocimiento - , es denominada relativismo cognitivo.

Se pueden diferenciar tres niveles de complejidad en el desarrollo del relativismo
cognitivo:

1 Posicibn absolutista. Asumida por personas que, incapaces de reconocer
discrepancias entre dos o0 méas versiones de un acontecimiento, consideran que existe
s6lo una verdad; igualmente, son incapaces de distinguir entre hechos e interpretaciones
de éstos.

2. Relativismo radical. Adoptado por sujetos que consideran que cada individuo tiene, por
derecho, una version propia de los hechos; con lo cual, al ser igualmente validas y
aceptables todas las versiones, no se puede determinar su veracidad o falsedad y, en
consecuencia, no existe la verdad.
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3. Epistemologia evaluadora. Los individuos consideran que la construccion de
conocimientos histéricos requiere valorar juicios y evidencias a favor y en contra de
una version determinada, asi como elaborar argumentos para establecer cual
explicacion es més correcta, cuél version es mas adecuada.

Resulta conveniente, ante la evidencia de las limitaciones que el propio desarrollo
cognoscitivo y sociomoral imponen al nifio para desarrollar un razonamiento hipotético-
deductivo —al interactuar con objetos de estudio histéricos —, realizar un diagndstico que
nos permita un punto de partida hacia los propésitos curriculares de la asignatura de
historia.

Ademas de ir descubriendo —reconstruyendo el proceso que siguen los nifios al
construir conocimientos historicos en acciones concretas, cotidianas -, para brindar la
ayuda pedagogica adecuada, es necesario orientar, con el uso de instrumentos
pertinentes, la observacién de ese proceso e intentar interpretarlo a la luz de un marco
tedrico.

Encontramos una implicacion mas en la ensefianza de la historia: clarificar la
finalidad cognoscitiva, no ideoldgica, de su instrumentacion en la educacion bésica.

Entendemos por ideologia, de acuerdo con Luis Villoro las creencias, o el conjunto
de enunciados que las expresan, compartidas por el grupo social que no estan
suficientemente justificadas y cumplen con la finalidad de promover el poder politico de
ese grupo.

La relevancia de este concepto de ideologia estriba en la doble funcion tedrica que
permite cumplir: 1). Explicativa, al evidenciar la carencia de razones suficientes en que se
basa una doctrina, y 2). Heuristica, al guiar el descubrimiento de las creencias
injustificadas, de enunciados falsos. Esta funcion teorica del concepto de ideologia,
aplicada a la historia, permite realizar una accion desmitificadora, fundamentalmente del
tipo de historia "escolar" por excelencia: pragmatica o de bronce, cuyas finalidades,
fomentar el nacionalismo y ofrecer modelos de comportamiento, "justificaron” la creacién
de simbolos y mitos con lo que se supedité la verdad a la ejemplaridad.

Un tipo de historia que ha contribuido a la desmitificacion de las ciencias sociales,
al generar conocimientos cientificos, es la micro, a la cual podemos recurrir para,
ademas, potenciar la significatividad del aprendizaje. Para cerrar estas reflexiones,
destacamos que la historia, pese a ser un campo de acciéon de la ideologia, aun en la
escuela, es una ciencia en construccion, que al anular la tridimensionalidad del tiempo,
permite recuperar el pasado para explicar racionalmente el presente y proyectar, con un
minimo de rigor, el futuro, dotandonos de conciencia historica, en respuesta a nuestra
necesidad de autognosis, pues tanto como naturaleza somos historia.

Seria deseable que en la ensefianza de la historia se destaquen en el aula
aprendizajes como los siguientes:

- La construccion de conceptos o categorias histérico — sociales basicos.

- El desarrollo de la nocion de tiempo historico.

- La solucion de problemas referidos a contenidos sociales.

- La comprension de la causalidad multideterminada de la historia.

- El andlisis contrastante de las formas de vida, costumbres, valores, etc., de
las sociedades pasadas y presentes.
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2.3.3. Aspectos que debemos tomar en cuenta respecto a la ensefianza
de la historia.

Con todo lo anterior observamos que existen aspectos importantes que debemos
tomar en cuenta, como docentes, respecto a la enseflanza de la historia; ya que dentro
de las escuelas, se generan explicaciones muy diferentes entre si y las interpretaciones
historicas son susceptibles de ser modificadas con el paso del tiempo. Por eso es
importante tomar en cuenta los siguientes tres aspectos con respecto a dicha ensefianza.

1. Conciencia de la historia como disciplina transmisora de valores e ideologias
gue forman parte de la identidad nacional e individual.

2. Concepcidn epistemoldgica: estas caracteristicas epistemoldgicas implican que
la concepcidn sobre qué es la historia no sea concepcion Unica y determinada.

3. Las relaciones entre la historia y las ciencias sociales son controvertidas, estas
relaciones tienen incidencia en el estudio de la historia pues otorgan un marco de
referencia que permitird o no un conocimiento mas profundo y acabado de la misma.

Si bien el aprendizaje significativo requiere también memaorizacibn como requisito
necesario para la comprensiéon, cuando concepcion de aprendizaje se haya vinculada
Unicamente a la memoria, esto no resulta suficiente para que una disciplina como la
historia sea aprendida en los términos demandados por sus caracteristicas
epistemoldgicas, las cuales incluyen la relacion de perspectivas relativas asi como el
desarrollo de actitudes de pensamiento critico y flexible que deben ser tenidas en cuenta
para la ensefianza — aprendizaje de la historia.

Por otra parte, la concepcion epistemologica de la historia, como la de una
disciplina que carece de una concepcion Unica en el sentido de “verdadera”, implica que
el alumno sepa las explicaciones de los procesos histéricos puede modificarse total o
parcialmente a través del tiempo en la medida en que se conocen nuevas perspectivas o
documentos.

En el estudio empirico, realizado por M. Limén y M. Carretero (1995) arriba a
interesantes conclusiones respecto a la particularidad del aprendizaje de la historia.

La investigacion parece demostrar que existe influencia del contenido del problema
dentro de los procesos. Donde se menciona que los problemas de contenido historico se
caracterizan por ser abiertos y poco definidos, caracter deductivo, careciendo de un
lenguaje formal o simbdlico, la dimension temporal determinante, relativizacion contextual
gue exige la coordinacion de diferentes perspectivas por o que no existiria una Unica
solucion valida, y en general, una relacion directa con el desarrollo argumental en donde
la respuesta final puede adquirir un formato narrativo.
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De acuerdo a las caracteristicas descritas, el razonamiento informal, razonamiento
gue estaria ligado a la toma de decisiones en problemas cotidianos, seria el tipo de
habilidad que incidiria influyentemente en el aprendizaje de la historia. Este tipo de
razonamiento, que se caracteriza por la ausencia de un codigo de notacién formal (que lo
diferencia de lo légico-formal) se caracteriza especialmente por la adquisicion de
competencias que propician la identificacion de informacion relevante y asi como en la
elaboracién de argumentos consistentes conforme a las soluciones propuestas.

2.3.4.La Alfabetizacion Digital un reto para la practica docente.

Hoy en dia la formacion se ha convertido en algo clave para el correcto desarrollo
de la Sociedad de la Informacién. A pesar de que esto es algo que no se pone en duda,
existen bastantes diferencias sobre cudl es la manera mas adecuada de conseguir que
esta formacion sea efectiva y dote a las personas de las habilidades necesarias para
tratar con las nuevas tecnologias, y sobre todo con herramientas para la gestion de la
informacion.

Como se observa en nuestra sociedad actual, las nuevas tecnologias se han
introducido en muchas facetas de nuestras vidas. Y en consecuencia debemos pensar
también que el ritmo de crecimiento e innovacion tecnoldgica no se va a detener. Dicho lo
cual, parece légico pensar en tomar medidas preventivas para no aumentar ya mas la
distancia entre aquellos que estéan alfabetizados digitalmente y que por muchas razones
han podido alcanzar la tecnologia y aquellos que no estan alfabetizados ni pueden
hacerlo, por otro sin fin de razones.

