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HERMILO ROBERTO PEREZ BENITEZ

TRADUCCION DE LA SINTESIS DE LA TESIS QUE PRESENTA PARA OPTAR
POR EL GRADO DE DOCTOR EN PEDAGOGIA

Summary of the thesis pertaining to a Doctorate in Pedagogy

It is a theretical research focusing predominently in educational, whith regarde to
forms and recourses of the electronic technologies that assist the process of
learning.

In the first places it indertakes an analysis of the theoretics of the informative and
cognitive factors that compose the bases of the educational field.

The text also examines the funtiones properly of the computer as applied to the act
of learning; most notable among these being: the education software, the image,
the interfaz, the interactivity, the virtual effects, the simulation, robotics and
multimedia.

From the application of these forms there are various alternatives allowed by the
computer properly, that are integrated as direct element of recourse for learning whit
regard to this electronic tool; thereby are shown didactic instruments such as books,
magazines, archives and electronic libraries.

Considering these means and their potentialy for being transmitted throguh the
telecomunications and via satelites, these recourses are examined as to their
perspective aplication at in distance; and the are also pertinent to the diverse
processes of learning; besides being an expository of communications. among
which the Internet is outstanding due to its various apllications suchs as the e-mail.
tha mailing lists. the chats, videoconferences and teleconferences, all of which are
able to enrich the didactic process at a distance.

Taking as staring point the aformentioned recourses, there is as movement that
studies the systems of educational organization based on the forms and recourses
of electronic communication.

The most notable of these: open system of teching: and especially the systems of
learning at a distance, rendered posible electronically derived from these forms of
organization there are being iniciated various technological and administrative
educational problems that have apparead consequently.

Finally it is possible to view the challenge and persepectives that these forms,
recourses and siystems for the procces of teaching-learnign pose for the
pedagogical sphere upon entering the mileniium. :
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INTRODUCCION:

De fundamental importancia para el estudio de la pedagogia es el fenomeno del
aprendizaje en sentido lato.

Esle fenomeno ha producido milfiples investigaciones, 1as que se emcuentran
dirigidas a lograr, en ese renglon, una mayor y mejor calidad; la tecnologia
educativa asistida electronicamente ha sido orientada con esos propositos.

Es objeto del presente analisis revisar el actual estado del arle de dicha tecrologia
tanto en sus formas, COMO €n Sus recursos y, asimismo, examinar fos limites y
posibilidades de aplicacion que ella tiene con respecto al aprendizaje, considerando
gue i bien no es la panacea que solucione todos los problemas actuales, si ha
logrado aplicaciones exitosas en ese renglon.

En el ambito educativo existe una gran preocupacion por el uso de estas
tecnologias . preocupacion que ha oniginado en todos los paises, la celebracion de
un gran ndmero de congresos, seminarios y talleres en los que se analizan y
discuten temas como la aplicacion del internet en los diversos niveles educativos,
los mulimedios y su aplicacion para el desaollo del conocimiento, las
comunidades digitales, los diversos lineamientos para el uso del software educativo,
las diversas aplicaciones de Ia educacién virtual, los laboratorios de informacion
interactiva, las proyecciones de ia tecnologia electronica para el siglo venidero, ente
ofros.

La inclusion de ia tecnologia asistida electronicamente al ambito de la educacion,
ha conducido a confrontaciones naturales que todo proceso de innovacion conlleva,

se han presumido efectos nocivos de toda clase en su aplicacion, aunque todavia



se ha investigado poco al respecto y en la mayor parte de los casos solamente
contamos con hipbtesis contradictonias .

Es importante realizar mas investigaciones acerca de cudl es el papel y el impacto
de estos desamollos tecnoldgicos sobre la educacibn; sobre e progreso del
conocimiento cientifico y sobre sus aplicaciones en el campo laboral y sus
CONSECUENCias ecoNOmicas.

Concomitantemente con lo anterior, seria conveniente revisar fos problemas de
adaptacitn individual y social a estos cambios tecnologicos, incluyendo el efecto de
choque sobve nuestras principales insfituciones y normas culturales y sobre los
ambitos de la vida politica.

Todo este cambio tiene una interrelacién con la indole de los trabajos a desarrollar,
las relaciones laborales, las formas det empleo y & desempleo, los niveles de
aptitudes y actitudes, los efectos sobre el consumo.

Jaques Eflul sosfiene que se puede perfectamente lamentar que algiin otro valor
del pasado, alguna forma social 0 moral, hayan desaparecido; pero cuando se
ataca el problema de la sociedad técnica, apenas hay lugar a pretender que sea
posible resucitar lo pasado, algo que, en todo caso, dificiimente parece haber sido
en términos generales, mejor que lo actual. Todo lo que sabemos con certeza es
que era diferente y que el ser humano confronfaba ofros peligros, emores,
dificultades y tentaciones de! hombre modemo en el mundo modemo. Toda
lamentacion por lo pasado es vana, y todo deseo de retroceder a una etapa social
anterior, ireal. No hay posibilidad alguna de dar marcha afras ni de anular o
siguiera detener el progreso técnico. Lo gue esta hecho, hecho esta. Nuestro deber

es encontrar nuestro puesto en nuestra presente situacidn y no en ofra. La nostalgia



no tiene ningin valor de supervivencia en el mundo modemo y sblo debe
considerarse como un vuelo al pais de los suefios.!

Estas palabras de un filosofo de la tecnologia, me hacen reflexionar acerca del
riesgo del pretendido determinismo tecnologico en sus aplicaciones a la educacion,
pensamienty que se puede constituir en una aparente utopia pedagogica, olvidando
que son solo formas y recursos didacticos que actlian como auxiliares en el
aprendizaje, y que hay que tomar en cuenta para su andlisis, los mufliples factores
que intervienen para hacer pleno cualquier proceso del aprendizaje.

Podemos afirmar que la tecnologia, como innovacion constante, debe ser para
mejorar la propia vida humana y que no constituye un fin en si misma. Frente 2 la
explosidn de estas tecnologias no debemos olvidar la posibiidad de escindir, atin
mas, los mundos humano y cientifico. Con toda la agitacién humana de nuestra
época, con la inquietud poliica y el desarraigo individual, nos damos cuenta de la
sorpresa desagradable que nos acecha en el campo de la flosofia cartesiana:
nuestra facuttad de habérnostas con el mundo de 1a materia ha multiplicado, fuera
de toda proporcidn, nuestra sabiduria para contender con tos problemas de nuestro
mundo humano y espiritual.

Es importante recordar que la mera presencia de la tecnologia modifica
impercepiblemente nuestra visién de la realidad, constituyendo, como constituye,
una influencia directa sobre nuestros sentidos, acumulande, con su presencia, lo
que aparece como una capacidad de control de nuestro futuro y haciéndonos cada

vez mas independientes de los sucesos fisicos y menos interdependientes en

1 Ellu, Jacves. Technology and Cuiture, (Mecanograma de fa Conferencia, otofio de 1962, Harvard, pp.1-3.
* Barret, William y Ailen H.H. Philosophy in the Twentieth Centruy, p.87.



cuanto a las relaciones y los valores personales; vemos en esto, una creciente
prueba del efecto del mundo tecnoldgico impersonal v fa necesidad de una reflexion
filosofica muy profunda acerca de estas tecnologias modernas, debido al fuerte
jmpacto sensorial y sobre la socializacidn que tienen en los diversos campos y, en
especial para nosotros, en el del aprendizaje.

Valdria a pena meditar sobre los siguientes puntos:

1. ¢Como hemos medificado y ampliado nuestra capacidad para producir bienes y
servicios, como resultado de las innovaciones tecnolbgicas?

2. ¢Como se han cambiado las formas de relacion enire el poder, la autoridad y la
propiedad en el nuevo ambito tecnoldgico, siendo de particular interés cuando las
formas de comportamiento de la sociedad, tanto en lo piblico como en lo privado,
adquieren nuevas dimensiones e impacto en la propia sociedad?.

3 ¢ Qué importancia reasumen los papeles asignados a la planeacion, la direccion
y el control en un medio cada vez mas tecnoldgicamente determinado?

4. ;Hasta qué punto y en qué medida, cuando crecemos tecnolbgicamente,
aumenta ia desventaja existente en contra de aquellos que poseen menor
educacion y acceso a estos campos, produciends nuevas brechas entre la
sociedad?

Estas interrogantes podrian guiar un nuevo anélisis pedagdgico, tomando como
base esta variable tan importante de la incorporacion de ia tecnologia a los diversos
procesos educativos. Considerande que no podemos aislarmos de  utilizar estas
aplicaciones tecnoldgicas , ya que ello podria resutar mas negativo que su propia
aplicacion y que tampoco podemos desvincularnos de uno de los graves problemas

sociales contemporaneos que es el del desempleo crdnico, problema que ests



orillando a las instituciones educativas a realizar la tareas de reeducacion y a
mejorar la calidad del capital humano, estmo que las nuevas tecnologias
electronicas aplicadas al ambito educativo pueden coadyuvar en estas tareas para
encontrar nuevas direcciones que condiezcan a soluciones mas viables.

Ei mayor relieve que debe darse a la participacion educativa, es que los grupos que
estan siendo derrotados en la camera de! aprendizaje, sean incluidos prontamente y
con eficacia a la sociedad en su conjunto; estmo que frente a este reto tienen una
participacion importante las diversas aplicaciones de la tecnologia educativa a las
que me referiré en el presente frabajo.

Acerca de estas reflexiones preliminares, resulta conveniente destacar que aunque
se esta dando un desamollo expanencial de cientificos, ello no va siempre de la
mano del desarollo de {a ciencia, hecho que esta indicando, entre otras cosas,
problemas en el aprendizaje de la misma, debido probablemente a que la
mefodologia utilizada en la formacion del cientifico es mayoritariamente
reproductiva y no creativa; en ese renglon considero que el auxifio electronico en el
aprendizaje, puede tener logros referidos al desamollo creativo.

En el presente trabajo planteo algunas reflexiones y, en casos factibles,
aportaciones o soluciones acerca de fa asistencia tecnoldgica que apoya diversos
tipos de aprendizaje.

En el primer capitulo, a partir del referente tedrico y conceptual de la informacion,
analizo las posibilidades de comunicacibn didactica a través de dos vertientes. Por
un lado, de la teoria de la comunicacion y, por el otro, de !a comunicacion
educativa, y a partir de ellas expongo fa aplicacion de las tecnologias al campo

educativo. Este apartado sirve de base para sustentar las formas y los recursos



tecnotogicos mas utilizados en el aprendizaje, aspectos que Son revisados en el
sequndo capitulo. En &I, analizo algunas de las teorias actuales det aprendizaje
basadas en el desarrollo del sistema computacional y relacicnadas con lo gue hoy
se conoce como psicologia cognitiva. A partir de lo antesior, ligo la nocion de
mediacién en el aprendizaje, como forma no presencial de comunicacion y, a partir
de ella, abordo las principales formas de comunicacion electrénica que asisten al
proceso de aprendizaje.

Inicio con los softwares o programas en los que apoya su funcionalidad la
computadora, conceptualizando, posteriormente, las formas especificas de la propia
computadora en su interaccion con el usuario en la lamada interfaz y derivada, de
esta funcion, reviso la nocién de interactividad como la posibilidad del establecer un
dislogo interactuante del hombre con la maquina creando nuevos objetos y
produciendo, incluso, elementos no previsibles a priori. Analizo, a continuacion, tres
formas que se han desamollado notablemente a partir de su inclusidn a los sistemas
computarizados, que son lo virtual, forma que se refiere a lograr 1a representacion
mas cercana a la realidad; la simulacion y la robética, las fres con gran aplicacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Finalmente, en este mismo apartado,
abordo la forma integradora de todas las funciones antes mencionadas conocida
multmedia, la que consiste en la conjuncion funcional de las formas y que ofrece
una gran cantidad de interconexiones con un gran potencial de usos para el logro
del aprendizaje.

En el siguiente capitulo examino los principales recursos asistidos electronicamente
en el aprendizaje, mismos que se integran mediante las aplicaciones de [as formas

revisadas en el capitulo anterior. Parto de las multiples posibiidades que ofrece la



computadora como recurso central tecnologico basado en la electrénica para el
aprendizaje, es decir, como el instrumento en el cual se apoyan todos Ibs demas
recursos electronicos.

Con base en lo anterior, reviso las alternativas didacticas que tienen los
denominados libros y revistas electronicas, ambos recursos con grandes
perspectivas de aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y, obviamente,
basadas en distintas formas de interactividad.

Continlo la revisién con et estudio de las posibilidades de utilizacion de los recursos
electronicos para el aprendizaje cuando estos son aplicados a distancia, y presento
los apoyos técnicos a partir de los que se desplaza la comunicacion educativa,
destacando, entre ellos, las transmisiones a través de la fibra éptica, y las
telecomunicaciones via satelital. A parr de estas infraestructuras
comunicacionales, abardo el recurso electrénico actualmente mas en boga, que es
la comunicacion universal de todas las redes llamado Internet y, en ese renglon,
analizo sus diferentes aplicaciones desde ta transmisién de archivos electronicos, el
correo electronico, ias conversaciones o chats y la adaptacion de la red de redes a
las bibliotecas electrénica y virtual. En cada caso reviso las posibilidades para su
utilizacion en el aprendizaje y las nuevas perspectivas para enriquecer los sistemas
educativos abiertos y a distancia, aspectos que comento en la parte final de este
capitulo.

En un siguiente gran apartado, con base en el Libro Blanco publicado por la
Comisién de las Comunidades Europeas y en el que se plantean los multiples y
vanados problemas de fa educacién actual, recupero las principales tesis ahi

vertidas sobre la manera en que podrian encarase dichos problemas y, asimismo,



reviso las perspectivas y riesgos que la ensefianza asistida electronicamente
puede representar para el inicio del siglo venidero. Por (ltimo, en ese mismo
capitulo, planteo 1a necesidad de una perspectiva multidisciplinaria para abordar los
grandes retos que, en materia educativa, nos tiene reservado el tercer milenio.

Finalmente, en el nimo de arribar a certas consideraciones globales, expongo, de
manera sucinta, algunas reflexiones de caracter pedagdgico, cuyo propdsito no es
concluir sino dejar abiertas discusiones que adn habran de ser abordadas desde

una optica multirrefenencial.



Capitulo | INFORMATICA Y TECNOLOGIA ELECTRONICA APLICADAS A LA
COMUNICACION EDUCATIVA

En los albores de! nuevo milenio nos encontramos Cont una nueva forma de
tecnologia que interviene en todos los campos de la actividad humana; esta
tecnologia, suele denominarse, indiscriminadamente, lo mismo como informatica,
que como cibernética o como compurtacion y hasta como ciencias de la informacion,
Tal fenémeno ha creado, entre legos y aun entre conocedores, gran confusidn, la
que se advierte con facilidad en la literatura existente sobre el tema. Con base en lo
anterior y antes de cenframos en el andlisis que aqui nos ocupa, intentaremos
distinguir, al menos, los tarminos que mas confusion provocan actualmente, con el
propdsito de estar en condiciones de diferenciar, con precision, entre informética y
tecnologia electrdnica; de no hacerdo comemos el riesgo de fundar nuestras
afirmaciones en planteamientos igualmente confusos.

La informacion es conocida como “la transmisién de un hecho cualquiera a un
6rgano, a una maquina o aparato{orden, intencién, noticia, modificacién, situacion),
con la mira de provocar una reaccién apropiada® 3

La informatica, por su lado, suele ser definida como ..."el conjunto de disciplinas
cientificas y técnicas especificamente aplicables al tratamiento de la informacién,a
{a puesta a punto, a la conservacion, a la comunicacidn e interpretacidn de las
informaciones y conocimientos...”

El hablar de informatica, es decir, de tratamiento de informacidn aun en sus formas

mas elaboradas, no implica subordinacion a la computadora, que si bien se ha

A amoyo, Francisco, Diccionario de pedagogia, p. 344.



impuesto como una herramienta 0t para el manejo de la misma, no significa que
sea un medio obligatorio

Por lo tanto, reducir la informética a una computadora es limitar su campo de accidn
y restringir sus posibilidades. La computacién se torna, entonces, como auxifiar de
lainformatica, area por naturaleza interdisciplinaria que se auxilia de conocimientos
diversos referidos a la administracion, ia psicologia, las ciencias de la comunicacion
y los métodos de sistemas, entre ofros.

El objeto de estudio de la informética es, pues, la informacién; la informacion puede
referirse a cualquier area del conocimiento, de ahi la universalidad de aplicaciones
de fa informatica. Su importancia se detecia cuando se descubre precisamente que
practicamente cualquier organismo requiere de alguna forma o sistema de
procesamiento de informacién; asi, la informatica permite concebir |a realidad no
solo en términos de maleria y energia como tradicionalmente se ha hecho, sino
que, ademas, agrega un componente mas: la informacion.

De esta manera, la informatica permite a un individuo tener una concepcion mas
completa del mundo que le rodea y actuaimente representa, incluso, un cambio en
el desamollo de la estructura cogroscitiva del individuo, ademas que le permite
comprender mejor el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y Ia
comunicacion que, en esencia, han sido creadas para el manejo de la informacion,
Hemos distinguido, hasta ahora, dos de las nociones mas usualmente confundidas
en el ambito de la tecnologia. Abordaremos ahora una mas, la de cibernética. Esta
es concebida, fundamentalmente, como una ciencia interdisiciplinaria que se ocupa

de los sistemas de control y de la comunicacion entre los organismos vivos,

‘Foulquié, Paut, Diccionario de Pedagogia, p.247.
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maquinas y organizaciones. El témino fue aplicado por vez primera por el
matematico americano Norbert Wiener, en el afio de 1948, a la teoria de
mecanismos de control. Su desamollo esta concectado con la investigacion de
técnicas, mediante fas cuales la informacién se transforma en ejecucion de las
operaciones deseadas.

Los sistemas de comunicacion y control £n los organismos vivos y en maquinas son
considerados, por la ciberética, como andlogos. Para lograr |a ejecucion deseada
de los organismos humanos o de los dispositivos de ias méquinas, la informacion
concierne a los resultados actuales de la accion intentada, que puede ser lograda
como guia para futuras acciones. En el cuerpo humane, el cerebro y el sistema
nervioso, funcionan para coordinar la informacion, 1a cual es usada entonces para
determinar el curso de las futuras acciones; los mecanismos para la auto-correccion
en las maguinas, sirven con un propbsito similar. Bicho principio es conacido como
retroalimentacion, el cual es un concepto fundamental en ef campo de la
automatizacién.

Uno de los principios basicos de la cibemética es que la informacibn es de
naturaleza estadistica y es medida de acuerdo con las leyes de la probabilidad. En
este sentido, Ja informacién es observada como una medida de la posibilidad de
seleccion. La medida de la probabilidad es conocida como entropia.

La cibernéfica también ha sido aplicada para el estudio de la psicologia, los
servomecanismos, la economia, la neurorfisiologia, los sistemas de ingenieria v,
para el estudio de los sistemas sociales. El término cibermética no se utiliza ya

demasiado para describir un campo separado de estudio, sino mas bien como algo
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relacionado con 'a informética, lo que permite su congrecion a la informacion
manejada a fravés de la computadora.

Ofro concepto que debemos diferenciar es el de ciencias de la informacion, en
tanto disciplinas académicas que manejan la generacion, coleccion, organizacion,
almacenaje, recuperacion y diseminacion de! conocimiento impreso.

Si entendemos por informacion el conocimiento que reside en el cerebro humano y
que se ha ido plasmando en diversos artefactos fisicos y, en especial, en los
registros escrites  y electronicos, podemos afimar que las ciencias de la
informacién consisten en el estudio cientifico de como ésta es creada, trasmitida,
codificada, transformada, medida, usada y valuada. Las ciencias de la infermacion
pueden ser consideradas como una megadisciplina, porque en ellas se conjugan
ideas y tecnologias de diversas areas, incluyendo a las ciencia sociales, a la
linglistica, @ las gerenciales, a las neurociencias y a las teorias de los sistemas.
Los cientificos de la informacidn analizan los muitiples y diversos fenémenos que
afectan los diversos ambios de la informacion. EHos estdn interesados en
determinan aspectos como:

1) el ciclo vital y la utlidad de la literatura proporcionada en un area
{bibliotecometria); 2) patrones de la autoria {analizando y co-citando); 3)el impacto
de {a lectura en los grupos y sociedades.

Para las ciencias de 1a informacion, por lo tanto, la biblioteca es solamente uno de
los diversos siios alternativos para obtener a informacion, su almacenaje y servicio,
los sistermas de informacion pueden basarse en bancos de informacion, archivos,
conexion de centros e instituciones diversas como escuelas y negocios. Los

cientificos de la informacién frabajan no solamente en las bibliotecas, sino en
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instituciones publicas y privadas de diversa indole como son los centros médicos,
las compafiias de computacian, fos centros de investigacion de las universidades y
las compaiias dedicadas a la abstraccién e indexacion. Esto cubre un amplio rango
de actividades que va desde la creacion de las estructuras de archivos hasta la
simulacién de procesos relacionados con el pensamiento humano,

Las raices histdricas de las ciencias de la informacion se encuentran en Ila
problematica ocasionada por el exceso de la documentacion surgida durante la
segunda guema mundial y por la necesidad de incrementar la precision y la
profundidad de las bisquedas documentales y bibliograficas. Fue, entonces, a partir
de 1940 y en los afios tempranos de la década de los cincuenta, cuando las
computadoras digitales se desarrollaron y se produjeron multiples efectos al
cambiar los métodos tradicionales de clasificacion, por sistemas compatibles con la
computadora. La biisqueda automatizada de archivos que coordinaran ios indices y
vocabularios, fueron introducidos como respuesta a la necesidad urgente para crear
accesos faciles a los contenidos de fas revistas cientificas. Automatizando los
resiimenes, sumarios o documentos, se lograba informacidn cada vez de manera
mas sencilla para los no especialistas, a fin de que pudieran captarla y usarla; con
frecuencia, ademds, se buscaron camings para que los sistemas de informacion
pudieran asistir a los individuos, a los grupos e, incluso, a iog gobiernos, en la
resolucion de problemas. El andlisis del proceso del pensamiento humano, en orden
al desarrollo de las cadenas intelectuales universales, es lo que ha permitido el
desanollo de estas ciencias de la informacion.

Con base-en todo io anteriormente abordado, es que ahora estamos en posibilidad

de armibar a fa amplia nocién de tecnologia electronica, en tanto, ésta engloba ias
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distintas formas y los recursos. La tecnologia electronica se deriva de la fisica
aplicada y trabaja mediante 'a utllizacién de circuitos electrbnicos; su operacion
depende del flujo de los electrones para la generacién, la transmisién, |a recepcion
y el amacenaje de la informacion. Dicha informacion puede consistir de voz o
misica, mediante las audio-sefiales captadas en un receptor de radio; mediante
imagenes proyectadas en una pantalla de television, o a fravés de nimeros y
diversos datos que son aplicados a través de la computadora.

Los circuitos electrbnicos proveen de diferentes funciones al proceso de la
informacion, las que incluyen la amplificacién de las sefiales débiles frasladandolas
a un nivel adecuado para su captacidn plena, la recuperacibén de sefiales de audio
y su decodificacion y las operaciones lagicas, las cuales toman lugar en la
computadora mediante los complejos procesos electrénicos.

El transistor fue inventado en 1948 y reemplazd totalmente a los tubos de vacio o
bulbos en {a mayor parte de sus aplicaciones, incorporandose paratelamente los
materiales semiconductores. El transistor provee las mismas funciones que los
bulbos, pero con costos reducides, poco peso y bajo consumo de energia y alto
grado de seguridad. Los transistores estan hechos de materiales semiconductores
que son de siicdn o de germanio. Los circuitos integrados ce encuentran
constituidos por pequefias piezas o chips de silicdn situados en una pequefia pieza
de materiadl que a su vez permite la construccion de complejos circuitos
electronicos, sobre los que son fabricados los transistores como los que se
encuentran en las microcoputadoras y los satélites comunicacionales.

En lo que se refiere a la logica digital en el marco de la tecnologia electronica, ésta

s un proceso racional que se basa en una seleccion aparentemente sencilla, de
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falso o verdadero, decisiones que se encuentran basadas en las reglas del algebra
boleana; la verdad puede representarse por un uno y fo falso por cero y, en la logica
de los circuitos, los nimeros aparecen como sefiales de dos diferentes vollajes. Los
circuitos logicos pueden utilizarse para realizar decisiones verdadero-falso basadas
en la presencia de miltiples seiiales de falso verdadero en los canales de ingreso.
Las sefiales pueden ser generadas por apagadores mecanicos o por conductores
de estado sblido. Una vez que la sefial de entrada ha sido aceptada y condicionada,
£s procesada por los circuitos 1dgicos digitales. La diversidad de familias de avisos
de logica digital, usualmente se encuentran integradas a circuitos que ejecutan
gran variedad de funciones logicas a través de puentes logicos que incluyen
opciones como: “0™ *y", “no %", la combinacion de eflas.

Para la ejecucion de una funcion deseada, pueden ser conectados un gran ndmero
de elementos logicos en complejos circuitos. En algunos casos los
microprocesadores son utilizados para ejecutar las funciones de prendido y fiempo
de los elementos logicos individuales, Los procesadores son especificamente
programados con instrucciones individuales para ejecutar diversas tareas. Una
ventaja de los microprocesadores es que hacen posible la ejecucion de diversas
funciones logicas dependientes de las instrucciones de los programas en que elias
se encuentran almacenadas. Una desventaja, es que ellos normalmente operan de
un modo secuencial, por lo que algunas de sus aplicaciones puede resuftar muy
lentas; para esos casos especificamente se utilizan circuitos logicos disefiados
especialmente para lograr mayor velocidad en ellos.

El desarrollo de los circuitos integrados ha evolucionado ta formas de comunicacion,

el manejo de {a informacion y la computacion. Los circuitos integrados reducen el
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tamafio y los costos de los sistemas. aumentando {a velocidad. de as conexiones
requeridas para las funciones y operaciones.

De lo anterior se desprende que la tecnologia electronica, &l englobar las formas y
los recursos de la asistencia electronica para ef aprendizaje, se basa en principios
fisicos que permiten hacerlos posibles

En sintesis, se ha logrado el desamollo de las ciencias de la informacion
fundamentandolas en el amplio progreso y evolucién de |z fisica, dando lugar a lo

que hoy se conoce como |a teoria de la informacion

1.1. Teoria de la Informacién

En 1948, el ingeniero Claude E.Shannon de la compaiiia Bell, publicd la primera
exposicion completa sobre el tema contribuyendo con los teoremas que ahora
flevan su nombre. En su tabajo intitulado: * A Mathemafical Theory of
Communication”, Shanon define, con razonable rigor axiomafico, fa nocién de
*cantidad de informacign® como la funcidn construida cuando se adopta un modelo
estadistico para los sistemas de transmisidn de mensajes; la cantidad de
informacién mide la "sorpresa” estadistica asociada al mensaje o a una parte suya,
y el flujo de mensajes a través de un canal Para arribar a dicha concepcion,
Shannon analizh la capacidad de un canal, 0 sea, la cantidad maxima de
fransmisién de informacion que un canal contiene en presencia o en ausencia de un
ruido. Como resultado de elflo pudo entonces demostrar algunos teoremas

fundamentales respecto a las codificaciones eficientes. En esos teoremas, &l afirma
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que, dada una cierta fuente y dado cierto canal, existe siempre una manera de
obtener una codificacién de maxima eficiencia® *

Claude Shannon y Norbert Wiener definieron mas tarde la funcidn asociada a la
estructura estadistica de mensajes trasmitidos por sistemas eléctricos y electrdnicos
de comunicacidn, como es el caso del teléfono, el radio, ¢l teletipo, el telégrafe, la
televisitn y el radar. Tal funcién pretendié formalizar y concretar la idea imprecisa
de “cantidad de informacion® asociada intuitivamente a cualquier mensaje que esta
siendo trasmitido.

Un mensaje puede ser considerado de muchos modos; Wiener y Shanon, en cierto
modo influidos por 1a concepcidn que tiene del lenguaje la logica matematica, lo
consideraron como un agregado de signos elementales. En realidad, todo mensaje
puede ser, de un modo u ofro, atomizado; pero también podemos descomponerio
en elementos fundamentales e indivisibles, es decir, en atomos. Si los mensajes
son vistos como sucesiones de letras pertenecientes a un alfabeto dado, podremos
estudiaros a partir de ellas y, desde el punto de vista estadistico, de muchas
maneras. Podremos, por ejemplo, atribuir frecuencias a cada letra y desamoliar toda
una estadistica asociada a los mensajes sobre dichas lefras y asi sucesivamente.
Es obvio que existen muchas otras maneras de estudiar los mensaje ademas de la
vision estadistica. Una concepcidn estructural es la de Chomsky en sus gramaticas
tranformacionales®

La tecria de |a informacidon se sirve, asimismo, de las principales teorias de ia

comunicacién aunque, hasta et momento, no hay todavia una teoria tan amplia que

% Katz, Paut, Diccionario basico de comunicacion, p.287,
§ Véase de Noam Chomsky: Linglistica cartesiana y El analisis natural de los lenguajes.



incorpore las diferentes proposiciones aisladas de la semantica, ia psicologia social
o los estudios sobre el aprendizaje.

Un concepto muy ligado a la teoria de la informacitn es el de inteligencia artificial, la
que ha sido conceptuada de diversas maneras. Por tal se entiende, por gjemplo, al
estudio de cémo hacer que ias computadoras hagan cosas las cuales hagan mejor
a la gente; asimismo, se identifica a la inteligencia artificial como la habilidad para
resolver problemas en diferentes contextos. Es obvio que anteriormente las
maquinas inteligentes solamente servian par resolver problemas relacionados con
asuntos de rutina. Los problemas, sin embargo, presentan diversas magnitudes y
para resolverse requieren paciencia y perseverancia aunque también talento e
intuicidn. Hay problemas formales y abstractos, o bien centrados en ambitos
académicos especificos. Los hay practicos y urgentes, aun de vida o0 muerte.
Algunos de ellos pertenecen a la resolucion del sentido comin, ofros requieren de
conocimientos precisos. Encarar los problemas ligados con la inteligencia artificial
permite, entre ofras cosas:

» Probar tas teorias psicolbgicas relacicnadas con la ejecucion humana.

s Enlazar atas computadoras con el razonamiento humano.

« Enlazar ala gente que comprende el razonamiento de la computadora.

« Explotar conocimientos que nosotros podemos recoger de las personas.

Estos principios pueden ser aplicados, en el ambito de la educacién, para lograr

mejor y mayor aprendizaje.
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1.2. Comunicacion. Concepto y teorias

La comunicacion se pude entender como el proceso de hacer comin el
pensamiento o el infercambio subjetivo de estades, ideas, sentimientos, creencias
de un sujeto, llamado emisor y ofro que recibe un mensaje y que se llama receptor,
proceso que se da por los significados del lenguaje, o las representaciones
visuales.

Una de las primera teorias psicologica y comunicacionales que podemos considerar
para e! objeto de nuestro estudio, es la llamada de las diferencias individuales; la
que se fundamenta en el hecho de que la organizacion psicoldgica personal de los
seres humanos es diversa . Las variaciones obedecen, en parte, a su dotacion
biclogica diferenciada pero, en mayor medida, a su aprendizaje también
diferenciado. Los seres humanos somes criados en ambientes que difieren mucho
entre si y que se encuenfran sometidos a la influencia de puntos de vista muy
distintos. En dichos ambientes se adguieren, por aprendizaje, un conjunto de
actitudes, valores y creencias que constituyen su modo de ser psicoldgico personal
y gue los separan en cierta forma de sus iguales.

Otra teoria comunicacional que nos ayuda a comprender mejor los efectos sobre el
aprendizaje asistido electrdnicamente, es la que se basa en la teoria de andlisis de
contenido, fa que utiliza |a estructura lingdistica y el andlisis de significados y que,
en este ¢aso, suele servir para la revision de los contenidos de los mensajes.

La teoria de anslisis de contenido fue propuesta por Laswell y por Berelson®. Este

(limo la define, metodologicamente hablando, *...como una técnica de investigacion

7 De Fleur, Melvin L. Teorias de |2 comunicacion masiva, pp. 179-180.
8 De Mordgas Spa, Miguel. Teorias de la comunicacién, p.52.



para la descripcion objetiva, sistematica y cuantitativa del contenido manifiesto de la
comunicacion...” 9 Esta metodologia se puede ufilizar tanto para planear la
elaboracidon de los contenidos que se apoyan en las formas y en os recursos

electronicos, como para 1a evaluacion posterior.

1.3 La comunicacion educativa asistida electronicamente.

La comunicacién, es condicibn necesaria para cualquier proceso de ensefianza-
aprendizaje. La didactica, con los afios, se ha preocupado per enconfrar formas y
recursos para lograr resultados més significativos en dicho proceso.

La comunicacién educativa debe propiciar un campo comiin de conocimientos entre
los docentes y educandos, en un flujo continuo y con un significado compartido en
la misma direccion.

La biisqueda de formas distintas de comunicacién educativa ha sido midtiple y, en
el presente siglo, esas formas se han enriquecido con las realizadas a través de la
tecnologia aplicada a la educacian, la que no ve simplemente los recursos para
lograrla, sino que busca un sustento tedrico del aprendizaje que permita un proceso
mas efectivo.

En el momento actual la tecnologia aplicada a la educacidn, busca incrementar su
potencialidad al introducir los avances de la tecnologia electronica, a fin de
enriquecer dicha comunicacion educativa.

Esta tecnologia se ha ido incorporando muy lentamente en las instituciones
educativas; sin embargo, el use actual de esta tecnologia electrénica ya empieza a

ser mas comin en esos contexios y para constatarlo basta ver los objetivos

s Ibidem, p.56.

20



propuestos en dos documentos oficiales en los que sefialan la importancia de la
informatica en la comunicacidn educativa.

En primera instancia podemos mencionar el proyecto de informatica educativa
propuesto por |a Secretaria de Educacion Piblica para el periodo: 1995-2000.

Dicho proyecto fue configurado con el objetivo de evaluar y replantear &} uso de la
computadora como auxiiar didactico y como hemamienta para la labor
administrativa del profesor. Parece haberse inspirado en 1as experiencias previas
que se obtuvieron con el Programa COEBA-SEP. El disefio def Proyecto parte de fa
necesidad de crear nuevas estrategias en el proceso imeversible de la introduccion
de la computadora en las aulas escolares. Ei proyecto considera tres aspectos
importantes:

la evaluation y las nuevas estrategias de la computadora como hemamienta didactica, ka
ensefianza de Ia informética tanto a profesores como a educandos y la creacidn de una cuttura
computacional que eficiente mas las labores administrativas que se realizan en las escuelas.