Si entendemos por alfabetizar el instruir en los conceptos y procedimientos mas
basicos de la tecnologia, es decir, en el caso que nos ocupa, aprender a leer y escribir
con un nuevo lenguaje: el propio de los medios tecnolégicos y audiovisuales. Para
alfabetizar digitalmente es muy importante tener en cuenta el tipo de participantes y el
contexto.

Podemos decir que la tecnologia irrumpe en la vida humana para facilitarnos la
existencia y, sin embargo, parece que nos la complica haciéndonos "estudiar" nuevos
modos de sumergirnos en entornos donde no hubiéramos accedido nunca sin su impulso.
Y la realidad de la tecnologia es que no es sélo un medio que se requiere utilizar sino que
es un instrumento cultural de transformacion: su uso continuo nos modifica para siempre.
En este contexto la tecnologia se asocia con nosotros y nos proporciona la posibilidad de
alcanzar nuevas destrezas que solos no hubiéramos conocido.

Es importante mencionar la importancia de una alfabetizacion digital y, aunque
demanda requisitos claramente especificos, no estd separada de la alfabetizacion
general. La alfabetizacion digital no esta alejada de la alfabetizacion en competencias
fundamentales como es el leer, escribir, contar o resolver problemas aunque, lo
admitimos, de diferente manera.
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Lo que ha sucedido de manera natural en el contexto de la vida cotidiana, que es la
inclusion natural del uso de la tecnologia para fines practicos, no puede suceder de la
misma manera en un contexto escolar. Por definicion el contexto escolar es un contexto
artificial altamente simbodlico y la tecnologia es un medio que resuelve problemas
practicos muy concretos y, si no es asi, pierde su propio sentido de medio. La
funcionalidad de los contenidos escolares es todavia un tema pendiente que la tecnologia
agrava con su rapidez y por la dilatada expansion de sus posibilidades aplicadas.

La presencia de la tecnologia en nuestras vidas no va asociada a ausencia de
decisiones sino que exige otras decisiones de diferente naturaleza. Si la alfabetizacion
digital supone usar tecnologia para acceder, manejar, integrar, evaluar y crear
informacion con relacion a poder funcionar agilmente en la sociedad de la informacion,
también sabemos que este uso no se adquiere de manera completa sino que responde a
diferentes grados de pericia.

Es entonces cuando en este proceso de adquisicion progresiva de competencias
es factible que aparezcan momentos presididos por la desorientacion en el que el medio
se confunda con el fin y se dé mas importancia a la practica intensiva del medio
tecnolégico que a la finalidad que gobierna su uso y da sentido a su aplicacion.
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2.4. Software Educativo.

Es importante que en la presente investigacion se explique sobre el software
especialmente los de tipo educativo, ya que particularmente en este estudio de caso, se
busca que los docentes del colegio mencionado, especificamente del quinto grado,
conozcan los elementos que dan forma a un software, asi como su finalidad y sus
aspectos pedagogicos. Ya que es un elemento que se hace cada dia mas constante el
uso dentro de nuestros salones de clases.

2.4.1. Caracteristicas de un Software Educativo.

El software educativo, también Illamados programas educativos o programas
didacticos, son programas para ordenador creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje.

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas,
idiomas, geografia, dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de
fendbmenos...) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias
de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos comparten
cinco caracteristicas esenciales:

« Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.

o Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades
gue ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.

e Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo
cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica necesarios
para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de
funcionamiento que es necesario conocer.

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las
funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos
casos, segun la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar
funcionalidades especificas.
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Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa,

no se puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo
dependera del uso que de él se haga, de la manera como se utilice en cada situacion
concreta. En Ultima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda
comportar su uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion
al contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su
utilizacion.

Funciones que pueden realizar los programas:

Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de sus actividades
presentan unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la
realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales
representan la realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos,
son los programas que realizan mas marcadamente una funcién informativa.

Funciéon instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos
objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que
se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacién (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial
(propio de los textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actia en general como mediador en la construccion
del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los programas
tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion instructiva, ya que
dirigen las actividades de los estudiantes en funcibn de sus respuestas y
progresos.

Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir
elementos para captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando
sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

Por lo tanto la funcién motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de
materiales didacticos, y resulta extremadamente Gtil para los profesores.

Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les
hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con
ellos. Esta evaluacion puede ser de dos tipos:
o Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las
respuestas que le da el ordenador.
o Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacién del
alumno. Este tipo de evaluacion sélo la realizan los programas que
disponen de médulos especificos de evaluacion.
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Funcidén investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de
datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones,
cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el
desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de
los ordenadores.

Funcion expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo
son muy amplias.

Desde el ambito de la informatica que estamos tratando, el software educativo, los
estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros compaferos
a través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan
lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores de graficos,
etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la
ambigiedad en sus "dialogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se
ven obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes.

Funcién metalinglistica. Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,
WINDOWS) vy los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes
pueden aprender los lenguajes propios de la informéatica.

Funcién ladica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas
es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los
estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de
determinados elementos ludicos, con lo que potencian ain mas esta funcién.

Funcién innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales
didacticos con esta funcibn ya que utilizan una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas
formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion
didactica e innovacion educativa en el aula.
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2.4.2. Aspectos Pedagogicos de la Evolucion Del Software Educativo

Es indudable que las nuevas tecnologias de la informacion y de las
telecomunicaciones han posibilitado la creacion de nuevos espacios de interrelaciones
humanas y que su incursién en la educacion ha generado un nuevo paradigma que
rompe con el tradicional y da explicaciones nuevas a las relaciones entre los actores del
proceso pedagogico, al aprendizaje y a las formas de ensefianza. La llamada sociedad de
la informacion, se torna insuficiente frente al desarrollo vertiginoso de las
telecomunicaciones y a las nuevas formas de interaccion e interactividad, que obligan a
pensar en una sociedad culta y civilizada de la informacién y sobre todo en una sociedad
del conocimiento.

Estos cambios se pueden evidenciar en la evolucion que se ha tenido en el campo
de la produccion de software educativo, lo que ha generado también cambios
significativos en sus usos pedagogicos, en el papel que cumplen los actores del proceso
educativo y en las formas de aprendizaje.

En el campo de la informatica educativa, en la década de los afios setenta
predominan como principales materiales los programas de propésito general y
especificos, utilizados para apoyar procesos educativos, cuyo objetivo de aprendizaje es
exclusivamente instrumental, es decir, se busca que los estudiantes “manejen”
programas. Por ello, el software utilizado en el contexto escolar son los tutoriales y
simuladores de manejo de programas, mediante los cuales buscan el desarrollo de
habilidades, en el manejo basico y avanzado en la programacion de estas plataformas.

Lo que se espera con estos materiales es que los estudiantes puedan aprender a
utilizar estos programas generales y realizar programacion en el mejor de los casos. En
los tutoriales predomina la transmisién de conocimiento, la cual estructura el aprendizaje
de acuerdo con una secuencia légica de desarrollo de acciones que debe realizar el
estudiante y que estan previamente programadas.

Los tutoriales se empiezan a desarrollar con el objeto de aprender a realizar ciertas
acciones o desarrollar habilidades préacticas; en la actualidad el uso més difundido esta en
el aprendizaje del manejo de programas de software, la mayoria de las veces mediante
la demostracién de las acciones correctas a realizar, en este tipo de materiales el
aprendizaje es memoristico.