Asi mismo, esta orientado al dptimo aprovechamiento de ios recursos computacionales de las
escuelas mediante (1) e seguimiento y I8 proposicion de estrategias para las aulas de apoyo
didaclico equipadas con una camputadora. (2} La formacitn y mejoramiento y cumicuta de los
tafleres de computacibn de las escuelas, y (3) la areacion de faboraforios de informéica educativa
equipados con cinco 0 mas equipos. En ko referente a la actualizacion y capacitacién en los
aspectos pedagbgico, ticnico y administrativo se contempla la implementacion de b misma a
través de los tres centros de informética educativa (CIE), Jos cuales cusntan con dos planes de
estudio, uno para docentes y olro para adminstratives.

Por sus caracteristicas este Proyecio es obligatorio para las 317 estuelas que cuentan con el
equipo denominado suxiliar didéctico yio para los 93 falleres de computacién . La creacidn de una
nueva infraestructura es de caracter opcional, ademas de la participacidn en los cursos para e

personal docente adminisirativo. Tiene , ende ofres, los sigrentes
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PROPOSITOS 10:

Brindar &l docente, por medic del aula de apoyo didéclico, un medio personal que permita
concuict a ensefianza de su asignatura hacia mejores logros.

Desaroliar capacidades genéricas en ks dlumnos de Educaciin Secundaria dentro de fa
actividad lecnologia de computacian,

Elevar la calidad de la educacin ol permitr que los alumnos refroalimnenten sus
conocimientos mediante la interaccion con equipos computacionales, especialmente en fa
modalidad det laboreforio de informatica educativa.

Capacitar a los profesores en la operacidn de computadoras y actuaizarlos en las técnicas
didéchcas que se emplean con computadoras en el ambito escolar,

Promover el empleo de las computadoras para la agilizacién y eficiencia de las acciones
administrativas que realizan directivos, maestros frente a grupo y auxiliares administrativos.
Etaborar, analizar, seleccionar y difundiy programas computaciondes que cubran objetives
del pian de estudios vigents.

Aunitiar a {as escuelas en ia conservacion y mantenimiento preventivo tanto de sus equipos

computacionales como de las instalaciones eléctricas relacionadas con dichos exuipos.

Un segundo documento es el referido al proyecto de Desarroflo de ta UNAM,(1997-
2000) del que extraigo algunos fragmentos en los que se destaca la importancia

que en el marco de la educacion universitaria se otorga a la asistencia electronica:

..Una universidad en la cual la tecnologia de computo y de telecomunicaciones sea un instrumento

de transformacion de fa docencia y apoyo eficaz a la investigacidn. Una institucidn donde cada

piantel cuente con suficientes recurscs de este lipo.

--.Una Universidad que revitalice su sistema bibliotecario, el mas grande de América Latina y lo

ponga a dispasicion de lodas las instituciones educativas de México por via electronica. de maners

Gue cualquier alumno o académico pueda consultar directamente desde su propia pantalla y sin

importar ta region donde se encuentre, los valiosos acervos de las diferantes bibiiotecas con que

cuenta la UNAM. ..

'® SOMECE. X}l Simposie Internacional de Computacion en la Educacién, p. 60



...\ra universidad en la cual la tecnologia de camputo y de lelecamunicaciones sea un instumento
de transformacitn de la docencia y apoyo eficaz a la investigacidn, Una institucion donde cada
plantei cuenie con suficientes recursos de este tpo..,

.. Fortalecer los programas de alla exigencia académica y de Iniciacion a la investigacion, como
medio para la superacidn del alumno, asi como los de induccion 3 los laboratorics de computo, y 2
los dilerentes servicios universitarios en especial a las bibliotecas. 11

En el caso de la UNAM y para lograr los propdsitos expresadas, ésta si cuenta con
una dependencia capaz de operar y desamollar los procesos de comunicacion
educativa que se requieren. En este tenglon, 1a Direccion General de Servicios de
Computo Académico, esta constituida por las siguientes direcciones:

» Direccion de Telecomunicaciones Digitales. Esta se encarga de que la
comunicacion entre los usuarios de la computadoras se establezca a
través de enlaces locales, regionales, nacionales e internacionales de
la Universidad, comprende fanto la Red Universitaria de Computo
(conocida como Red UNAM), como el Sistema Telefonico Digital;
ademas de garantizar la integracién de la infraestructura universitaria
de nuevas tecnologias basadas en las telecomunicaciones, también
analiza y discute propuestas y politicas insttucionales de sequridad
en computo.

« Direccion de Coémpute para la Investigacion. Su funcion basica
consiste en ofrecer apoyo al computo de alto rendimiento para todas
las areas de investigacidn existentes en la UNAM y a otras

instituciones de educacién superior o centros de investigacion; en este

1 UNAM. Plan de Desarrollo, 1597-2000, pp. 11-14.
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renglon basicamente se utifizan medios como el supercémputo,
visualizacion, multimedios y redes de computo.

+ Direccion de Computo para fa Administracién Académica. Su objetivo
es el analizar nuevas tecnologias y buscar integracion a los servicios
administrativos de la UNAM, ademas de brindar soporte tecnologico a
traves del procesamiento automatizado de datos, fa captura optica y
digital, entre ofras Mediante la modernizacion y descentralizacion de
la administracién se desarrolian sistemas de informacion académico-
administrativos para dependencias universitarias e instituciones
externas con las que se establecen convenios de colaboracion, a la
par que se fomenta el uso de la RED-UNAM para el mejoramiento de
los sistemas comespondientes

» Direccion de Computo para ta Docencia. Tiene como objetivos, Ia
formacion, capacitacion y actualizacion de recursos humanos que
fomenten y difundan la cultura informatica. Todas las actividades que
convergen para llevar a cabo esta labor, benefician a los diversos
sectores de la poblacion universitaria: docentes, estudiantes,
investigadores, trabajadores, nifios y publico en general, desde
niveles basicos hasta areas de alta especializacion, incorporando,
ademas, nuevas tecnologias a los diversos sistemas, entre ellos al de

educacion a distancia y al de educacion permanente.'2

2 UNAM, DGSCA. Testimonios 1989-1996. Sistemas de Servicios Académicos de la UNAM. Computo y
Telecomunicaciones de la UNAM, pp.1-112.



Todas estas direcciones se integran, como un todo, en ia Direccién mencionada, |a
que enlaza estas funciones sustantivas y apoya, mediante los servicios que ofrece,
los objetivos que la UNAM persigue.

Existen variados y diversos puntos de vista que nos Hevan a proponer esta sinergia
de la tecnologia electronica con fa educacién. Sin embargo, existen obstaculos
reales para enlazarla con la comunicacion educativa, y de entre ellos destacan los
altos costos para su ufilizacion y variados problemas afines, que estas evitan que
estas hemamientas sean de acceso generalizado a la educacion y se constituyan en
un elemento de equidad educativa.

La tecnologia de la informacion, se basa en el extraordinario desarrolio de la
microelectrénica; en elfa confluyen la informatica y las telecomunicaciones, Cuyo
objetivo es el procesamiento y la comunicacién de la informacién a distancia. La
aplicacion de  ofras tecnologias especificas tiene diversas implicaciones
econdmicas, industriales, sociales e individuales, a corto y largo plazo.

Actualmente, el concepto de letrado o alfabetizado en computacion, lleva a pensar
que dificilmente se podria considerar educado o en ese rengion, a un sujeto que a
los 16 o 18 afios no tuviese ningun conocimiento de la tecnologia de la informacion
o que careciera de las destrezas requeridas por no haberla usado nunca, o que no
poseyera ningln tipo de criterio acerca de la misma.

¢Como puede la tecnologia de !a informacion ayudar al desarrollo del trabajo
intelectual de! estudiante? A mi juicio, ia respuesta se halla en la oferta tanto de
herramientas como de diversas metodologias para procesar informacion, Las hay
para el disefio, la creacion y ta composicion de informacion; para su presentacion y

comunicacion; para el célculo, la medida, el registro de datos y el controf; y también
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para los procesos de bisqueda, seleccion y contrastacion de informacion.
insistimos en que se pueden beneficiar en grado sumo las actividades intelectuales
de los educandos mediante la tecnologia de la informacion.

Dicha tecnologia de fa informacidn aplicada al campo educativo ha creado, con e
tizmpo, una nocion hoy practicamente generalizada: fa de tecnologia educativa.

Es obvio que el términe estd mal empleado, sobre todo porque, como ya hemos
dicho, se trata de una tecnologia que si bien es de avanzada es tan solo un medio,
un auxiliar, un instrumento,

No obstante eflo, en lafiteratura actual se habla de tecnologia educativa. aunque en
la mayoria de los casos, con fa visidn por nosotros aqui empleada. Veamos algunos
autores.

Hay quien la define como el conjunto de conocimientos técnicos sobre el desarollo
y la conduccitn de la educacion en forma sistemética, basados en la investigacion
cientifica'®;, o como 1a aplicacion de un enfoque cientifico y  sistematico de la
informacién concomitante al mejoramiento de la educacion.™* O bien, como el
conjunto de técnicas para organizar ldgicamente cosas, actividades o funciones, de
manera que puedan ser sistematicamente observadas, comprendidas y
trasmitidas. '

Para algunos ofos autores, la tecnologia educativa es una ciencia que se ocupa de

la aplicacién sistematica de conocimientes cientificos para resolver -problemas

'3 Gagne, Robert. Las Condiciones del aprendizaje, pp.37-39,

14 Chadwick,Clifton. Tecnolegia educacional para el docente, p. 15.

15 Chadwick, Clifton. "Analise Teorica da Tecnologia Educacional, En Revista de Tecnologia Educacienal, Nom 71172,
pp. 59-76.



practicos o, una forma sistematica de planificar implementar y evaluar el proceso
total de aprendizaje y de instruccidn, en términos de objetivos especificos.'t

Para la UNESCO, la tecnologia educativa es la aplicacion sistemética de los
recursos del conocimiento cientifico al proceso que necesita cada individuo para
adquirir y utilizar conocimientos.

Independientemente de la concepcion de que se trate, todos los autores coinciden
en que la tecnologia educativa encuentra su antecedente en la teoria psicolbgica
del conductismo eslablecida por lvan PPaviov, John Watson y Thorndike, la
escuela de la administracion cientifica del trabajo de F.W.Taylor y, en el momento
historico de la etapa expansionista de la formacidn econdmico social de los Estados
Unidos, los que Influidos por el modelo de empresa exitosa apoyado en el
conductismo y las aportaciones del Neoconductsmo de Hull y Skinner,
constituyeron |a voz de arranque. A partir de entonces, suele hablarse de etapas o

estadios de desanollo por los que ha atravesado la tecnologia en su incursion al

ambito educativo.

En tal sentido, se destacan 1as siguientes;

» Influidos por Ia psicologia de Skinner, se desarollé la Ensefianza Programada
{ineal y ramificada) Al mismo fiempo se considerd la importancia de los
medios, creandose instrumentos opticos, electronicos y mecanicos para su
operacion y, ademas, se destacd el disefio de mensajes con base en las

teorias def aprendizaje de corte conductista.
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Se desarrolld la nocion de sistematizacién de la ensefianza y se puso énfasis
en el disefio de objetivos, la planeacion educativa y la evalvacion de Ia
enseiianza. Las publicaciones sobre objetivos se incrementaron en una forma
indiscriminada. Se tradujeron libros como los escritos por Benjamin Bloom y
Mager, abocandose, editoriales completas, a la tarea de difundir la nueva
tecnologia de la educacion.

Otra etapa suele caracterizarse por identificar todo como un sistema; a la
educacion, como un sistema educativo con especial énfasis en el cumiculum y
en el desarrolle de medios de fa ensefianza, especialmente los audiovisuales.
Un nuevo estadio fue caracterizado por el uso de la computadora para la
educacién, entendiéndola como un sistema en el que se combinan los medios
y los programas, tanto educativos como de computo (software y hardware).
Otra etapa, la mas reciente, concibe al aprendizaje como la modificacion de la
estructura cognitiva por medio de la experiencia, la cual se refiere a las diversas
actividades mentales que se relacionan con el procesamiento de la informacion
y fa solucion de problemas. En este contexto suelen agruparse diversas
posturas que involucran el aprendizaje significativo, el aprendizaje por
descubrimiento, el papel que desempefian Jas imagenes, el aprendizaje
generativo, el almacenamiento de la informacion y, dentro de esta efapa
especificamente, se encuentra fa perspectiva tedrica del constructivismo,
misma que apoya la visidn que aprender aigo equivale a construir una
representacion personal sobre un objeto de la realidad, en contra de aquella

otta que concibe al aprendizaje como un procese que conduce a la
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acurmulacidn de nuevos conocimientos. De hecho, el constructivismo sostiene

que el alumno debe establecer las relaciones pertinentes entre lo que

personalmente conoce y fo que pretende aprender.
Cuando se habla de la tecnologia de Ia instruccion, gran parte de la gente piensa
inmediatamente en aparatos tales como maquinas, proyectores, monitores de
television y computadoras, y, a gran escala, en centros de aprendizaje
computarizados y satélites espaciales.
Usualmente, en la literatura actual, suele hablarse de todas esas hemamientas
indiscriminadamente, no obstante que pueden ser distinguidas con base en los
siguientes criterios: a) Las centradas en el estimulo; b) Las centradas en las
respuestas; y ¢) Las centradas en lo cibernético. V7
2} Las centradas en el estimulo se emplean para presentar, mejorar o acelerar, de
algun modo, el aprendizaje. Como ejemplo de ellas tenemos la television, los
audiocasetes, ios proyectores de transparencias o peliculas, o las video-caseteras.
b} Las heramientas centradas en la respuesta, son aquellas que registran, graban
o maniputan, de alguna manera, las respuestas, lo que refieja el abandono
tradicional en que se encuentra la conducta que esté presentando el estudiante.
Gran parte de estas herramientas, ya sea que se trate de maguina o de papel,
sirven para registrar las respuestas dadas por ef estudiante a las preguntas que se

le hacen.

7 Arredondo, Victor y otros. Técnicas instruccionales aplicadas a 1a educacion superior, p.59.
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¢} Las herramientas centradas en la cibemética, son aquellas que ejecutan diversas
operaciones tales como ordenar, procesar, calcular, o archivar a través de la
hemamienta mas destacada que es la maquina de ensefianza computarizada. '8

El uso de la tecnologia en la ensefianza presupone el énfasis en modelos de
aprendizaje por cooperacion, con ef propésito de permifir a grupos heterogéneos
de estudiantes trabajar juntos, de modo colaborativo, y alcanzar un alto desamollo
de habilidades bésicas.

Los anteriormente mencionado nos permile recordar e principio de que el auténtico
aprendizaje solamente puede tomar lugar cuando los estudiantes acceden a nuevos
corocimientos que sirvan para expandir, reemplazar o profundizar e! conocimiento
pre-existente. La tecnologia electronica aplicada a la educacién se apoya en este
principio.

La educacidn, hasta ahora, se ha desarollado en nuestro pais con base en el
pizamon aunque, en ocasiones, se aplican ya diversas tecnologias que modifican su
hacer. Existe, entre los docentes, una resistencia innata a la innovacion, a lo
desconocido; tendemos a presuponer que no va a resultar o, incluso, que puede
traer una mayor carga de trabajo © un desplazamiento total del educador. En
mittiples ocasiones tal resistencia al cambio se debe simplemente a una falta de
sensibilizacion o, incluso, a la carencia de preparacion para €l mismo.

En los campus de educacion superior, gran cantidad de actividades académicas,
incluidas las nuevas formas de investigacion y los sistemas bibliotecarios y

administrativos, se hayan sustentados en apoyos cibernéticos, a los que los

1 hidem, pp. 59-60.
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docentes no pueden sustraerse y que, concomitantemente, deben conocer y
saberlos operar con un minimo funcional.

En algunos casos, los cambios son ian notables que han variado la naturaleza
fundamental de las actividades docentes; entre estas actividades se encuentran lag
de crear, preservar, integrar, frasmitir y aplicar los conocimientos. De hecho,
muchos de los términos computacionales se han convertido en <servidores del
conocimiento>.

Se considera que uno de los papeles del maesto es fa transmision del
conocimiento y, en ese renglon, el maestro responde preparando textos de
aprendizaje resolviendo problemas para ejecutar métodos diversos y, evaluando,
Varias de estas actividades, se siguen realizando de un modo predominantemente
tradicional, pero en algunos casos ya estan difigidas a las demandas cuantitativas y
cualitativas de la sociedad moderna.

Lo anterior, esta siendo motivo de presion para los docentes que van a ensefiar en
el siglo XX en el sentido de que reencuentren su papel para disefiar experiencias
de aprendizaje, procesos de comunicacidn educativa y ambientes contextuales
congruentes con dichas demandas. Se sugiere que los maestros def siglo préximo,
deben descartar el modelo actual de las experiencias solitarias de aprendizaje en
las que los estudiantes aprenden primariamente, a través de la lectura y la escritura,
a resolver problemas. En su lugar estan siendo llamados a desamollar experiencias
de aprendizaje en las que trabajen y aprendan juntos, y en las que el maestro sea
mas un consultor que un instructor. Los docentes, se afimma, deben estar menos
preocupados en identificar y trasmitir contenidos intelectuales y mas enfocados en

inspirar, motivar y manejar procesos de aprendizaje en los estudiantes. Lo anterior
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se fundamenta en que se considera que hasta el momento no hemos sabido
desamollar, de modp amplio, estas habilidades, ni en lps maestros ni en los
estudiantes.

Otros cambios relevantes en este proceso, estan dirigidos a Iz transformacién de
los docentes que manejan y ensefian demasiadas disciplinas o que trabajan de
modo muy aislado en su discipling sin enlazarla con las demas. La nocidn de
especialista en alguna disciplina, se va convirtiendo en algo muy relevante, sobre la
base de que los problemas contemporaneos requieren de profundos analistas que
aprovechen la infraestructura programética que |a electrdnica brinda.

Oftro aspecto que tiende a manejarse es que nuestras ensefianzas, cada vez en
menor medida, deberan estar enfocadas a grupos cerrados de clase, mediante
sistema presencial. En mulfiples ocasiones, se dice, incluso, que ya no
conoceremos a nuestros alumnos, aunque la exigencia para guiarlos en su proceso
de aprendizaje tendera a ser mayor y a requesir un entrenamiento especial, que
implicara conocer como elaborar materiales de instruccion de acuerdo con la nueva
tecnologia .

Todo lo anteriormente expuesto representard un nuevo escenario para nuestras
actividades docentes que, en corto tiempo, ird presionando a nuevas formas de
trabajo, para las que ¢l docente debera prepararse y capacitarse. Se espera,
incluso, como parte de este escenario, que algunas instituciones educativas
desaparezcan o se transformen, sin respeto & ningiin nivel educativo.

Se afirma que nosotros vivimos en la llamada era del conocimiento y a parti de ella
podemos aspirar a una cultura del aprendizaje, en la cual la gente esté rodeada e

inmersa en variadas experiencias de aprendizaje. La tecnologia de 1a informacion
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nos provee, ahora, de significados para crear ambientes de aprendizaje a lo largo
de la vida.

Uno de los cambios mas significativos que se prevé para el ejercicio docente, es la
incorperacion  generalizada de 'a tecnologia asistda electronicamente a la
educacion. Si ello se logra, traera consigo un impacto muy importante en todos los

renglones del ambito pedagégico

CAPITULO Il. FORMAS DE COMUNICACION ELECTRONICA QUE ASISTEN
AL APRENDIZAJE

El analisis de la educacidn conduce imemediablemente a revisar los procesos de
aprendizaje; estos procesos han sido estudiados por diversos autores y a través
de diversas corientes y posiciones. En especial me referii., en este apartado, a
las teorias que respaldan el aprendizaje en el dmbito de la comunicacion
educativa asistida electronicamente.

Dichas teorias conocidas como computacionales, se desarrollan en el marco
del cognacitivismo aunque ellas, en especifico, dan respuesta a los problemas
que se gestan en el aprendizaje asistido por computadora.

La generacion y el crecimiento de estas teorias computacionales, suponen un

nuevo y necesario campo para el estudio de fos efectos de esta reciente préctica
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incorporada al aprendizaje. La practica es, sin duda, un elemento necesario
para la formacidn de conceptos. Pero, en ningiin caso, es suficiente. La practica
mejora y consolida la ejecucion, pero no la modifica. £l estudio de los efectos de
la practica estd también relacionado con el interés de las teorias
computacionales por la adquisicion y automatizacion de destrezas. Esto es
importante porque una parte de la conducta conceptual es, a menudo,
automatica.

Ademas de los efectos de la practica y los procesos de automatizacion, las
teorias computacionales han desarrollado, con notable precision, los
mecanismos de ajuste de concepcidn mediante generalizacion y diferenciacion
en el aprendizaje. Han mostrado cdmo un sistema de procesamiento, sea
humano o artificial, puede ir afinando su conocimiento a las demandas de la
realidad. Sin embargo, para que el sistema ajuste sus conceptos deberan estar
insertos en &l . Los sistemas computacionales son incapaces de explicar el
origen de ésos conocimientos, ya que en ditima instancia, como se sabe, un
sistema computacional no tene conocimiento sino que sblo procesa
mecanicamente la informacion. Ello hace que en ciertos contextos restringidos
ab initio por programa, el sistema pueda gjustar sus conceptos. Pero dado que el
sujeto computacional carece de organizacion interna y, como consecuencia de
ello, de capacidad real de comprension, el aprendizaje computacional es mas
aparente que real. Sélo se produce en tareas extremadamente restringidas. Ello
explica la aparente contradiccibn  entre las crticas a la capacidad del
procesamiento de informacion para proporcionar una teoria del aprendizaje y la

aparicién de numerosos informes y publicaciones sobre <<maquinas que



aprenden>>. Es cierto que los computadores pueden aprender, pero solo en un
sentido un tanto trivial ya que pueden fortalecer, e incluso modificar algo sus
reglas, pero en condiciones muy limitadas. Basicamente, fos programas que
aprenden son sislemas expertos en un dominio muy especifico, a diferencia del
sujeto humano que tiene conocimiento en muchas dreas a la vez y éste es
susceplible de modificarse a corto plaze y con propsitos muy especificos previa
y externamente definidos, ya que esta aprendiendo a Io largo de toda su vida
como resultado de necesidades, intereses y motivaciones diversas.

Inicialmente  estas teorias consideraban & aprendizaje como un
<<procesamiento de informacion>>y los primeros modelos partian de sistemas
de procesamiento dotados de una gran capacidad sintictica general que
permitia, supuestamente, enfrentarse a cualquier tarea sin necesidad de un
conccimientos especifico. Pero este supuesto resultd erroneo ya que ademas de
una capacidad sintactica, los sistemnas de procesamiento, sean artificiales o
humanos, necesitan una cierta cantidad de conocimientos especificos para
enfrentarse a un problema complejo <<seménticamente rico>> 19

El hecho de tener que cargar de contendidos semanticos a los sistemas
expertos, plantea la necesidad, no sblo tebrica sino también técnica, de
proporcionarles una cierta capacidad para adguirir esos conocimiento. De esta
forma el aprendizaje se constituye en un problema relevante para la ciencia
cognitva. Desde un punto de vista teorico, es necesario postular mecanismos

que expliquen la adquisicion de esos conocimientos por los sistemas humanos

3 Bhaskar, R y H.A. Simon. "Problem Solvin in Semanticaly Rich Domains: An example from Engineering
Thermodynamic. En Cognitive Science, Vol 1, pp. 192-215.
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de procesamiento, y es necesario, asimismo, dotar a las computadoras de ia
capacidad para adquirir, por si mismas, conocimientos complejos, incluidos los
conceplos.

Algunas de las teorias computacionales se desamollan en el Ambito de la
inteligencia artificial, por ejemplo las de Bolc, de Michalski, Carbonel y Mitchel,
mientras que otras tiene un ofigen psicologico, como son las de Anderson,
Holiand y Cols., Rumelhart y Norman. La diferencia reside en que mientras la
inteligencia artificial solo se preocupa por que los sistemas funcionen, sin buscar
su compatibilidad con los datos psicologicos, as otras, respetando los limites de
fa metifora computacional, intentan ser psicoldgicamente relevantes,
adecuandose a los datos que se conocen sobre el procesamiento humano de
informacion; aqui se intenta que estas Gltimas expliquen los datos psicologicos
relevantes sobre ef aprendizaje perceptivo, 2 de destrezas, o de conceptos.?!
Por dltimo, algunas teorias computacionales intentan, incluso, adecuarse al
ambito de [a neurofisiologia humana 2

Las teorias computacionales que para efectos del presente frabajo cobran
importancia, son aqueflas que se aplican a la adguisicion de significados
mediante un sistema de procesamiento computarizado; de entre ellas, las mas
relevantes son: a) la del “enfoque sintactico”; b) la teoria de las esquemas:” ¢j fa

“teoria pragmatica de la induccion”,

2 Rumelhart, D.E. y A.Ortony. *Feature Discovery by Competitive Leaming”. En Cognitive Science, Vo9, pp.75-112,
1 Anderson, JR,, P.J.Kiine y Beasley “A General Leaming Theory and its Application 1o Schema Abstraction* En G.R.
Bowr (Ed)The Psycology of Leamning and Motivation, Vol. 13, pp. 124-201

ZRumethar D.E, James L. McClelland y Grupo de Investigacion PDP{Paralls! Distributes Processing). “Explorations”. En
the Microestructure of Cognition, V.2, pp. 4592,



a) La Teoria del enfoque sintactico. Esta se relaciona con el aprendizaje
basado en e! desamolfo del sistema computacional ACT {Adaptive Control of
Thought: Contro! adaptativo del pensamiento) desamollada por John R.
Anderson, constituye posiblemente el més ambicioso y completo intento de
elaborar una teoria psicolbgica general y unitana, desde los supuestos
computacionales de la ciencia cognitiva. Ante todo, el ACT es una teoria unitaria
del procesamiento de informacion, ya que la idea basica que en ella subayace,
es que todos los procesos cogniivos superiores como memoria, lenguaje,
solucién de problemas, imagenes, deduccitn e induccién, son manifestaciones
diferentes de un mismo sistema subyacente,2 Por lo tanto, los mecanismos de
aprendizaje estan en el ACT estrechamente relacionados con e! resto de los
procesos, especiaimente con la forma en que se representa la informacion en el
sistema.

La teoria del control adaptativo del pensamiento no es una tecria sino una
familia de teorias que se suceden en el tiempo. A partir del sistema de memaria
asociativa, Anderson ha ido elaborando versiones de su propia teoria, y dichas
versiones se fueron flexibilizando, poco a poco, de forma tat que ha sido posible
ifa adecuando, cada vez mas, a los datos y a los conocimientos psicolbgicos
actuales. La iittma versién de la teoria del ACT esta fotalmente traducida a un
programa de compitadora.

El ACT es un sistema de procesamiento compuesto por res memorias

relacionadas: 1) Una memoria declarativa {contiene conocimiento descriptivo

2 Anderson, J.R. “Knowledge Complitation: The General Leaming Mechanism®. En R. Michaiski, J. Carboned] {(Eds).
Machire Leaming, pp.1-12.



sobre e mundo; es el saber y no implica forzosamente una accion. Esta
organizada en forma de red jerarquica o una jerarquia enmarafiads; esta
jerarquia se compone de unidades cognitvas o nodos y eslabones enfre esos
nodos. Anderson distingue fres tipos de unidades cognitivas 0 nodos en la
memoria declarativa con propiedades diferenciadas: cadenas temporales,
imagenes espaciales y proposiciones. 2) Una memoria de producciones
procedural, que confiene informacion para la ejecucion de las destrezas que
posee el sistema; es el saber como. Consta de varios procesos alternativos:
codificacion, actuacion emparejamiento, ejecucion, etcétera, que adoptan la
forma de un condicional <<si..enfonces>>. En él, las producciones no suelen
almacenarse aisladamente. Para que el conocimiento que contiene sea eficaz
deben encadenarse unas a ofras del tal forma que la accion de una produccion
satisfaga la condicién de la siguiente.

La activacién puede proceder bien de los estimulos externos o bien del propio
sisterna como consecuencia de la ejecucion de una accidn. Se considera que el
proceso de activacidn es continuo. La activacion mide fo estrechamente
asociada que una pieza de informacidn estd con respecto a la informacion
actualmente asociada. 3) Una memoria de trabajo que es la accién que debe
realizarse al satisfacerse la condicion.

La ACT propuesta por Anderson?* estd basada en tres estadios sucesivos, es
decir, considera que toda destreza o concepto adquirido debe pasar por tres
fases: inferpretacion declarativa, compilacion y ajuste. Dado que esta tecria es,

en esencia, una teoria de aprendizaje procedural o por ta accibn, esta enfocada
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preferentemente hacia la adquisicion de destrezas. Pero estas deben
entenderse en un senfido amplio. Esta teoria tiene su antecedente en el principio
didactico de <<aprender haciendo>> y, en general, se aplica en multiples
destrezas, especialmente en las relacionadas con la solucion de problemas
referidos alos diversos contenidos de aprendizaje,

b) La sequnda teoria, la * teoria de los esquemas,” esta planteada a partir de
un enfoque racionalista y constructivista de corte semantico. Esta se basa en el
concepto de esquemas y se remonta a Bartlett (1932, 1958)%5% en tanto arriba
a conceptos de la memoria que forman un esquema, el cual provee de una
estructura para entender y recordar la  informacidn. Este concepto fue
recuperado por Piaget en las teorias de la psicologia cognitiva.

Et concepto contemporanen de esquema tiene un origen computacional y, mas
concretamente, se desprende de los estudios sobre estudios de psicolingtistica
e inteligencia artificial; segiin Minsky,? debe tener no sdlo una considerable
potencia sintactica sino también un componente semantico. Por ejemplo, si se
quiere disefiar un programa que comprenda textos, no basta con incorporarle un
conocimiento sintactico y un Iéxico general sino que el programa ha de tener
también una cierta cantidad de conocimientos especificos sobre 1a tematica del
texto presentado. Esos conocimientos constituyen los esquemas del sistema de

procesamiento.

* Anderson, J.R. =Acquisition of Cognitive Skill” . En Psychological Review, Vol 89, pp. 369-406.
B Barlett, F.C.(1932) Remembeting. An Experimental and Social Study, p.112.

 Bartleft, F.C. Pensamiento un estudio de psicologia experimentat y social, pp. 35-49.

2 Minsky, ML. Semantic Information Processing, pp.50-72.
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Segun David Rumelhart, 2 un esquema es una estructura de datos para
representar conceptos genésicos almacenados en la memoria. Por ello, la teoria
de los esquemas puede considerarse como una teoria de la representacion y
utilizacién de los conceptos aimacenados en la memona. Se frata, al igual que
sucediera con el ACT, de una teoria general det procesamiento.

Inicialmente fue utilizada para la comprensién de textes, posteriormente para la
representacion de hechos o para el reconocimiento de patrones visuales.

Este mismo autor sostiene que la teoria de los esquemas se ocupa, de un modo
general, de como se representa el contenido y cémo se usa dicho conocimiento
una vez almacenado. La unidad basica del procesamiento esta constituida por
los esquemas consistentes en <<paquetes de informacion>> sobre conceptos
genéricos. Los esquemas no estén atomizados. Un esquema contiene, como
parte de su especificacion, una red de interrelaciones gue se cree normalmente
existen entre los constituyentes del concepto en cuestion, Cada vez que se
actualiza un esquema existen ciertos rasgos diferenciales que, sin embargo, no
dificultan la aplicacion del mismo. Los esquemas se pueden considerar como
conceplos prototipicos.

Analizando, podemos establecer caracteristicas fundamentales de los esquemas
como sistemas de reproduccion; de entre ellas sobresalen las siguientes:

» losesquemas presentan variables.

= Los esquemas pueden incorporarse unos a otros,

2 Rumelhart, David. "Schemata The Building Blocks of Cognition®. En R. Spiro B.,Bruca y W. Breves {Eds.). Theoretical
Issues in Reading Comprenhension, pp.110-123.



+ Los esquemas representan conceptos genéricos que varian en sus niveles
de abstraccion.

« Los esquemas representan conocimientos mas que definiciones

+ Los esquemas pueden organizar jerarquicamente el conocimiento, en donde
las unidades mas globales pueden subdividirse, a su vez, en ofras mas
simples que serian, segiin la terminclogia seméntica, sus referentes.

A diferencia de los mecanismos de aprendizaje postulados en el ACT | la teoria

del aprendizaje de esquemas no tiene, en su origen, una fundamentacion

empirica sino logica; de ahi se desprende que el aprendizaje de los esquemas

carezca de la precision’y coherencia tedrica que propicia ta teoria ACT.

Segiin Rumelhart desde un punto de vista logico pueden distinguirse tres tipos

de aprendizaje, de acuerdo con la teoria de los esquemas:

1) El aprendizaje por crecimiento. Este se logra por la acumulacion de nueva

informacion en los esquemas ya existentes <<bases de datos>>. Las leyes que

rigen este crecimiento son basicamente asociativas , el mecanismo en que se

basa es la copia parcial que cubre los valores y define constantes; sus

estrategias de aprendizaje se basan en sistemas de memoria y, generalmente,

se miden con base en respuestas cortas.

2) El aprendizaje por ajuste. Este consiste en la modificacién o evaluacién de

los esquemas -variacién en el campo de la activacién- y se basa en los

mecanismos de medificacién de valores ya sea por defecto, generalizacion o

especializacidon; el ajuste es un producto de la practica y tene, como

consecuencia, la modificacion del campo de aplicacidn de un esquema. En éste
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se puede dar la comprension stbita. Su estrategia de aprendizaje se basa en la
reflexidn basada en el uso de analogias, metaforas, didlogas y sus formas de
evaluacion son a través de pruebas concepluales, preguntas que exigen
inferencias o solucidn de problemas.