La década de los ochenta abrié paso a la utilizacion de materiales como los
hipertextos, micromundos y la multimedia. La palabra hipertexto inicialmente acufiada por
Theodor H. Nelson, se utilizdé para significar “escritura no lineal” (Maldonado 1995); por
tanto, es un tipo de escritura que rompe con la lectura secuencial propiciando la
modificacidn en este proceso, lo cual le permite al usuario encontrar una nueva secuencia
acorde con sus intereses individuales. Desde el punto de vista de la informéatica, el
hipertexto es “un dispositivo tecnoldgico (software) que permite la interaccién entre nodos
de informacién de diversa indole: textuales, graficos, videos, sonidos” (Rueda 1995).
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Este tipo de programas permite reforzar, complementar o servir como apoyo a la
labor pedagdgico, presentando informacidbn de manera hipermedial, con el fin de
desarrollar ciertos procesos de pensamiento, por ello es posible asumirlos también como
dispositivos pedagdgicos, que dinamizan los aprendizajes de los individuos.

A diferencia del texto electronico, que al igual que el impreso presenta un disefio
secuencial, el hipertexto crea mudltiples caminos, estructuras o alternativas que no
pretenden imponer al usuario un orden determinado sino que le presenta un abanico de
posibilidades de acceder a la informacion.

La multimedia, permite la incorporacion al hipertexto de imagenes graficas,
sonidos, animaciones o videos, de tal manera que enriquece el texto acercandolo a un
manejo cotidiano y motivante. La multimedia representa la utilizacion del poder de los
sentidos en el proceso de exploracion de un entorno con el objetivo de aprender de él,
pues conjuga varios medios de comunicacion: la radio, la television y el computador
(Henao, 1997). Cada uno de los elementos multimediales se convierte en un nodo de
informacion al que se puede acceder desde cualquier otro nodo o que permite el acceso a
nueva informacion de tipo textual, gréfico, sonoro o audiovisual.

De otra parte, el micromundo se configura como un material que reproduce una
situacion real en un escenario por medio de una interfaz en la que el estudiante — usuario
explora las posibilidades que se le brindan para la resolucion de un problema o la
ejecucion de una accion (Molina, 2001). La principal estrategia de trabajo al interior de
este material es el descubrimiento que el sujeto hace del ambiente de la tarea mediante
el uso de la interfaz o espacio del problema que se propone.

En esta década el papel del docente se transforma ligeramente, pues ya no es un
expositor de informacion y poseedor de conocimiento. A pesar de que sigue siendo el
orientador del proceso, su formacion pedagogica le permite, realizar la planeacion
metodologica del uso de los materiales educativos, y en muchas ocasiones, participar en
la elaboracion de algunos software elaborados para ser aplicados en grupos de
estudiantes con caracteristicas particulares. El estudiante toma un papel mas protagénico
en su proceso de aprendizaje, puesto que empieza a tener libertad de exploracion del
material didactico, libertad de armar caminos propios para su aprendizaje de acuerdo con
sus motivaciones particulares e intereses. El aprendizaje por lo tanto, es de tipo activo y
se dinamiza gracias a la participacion de los sentidos.

En el aspecto tecnoldgico el primer gran cambio tuvo lugar con el uso del PC
(computadora personal) y el segundo con el uso de las redes, las cuales hicieron su
apariciéon en el campo educativo en la década de los noventa (Maldonado, Monroy,
Vargas, 1997). La utilizacion de las redes a nivel local favorecio el desarrollo de trabajos y
clases de forma individual, la comunicacion entre estudiantes y profesor en un trabajo
silencioso; y la colaboracion en el desarrollo de proyectos especificos. Las Internet,
facilita el acercamiento de la actividad escolar a otros contextos, facilitando la
comunicacién, el intercambio de experiencias en el desarrollo de proyectos e
investigacion y la consulta a expertos ubicados en diferentes partes del mundo.
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En cuanto al papel del estudiante, el trabajo a través de la red esta caracterizado
por que es él quien programa sus tiempos, las rutas de busqueda de informacion y el
contenido de la informacién consultada, lo cual requiere del desarrollo de una gran
autonomia para lograr los objetivos de aprendizaje.

Dada la gran cantidad de informacion que el estudiante puede encontrar en la red,
el proceso educativo se orienta hacia el desarrollo de habilidades para el procesamiento
de informacién y el docente empieza a orientar este proceso abandonando su papel de
poseedor de la informacion y reconociendo otras fuentes.

El aprendizaje en esta etapa se centra en los procesos autodirigidos por el
estudiante, pues se convierte en el centro del aprendizaje y mediante la utilizacion de
herramientas comunicativas en red, empieza a intercambiar informacion, opiniones,
significados, es decir a construir conocimiento con la participacion de otras personas que
puede contactar en la red.

El e-learning o educacion virtual, se puede definir como el uso de las tecnologias
multimedia y en red, para desarrollar y mejorar nuevas estrategias de aprendizaje. En
concreto, supone la utilizacion de herramientas informaticas, tales como CD-ROM,
internet o dispositivos moviles para adelantar un proceso de ensefianza aprendizaje,
donde el docente disefia los curso y actla como tutor y el estudiante procesa la
informacion que es fuente de conocimiento y realiza procesos de comunicacion que
facilitan el aprendizaje. La acepcién mas comun para e-elearning o educacion virtual es la
ensefanza a través de internet.

La red se presenta como una nueva herramienta metodologica y didactica en el
proceso educativo, que permite reducir las distancias fisicas y el tiempo requerido para el
proceso de aprendizaje. La mirada general desde la concepcion hasta la puesta en
operacion del proceso, debe ser flexible como una respuesta de adaptacion a las
necesidades de los diferentes estudiantes, a los requerimientos de los diversos
contenidos tematicos y a los cambios contextuales tanto en los avances en las areas de
conocimiento como en los sistemas culturales y sociales de cada participante.

Lo anterior implica un trato individual de las necesidades formativas de los
estudiantes, de sus procesos de aprendizaje y de las formas de evaluacién a realizarse,
de tal manera que den respuesta a sus expectativas. Implica, también, el disefio de un
ambiente que permita establecer relaciones activas con la informacién de tal manera que
se generen procesos de aprendizaje y de interaccion entre los participantes, no sélo de
los programas realizados sino de caracter multiple, mas alla de la accién académica y
extensiva a todos los servicios de la universidad, a las comunidades académicas, de
bienestar y desarrollo que se crean en torno al proceso formativo. (Molina, 2001).

El estudiante de educacion virtual es autbnomo en la direccion de su proceso de
aprendizaje; toma decisiones sobre como, cuando, dénde y a quién acudir; trabaja en
colaboracion con otros; hace aplicacion real de conocimientos en su cotidianidad y en sus
expectativas concretas y con la suficiente autoestima para superar la soledad que implica
el proceso. El maestro se convierte en un disefiador de ambientes de aprendizaje virtual
con una responsabilidad muy clara en el planteamiento del modelo pedagogico.
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Ya no tiene una presencia corporal frente al estudiante y por tanto no puede ejercer
su poder como lo hacia al interior del aula; ahora debe ser reconocido por las <pistas>
gue le proporciona; por facilitar la reflexion y la interactividad entre los participantes del
proceso; por fijar su postura particular y mostrar otras posturas, otras posibilidades de
relacion con el conocimiento; por cuestionar al estudiante sobre los hechos facticos, los
problemas y los aspectos trascendentales de las teméticas de trabajo.

Por su parte, el aprendizaje que se genera en la educacion virtual es de dos tipos:
autodirigido y colaborativo. El aprendizaje autodirigido es entendido como el conjunto de
acciones y decisiones que un estudiante realiza al interior de un proceso académico de
autoinstruccion (E. Andrade y L. Maldonado, 1996). El aprendizaje colaborativo, es
entendido como un sistema de interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e
induce la influencia reciproca entre los integrantes de un equipo. Es también un proceso
en el que se va desarrollando gradualmente, entre los integrantes de dicho equipo, el
concepto de ser “mutuamente responsables del aprendizaje de cada uno de los demas”
(Johnson y Johnson, 1998, p.1).