3) Ei aprendizaje por reestructuracién. Este consiste en la formacion de
nuevos esquemas a partir de los ya existentes y se basa en los mecamsmos de
generacién por analogia o induccion y por contigiidad; tiene coma propdsito
afinar las destrezas existentes, a fin de eficientarlas. Su estrategia de
aprendizaje esta basada en la practica y su forma de evaluacidbn consiste en
someterla a parametros de rapidez, fluidez y actuacidn bajo presibn,

c) Teoria pragmética de la induccidn. Esta tercera teoria computacional del
aprendizaje, con enfoque principalmente practico, trata de fundamentar el
aprendizaje inductivo basado en los supuestos de la computacion, Asume que el
problema central de [a induccibn es especificar las restricciones del
pensamiento, para asegurar que las inferencias efectuadas por el sistema
cognitivo tenderan a ser relevantes.

Si bien, desde el punto de vista de su construccion, todo modelo computacional
es puramente sintdctico, es posible simular, mediante modelos, los objetivos y
metas del sistema en su interaccion con el entorno.

Los modelos mentales estan compuestos por series de reglas o sistemas de
produccién, se basan en la idea de que los sistemas cognitivos construyen
modelos de las situaciones con las que interactian, lo que permite, no solo

interpretarias sino también realizar predicciones a partir de ellas.

42

3 |bidem, p.127.



Los modelos mentales difieren de los esquemas en que mieniras estos Gltimos
consituyen representaciones estables, la teoria de los modelos mentales se
construyen en ocasion de cada interaccion concreta® 3

Los modelos mentales desarollados por Holland y colaboradores®  estan
formados por conjuntos de reglas que a su vez son sistemas de produccién
relacionados y activados simultineamente. Esas regias consisten en
producciones o pares de ideas que conllevan a la condicion-accién y en términos
generales son similares a las empleadas por Anderson. Esas reglas son los
ladrilos con los que se construyen los conocimientos del sistema. Tanto la
condicion como fa accion de la regla, pueden estar compuestas por varios
elementos. Se distinguen dos tipos fundamentales de reglas: empiricas e
inferenciales. Las reglas empiricas representan ef conocimiento sobre el mundo
¥, asuvez, se dividen en los siguientes tipos:

*Reglas sincronicas. Representan la informacion descriptiva tipica de la
memona semantica y pueden ser categbricas , cuando informan sobre
relaciones jerarquicas enfre categorias y son fa base de los juicios de
identificacion de concepto; y asociativas, cuando relacionan conceptos no
vinculados jerarquicamente .

* Reglas diacronicas. Informan sobre los cambios que se pueden esperar en el

entorno si se satisfacen sus condiciones; pueden ser reglas predictivas, cuando

% Genter, Dedre y Albert L Stevens (Eds). Mental Models, pp. 193-225,

¥ Johnson Laird, Phillip Nicholas. Mental Models:Towards a Cognitive Science of Language, Inference, and
Consciousness, pp. 407-456.

¥ Holland, JH, K.J. Holyoak y RE Nisbett Induction, Processes of Influence, Learning and Discovery, p.25.



proporcionan una expeclativa y, efectivas, cuando causan una accién por parte
del sistema.

Las reglas compiten enfre si para ser activadas. En esa competencia triunfaran
aquellas reglas que: a) proporcioren una descripcion de la situacion
actual{emparejamiento}; b} tengan una historia de utilidad en e! pasado para el
sistemna (fuerza); c} produzcan 1a descripcion mas completa (especificidad), y d)
tengan la mayor compatibilidad con ofra informacion activa en ese momento
(apoyo) .2 La fuerza de una regla depende de la frecuencia y el éxito con que
haya sido ejecutada anteriormente.

Segin Holland, el sistema, asimismo, debe realizar tres tareas inductivas
basicas: 1) evaluar y perfeccionar las reglas disponibles; 2} generar nuevas
reglas; y 3) formar asociaciones y racimos de reglas con el fin de crear
estructuras de conocimientos mas amplias. Estas tres tareas deben, sin
embargo, lograrse mediante dos (inicos mecanismos inductivos: El refinamiento
de las reglas y la generacion de ellas por el sistema, El primero consiste en una
reevaluacién constante de la fuerza de las propias reglas en funcidn de sus
éxitos y fracasos; el segundo, da lugar a conceptos nuevos mediante la
activacion de sus reglas inferenciales o mecanismos inductivos.

Practicamente todas las inferencias inductivas pueden considerarse, en un

sentido, como generalizaciones o como especializaciones®.

¥ ibidem, p.46

3 Hofland, J.H. "Escaping Britleness: The Possibilities of General Purpase Machine Leaming Algorithms_Applied 1o
Paraflel Rule-Based Systems”. En R.S. Michalski, y otros. {Eds.). Machine Leaming : An Artificial Intelligence
Approach, Vol.2, pp. 60-64.

% |bidem, p.65,



Holiand y Cols. aplican su teoria det aprendizaje de reglas a diversos tipos de
tareas. Un programa de computadora actualizado, de acuerdo con su teoria,
replica fendmenos de aprendizaje, revisa la formacibn de categorias al
razonamiento analdgico, forma modelos mentales con respecto al mundo fisico
y social o incluso con respecto al descubrimiento cientifico. Sin embargo, para
estas tareas complejas altin no se han desarollado programas especificos de
compitadora, sino dnicamente intuiciones tedricas.

De acuerdo con Holland y Cols,, % la formacion de categorias o conceptos
depende del establecimiento de relaciones y asociaciones entre reglas mediante
los procesos inductivos. Un concepto es un racimo de reglas organizadas en una
jerarquia defectiva. £l sistema fiende a asociar aquellas reglas que se activan
juntas (relacion sincrénica) o sucesivamente (relacion diacronica). Un concepto
se basa en relaciones sincronicas enfre reglas que comparten un elemento
comin entre sus condiciones. Cuando otra regla contenga ese mismo elemento,
en su accidn se acoplara a fas anteriores ya que su ejecucion safisfard la
condiciones de las ofras reglas. El elemento comin a todas esas reglas se
convertird en la etiqueta de! concepto.

Hasta aqui, hemos revisado tres teorias que pueden fundamentar el aprendizaje
por computadora segin la practica a la que uno desee adherirse; no obstante lo
anterior, cualquier lecria computacional del aprendizaje asistido
electronicamente, independientemente de su enfoque especifico, esta ligada a la
nocibén basica de mediacién en el aprendizaje. La mediacion, es una forma no

presencial de comunicacion, que puede utilizar cualquiera o diversos
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instrumentos (teléfono, fax, correo electronico, television, efc,) con el fin de
procurar la comunicacion entre dos personas; y que, en el marco de las teorias
computacionales de! aprendizaje, sirve para lograr una eficaz comunicacion
educativa que conduzca, finalmente, af aprendizaje.

La comunicacidn  educativa mediada por computadora, al igual que las
conversaciones presenciales, puede ser sincronica cuando se encuentran
presentes a un tiempo las dos personas que se intercomunican entre si, 0
asincronica, cuando una de las dos personas deja grabado su mensaje y su ofro
interfocutor, fo revisa posteriormente, y asi sucesivamente. A su vez se pueden
dlasificar en inferpersonales -enfre dos personas- o multipersonales, cuando
varias personas intervienen en el proceso inlercomunicacional.

Las conversaciones mediadas pueden permitir, inclusive, diverses aspectos de
proyeccion emocional; pueden ser amigables; o de caracter oficial o de negocios
o prioritariamente educativas. £n los tipos de comunicacion mediada, se puede
y se da el caso, frecuentemente, de que los que intervienen en estos procesos
no lleguen nunca a conocerse personalmente. Estas formas de comunicacion
mediadas presentan nuevos rituales y es posible que de ellas se deriven nuevos
paradigmas en las formas de relacion humana.

Dichas formas de comunicacidbn mediada, ain no se han estudiade lo suficiente
en el ambito pedagdgico, a pesar del incremento en s uso y sus ya evidentes
impactos sobre el aprendizaje. Estas formas alternas de comunicacién  han

propiciado conceplos lales como: *sociedad electronica® o como “cultura
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mediada por la computadora”, que estén obligando a repensar en nueves
términos el &mbito de las refaciones sociales.

Con base en lo anteriormente expuesto, los siguientes apartados tienen, como
propdsito, exponer las principales formas de comunicacion electronica que
asisten al proceso de aprendizaje. Ello nos permitira no sélo adentrarnos
paulatinamente en el tema y en sus posibilidades reales, sino establecer los

debidos vinculos con las teorias anteriormente expuestas.

2.1 El Software Educativo

Una de las bases que sustentan el desarrolo del aprendizaje asistido
electronicamente, es el llamado software educativo, que es lo que en pedagogia
se consideraria como un tipo de programacion educativa descriptiva y en el que
se incluyen elementos de autoevaluacion,

Para elaborar e! software se utitizan fos llamados lenguajes computacionales y
que constituyen la base para programar y que consisten en un conjunto de
reglas y convenciones usadas para conducir la informacion; genesalmente estos
lenguajes se seleccionan de acuerdo con los variados tipos de problemas a
resolver o los procedimientos a aplicar. Las instrucciones se dan a la
computadora usando letras convenientes, simbolos o niimeros.

La programacion educativa se puede desarollar mediante una programacion
lineal de informacién, o bien interactiva, en cualquier aplicacion de multimedia y
de Internet. Cabe sefialar que el sofiware educativo, se desarolla paralelamente
al software natural de la computadora, y que uno de 10s problemas al que debe

enfrentarse el usuario es lograr la compatibilidad entre ambos.
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Et software se clasifica, de acuerdo con su uso, como:

El software como procesador de palabras. Es et programa mas usual,
y sirve para redactar constituyéndose éste como la forma actualizada
de la maquina de escribir; hoy en dia existen miifiples accesorios
que ayudan a la funcion de escribir tales como; el diccionario
ortografico, el subrayado de textos, la posibilidad de insercidn de
tablas, graficos, bases de datos, los que generalmente vienen
comprendidos dentro del propio procesador de textos.

El software como editor. Es aquel programa usado para revisar y
allerar material de textos y ofras instrucciones de programas de
modo interactivo.

El software utlizado como ordenador para la administracién. Son
aquellos programas que desamoltan y facilitan los procesos
administrativos, en especial las funciones de archivos o funciones
rutinarias, como elaboracién de nominas, o0 bases de datos de
calificaciones.

El software de implementacién de redes. Es aque! programa que
apoya la interconexion de sisternas y sus sistemas periféricos en sitios
dispersos y que facilita el intercambio de datos o archivos entre
diversos sistemnas.

El software de sistemas expertos. Es aquel programa que se
especializa en algunas funciones tales como el programa para
diagnostico medico, los programas estadisticos, los programas para
el laboratorio, medicién o matesiometria. En muchos casos estos
programas se interconectan con ofros, constituyendo asi sistemas
complejos y de miHiples interrealciones.

Los Softwares para el aprendizaje. Son los programas que se
disefian con base en las diversas comientes de la tecnologia
educativa y que se encuentran orgarizados a fin de lograr diversos
tipos de aprendizaje en los educandos. Existen de diversos niveles,
por edades, por grados educativos, por materias, por especialidades.

El software educativo tiene, como propdsito general, conducir el aprendizaje con

base en los diversos principios de las didactica general o especial.

Suele clasificarsele de la siguiente manera:
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0) El software instruccional. Es el que conduce a un proceso de aprendizaje
que directamente involucra a la computadora para la presentacidn de materiales
de ensefianza inferactivos, con el fin de proveer y controlar el medio
individualizado para cada estudiante en particular. Puede contener ejercicios,
practicas; preguntas y respuestas; ejercicios de simulacion, juegos educativos y
programas de actividades recreativas, entre ofros.

0) El software especialista. Es aquel que incorpora, para el aprendizaje, una
correlacion con las técnicas de inteligencia artificial mediante el andlisis de
problemas y la toma de decisiones. Este sistema posee una base de datos que
se crea a partir del conocimiento de especialistas con ayuda de reglas practicas
o heuristicas, con el fin de resolver problemas de diversa indole pero siempre en
relacion con los procesos de aprendizaje previstos.

0) El software de demostracién. Es un programa orientado hacia el &mbito
educativo y tiene como propésito  desamollar analiticamente los procesos de
aprendizaje con la posibilidad de que el alumno intervenga en las diversas fases.
Este tipo de software se desarolla con base en los principios de fa
interactividad.

DEI software de recursos. Son aquellos instrumentos educativos que sirven,
en general, para el desarrollo de las diversas tareas de aprendizaje; entre los
principales se encuentran : las bases de datos, las hojas electronicas, las
graficas y las estadisticas, entre ofros.

NEIl Software tutorial. Son programas que inducen a diversas actividades de

aprendizaje y que llevan al alumno, de acuerdo con su nivel, a realizar diversos
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gjercicios, resolver determinados cuestionarios, blsquedas y localizaciones,
etcétera.
0 Software de informacién. Son aguellos programas cuyo objetivo consiste en
proporcionar datos de una materia de forma ordenada de acuerdo con ciertos
principios didacticos; generalmente los datos se proporcionan con base en la
tecnologia educativa de la ensefianza programada.
(0 Software de evaluacion. A través de ellos se realizan las diferentes
mediciones requeridas para el proceso de evaluacion y se utfizan,
principalmente, con el fin de que el alumno observe a través de la
autoevaluacion su nivel de desarrollo y, en caso necesario, estar en posibilidad
de proceder a la retroafimentacién de sus conocimientos
I Software ladicos. Son aquellos programas que incluyen algunas actividades
de aprendizaje sustentadas en actividades recreativas y de juego, para facilitar,
0, incluso, reforzar el aprendizaje
Generalmente, cualquier programa dirigido al aprendizaje se divide en unidades
de aprendizaje, que para este efecto se denominan médulos de aprendizaje;
Cada médulo puede ser disefiado tomando en consideracion ios siguientes
aspectos:

-Titulo del médulo.

-Titulo de las unidades constituyentes del médulo.

-Titulo de las secuencias que forman las unidades.

-Metas instruccionales

-Analisis de tareas

-Dianostico de nivel de entrada y caracteristicas

-Motivacidn,

-Objetivos parciales.

-Presentacién de fa informacion.

-Practicas de retroalimentacion.
-Procesos de evaluacion parcial.
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-Actividades remediales.
-Actividades enriquecedoras.
-Evaluacion final integradora.
-Evaluacion formativa.

Conjuntamente con este disefio del médulo didactico, es conveniente programar

con base en los siguientes elementos:

Atencitn a los aspectos lingiiisticos{acentuacion, caracteres del
alfabeto).

Definir ¢l tamafio de las letras.

Posibilidad de incluir graficos, y si se requiere animacion o no
Espedificar el color.

Definir el sonido.

El programador debe ponerse de acuerdo con los docentes para
considerar como, cuéndo y donde colocar informacion, mensajes
de refuerzo, y sistemas de evaluacion- retroalimentacion.
Realizacion def programa, mediante un lenguaje de programacion
atecuado.

Prueba del programa y, para ello, se realizan comprobaciones
mediante la presentacion a personas diferentes que lo revisan en
dos direcciones, una en |a educativa y en fa técnica.

Fase piloto. Esta fase se lleva a cabo con un grupe de control con
el objeto de revisar las posibles dificultades y la retroalimentacion
del proceso para su aplicacion definitiva.

Adicional a fo anterior, algunos autores sugieren ciertos criterios de andlisis para

garantizar |a viabilidad del progama; Rawitch, por ejemplo, recomienda las

siguientes interrogantes como conductoras del analisis:

 JAbarca con precision ta asignatura?

* ;Se adaptala redaccion del material al nivel de lectura del alumno?,
s ;Lalonguitud de fas actividades es adecuada?

» ;Son claras y concisas las instrucciones que se dan a los alumnos?
« /Las actividades siguen una sucesion logica?

En el mismo orden de ideas, Roger Wagner propone la siguiente escala de

evaluacion para software educativo:

-¢ B programa realiza los objetivos sefialados inicialmente?
-¢ Es apropiado para la edad de los sujetos alos que va dirigido?
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-¢El contenido es el adecuado?

-; Provee desarollo de {as habilidades basicas’

-¢ Provee desarrollo de las habilidades creativas e imaginativas?

-¢Es interesante para la audiencia ala que esta dingido?

-¢.Se facilitan los enlaces de! software (datos, audio, video

animacién, etc.) ¢

e -;las actividades se desarrollan en un plaze razonable de
tiempo?

e -;Eltiempo requerido por el maesto parala
instruccidnfinteraccion es el minimo?

» -;No presenta problemas para su instalacion?.

Ofros autores como Beil, Cruz, Jay; Jonassen; Hannum; Kozma; Smith y Boyce,
destacan algunos indicadores para considerarlos en el momento de revisar un
programa educativo. En tal sentido, sugieren constatar si éste;
¢ Facilita que la informacion nueva se relacione con la conocida,
describiendo el contexto donde el contenido se enmarca, debi¢ndose
incluir mapas cognitivos que flustre su ubicacién.
1 Emplea descripciones graficas para explicar ideas abstractas ¥
colocar figuras, mapas diagramas o textos subrayando para enfatizar
lo importante; el despliegue grafico tiene como funcion, presentar
informacion basica, aclarar y explicar y especificar tanto dibujos y
diagramas y, ademdas, proporcionar instrucciones generales para
utilizar el programa y especificas para realizar tareas particulares.
1 Considera el contenido del texto(vocabulario, estilo, sintaxis); el tipo
de usuario al que va dirigido, y la infencion del mensaje (explicar o
describir)constatando que:
» Elvocabutario sea conocido por el usuario

* Se entable una comunicacion amistosa y natural con
suficiente nirmero de imagenes.

» Se emplee una sintaxis simple, clara y concisa.
» Se presenten ejemplos cuando sea posible
e Se utilicen graficas para facilitar la memoria.

= Se programe la retroalimentacion, de tal manera que no sélo
sea inmediata sino, constructiva y que con base en la



respuesta emitida por el educando, este pueda detectar cual
fue el emmor cometido

« Se elaboren sintesis peribdicas para facilitar el
almacenamiento en la memoria. procurando evitar la
saturacién de informacion.

« Exista conocimiento por parte del aprendiz sobre los
parametros de medicién y evaluacion.

+ Se estructuren, integren e interconecten en el educando, las
nuevas y las antiguas ideas.

o Se fomenten los procesos metacognitivos que son los
procesos que comesponden a la funcidn de pensar acerca
del propio pensamiento incorporandol , en el transcurso de fa
leccion, mensajes instigadores que funjan  como
recordatorios y monitoreando su comprension.

Existen, ademas, cieros parametros para valorar el uso efectivo del software
educativo de acuerdo con la “Organizacion Internacional de Estandares”, los
que se refieren al grado en el que los usuarios pueden lograr sus objetivos
denfro de un ambiente particular, de manera efectiva, comoda y aceptabie. Asi,
el uso efectivo tiene que ver con la facilidad con la que un usuario logra realizar
una tarea de manera eficaz y agradable. Este concepto involucra tres ambitos
relacionados con su evaluacidn:
1. B que se refiere al usuario y tiene que ve con:
- Sus conocimientos previos tanto sobre computo como sobre

el contenido temdtico del que se trate.
- Su motivacion, es decir, sus razones para el uso del

programa.
- El grado de control, es decir su capacidad para llevar la
conduccion de latarea.

2. Et que se refiere al sistema y tiene que ver con:
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- La facilidad de aprendizaje del programa.
- Lafacilidad de uso.
- La congruencia de la tarea.
3. El que se relaciona con la tarea a realizar y tiene que ver con:
- La apertura o flexibiidad, es decir qué tan compleja
multifuncional es la tarea.
- La frecuencia, es decir, el nimero de veces que el usuariola

realiza.
- La estrategia, es decir, lo que une al sistemna con el usuario.

2.2 Laimagen

Para el disefio elaboracion y el uso del software educativo es necesario revisar a
la imagen una de las formas educativas basicas que, hoy dia, se integran a la
ensefianza asistida electronicamente.

La dialéctica entre lenguaje verbal y lenguaje icbnico constituye el niicleo basico
del acto sémico-didactico. Durante mucho iempo gran parte de la informacion se
ha trasmitido de modo verbal; sin embargo, actualmente es imposible pensar en
{a transmisién de ciertos contenidos sin €l auxilio de la imagen.

Socialmente hablando la forma méas usual de transmisidn verbo-icdnica, es
definida como el contraste entre una imagen cuya carga connotativa suele ser
alta y un lenguaje verbal con orientacion predominantemente denotativa.

La imagen tiende mas a la polisemia que la palabra.¥”

Parece evidente que el acto sémico-didactico debe ser, en aras de su eficacia,
un mensaje deliberadamente redundante. Pero existe, al tiempo que esta

exigencia, una cierta <<sancion social>>, o al menos un relativo descrédito
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hacia los mensajes verbales redundantes en exceso. La critica mas
generalizada, a nivel de no expertos que han sido usuarios de programas de
ensefianza del fipo skinneriano, radica precisamente en fa acusacién de
aburmidos y reiterativos mensajes.

" Laviade superacion de esta tensién manifiesta entre redundancia y originalidad,
entre reiteracion y presentacién de nuevas informaciones, podria llegar por 1a
concuencia de dos sistemas significantes disimiles, por dos codigos
superpuestos y coincidentes de la semantica que pretenden.

Estas notas se dan en la coexistencia de lo verbal y lo iconico. Ello provoca una
redundancia aceptable y eficaz al mismo tiempo, que facilita y asequra fa
recepcion del mensaje trasmitido
Para el caso de los softwares para el aprendizaje, se pueden mencionar los
siguientes tipos de categorias de funciones didacticas en las imagenes:
1. Funcion motivadora, Esta ocurre para lograr una mayor explicitacion
de la informacién, atencidn y comprension, a la vez que ayuda al
manejo adecuadoe de los procesos de relacién mental.
2. Funcitn vicarial. Supone que la existencia de ciertos contenidos gue
no se pueden explicar totalmente de modo verballogran su
decodificacion a través de la imagen.
3. Funcion catalizadora de experiencias. Una de las funciones no
directamente comunicativas, atribuidas al lenguaje, es ia organizacion
de lo real. Desde esta perspectva un mensaje iconico puede
presentar, como caracteristca central, la busqueda de wuna
organizacion de la realidad que facilite la verbalizacién sobre un
aspecto concreto y delimitado, o que provoque el analisis de
informacién en imagenes con una secuencia u ordenamiento
propiciado por las mismas. En el aprendizaje lingliisico y en los

niveles iniciales se presentan informaciones de este tipo; ilustraciones
que presentan un ambiente mas o menos abigarado, mediante una

I Rodriguez Diéguez, José Luis. Las Funciones de laimagen en la ensefianza, p.34.
3 Ibidem, p.38.



violencia iconografica que yuxtapone elementos de dificil proximidad a
fin de facifitar la expresion verbal; ilustraciones forzadas a fin de
presentar elementos de dificil agrupacion conjunta .

4. Funcion informativa. La imagen ocupa el primer plano en el discurso
didactico. Es el Unico caso en que el texto verbal, no es ofra cosa que
la transcodificacidn del mensaje iconico o, a lo sumo, una explicitacidon.

5. Funcién explicativa. La manipulacibn de la informacion iconica
permite la superposicidn frecuente de obdigos. A la ulilizacion de
imagenes reales o realistas se suman codigos direccionales,
explicaciones incluidas en la ilustracion.

6. Funcion de facilitacion redundante. Supone expresar iconicamente
un mensaje ya expresado con suficiente claridad y precisién por la via
verbal.

7. Funcion estética. Proporciona al educando un ambiente de belleza
a fravés de la propia imagen como parte del contexto para su
aprendizaje.

8. Funcion de comprobacion. Se realiza a través de illustraciones
presentes en items de evaluacidn y subordinadas a este efecto.

9. Funcign recreativa. En ésta se proporciona lo visual, con efectos
lodicos, para facilitar y ayudar a procesos de! propio aprendizaje ®

Se podrian contraponer estas funciones con las que sugiere Kal V. Smith;®

Para este autor las funciones de la ilustracién son fundamentalmente tres:

motivacion, refuerzo perceptivo e intensificacion simbélica.

Se habla de tres subfunciones que constituyen el conjunto de las imagenes

motivadoras:

a) La creacion de un ambiente perceptual favorable, b) La secuencia

programada de informaciones ¢ Las ilustraciones explicatonias-, s01o {a primera

puede ser considerada estrictamente motivadora. La segunda constituye un

3 {bidem, pp. 4546.
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analisis diacronico de fendmenos, susceptible de ser integrada en el contexto de
ias imagenes informativas; | tercera, en cuanto pretende promaover la curiosidad
hacia una exploracidn y posterior asociacion de las informaciones obtenidas de
la ilustracion, ha de ser asimilada a la clasificacion anterior llamada de
experiencia.

El refuerzo perceptivo del simbolismo verbal def texto escrito, que es la segunda
funcidn descrita por Smitih, coincide en gran medida con Io que se ha lamado
funcion redundante. Por dltimo, la intensificacién simbolica que se caracteriza
por el especial énfasis creativo en un mensaje, caeria en la zona de fa funcidn
estetica de modo patente, o de la redundante, en cuanto de algin modo se
confunde con el refuerzo perceptivo 4!

Estas reflexiones debemos ampliardas con la incorporacion digitalizada de
imagenes. La nocién de digitalizar imagenes, es decir del procesamiento digital
de imagenes, es reconocida como el conjunto de técnicas y procesos para
descubrir o hacer resaftar informacion contenida en una imagen usando como
herramienta principal una computadora.

Esta técnica de digitalizacion de imagenes se caracteriza, por un fado, por la
calidad de la informacion contenida en una imagen con el fin de que esta
informacion pueda ser interpretada y, por el ofro, por ser aplicable al
procesamiento de los datos contenidos en un escenario a través de una
maguina de percepcion autbnoma.

El procesamiento digital de tas imagenes ha penetrado casi en todas las ciencias

y las artes, provocando inmediatas repercusiones en ¢! aprendizaje de cada
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area ;como simples ejemplos podemos mencionar la cartografia automatizada y
los sistemas de infomacion geografica; en el dmbito médico, la tomografia
asistida por computadora o la resonancia magnética, 1a grabacion directa en
forma digital de las imagenes de ultrasonido o de rayos X ; fas diversas formas
de visualizacion en las ciencias 4.

En sintesis, la imagen se ha convertido en una herramienta de singular apoyo

para cualquier desamollo de los softwares educativos.

2.3 Lainterfaz

En los dltimos afos, en la medida que cada vez mas gente usa las
computadoras, ha tomado gran énfasis el estudic de la efectiva interaccion
hombre-computadora Frecuentemente tendemos a pensar que el meramente
computarizar una actividad, la hara mas facil de realizar; pero, algunas veces, si
la interfaz con el usuario no estd comectamente disefiada, computarizar una
larea la hace mas dificil y mas lenta en su realizacion. Hansen, Doring y
Whitlocke, encontraron que la solucion de un examen computarizado, les tomo
a los estudiantes un 100% mas de tiempo que ! tipico examen de papel v lapiz;
analizando la accion de los estudiantes frente a la computadora encontraron que
mucho del iempo extra, lo utilizaron tratando de encontrar como usar la
maquina, simitarmente, Kozar and Dickson enconfraron que fos estudiantes
gastan mas tiempo para tomar decisiones, cuando la informacion relevante se

presenta en la pantalla de una computadora que cuando la misma informacion
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se presenta en papel. Finalmente, Gould encontré que la escritura de una carla
en un procesador de textos requind el 50% més de tiempo que escribila a
mano.©

El proceso de interactuar con una computadora es dificil y aunque
indudablemente ha habido avances para mejorar el uso de Ia computadora
desde que estos estudios se han realizado, ofros mas recientes han reportado
que la computarizacion de un proceso no garantiza, necesariamente, un
incremento en la eficiencia.

Para los efectos de la comunicacion del hombre con la computadora, 1a interfaz
es [a relacidn amable del usuario con la computadora y sus programas, mismos
que deben ser diseitados de modo tal que sea facil su uso. El disefio de una
interfaz requiere mas que el simple conocimiento de como trabaja el hardware o
cbmo trabaja el software, o cdmo trabaja la computadora. El disefiader debe
entender también como trabaja una persona y las relaciones entre la
computadora, fas mediaciones y el interlocutor. Por estas razones, el estudio del
disefio de una interfaz efectiva, frecuentemente se conoce como investigacion
sobre interaccidn hombre-computadora, y requiere expertos en dreas de
conocimiento tales como computadoras, psicologia y comunicacion educativas.
En afios recientes, se ha realizado y se sigue realizando investigacion sobre

cbmo fos hombres interactiian con fas computadaras 4
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Existen otras nociones interconectadas con la de interfaz y, de entre ellas,
podemos destacar la de interfaz-grafica . Esta describe el objeto, utilizando
signos convencionales y penmite e flujo de informacién y de comunicacion entre
un usuario y un universo informatizado entendidos, el usuario y la interfaz-
grafica, como universos culturalmente deferminados. Una interfaz-grafica,
constituye un sistema semantico que, como tal, corresponde a una wision del
mundo referida a una ideologia y a una cultura particular.

La interfaz-grafica se visualiza a fravés de una pantadla de monitor, la cual
constituye, a su vez, una intesfaz-pantalla. La interfaz-grafica es un soporte
material de 1a obra de multimedios; es el elemento que sustenta vy da
corporeidad a una intencidn. La estructura relacional entre signos y simbolos
implicita y explicita, en una interfaz-grafica, ha de ser reconocida como
fendmeno cultural y dotada de significacion, esto es, es aprendida y subyace
inconscientemente en el actuar de los individuos.*

La interfaz-grafica se encuentra limitada por las estructuras informaticas; es un
producto determinado cultwalmente, tanto en sus posibles lecturas, como en
que constituye un punto de encuentro entre los diversos universos culturales. Lo
anterior es valido aun para configuraciones computacionales que involucran
acciones relacionales o incluso que simulan procesos en paralelo. Esta
afirmacitn deriva del reconocimiento de la capacidad humana para realizar actos

de pensamiento simultaneos y de las limitantes técnicas para reproducirios.

+ Gombrich, E. H. Imagenes simbélicas. Estudios sobre el arte del Renacimiento, pp. 76-92.
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El disefio de la interfaz-grafica propicia procesos de seleccion y de simplificacion
derivados de la propia naturaleza informatica y no necesariamente de una
intencionalidad voluntaria de comunicacion.

Un proceso de simplificacion conlleva implicito el procedimiento adecuado para
hacer mas econdmica la conceptualizacion o 1a teorizacion; es decir, es el
procedimiento que reduce el numero o la complejidad de ios conceptos
adoptados, procurando no perder su natyraleza .

El disefic de la interfaz-grafica con objetivos educativos, pocas veces es inscrito
en términos de eficacia y eficiencia educativas, muche menos referido a un para
qué. La mayoria de las veces se observa que los disefios coresponden a
objetivos y contenidos programaticos.

En las situaciones de aprendizaje, los objetivos programéticos encuentran su
validez en el contexto educativo. Los juicios de valor referidos a obras de
mulimedios con objetivos educativos, deben ser referidos al objetivo final, af
acto educativo en si mismo.

Planteada la funcién de la interfaz- gréfica como instrumento promotor de
conocimiento restringido, con aplicaciones desarrofladas con tecnologia de
muitimedios, con contenidos derivados de objeivos académicos y dentro de
fendmenos de naturaleza educativa, la comunicacion estd limitada a su
constatacién como universo de signos y simbolos que son codificados y
decodificados por entidades individualizadas cutturalmente y determinadas por el
medio ransmisor que establece entre ellas interacciones limitadas por &l mismo.
Esto es, para que la interfaz-grafica cubra su funcién como instrumento cognitivo

en el proceso educativo, se requiere que e alumno, quien no es hoja en blanco,
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acepte y sea participe del valor intrinseco del proceso y sea capaz de
relacionarse con el medio (interfaz-grafica) en términos de lenguaje (sentido y

significada).

24 Interactividad

Daniel Dayan define la interactividad de los medios, como un didlogo hombre-
maquina, que hace posible la produccién de objetos textuales nuevos, no
completamente previsibles, a priori. Ello permite al usuario manipular el curso de
la accibn dentro de una aplicacion, propiciando que el sistema responda a los
estimulos de |a persona que lo ufiliza, creando una interdependencia entre efios.
La interaccidn entre el estudiante y el sistema de aprendizaie se fundamenta en
el didlogo, en el intercambio que es posible establecer entre él y los otros, en el
grado de confrol del sistema a disposicién del estudiante y en la posibilidad de
compartir iniciativas que permitan reorientar la interaccion. Esto se refiere a las
interacciones multidireccionales que menciona Saomon® y, por ofro lado, a la
posibilidad de compartir el proceso del aprendizaje entre un estudiante y un
SAMI (Sistemna de Aprendizaje Muttmedia Interactivo).

Los ambientes interactivos permiten la concurrencia potencial de cientos de
conexiones; estos ambientes son una fuente importante de programacidn de las
hemamientas y objetos varios que pueden contener los softwares. En el caso de
fa educacion, los objetos programables permiten constuir distintos

ordenamientos didacticos como pueden ser, por ejemplo, los diversos periodos

“dem.
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historicos, los elementos atémicos, frases en latin y diversos procesos dinamicos
para responder las soficitudes por parte de los estudiantes. Al respecto cito 1a
clasificacibn que presenta Alain Sentini 4 en torno a las posibilidades de ayuda
que se desprenden segin el tipo de inferaccién que se pretenda con la
computadora:

O El autor de iniciaiva compartida. Este tipo de guia, caracteristico de una
ensefianza inteligentemente asistida, ayuda al aprendiz a adquirir
progresivamente una asunto dado con “preguntas socraticamente planificadas”.
Este tipo de interaccion se aplica muy bien a un aprendizaje conceptual o
procedural, es decir, referido a los procesos.

Bl mas antiguo ejemplo de tutor de iniciativa compartida es el sistema
SCHOLAR, sistema utilizado para ensefar la geografia de América del Sur.

{0 El monitor. Esta ayuda cobra sentido cuando el aprendiz logra, mediante la
observacitn de los resutados, resolver un problema, o bien conducirse a través
de un modelo de estrategias, para darles solucion a problemas e intervenir para
proporcionar nuevas estrategias mejoradas.

O El monitor diagndstico. Se utlliza a posteriori, para descubxir emrores en el
intento de dar solucion a algin problema y proponer, finalmente, una solucion
correcta. Este tipo de tutor sélo puede ser considerando, cuando todos los

errores estén totalmente catalogados o cerados.

47 Salomon,Gerard. "La Fonction Crée I"Organe: Formes de Représentation des Médias st Developmement Cognitif * En
Communication, pp. 75-101.