El concepto de Objeto de aprendizaje se ha utilizado en diversos campos
disciplinarios, dado que es una nocién compleja y cargada de diferentes componentes en
donde convergen diferentes disciplinas. La posibilidad de desarrollar objetos virtuales de
aprendizaje se constituye en una de las tendencias mas importantes en el disefio
educativo con uso de tecnologias de la informacion y de la comunicacion.

Es posible decir que los objetos de aprendizaje son recursos digitales que se
pueden reutilizar en diferentes contextos para lograr un objetivo de aprendizaje particular,
en donde los estudiantes los utilizan para generar nuevo contenido educativo, ya sea a
partir de objetos de aprendizaje ya existentes (reutilizacién) o de otros nuevos creados
por ellos mismos.

Para acceder a los objetos de aprendizaje los estudiantes — usuarios realizan
busquedas en los almacenes utilizando esquemas de meta-datos. Los objetos de
aprendizaje proporcionan informacion pedagdgica que especifica el tipo de actividades
cognitivas en las que los estudiantes estan involucrados y las estrategias de ensefianza-
aprendizaje asociadas a ellos, de tal forma que los conceptos del dominio al que
pertenecen puedan ser transferidos eficazmente al estudiante.

A continuacion se muestra un pequefio esquema donde se explica brevemente
como se fue dando la evolucion del software educativo, los conceptos que se fueron
cambiando, asi como el uso pedagégico vy el papel del docente y alumno con respecto a
esta evolucién del software educativo®.

! Bricefio Sergio, Molina Ruth, Aspectos pedagégicos de la Evolucién del software educativo.
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2.4.3. Software Educativo: “Un Viaje Interactivo por la Historia”.

El software educativo “Un viaje Interactivo por la Historia”, al que se hace
constante referente en la investigacion pertenece a un CD Rom de la Coleccion “El saber
actual” de la revista QUO.

La coleccion “El saber actual” se compone de una seleccion de titulos en CD Rom,
recopilados por la revista Quo, la cual le permitira realizar un viaje interactivo a través del
mundo de la ciencia, la economia, el arte, etc. Es una coleccién en el sistema multimedia
informativamente mas avanzado, con gran cantidad de informacion y cuya utilizacién es
sencilla.

Su instalacién y uso es muy sencillo , ya que para instalarlo solo necesita abrir la unidad
de CD Rom; hacer doble click sobre el icono del archivo “Install.exe”, seguir las
instrucciones que aparecen en la pantalla y una vez finalizada la instalacion dispondra de
una carpeta llamada “Historia Universal Multimedia”, que contiene un icono para el
programa.

Los requisitos minimos que se requieren del sistema son:
- Windows 3.1. 0 superior
- Unidad de CD Rom 2 X o superior.
- Procesador 486, 33 Mhz
- 4 Mb. De memoria RAM.

- Tarjeta de video SVGA, 640x480, 256 colores o superior (fuentes
pequefias)

- Disco duro con un minimo de 8 Mb. De espacio libre
- Tarjeta de sonido Sound Blaster o Compatible.

Un viaje Interactivo por la Historia es un Atlas historico universal multimedia, ya
gue ofrece otra forma de entender el pasado de la civilizacibn humana y su evolucion,
desde una perspectiva amplia y general a los aspectos y los detalles mas concisos. En el
se recopilan 420 mapas historicos que, a través de un millar de puntos de interaccion,
proporcionan una completa informacién sobre las distintas civilizaciones y culturas, los
personajes mas importantes, testimonios originales, etc.

En su Menu principal se pueden conocer los grandes acontecimientos histéricos de
la Prehistoria, la Historia Antigua, la Edad Media, la Historia Moderna y la
Contemporanea.

) La pantalla esta dividida en tres grandes grupos: Asia, Europa y otro apartado de
Africa, América y Oceania. Al hacer click en cada uno de ellos, aparecen los hechos mas
importantes de la humanidad.
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Al igual que el libro de texto de historia de quinto afio, cuenta con una linea del
tiempo donde aparecen los hechos claves de la historia; ademas al hacer click en cada
uno de los iconos, se puede conocer la escritura, las religiones, la demografia y la
agricultura desde el inicio de la humanidad. También cuenta con un icono de
investigacion o indice de nombre donde uno puede buscar cualquier personaje historico,
civilizaciones, etc. Ademas el programa cuenta con un icono de ayuda, para solventar
cualquier problema o duda en el manejo del mismo.

El software ademas de contar con imagenes, mapas, fotografias, cuenta con un
icono donde hay videos explicativos sobre algun tema, segun la informacion de esa
pagina.

Dichas imagenes y fotografias son muy interesantes para los alumnos y como el
software se proyecta con cafidn la imagen se expande a manera de cine lo que hace mas
atractivo el software.

2.5. El Aprendizaje Significativo como resultado de la
Comunicacion Educativa en el Aula.

Segun la perspectiva constructivista, la comunicacién educativa constituye el
proceso mediante el cual se estructura la personalidad del educando; lograndose a través
de las informaciones que este recibe y reelaborandolas en interaccion con el
medioambiente y con los propios conceptos construidos. Dicho esto, se tiene que el
proceso de aprendizaje no es reducible a un esquema mecanico de comunicacion, por
cuanto el educando como receptor no es un ente pasivo, Sino que es un ser que
reelabora los mensajes segun sus propios esquemas cognitivos.

Cabe agregar que para que la comunicacion educativa sea eficaz, esta ha de
reunir ciertas caracteristicas tales como:

- Postura abierta en el emisor y en el receptor para lograr un clima de mutuo
entendimiento.

- Bidireccionalidad del proceso, para que el flujo de los mensajes pueda
circular en ambos sentidos, si bien mayoritariamente lo haga de educador
a educando.

- Interaccién en el proceso, que suponga la posibilidad de modificacién de
los mensajes e intenciones segun la dindmica establecida.

- Moralidad en la tarea, para rechazar tentaciones de manipulacion.
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Aunque en los sistemas educativos es el docente quien ejerce en gran medida las
funciones de emisor e influencia sobre los educandos, debe considerarse que la
configuracion personal de los educandos se logra a través de multiples fuentes
personales e institucionales y ya no exclusivamente por la accibn comunicativa de los
docentes; mencion especial es el caso de la fuerte influencia de los medios de
comunicaciéon de masas (Mass Media), cuya influencia es tan controvertida como
evidente.

Desde la perspectiva Humanista el docente debe considerar que la comunicacién
en el aula debe tener caracter clinico o didactico en el sentido de que el docente tiene
gue reconocer que su mision es la de optimizar el desarrollo de los aprendizajes,
aplicando estrategias y métodos de rigurosidad cientifica y actuando de una manera
profundamente objetiva. Este reconocimiento elimina los convencionalismos de docentes
prepotentes y agresivos que generan stress en los estudiantes y promueve la
concientizacion de que la comunicacion es un acto en el cual el docente como el
estudiante se encuentran entre si como lo que son seres humanos en un proceso de
aprendizaje.

La comunicacion didactica en el aula se caracteriza por una relacion terapéutica
entre docente y estudiante constituyendo un auténtico encuentro entre seres humanos
gue luchan por la misma causa: la optimizacion de los aprendizajes. Si la relacion es
adecuada, el trabajo del docente es realizado mas eficientemente y las situaciones son
desarrolladas favorablemente. De esta manera una positiva relacion entre docentes y
estudiantes cultiva la efectividad en el proceso de aprendizaje.

Dicha comunicacion puede definirse como el proceso por medio del cual la
informacion es intercambiada y entendida por un docente y uno o mas estudiantes,
usualmente con la intencién en aquél de motivar o influir sobre las conductas de éstos,
generandose asi un encuentro donde no hay parte silenciosa.

Es un acto donde un ser humano llamado docente conoce, comprende y ayuda a
otro ser humano llamado estudiante, quien realiza esfuerzos de acuerdo con sus propios
recursos y experiencias en un afan de lograr sus metas.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, ofrece en este sentido el marco
apropiado para el desarrollo de la labor educativa, asi como para el disefio de técnicas
educacionales coherentes con tales principios, constituyéndose en un marco tedrico que
favorece dicho proceso.

Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacion, debe entenderse por “estructura
cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado
campo del conocimiento, asi como su organizacion.

En el proceso de orientacién del aprendizaje, es de vital importancia conocer la
estructura cognitiva del alumno; no sélo se trata de saber la cantidad de informacion que
posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que maneja asi como de su grado
de estabilidad.
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Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el
disefio de herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacién de la
estructura cognitiva del educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la labor
educativa, ésta ya no se vera como una labor que deba desarrollarse como “mentes en
blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de “cero”, pues no es asi, sino
que, los educandos tienen una serie de experiencias y conocimientos que afectan su
aprendizaje y pueden ser aprovechados para su beneficio.

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacién
sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algun aspecto
existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una
imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposiciéon (AUSUBEL, 1983).

El que el aprendizaje significativo sea eficaz depende de su significavidad, con
ayuda de un material significativo y de la disposicién del alumno, lo que se pretende con
el uso de recursos didacticos como el software educativo y material multimedia; en tal
material debe haber una significavidad l6gica, o sea, que sea organizada y atractiva para
el alumno y a su vez que tenga una actitud favorable para aprender significativamente.
Logrando asi la asimilacion de la informacion.

Lo cotidiano es la base para llevar a acabo el aprendizaje significativo y requiere
dentro de una institucion educativa, la intervencion del docente.

La comunicacion es un factor importante en la construccion del conocimiento, es
Inminente en el mismo proceso de ensefianza-aprendizaje, Donde las habilidades
comunicativas que se desarrollan salen de la misma aula.

El docente debe crear una estructura epistemolégica para ensefar, y se apoya de

la didactica. El aprender-aprender implica aprender a ensefiar porque es un proceso de
construccion del conocimiento.
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3

MARCO METODOLOGICO.

3.1. Metodologia con estudio de caso.

La investigacion se apoy0 en la metodologia con estudio de caso, cuantitativo, bajo
la perspectiva del diagnostico comunicacional. Ya que la comunicacion en el aula esta
mediada por las condiciones similares en que se desenvuelve la relacion adulto-nifio en el
hogar y en el resto de la comunidad.

Un estudio de caso consiste en el estudio de la particularidad y de la complejidad
de un caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes,
caso especifico de esta investigacion la evaluacion del uso del software: “un viaje
interactivo por la historia” en la ensefianza de la historia en quinto grado de educacion
primaria, dentro del colegio “El Tesoro del Saber”.

Dicha investigacion se desarrollo dentro de los cinco modulos del Seminario Taller
Extracurricular llamado Alternativas de Intervencién para la comunicacion pedagogica en
el aula, en uno de los médulos de definieron las siguientes preguntas de investigacion
gue sirvieron de guia para tal: ¢ El software educativo “un viaje interactivo por la historia”
resulta adecuado para incorporarse como apoyo didactico y asi enriquecer los temas del
libro de texto de historia? ¢ Debe incorporarse en la planeacidon anual de la ensefianza
de la materia de historia del quinto afio como apoyo didactico? ¢La incorporacion del
software “Un viaje interactivo por la historia” en el proceso didactico — aulico posibilita
cumplir con los objetivos de la ensefianza de la historia? ¢Cdémo involucrar a los
docentes para que incorpore el uso del software “Un viaje interactivo por la historia” en la
planeacion anual sobre la materia de historia? ¢Con el uso del software el alumno
adquirira un aprendizaje significativo sobre la historia? .

Al tener definido el problema de investigacion dentro de los modulos 3 y 4 se
construydé el marco teorico parte fundamental para el sustento de la investigacién con
estudio de caso.

Con base a ésta se puede mencionar, que el software educativo “Un viaje
Interactivo por la historia”, resulto ser adecuado como un apoyo didactico en la
ensefianza de la historia, porque las maestras antes solamente utilizaban como material
didactico su lamina de mapa conceptual para dar el conocimiento de dicha materia, y las
ilustraciones sobre el tema son las del su libro de texto.



En cambio cuando la maestra hace uso del software los nifios se motivan y se ven
mucho mas interesados en las imagenes reales, los videos y el sonido. Relacionando el
conocimiento dado en la ldmina con el del libro de texto y el software, brindadole mas
elementos a los nifios.

Considero que no seria propicio incorporarlo al plan anual de historia que elabora
el colegio, ya que las maestras lo percibirian como algo obligatoria y caerian en utilizar
solo ese recurso didactico para la clase de historia, volviéndolo monétono o aburrido para
sus alumnos; aunque a estos les motiva el uso del software para estudiar la materia.

El uso del software ha ayuda a la maestra a cumplir algunos de los objetivos de la
ensefanza de la historia, como: la reflexion histérica desarrolla capacidades que pueden
transferirse hacia el analisis de la vida social contemporanea; fortalecer la funcion del
estudio de la historia en la formacion civica y articular el estudio de la historia con el de la
geografia.

Las cuatro maestras de quinto grado concuerdan que si es adecuado tomar el
software como apoyo didactico, desafortunadamente por todas las actividades
académicas y culturales que realiza el colegio las maestras se ven presionadas en tiempo
para cubrir dichas actividades y hacen una mala jerarquizacion de ellas dejando de lado
el uso constante del software. Por lo que ahora ven como una necesidad primordial el
organizar sus actividades para poder disponer del tiempo necesario y utilizar recursos
didacticos como los materiales multimedia o software educativos.

Los datos cuantitativos que se recogieron y analizaron se basaron en las siguientes
variables.

- Variable independiente: software educativo “Un viaje interactivo por la
historia”.
- Variables dependientes: aprendizaje significativo de la historia.

Atendiendo a los objetivos de la investigacion y siguiendo a Echevarria, Bartolomé y
Salinas, tomaremos aspectos de los métodos de investigacion Descriptivos, cuyo
objetivo es describir la estructura de los fendbmenos y su dinamica. Usando técnicas
cuantitativas que son muy utilizados en Tecnologia Educativa, como los cuestionarios y
las entrevistas.



3.2. Criterios de evaluacion para un software educativo.

Para la realizacion de los instrumentos (cuestionarios para los alumnos y
profesoras) se tomaron en cuenta las técnicas de evaluacién que en su investigacion de
Cesareo Moérales Velasquez (ILCE, 2007) nos presenta para la evaluacion de software.
De la cual se tomaron los siguientes aspectos para el estudio de caso, donde se
menciona la importancia de elaborar una taxonomia para software educativo, tomando la
de Luis Osin que elabord un ejercicio de agrupaciéon de software educativo y menciona
cinco taxonomias:

1.-Taxonomias estructurales
2.-Taxonomia computacional
3.- Taxonomia pedagdgica
4.- Diagnéstico y practica

5.- Instruccion heuristica

Las taxonomias estructurales hacen referencia a la forma en que estan
organizados y elaborados el software. Menciona tres tipos: extension, topologia y
navegacion. Por extension, existen a su vez tres grupos: curriculo, curso y leccion. De las
topoldgicas, menciona cuatro grupos: secuencial, secuencias paralelas, arbol y grafo
orientado. Y de navegacion, sefiala prescrita, libre y la de iniciativa libre.

En la taxonomia computacional agrupa tres tipos de software; flujo de informacién
predefinido, estructura del conocimiento y recuperacién de la informacion.

La taxonomia pedagdgica la divide a su vez en dos subgrupos: actividades libres y
habla de software de simulacién, microcosmos, micro laboratorio, busqueda de
informacion, programas de aplicacion (herramientas), lenguajes de programacion y
juegos. El segundo subgrupo hace referencia a actividades supervisadas y cita software
de tipo tutorial, diagndstico, ejercitacion y de entrenamiento.