* Sentini, Alain,_"Las nuevas tecnologias en ia educatidn”. En Comunicacion Educativa: Nuevas Tecnologias,
UNAM,CISE, pp. 221-223.



0 EI micromundo. Este sumerge al aprendiz en un sistema provisto de un
conjunto de Gtles informaticos que le permiten explorarlo. El concepto de
micromundo esta siempre asociado al nombre de Papert, dado que el termino
fue introducido en ¢ lenguaje LOGO para hablar del micromundo de la tortuga,
concebido para explorar la geometria de manera experimental®. Tenemos que
subrayar que este enfoque aun necesita una parte muy importante de practica
de programacion. Por ejemplo, después de descubrir como puede la tortuga
dibujar un circulo, usualmente I3 proxima etapa consiste en definir un proceso
estableciendo la nueva receta, afiadiendo asi una palabra suplementaria a
lenquaje. Esta etapa supone, por lo menos, un conocimiento basico de la
estructura y de la sintaxis del lenguaie LOGO.

En donde la forma asistida para el aprendizaje de la interactividad ha tenido su
mayor desamolio €s en las diversas aliernativas que ofrece la forma de

mulimedia

2.5 Lo virtual

Entendemos por virtual, al sistema interactivo que permite sintetizar un mundo
tridimensional ficticio, creando, en el usuario, una llusién de la realidad.

La realidad virtual digital es un forma que integra a los demas medios; consiste
en interfases, -limites compartidos y multisensoriales- hasta el momento vista,
oido, tacto, y propiocepcidn o senlido del movimiento. Dada su riqueza

expeniencial y su retroalimentacion multisensorial, permite recrear ambientes

 Papert, Symour. Mindstorm: Children, Computers and Powerfull Ideas, pp.117-134.



muy convincentes & partir de una tamoya electrdnica. El potencial de
aprendizaje y el riesgo de este medio, apenas comienza a vislumbrarse.
Lo vitual se encuentra conslituido por imagenes estereoscopicas, que
proporcionan un efecto de tridimensionalidad, que se logra al enviar, a cada cjo,
una imagen ligeramente diferente de como ocume en la realidad, de tal forma
que al verlas juntas dan una sensacion de profundidad realista que se proyecta
en una pequefa pantalla dentro de un casco ala que se afladen sonidos para
convencer al usuario de que se encuentra en un mundo rea diferente. Los
sensores de movimiento colocados en el casco y en los guantes del usuario, son
los medios de interaccion con la realidad ficticia.
Una realidad virtual, entendida como ha sido explicada, puede ser caracterizada
en los siguientes términos:

0 Contienen una representacion abstracta del mundo;

1 Posee capacidad sintéfica;

I Esinteractiva:

I Es tridimensiona;

1 Debe crear llusién de realidad, que sea percibida como auténtica;
En relacion con los rasgos anteriormente enunciados, es posible hacer, al
menos, los siguientes comentarios:
Se dice que un sistema virtual es una representacién que trata de! mundo, en
cuando posee capacidad sintéfica; es decir, en tanto que al generar laimagen, la
computadora recorre la lista de objetos, cakcula cmo se veria cada uno desde la
posicién que el usuario ocupa y, con base en la distancia, lo dibuja en la

comespondiente posicidn de la pantalla.
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De acuerdo con la posibilidad de interactuar dentro de la realidad virtual, se
habla de;

- Inferactividad. Cuando el usuario altera o modifica los objetos del mundo
virtual.

- Navegacion, Cuando el usuanio es un espectador semipasivo, solo cambia los
angulos de visualizacida{paseos virtuales).

Las posibilidades de lograr en el usuario un efecto de realidad depende de
factores fisicos y psicoldgicos. De enfre los factores fisicos es posible destacar
las sensaciones, sean estas visuales, sonoras, tactles; de entre los factores
psicoldgicos intervienen la latencia, que es el tiempo transcumido entre el
instante en que el usuario efectia una determinada accién y el momento en que
el sistema actualiza fa informacion de salida que son los gréficos que entrega el
sistema al usuarnio; |a calidad de la imagen y 'a velocidad de sintesis del efecto
de inmersidn

En relacidn con la forma que se presenta Ia informacion visual, suele hablarse
de sistemas de realidad virtual que se dasifican en:

&) Sistemas inmersivos Son aguefios en que el usuario tiene la sensacidn de
eslar dentro de un mundo virtual representado (se logra a través del visiocasco).
b) Sistemas proyectivos Son aquellos en que el usuario se introduce en una
habiacion o adminiculo cerrado, en cuyas paredes se presentan o proyectan
una 0 mas imagenes de! mundo virtual(un ejemplo de estos sistemas son los
simuladores de vuelo profesionales).

¢) Sistemas de sobremesa. Son las imagenes que se presentan en la pantalla de

la computadora o la televisidn, por lo que el usuario no pierde la nocibn del
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mundo circundante. Un ejemplo de ello son los juegos llamados ataris y
nintendos, o la simulacién realizada por computadora.

Los sistemas virtuales pueden ser aplicados a distintos procesos; de entre las
principales aplicaciones sobresalen las siguientes;

1) Aplicaciones de prototipo-modelado. Son aquellas que se utilizan para simular
tas condiciones reales de un cierto equipo u objeto .Se utifiza en diseflo
industrial; en planificacién de operaciones; y en paseos virtuales de tipo histbrico
y artistico.

2) Aplicaciones Metafdricas. Son cuando se aprovecha laimagen para aumentar
nuestra capacidad de comprensién de un determinado conjunto de datos. Se
utliza en la toma de decisiones; por ejemplo, en las investigaciones
oceanograficas, fas metaphor Mixer que comesponden a la bolsa de valores y
en el disefio molecular de farmacos.

J) Aplicaciones para el entrenamiento-simulacién-ensefianza. Este campo se ha
desarroilado ampliamente debido a las posibilidades de representar, con
precision, diversos escenarios. Las posibiidades se amplian a través de

animacidn tridimensional, a partir de bases de datos complejas.

2.6 La simulacién

La simulacién ha logrado un amplio desarrollo en el campo de la ensefanza, por
su grado de potencialidad; podemos conceptuarla como la forma de la realidad
virtual, que trata de aproximar, lo mas posible, a un fenémeno real; se pretende
gue este acercamiento sea lo més preciso, en todas las caracteristicas, af objeto

que se desea simular.
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La simulacion, es una técnica de base légico matematica para conducir
experimentos en una computadora digital, que describe el comportamiento de
una operacion, experimento o sistema economico. Un componente muy
importante para fa simulacitn, es el modelo de aproximacion o abstraccibn que
se utiliza, el que no representa, ni debe representar, todos los aspectos de la
reafidad, es decir, puede ser una version simplificada de ésta, pero a su vez
debe contener todos los elementos y caracteristicas que permitan conocer,
analizar, experimentar y concluir acerca de dicha realidad. Un aspecto relevante,
es el hecho de que mientras mas informacion se incluya en el modelo, mas
veraces seran los resultados obtenidos; sin embargo, en la mayoria de los casos
esta ventaja no es tan real, dados los niveles de complejidad que adquiere el
modelo, o cual lo puede convertir en impractico. Por lo anterior, un modelo debe
ser lo mas simple posible, sin que pierda un nivel aceptable de confiabilidad y
de poder explicativo; es decir, que su commplejidad no requiera excesivos
volimenes de informacion, cuya consecucion sea costasa Y. por ofra parte, que
las conclusiones que se puedan extraer de su operacion sean tan confiables
como las derivadas de una experimentacion directa.

Las fases para elaborar y operar ia simulacién pueden ser las siguientes:

¢ Definicidn y formulacin del problema.

+ Conceptualizacion del sistema.

« Formulacién del modelo matemético.

» Estimacién de parametros.

+ Diseiio experimental.
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o Validacion.

s Evaluacion del modelo desde su fase previa y en su operacion.

Mediante la simulacion se procura lograr altos niveles de interactividad con el
usuario, con el propésito de permitir pricticas bastante aproximadas a la
realidad pero, a la vez, evitando los riesgos que la practica real podria involucrar.
De hecho, esta practica no es nueva. En el aprendizaje de los pilotos y en su
entrenamiento progresivo, se da desde tiempo atras. No obstante ello, estos
sistemas han cambiado y se han sofisicado méas al contar con mayor
implementacién de computo en sus sistemas.

La simulacion se ha hecho extensiva a diversos campos, entre fos que destacan
los de la ensefianza de |a medicina, de ia ingenieria, de la arquitectura, y de la
quimica, y si bien ha sido aun limitado su crecimiento, es debido a los altos
costos de los equipos de simulacion y alos programas (softwares) respectivos.
Este tipo de practica, en el marco de la educacion, aun no esta suficientemente
evaluada en sus fesultados, sobre todo en comparacion con los métodos de
ensefianza directa; pero, las caracteristicas que la distinguen ta hacen una
practica  promisoria para e aprendizaje, previa investigacion de sus
posibilidades de aplicacion, de su efectividad en relacidn con fa motivacién y con
lo significativo que se torna ef conocimiento.

En general, los programas o softwares especificos para fa simulacion, por el
momento, son dificiles de elaborar; requieren de tecnologias muy sofisticadas.
En el ambito de las ciencias sociales se ha intentado poco, considerando que si
es factible su aplicacion. En especial estoy convencido que para la ensefianza

de nuestra discipling, es decir para la formacion de los futuros pedagogos,
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puede funcionar en aqueflas asignaturas y situaciones que permiten Ia
simulacién; éstos se elaborarian a partir de diversas experiencias docentes, ya
sea como guiones, y a partir de los mismos  inferir ejercicios dando respuesta, o
bien, introduciendo video digitalizado, con situaciones en ias que el alumno
pueda presentar alternativas de solucidn.

Dichas situaciones de aprendizaje, pueden abordarse por la via de la
probtematizacion e, incluso, puede itilizarse la técnica del trabajo de casos.
Seria interesante sujetar la idea anteriormente propuesta a una fase
experimental y evaluarla, realizando las corecciones necesarias en cada caso;
incluso, puede ser un trabajo de ufiidad, para algunos maestros, la produccion,

en estos formatos de maternial didactico.

2.7 Robdtica pedagégica

Como ofra forma de aprendizaje asistida electronicamente, basada en la
simulacidn, me referiré a la denominada robética pedagégica, misma que se
refiere a la concepcidn, disefio, construccion y control de dispositivos

" eleciromecanicos programables. ¥

Una parte importante de los métodos actuales de ensefianza, se basa en la
memorizacion y practica de conceptos, instrucciones y métodos de manera
abstracta; ello presupone la madurez de ciertos conceptos, sin observar si existe

disociacion entre las cuestiones de logica y las consideraciones numéricas y

% Ruiz- Velasco Sanchez, Enrique. “Ciencia y tecnologia a través de la robGtica cognoscitiva®. En Perfiles Educativos,
UNAM, CISE, N°72, Vol. X\l abril-jurio de 1996, p.78.
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simbélicas del objeto de estudio, lo que suele dar como resultado una ruptura
entre 105 conceplos aprendidos y las situaciones vividas.

Este fipo de aprendizaje se basa fundamentaimente en analizar ia experiencia
lbgico-matematica y no propiamente en la experiencia practica que se puede
desamollar en el entorno.>!

Una de las principales hipdtesis de la robdlica pedagdgica es probar si se puede
hacer que los estudiantes construyan sus propias representaciones y conceptos
en el ambito de las ciencias y de tecnologia de base, mediante la manipulacion y
control de entomos robotizados con el propdsito de _resolver problemas
concretos 32 Es decir, se parfe del supuesto de que la experiencia y practica
directas en ambientes propicios y con base en un sistema de representaciones
iniciales, se pueden construir representaciones mas estructuradas que
conducen, finalmente, a la construccién del conocimiento. Esto es, las
estructuras mentales pueden volverse objetos controlables.5

El disefio, armado ¢ construccidn de los robotes pedagogicos, suele implicar
cuatro fases educativas: mecanica, eléctrica, electronica e informatica3* Los
alumnos, a través de estros procesos, aprenden a manipular, controlar y operar
un material tecnologico denominado robot pedagbgico, permiiendo gran
facilidad para planificar y ejercitar un gran nimero de experiencias, recormiendo
unicamente un camino sencillo en los parametros involucrados del fendmenoc en

estudio.

S Ruiz-Velasco Sanchez, Enrque. "La robdlica pedagogica como tecnologia cognosctiva”. En Comunicacién
Educativa; Nuevas tecnologias, pp. 227-290.

bidem, p. 278.

“dem.

Sbidem, p.280.



2.8 Multimedia
En esta forma para ¢l aprendizaje asistido electdnicamente confluyen todas las
fomas anteriormente analizadas; la mulimedia puede conceptuarse como la
integracion de un soporte informatico mediante un programa complejo que
puede contener textos graficos, sonido, animacion y video para la transmision de
la informacién,
En este contexto, fa interaccion adquiere una gran importancia, ya que el usuario
no solo recibe informacion, sino que debe tener la posibilidad de interactuar con
el material presentado.
La forma de aplicacion de la multimedia debe responder a las siguientes
caracteristicas para ser considerada como tal:
a) debe utilizar mas de dos soportes o apoyos ya sean estos visuales o
auditivos o de animacion o video o bien de texto;
b) deben contener maltiples enlaces de comunicacidn engre los
diversos soportes, sin restarle autonomia a cada uno;
¢) cada soporte deberé constituirse en soporte complementario de los
ofros.
El acceso a aplicaciones interactivas y a bases de datos mulimedia, no se
realiza generalmente en forma secuencial, sino mediante fa utilizacién de
referencias cruzadas a través de todos los niveles. Esta técnica, conocida como
hipertexto, puede ser ufiizada por medio de los sistemas de autores, las

estructuras para programas de aprendizaje y las bases de datos mulimedia.
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Un programa de multimedia se basa, generalmente, en una base de datos y
ésta, a su vez, puede convertirse en un programa de aprendizaje, agregindole
algunas instrucciones de control para lograr los enlaces requeridos para el
conocimiento.

La construccién de los sistemas de ensefianza muttimedia se basa en cuatro
conceplos principales: comunicacion, semidtica, aprendizaje y tecnologia
educativa:

a) Comunicacion. Esta se analoga con el paradigma comunicacional de Laswell:
¢Quién? ¢ Qué dice? (A quien? ;A través de qué medios? ;Con qué efecto?-
Esto, trasladado al campo de la pedagoegia, implica el estudio de 10s efectos de
un mensaje informative y las posibilidades de retroalimentar la propia
informacién.

b} Semidtica. Este conceplo es considerado como la base misma de la
transmision de mensajes ya que permite seleccionar y organizar signos, codigos
y simbolos, con miras a significaciones precisas para la percepcitn de las
representaciones transmitidas. Asi, los principales signos disponibles son los
auditivos{sonidos, ruidos, misical, los visuales (imagenes fijas o animadas) y los
lingdiisticos {palabras habladas o escritas). Es facil entender estas bases para
los sistemas multimedia, en los que justamente las técnicas propias permiten el
acceso y la conformacion de mensajes variados.

¢) Aprendizaje. Este es la razdn de toda comunicacion de los mensajes
pedagbgicos, es decir, de signos organizados intencionaimente. El aprendizaje
debe permitir seleccionar y organizar las actividades y eventos con mensajes

variados, a partir de principios, leyes y referentes tebricos diversos
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d)Tecnologia Educativa. Esta presupone un enfoque sistematico y, a fa vez,
sistémico, que permite analizar los problemas relacionados con los procesos de
aprendizaje. Este enfoque permite, también, concebir, desarrollar y evaluar
soluciones eficaces a esos problemas mediante el desarrollo y la explotacion de
recursos educativos .55 La tecnologia educativa, en otras palabras, gobiema toda
la arquitectura de los mulimedia cuando estd destinada al aprendizaje, y en
donde los cuatro principios fundamentales estan intemelacionados. De suerte
que no hay aprendizaje sin percepcidn; ni percepcidn sin mensajes; no hay
mensajes sin signos y significacion; ni tampoco significacion sin comunicacion;
no hay comunicacion sin interacciones, y no hay interacciones sin sistemas,
como no hay sistema sin tecnelogia educativa.

Para lograr un aprendizaje determinado se seleccionan y organizan de manera
sistematica y sistémica algunas actvidades y eventos basados sobre algunos
mensajes, algunos signos organizados, también sistematica y sistémicamente,
los cuales tienen una significacion en una situacion de comunicacion, donde ta
interaccidn es el principio del funcionamiento del sistemna %

EN México, en la Universidad de Colima, se ha desamollado una experiencia
practica muy valiosa en el desanolle de la mutimedia, incluso en ella esta el
centro mas avanzado de! pais en produccion e investigacion acerca de la
aplicacion de la mutimedia a la educacion, en especial en el formato de los

discos compactos(CD) para usos multimedia
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CAPITULO Nl. LOS RECURSOS DE LA COMUNICACION ELECTRONICA
QUE ASISTEN AL PROCESO DE APRENDIZAJE.