En la taxonomia de diagnéstico y practica, agrupa a diversos tipos de software que
antes conformaban otras taxonomias. Asi, esta reagrupacion repite de las Estructurales;
de las topoldgicas, los de secuencia paralelas; por navegacion, las de prescripcion.

De la taxonomia pedagogica; estan los de diagnéstico y ejercitacion. Adaptacion al
estudiante: adaptacion inicial y dinamica.

Los ejemplos mas concretos de este tipo de software son los de diagndstico
meédico, reparacion de instrumentos, decisiones estratégicas y juegos competitivos. Las
caracteristicas comunes de estos programas son: o la informacién inicial es incompleta, o
la solucién no es inmediata, 0 no cuenta con algoritmos para la toma de decisiones, 0 no
tiene base tedrica que provee reglas de accion, o se puede obtener informacion adicional
durante el proceso, y 0 la prueba es aceptable siempre que no se cometan errores
fatales.



Es necesario tener presente que los aspectos criticos que conforman este Modelo
de Evaluacién representan partes diferentes dentro del proceso que significa desde la
elaboracion del software hasta que llega a su destino final que es el usuario en el salén
de clases

Se han dividido cuatro aspectos a ser considerados durante la evaluacion de
software, brindando informacién referente al tipo de software y la pertinencia de
incorporarlo o no dentro del salon de clases. Los aspectos considerados en este médulo
son los siguientes:

» Aspectos Técnicos
 Aspectos Psicopedagdgicos
» Aspectos Comunicacionales

* Aspectos Administrativos

Para la Evaluacion de Software, se llegd a la formulacién de los siguientes criterios
basicos, con la consideracion de que no necesariamente son los Unicos que pueden
resultar utiles en la evaluacion que practique el docente.

Estos son:

 Calidad

* Eficacia

« Eficiencia
 Pertinencia
* Impacto

Los cuales se pueden definir, operacionalmente de la siguiente manera:

El criterio de Calidad, basicamente hace referencia a la cualidad del software
educativo considerado como un producto informatico.

Por Eficacia, se entendera el potencial que el software tiene para alcanzar los
objetivos educativos que han sido planteados para el mismo software, y las posibilidades
de apoyar el logro de propdsitos educativos de una manera mas amplia. La eficacia del
software para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje es posible evaluarla en el
mismo proceso educativo.

Sera necesario elegir una unidad o tema del programa escolar y evaluar el
software en objetivos intermedios o parciales.

La evaluacion de la eficiencia del software parte de la idea de que éste es un
recurso educativo, con el potencial de ahorrar en los esfuerzos que invierten los actores
involucrados.

El criterio de Pertinencia, al igual que el de eficiencia, permite valorar directamente
al software como un recurso didactico que debe apoyar los procesos educativos en el
aula. Aunqgue su significado es amplio, en este caso se refiere a la relacién que tiene el
software con las necesidades de los usuarios



Por ultimo el criterio de Impacto, se refiere basicamente al efecto que se percibe en
el usuario del software, particularmente en cuanto al aprendizaje. Podemos distinguir un
impacto de largo alcance, cuando el efecto es suficientemente duradero e incluye
diversas areas de apoyo para el aprendizaje, y un impacto de efectos limitados, cuando el
aprendizaje se circunscribe a los contenidos especificos que maneja el software.

Con base a lo anterior se elaboraron dos tipos de cuestionarios®, uno para los
alumnos y otro para las maestras que estan a cargo de los grupos de 5° afio;

De un total de 110 alumnos de 5° afio, distribuidos en 4 grupos, solo se le
aplicaron a 4 grupos que ya habian utilizado el software, fue una muestra de 90 alumnos
de los grupos 5° A, 5° B y 5° C, a los cuales se les preguntd aspectos sobre el software
gue mas le llamaron la atencién y lo que les aportaba como estudiantes sobre la materia
de Historia.

Las respuestas que dieron los alumnos son:

- El 100% de la muestra respondié que si le gustaba que la maestra les
presentara el software de historia.

- A la mayoria si le ha sido mas facil entender la historia con el software, le
ha ayudado a aprender y estudiar de sus ficheros.

- Todos concuerda que las imagenes y el sonido, son los elementos claves
para llamar su atencion y entender el contenido del software.

En el instrumento aplicado a las profesoras de grupo, su opinion con respecto al
software indican que sus contenido si son pertinentes y de acuerdo a la edad de los
nifios, debido al lenguaje sencillo y relacionado al libro de texto. Ya que la informacion se
les hace organizada, augque presenta mas informacion con los iconos uno puede elegir lo
gue desee explicar a los alumnos, por los videos, fotografias reales e imagenes que se
presentan en los mapas.

Las tres profesoras concuerdan que el uso del software ha favorecido a sus
alumnos para lograr un aprendizaje significativo y propicio para la construccion del
conocimiento en la materia de historia.

Las profesoras ven el uso del software como una herramienta mas o complemento
para el reforzamiento del conocimiento en el rea de historia.

Las ventajas que dan las maestras sobre el uso del software son: ayudan al
alumno a ampliar sus conocimientos y es un apoyo visual muy atractivo para los nifios; la
Unica desventaja que anotaron las tres maestras se refiere al préstamo de la
computadora y el cafidn para utilizar el software, ya que en ocasiones no esta disponible.

! Se anexan los formatos de los cuestionarios utilizados.



4
PROPUESTA DE INTERVENCION
PEDAGOGICA.

4.1. Justificacion de la propuesta.

El tipo de propuesta sera una Intervencion pedagogica, ya que se da al existir un
problema, en mi caso, el apoyo didactico en la ensefianza de historia, del cual se busca
una manera de actuar sobre éste para mejorar o resolver nuestras necesidades como
docentes de quinto grado de primaria.

Ya que se ha observado en el Colegio El Tesoro del Saber, la necesidad de
incorporar material didactico diferente al tradicional para atraer la atencién del alumno y
se sienta motivado a aprender y a su ves lograr un aprendizaje significativo en él.

Con el propésito de que las maestras se sientan comprometidas a mejorar y
enriquecer sus clases de historia u otras materias con un material multimedia elaborado
por ellas y con base a las necesidades especificas del grupo que tenga a su cargo, se
plantea el manual multimedia para el uso del software educativo y material multimedia
como recurso didactico.

Esta Intervencion Pedagogica se realizard en el Colegio ElI Tesoro del Saber
plantel primario en el quinto grado, con la posibilidad de que en los demas grados las
maestras se interesen en dicha propuesta.

En las juntas de Consejo Técnico se les mostrara a las maestras el software
educativo “Un viaje Interactivo por la Historia” para que observen los aspectos
pedagogicos Yy técnicos que ofrece el software, se les comentara en breve los resultados
gue arrojaron los instrumentos aplicados, asi como también el material multimedia que
elabor6é una maestra de grupo. Tomando como guia el software de historia.

La propuesta pretende una mejora a lo que se refiere la utilizacion de material
didactico, digital y multimedia para enriquecer las clases de los docentes en quinto afio
de primaria dentro del colegio El Tesoro del Saber.

Con respecto a la comunicacion pedagogica lo que se espera es que el valor del
conocimiento transferido sea importante en una interaccion comunicativa. Y que esta
comunicacién se construya en un proceso de interaccion entre alumnos y profesores, que
viene facilitado por la reproduccion virtual del contexto de comunicacion natural.

Que el docente no solo atiende individualmente al alumno sino que construya una
intervencion pedagogica con el grupo, como un relato coherente basado en la interaccion



verbal y no verbal, integrando informacion del alumno y del grupo, variada, rica, creativa.
Aportando mayor informacion para facilitar esa comunicacion pedagogica.

4.2. Fundamentacion de la propuesta.

Como producto de nuestra intervencion pedagodgica se elaborara un manual
multimedia en el cual sefialaremos un manejo adecuado del software mencionado en
historia y también de las herramientas didacticas, multimedia, de las cuales podemos
hacer uso. El cual presenta fundamentos claros y relacionados con el marco teorico de la
investigacion.

Cuando hacemos mencion de que en la actualidad la Tecnologia Educativa tiene
como objeto de estudio propio la aplicacion de los medios y materiales de ensefianza en
procesos de formacién especificos. Entendiendo por medio a aquel dispositivo
tecnolégico (nuevo o tradicional) que sirve como puente o enlace entre docente y dicente
es decir, que sirve de mediador del proceso educativo y que de alguna forma contribuye a
lograr sus propaositos formativos.

Como fundamento epistemolégico de partida para una pedagogia y una didactica
de las tecnologias, es punto de reflexion que convoca en torno al hecho de que, desde su
aspecto sociocultural, politico y econémico, previo a cualquier actividad sistematica de
enseflanza, cada alumno ha construido sus representaciones y estructuras que, de
alguna manera, tienen que ver con aquello de lo cual se ocupan los tecnélogos y que
ningun proceso formativo racional al respecto puede desconocer. El nuevo aprendizaje
gue se busca solo es factible a partir del conocimiento y la caracterizaciéon de las
representaciones y estructuras conceptuales, metodoldgicas, actitudinales y axiolégicas
de los estudiantes. Lo que se desea alcanzar es un aprendizaje significativo, en oposicion
al memoristico, y en este cometido lo que el alumno ya sabe es de suma importancia.

Partiendo también del propédsito de una Educacion para los Medios, que se
encamina principalmente al fomento de actitudes reflexivas, criticas y creativas frente a
los medios de comunicacién y las nuevas tecnologias. La Educacion para los Medios
busca establecer procesos dialdgicos entre los individuos y de éstos con los medios, para
gue se dé la interaccién en forma horizontal, propiciando las actitudes democraticas y
participativas. Porgque al usar los medios en el aula y ayudar a la adquisicion significativa
del conocimiento, el sujeto construye con lo que le es cotidiano y cercano y reconstruye lo
visto por los medios como canal expresivo de sus propias aportaciones.

Lo que se considera como mas importante, la Educacion para los Medios ayuda a
la persona a tomar distancia y discernir sobre la construccion que de la realidad le
ofrecen los medios, generando en ella elementos para ejercer una reflexion y tomar una
postura personal frente a los acontecimientos de la sociedad.

Con este manual se espera sensibilizar y concienciar a las maestras a hacer uso
de mas herramientas didacticas como es el software educativo, material multimedia,
videos, etc., para propiciar un aprendizaje significativo en sus alumnos.



4.3. Manual multimedia; para el Uso del Software Educativo
y Material Multimedia como Recurso Didactico.

El manual surge de la propuesta de intervencion pedagogica, y se elabor6 con base a
la investigacion del estudio de caso del uso del software educativo “Un viaje interactivo
por la Historia” en el quinto grado de primaria, con el propésito de evaluar el manejo de
este y conocer los elementos que motivan al alumno a adquirir un aprendizaje
significativo a través de los materiales multimedia y software utilizados para enriquecer el
aprendizaje y la comunicacion en el aula.

Dicho manual se realiz6 con la finalidad de que el personal docente que integra el
Colegio El Tesoro del Saber, tenga una herramienta mas para preparar sus clases y
poder elaborar sus propios materiales didacticos multimedia. Ya que es importante
entender y utilizarlos asi como también el software educativo de una manera objetiva.

Los objetivos del manual multimedia buscan proporcionar a las maestras
elementos pedagogicos y didacticos para poder seleccionar software educativo adecuado
a sus necesidades académicas, presentandole informacion para la elaboracién de su
propio material multimedia.

Se realiz6 el manual en un formato multimedia y practico para el docente, con un
contenido y manejo sencillo; ya que se pretende involucrar desde la consulta del
manual, a las maestras con el uso de la computadora.

En este manual multimedia, se mencionan elementos desde un aspecto
pedagdgico y comunicativo, para identificar un material multimedia y software educativo.
Asi como también se propone una planeacién didactica para hacer un mejor uso de estos
recursos.

Ya conociendo totalmente el contenido del manual, las profesoras podran desde el
indice, seleccionar el apartado de su interés. Al final de cada pagina se muestra un
autobus escolar que al darle un click la regresara al indice.

El contenido del manual esta estructurado en esquemas con informacién breve y
concisa, imagenes Yy textos pequefios, donde se desarrolla el contenido del indice que a
continuacion se menciona. Los esquemas son coloridos para la vista del usuario del
manual, con el propésito de no saturar de elementos cada pagina del manual.



El indice especifico que se desarrolla en el manual es el siguiente:

1. Presentacion del Manual.
Introduccién.
1.1. Fundamentacion.

2. Contenidos.
2.1. Objetivos.
2.2. ¢, Qué es un material multimedia?
2.2.1. Elementos a considerar para identificar un material multimedia.
2.2.2. Elementos para seleccionar un material multimedia.
2.2.3. Planeacién didactica del disefio de actividades con soporte multimedia.
2.2.4 Ejemplos.

2.3 ¢Qué es un software educativo?

2.3.1. Elementos a considerar para identificar un software educativo.
2.3.2. Elementos para seleccionar un software educativo.

2.3.3. Planeacion didactica del uso del software educativo.

2.3.4. Ejemplos

3. El aprendizaje significativo como objetivo de nuestra labor docente.
4. Sugerencias.

5. Bibliografia.



S
CONCLUSIONES.

Las conclusiones derivadas del caso sobre el Uso del software “Un viaje Interactivo
por la Historia”, nos remiten a mencionar la importancia y el compromiso de las
profesoras que son parte del colegio El Tesoro del Saber, y que se ven envueltas en uso
de nuevas Tecnologias de la Educacion, las cuales deben tener las bases teoricas, para
entender los propositos pedagdgicos de dichas tecnologias y lo que se propone la
Educacion para los Medios al formar en los estudiantes.

Es conveniente mencionar que debido a las caracteristicas de la sociedad actual
basada en las nuevas formas digitales de comunicacion e informacion las maestras
deben estar a la vanguardia de los avances tecnolégicos, ya que sus alumnos se ven
inmersos en ellos constantemente, con los videojuegos, celulares, el acceso a internet,
etc. Y para ello es conveniente que al alumno se le desarrollen habilidades y
proporcionen herramientas para poder analizar y comprender todo los que los medios de
comunicacion le brindan.

Ya que como se menciona, sobre algunos aspectos especificos de la institucion
donde se desarrollo la investigacion, es importante que, como parte de su educacion, por
parte del colegio, debemos alfabetizar a los alumnos para los nuevos avances de la
tecnologia, misma que dia a dia van cambiando segun las necesidades de la sociedad.

Las maestras deben comprender y relacionar lo que va surgiendo en nuestro
acontecer diario dentro de nuestra labor educativa. Y asumir un verdadero compromiso
profesional en cuanto a la metodologia que utilizamos para impartir o dar un
conocimiento en nuestras aulas.

Entendiendo que uno de los tantos propdésitos de la Tecnologia Educativa es el de:
estudiar la eficacia y caracteristicas simbdlicas de los medios asi como su capacidad
para modificar las estructuras mentales de los estudiantes. Apoyandose con la pedagogia
y la didactica para las Tecnologias, en el fin de crear otras ensefianzas siguiendo la
sintaxis y la semantica que se construye en la comunidad escolar, donde se integren
elementos humanos y contextuales, en el cual fluya informacion y se den procesos de
comunicacién propiciando un aprendizaje significativo.

Es también la Educacion para los Medios la que nos encamina a fomentar actitudes
reflexivas, criticas y creativas frente a los medios de comunicacion y las tecnologias,
preguntandose que tipo de ser humano esta formando. Sustentdndose en el enfoque
Humanista y el constructivismo, cuya finalidad es la de promover los procesos de
asimilacion que ofrecen los medios y las tecnologias dentro de las circunstancias
ambientales que se dan en cada alumno. La ultima teoria de donde también parte la
Educacién para los medios es la del enfoque Sistémico de la comunicacion, la cual se
estructura en seis etapas, importantes para desarrollar nuestras capacidades
comunicativas.



Debemos comprender como se da la comunicacién con nuestros alumnos y como
esta influyen de cierta forma a que ellos adquieran un aprendizaje significativo.

Por lo que debemos buscar la manera de mejorar esa comunicacion y enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el salon para lograr dicho aprendizaje en nuestros
alumnos.

Es importante mencionar la importancia de la ensefianza de la historia, como parte
fundamental de la investigacion de nuestro estudio de caso, ya que el software educativo
mencionado es sobre Historia Universal, se concluye que a pesar de que la SEP, ha
hecho reformas en la curricula de la materia y que los objetivos que se enuncian son muy
propicios para el tipo de sociedad actual en la que se desarrollan los alumnos con falta de
valores civicos, sigue predominando la ensefianza tradicional carente de significado para
los alumnos dando como consecuencia que no se alcance la intencion educativa de
facilitar la construccion racional y sistematica de explicaciones de la realidad historico-
social.

Es aqui donde podemos hacer el uso del software educativo como recurso didactico
en nuestras aulas, tomando en cuenta las necesidades de nuestros alumnos y las
caracteristicas del programa que tenga relacion con los contenidos del programa de
historia que se lleva en el colegio. Mediante el cual podemos elaborar material
multimedia para cualquier otra materia, utilizando hipertextos, imagenes y video atractivos
para el alumno.

Los instrumentos aplicados a los alumnos y maestras nos brindaron datos
interesantes e importantes para elaborar nuestra propuesta de intervencién pedagogica.
Elaborando un manual interactivo con contenidos sencillos y practico para el docente.

El Manual multimedia para el uso de Software educativo y Material Multimedia como
Recurso Didactico, proporciona a las maestras informacién basica para que puedan
seleccionar e identificar un software educativo y material multimedia adecuado a su
grupo o necesidades. Y como se explico anteriormente la clase de historia les fue mas
atractiva con las imagenes y sonidos con los que cuenta el software, propiciando en ellos
un aprendizaje significativo de esta asignatura. Y que realmente las maestras se
percataron de la importancia de utilizar diverso recursos didacticos para la planeacion de
sus clases.

Por lo cual se hace una sugerencia al Colegio EI Tesoro del Saber, de brindarles a
su plantilla docente una alfabetizacion digital, acercandolas a las nuevas tecnologias y
recursos didacticos que muy pocas veces son explotados adecuadamente en nuestras
aulas, por diversos motivos, ya sea por parte de los maestros o la direccién. Por todo lo
anterior y con base a la investigacion del caso hago una extensa invitacion a los
profesores y directivos que integran el Colegio EI Tesoro del Saber a comprometerse y
tener una alfabetizacion digital, a acercarse a las nuevas tecnologias que dia con dia van
surgiendo y responsabilizarse con sus alumnos, brindadoles una clase con calidad
haciendo uso de una gran variedad de recursos didacticos que hoy en dia tenemos a
nuestro alcance.
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ANEXOS

COLEGIO “EL TESORO DEL SABER” % Aﬁés %
PRIMARIA

Lider en Educacion, Tradicion y Excelencia Bducativa.
CICLO ESCOLAR 2007-2008

INSTRUMENTO PARA EL DOCENTE DE QUINTO ANO DE PRIMARIA.
SOFTWARE EDUCATIVO: “UN VIAJE INTERACTIVO POR LA HISTORIA”.

NOMBRE DE LA MAESTRA:
GRUPO:

OBJETIVO: Identificar los elementos necesarios para analizar el uso del software Un viaje interactivo por
la Historia” en la ensefianza de historia en quinto grado.

INDICACIONES: Contesta las siguientes preguntas con base al uso de software “un viaje interactivo por la
Historia” con tu grupo.

1.- ¢ Los contenidos del software son pertinentes de acuerdo con la edad de los nifios?.
Sl NO porque

2.- ¢La informacidn esta organizada de manera que el alumno pueda comprenderla?
Sl NO PORQUE

3.- ¢ La cantidad de informacion es apropiada para los alumnos?
Sl NO PORQUE

R =

4.- ¢ El lenguaje utilizado, la forma como estan presentados los contenidos (desde el punto de vista del
disefio) y el sistema de navegacién, permite que la informacion sea accesible a los alumnos de 5° afio?
Sl NO PORQUE

R =

Si tomamos al software como una herramienta didactica para que el alumno construya su
conocimiento especificamente en el area de historia. Recordemos que una didactica constructivista busca
propiciar a través de situaciones significativas la construccion del conocimiento por parte del alumno. Una
situacion significativa es algo Util y accesible para el alumno, que tenga un sentido y sea cercano a su
medio.



Para propiciar aprendizajes significativos, los contenidos y la actividad en si deben estar adecuados
y contextualizados a partir de los conocimientos previos y los intereses de los alumnos al que se dirige el
software. Esto significa que no debe ser tan facil que no representen un reto ni tal dificil que resulten
ajenos y produzcan una perdida del interés por parte del alumno.

Tomando como referencia lo anterior contesta las siguientes preguntas.

5.- ¢ El uso del Software “Un viaje interactivo por la historia, ha favorecido el aprendizaje significativo en su
grupo? Sl NO PORQUE

R =

6.- ¢Permite la interaccion? (se esta entendiendo por interaccion el grado de accion que propicia en los
alumnos y que favorece la toma de decisiones, la reflexién y la construccién de conocimientos)

SI NO PORQUE
R =
6.- ¢ Propicia la construccién de conocimientos? Sl NO PORQUE
R =

7.- ¢ Permite la integracion de equipos entre los alumnos para discutir y compartir ideas?
Sl NO PORQUE

R =

8.- ¢, Qué diferencias concretas hay entre este recurso y otras herramientas de la escuela en relacién con la
ensefianza de la historia?

R =

9.- ¢ Qué aporta este software como recurso didactico que no se puede suplir con otras herramientas?

R =

10.- ¢ Se justifica utilizar dicho software para trabajar historia en sustitucion o ademas de otras herramientas
mas accesibles y menos costosas?

R =




11.- ;La o las estructuras son las apropiadas para lograr los objetivos expuestos en el programa?
Sl NO PORQUE

12.-¢, Es pertinente con respecto al enfoque de ensefianza de la Historia?
Sl NO PORQUE

R =

13:- Menciona las ventajas y desventajas al utilizar el software.

Ventajas:

Desventajas:
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Nombre del alumno: Grupo:
“Un viaje Interactivo por la Historia”.
Indicaciones: Contesta las siguientes preguntas, eligiendo una respuesta.

OBJETIVO: Las respuestas que nos brindas en este cuestionario servirdn para enrigquecer tus
clases en la materia de Historia u otras.

1.- (Te gusta que la maestra les ponga el material de Historia en el cafion?
6 PORQUE...

R =

2.- ¢Los temas que p en el materiglde Historia tienen que ver con los que ven en el sal6n y en las
laminas? @

3.- ¢ Te ha sido mds facil entender_|a Historia con el material que te pone la maestra en el cafion?
@ PORQUE...

R =

4.- ; Qué te ayuda mas a entender el tema que se explica en el cafion?

a) Las imagenes b) el sonido ¢) ambas cosas. d) otra, anotar cual:

5.- En que te ha ayudado para tu aprendizaje el uso del material de historia a diferencia de otros afios?

R=

6.- ¢ Te facilita aprender y estudiar para tus examenes y ficheros este material de historia?

R =

7.- Este material te motiva a consultar otra bibliografia sobre historia?

R =

8.- ¢ Con el material de Historia puedes aprender sobre otras materias ( geografia, ciencias Naturales, etc)

R =

9.- Explica brevemente que te ha llamado mas la atencion o te ha gustado del material
“Un viaje Interactivo por la historia”.
R =
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