Este capitulo fiene como propésito, adentramos en los recursos electronicos que
asisten la comunicacion educativa con el objeto de advertir Ia aplicabilidad, en el
proceso de enseflanza-aprendizaje, de las formas descritas en el capitulo anterior.
Los recursos en si, no son novedosos como apoyo en la enseflanza, los docentes
los hemos usado en nuestra pracica desde hace largo iempo. Incluso, en el
presente siglo, nos ha acompaiiado el concepto de educacién audiovisual en toda la
accion pedagdgica. Los recursos a los que nos referiremos, parten de los recursos
denominados audiovisuales, pero ahora implementados con avanzada tecnologia
electronica, misma que cubre e integra las formas descritas en el capitulo
precedente,

E! hecho de que gran parte de los objetivos de los lamados awxiliares audio-
visuales confiniien vigentes, aunque ahora incorporados a los recursos que se
apoyan en el uso de la electronica, ofrece recursos mas enriquecidos y permite dar
respuesta a demandas cuantitativas de orden demografico.

Hoy dia, estos recursos electrénicos, suelen clasificarse, dicotbmicamente, en:

a) Recursos directos

b) Recursos a distancia.

Los primeros son aguellos que directamente se encuentran contenidos en la propia
computadora, y que dependen solamente de los programas o softwares internos
para poderse operar. Los segundos, son aguellos recursos electronicos que
provienen de sitios distantes y que se valen, para su transmision, de las

telecomunicaciones.
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3.1 Recursos directos

3.1.1 La computadora. Esta es considerada la plataforma sobre ia que se disefian
¥ operan los programas para el aprendizaje, mismos que ufilizan, para lograr sus
objetivos, las formas descritas en el capitulo anterior y que operan especificamente
sobre |a propia computadora.

La palabra computadora es originaria del idioma inglés computer y que en otros
paises se le denomina “ordenador’. Se puede definir como el instrumento
electronico y mecanico capaz de efectuar automaticamente secuencias de calculos
basados en datos previos, de memorizar informacion, y también de dialogar con un
usuario y con otra maquina que ha sido creada para el manejo y organizacién de la
informacion; también puede efectuar operaciones matematicas que requieran de
procesamiento 16gico.

Aunque hasta ahora las computadoras no pueden hacer nada que no se les haya
programado con anterioridad, éstas se han constituido en {a herramients principal
para poder aplicar los diferentes softwares existentes, los que a su vez, son e
instrumento principal a través del que se implementan todos los recursos hasta
ahora disponibles.

La computadora es un dispositivo al que se le transfieren datos Y que produce
resultados. Las computadoras son calculadoras automiticas electronicas de
programas almacenades que operan a gran velocidad y que requieren de tres
elementos para su aplicacion ifil; a) datos variables, b) algoritmo o método de

resolucion de problemas, c) resultados. Ei comportamiento de una computadora se
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describe con base en los siguientes componentes fundamentales: La unidad de
entrada, que s un dispositivo que suministra una serie de datos a la memoria, en el
que el mouse y el teclado son dos vias de singular importancia; la unidad de salida,
que es un dispositivo que permite la obtencion del resultado del proceso aplicado
por el computador, como es el caso de los diskettes o impresoras; la unidad de
memoria, que es donde la computadora almacena dos tipos de datos, los datos que
sirven para hacer operaciones y ias instrucciones necesarias para operar dichos
datos. La unidad de control, misma que dirige la operacién del sistemna completo de
la computadora y en donde se originan las érdenes que especifican qué parte del
sistema de la propia computadora va a enfrar en accién; y la unidad aritmética y
logica, que efectia todas las operaciones de calculo. Las unidades de control,
aritmética y logica, junto con la unidad de memoria interna, constituyen el
procesador central. Para poder operar adecuadamente la computadora, conviene
conocer |a operacion y usos del hardware{érea del disco duro de procesamiento de
datos), la utifizacion del software o programas y los elementos basicos del sistema
operativo.

La informatica, como ya hemos explicado con antelacion, se sive de este
instrumento electrnico de modo muy importante.

Marschall expone tres usos diferenciados de las computadoras, segin el tipo de
aprendizaje que se pretende:

1 Aprendizaje de la computadora. Es aquel que nos permite obtener la informacién

necesaria para saber qué es una computadora , como se usa y para qué se utiliza.
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1 Aprendizaje por la computadora. Es un tipo de aprendizaje programado por la
computadora y generalmente se presenta de manera individual para formar y
reforzar habilidades especificas.

0 Aprendizaje con la computadora. Es aquel que permite al educando adquirir
informacion y sistematizar su conocimiento y modo de razonamiento

Con el fin de revisar el uso general de Ia computadora como recurso para el
aprendizaje, presento el siguiente cuestionario que permite analizar diversos
aspectos de sus perspectivas

1 ¢Se utiliza con ventaja la capacidad interactiva de la computadora?

2 $Se usan provechosamente las capacidades especiales de la computadora como
[a de producir procesos aleatorios?

3 ¢Se utifizan las caracteristicas de aplicacion de fa computadora como las graficas,
la animacion y el sonido de manera que refuerce la ensefianza, sin limitarse a
“hacer mas vistosa la presentacion” 7

4 ;Pemmite la computadora, mediante una adecuada interfaz, que los alumnos
gjerzan un control adecuado sobre las propias actividades de aprendizaje
ofreciéndoles ta opcion de moverse por los diversos contenidos de los materiales?

5 ¢Maneja la computadora la informacién que le suministra el alumno mediante el
teclado, de manera que se evite un trabajo excesivo con el mismo ¥ las respuestas
imprevistas de los alumnos no trastornen la actividad ?

6 ¢Es posible que el uso de la computadora permita que e! alumino refuerce, eficaz

y adecuadamente, sus respuestas y actuaciones comrectas o incorrectas.
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3.4.2 El libro electrénico

Una recurso muy importante que ha surgido, derivado del principio de interactividad
de la computadora es el libro electronico. Este es un texto cuya autoria, edicion y
lectura se reafizan de una manera totalmente computarizada y cuyo contenido,
incluso, puede ser trasmitido a distancia via Internet o correo elecronico.

La introduccion det fibro electrdnico al ambito del conocimiento cientifico y cultural,
esta modificando la manera de concebir la transmision del saber dado que, al
hipervincularse el texto con fas redes telematicas, agrega un cambio de soporte y la
consiguiente patenciacién del libro tradicional. De ello se desprende que el material,
el titulo, el indice de materias y diversos indices, puedan ser incluidos en los
calalogos en linea locales de las bibliotecas. E| usuario accesa a través de la
utlizacion de claves de bisqueda comespondientes al programa especifico,
obteniendo el titulo del material que contiene la informacion que necesita. Mediante
esta operacion puede, por una parte, recuperar el indice de materias, otros indices
0 una pagina del fexto de forma integra; por otra, puede hojear las paginas
siguientes, ain cuando esta informacidn esté contenida en otra base de datos.
Para producir y editar el texto de un libro electrénico es preciso:

0 Desarrollar las posibiidades de comegir y de actualizar, el numero de veces

necesano.
0 Enviar el manuscrito digital al editor.
0 Revision del escrito o texto por el editor.

1 En caso de aceptarse se edita en formato legible por méaguina,

0 Se imprime la versi6n editada.
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En la UNAM, existen experiencias exitosas respecto a la edicidn de libros
electronicos, un ejemplo es la publicacion realizada por la Division del Sistema de
Universidad Abierta de la Facultad de Derecho del libro la Teoria del Estado de
Herman Heller. La presentacion de dicho texto esta contenida en dos disquetes que
van acompafiados de un manual del usuario impreso, y que muestra imagenes para
1a instalacion y el uso del mismo. En el indice del manual referido, se hace mencidn
a las ventajas que ofrece la edicion electrdnica; se proporciona un instructive de
instalacion y un instructivo de empleo. En el rubro de ventajas se sefiala que
ademas de las que proporciona el libro escrito se puede, en (a edicidn electranica,
hacer anotaciones, marcar parrafos, subrayar et fexto, revisarlo en pantalla, realizar
busqueda por pagina, palabra, tema o autor; buscar expresiones no presentes en
los indices; cambiar el tamafio de Ia letra segin gustos y necesidades del lector,
eliminar el subrayado para regresar el texto a su estado original; guardar en un
archivo el parrafo que se quiera consesvar como fichas de trabajo y las notas a pie
de pagina. También es posible glosar el texto, exportar lineas, o parraios y citas
bibliograficas hacia ofros trabajos que estén archivados en algin procesador de
palabras, para editarlos o imprimirtos.

Asimismo, permite construir indices personalizades del texto, mediante 1a inclusién
de elementos y notas, facilitando la tarea de investigacion documental, A través de
Internet, si se desea, se pueden compartir las observaciones, notas, indices,

etcétera, con ofros interesados en el tema,
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3.1.3 La Revista electrénica

Este termino se refiere a la elaboracion de una revista mediante la recopilacién de
articulos, su clasificacion, edicibn y publicacion, via computadora.Constituye la
vtilizacion de la tecnologia de la informacion para incrementar la rentabilidad en ef
suministyo de documentos, sin elevar el precio al usuario. Entre los proyectos mas
avanzados en relacidn con 1a edicion de revistas electronicas destacan los de
Blend, de Adonis y de Lister V.

El primero de eflos plantea que los usuarios ingresen al sistema mediante una
terminal a distancia y una red de telecomunicaciones; en el segundo caso, el
documento se requisita via comeo electonico y se obtiene sobre una linea
tefefonica de alta velocidad, hasta una maquina de fax ocal. Finalmente, el tercer
proyecto funciona a través de suscriptores a quienes de manera pemmanente se les
envia una pagina de contenidos y extractos, via comeo electronico, pudiendo
solicitar los articulos de interés, enviando un mensaje al servidor, ef que lo
suministra automaticamente por comeo electrdnico.

Existe, adicional a los tres anteriores, un proyecto de colaboracion entre varias
bibliotecas conocido como CORE?. Este surte gran parte de Ia literatura de revistas
requerida por un drea académica, lo que realiza en forma electronica hacia
estaciones de trabajo en una biblioleca o en terminales de las computadora de los
académicos; los articulos se suministran tanto en forma de texto como en bit

mapas. 3

%7 Bibliotecas: Abert Mann de la Universidad de Comell, la Sociedad Quimica Americana, & Centro Bibliotecario de
Computo en linea y Ball Core.

3 Kleinr, Jane. “The Electronic Library: The Hub of the Future's Information Networks *, En Huans, Samued T.{ Ed.}
Modern Library Technology and Reference Services, p. 137.



3.2 Los recursos a distancia

La transmision de fas sefiales a distancia requiere de una infraestructura de varios
sistemas tecnoldgicos. De entre los principales podemos destacar la fibra opicayel
sistema satelital.

La fibra dptica es el sustento de la actual comunicacion telefdnica, es un conductor
que tiene 50 micrones de didmetro{grosor de un cabello} y trasmite haces de fuz
desde diodos luminosos o fibras semiconductoras. Con sblo 12 de estas fibras en
un cable que alcanza el tamafio de un dedo infantl, puede servir a mas de 200
canales de television y ofrece, ademds, un canal de retormno.

En efecto, la fibra ptica convierte las sefiales convencionales eléctricas en seiiales
luminosas, con una gran capacidad, durabilidad y calidad. Es especialmente
adecuada para la transmision en formato digital.

Aunque fa fibra dptica no es mas que un conductor de sefiales, su futuro es muy
prometedor, ya que, desde el punto de vista técnico, la oferta de sefiales que brinda
es casi ilimitada, con una calidad muy superior al conductor de cobre Y con una
durabilidad casi infinita

En lo que concierne al sistema satelital, es posible afimar que los medios de
fransmisién de datos mediante esta via incluyen el telefono, el radio, ia television,
las microondas y los satélites. Comprende la transmisién de palabras, sonidos e
imagenes o datos en forma elecironica o por sefiales electromagnéticas.

Los satélites comunicacionales se encuentran equipados con transmisores para
recibir y emitir datos con gran variedad de instrumentos a bordo, como pueden ser

radio receptores y circuitos electronicos para detectar , colectar, procesar y quardar
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informacitn; estos datos son recibidos por una estacién distante en fa cual son
reprocesados.
La comunicacion de datos consiste en trasmitir, en forma digital, los datos, mismos
que pueden ser genesados directamente en un codigo binario por una computadora,
o0 pueden ser producidos por sefales de wz o visuales, conocida genéricamente
como codificacion. Una cadena de comunicacién de datos es creada por fa
interconexién de una gran ndmero de fuentes de informacion y los datos pueden
fluir libremente a través de ellas. £l conjunto de datos puede consistir en una base
de datos numéricos, o de informacitn ,0 en instrucciones dadas a la computadora
para realizar diversas operaciones.
México cuenta con un sistema de satélites para sus comunicaciones nacionales y
para las transmisiones internacionales, con un importante desarrolic de centrales
telefdnicas digitales y con cableado de fibra dptica, como base para la Red Digital
de Servicios Integrados. Los Satélites Moretos 1(1985); Satélite Morelos 11{1989),
reemplazados por los Satélites Solidaridad (1994-1997), han tenido como
propositos prioritarios:
- Dar cobertura tofal a teritoric nacional en materia de
telecomunicaciones.
- Mantener farectoria del Estado sobre el uso de los satélites.
- Ampliar los servicios de telefonia, radio, television, telex, facsimil
y, en general, el sistema de sefiales y comunicacion de datos en
todo el pais.
- Atender las prioridades nacionales en materia de educacidn, de

salud, y de agricultura.
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En apartados subsecuentes haremos alusion a los principales recursos asistidos
electronicamente o mediatizados, como también se les conoce y que pueden ser
incluidos en ia categoria de recursos a distancia. Antes de adentrarnos propiamente
en lo que se conoce como la red Internet y sus aplicaciones como recurso
tecnologico en el ambito educativo, se hace preciso revisar, por lo menos
someramente, lo que significa una red de comunicacion basada en fa electronica y
ef papel que en ésta juegan las telecomunicaciones.

3.2 1 Internet (La red de redes)

Unared es un grupo de ordenadores y terminales interconectados, por lo general, a
través de uno o varios caminos o medios de fransmision, cuya finalidad es
intercambiar datos, sean estos verbales, numeércos, graficos o graficos en
movimiento .

Las redes se integran cuando las computadoras se conectan unas con ofras, de tal
manera que puedan comunicarse entre si. Estas computadoras no deben estar,
necesariamente, cerca una de la otra; de hecho pueden estar en diferentes partes
de un edficio o en distintas partes del mundo.

Sila red esta integrada por computadoras ubicadas en la misma area, se liama red
de area local {LAN, local-area network). En general, estas computadoras estan
localizadas en el mismo departamento, en un mismo grupo de trabajo ¢ en la misma
compafiia, denominandose también intra-net, o sea, red interna.

Si fas computadoras estdn localizadas en un area mas amplia se le denomina red
de &ea amplia (WAN. Wide-area network). Esta puede componerse de

computadoras ubicadas en diferentes ciudades, paises o continentes.



En |a actualidad, se utilizan las ondas digitales para ia transmision de datos, los que
circulan en circuitos integrales a gran escala y que pueden transmifir todo tipo de
informacién por ¢l mismo canal como son datos, voz e imagenes de video.las
redes via satélite han revolucionado las comunicaciones; en ellas se emplean
antenas de microondas para recibir las sefiales de radio procedentes de las
estaciones emisoras en la tierra y para devolver estas sefiales a ofras estaciones
terrenas situadas dentro del cono de radiacion del satélite, Esas seifiales pueden ser
voces, datos e imagenes de television, fungiendo el satélite como repetidor
electronico. La capacidad que posee e satélite de recibir y retransmitir, s¢ debe a
un dispositivo conocido como transpondedor. Las comunicaciones por satélite
poseen una enorme capacidad de transmisidn de aproximadamente medio millon
de bits por segundo, y también proporcionan una cobertura territorial muy alta.

tos satélites de comunicaciones permiten redes conmutadas sin necesidad de
conmutadores fisicos, porque ta comunicacion de dos estaciones terrestres emiten
y reciben sefiales por los mismos canales, y porque cada estacion solo necesita
escuchar la frecuencia de! canal de bajada para saber si una transmision va dirigida
a ella, en caso de no ser asi, simplemente ignora la sefial y, de lo contrario, copia la
seiial y la remite al usuario final,

Funcionando con base en los sistemas tecnolégicos de redes anteriormente
mencionadas existe una red mundial de computadoras, mejor conocida, como
Internet. Se trata de la evolucion de un sistema informatico del Departamento de
Defensa de los Estados Unidos, la Red de la Agencia de Proyectos Avanzados de
Investigacion (ARPANET Advances Research Projects Agency Network), que se

infrodujo en 1969, para permitir a los investigadores militares y académicos
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continuar rabajando para el gobierno, incluso en el caso de que parte de la red
desapareciera por un ataque nuclear.

Se ha descrito a Internet como “una coleccion de red entrelazadas’, o como {a “red
de redes’, no obstante que se puede considerar como incompleta esta descripcién
debido a que es posible adjetivar notablemente ef conceplo, de acuerdo con los
diversos usos que tiene o puede tener Internet, en el ambito educativo, se ha
convertido en la mas grande, completa y compleja hemamienta de aprendizaje que
existe en el mundo. A través de ella se puede tener acceso a las mas avanzadas
fuenfes de conocimiento, que permiten estudiar practicamente cualquier tema
imaginable. No sélo eso, también es posible comunicarse de manera rapida y
efectiva con ofras personas interesadas en el mismo tema, haciendo posible que
maestros y estudiantes, compartan ideas de modo simultaneo a fravés de grandes
distancias.

Desde el punto de vista de la comunidad cientifica, describiriamos a Internet como
una hemramienta esencial e indispensable para la investigacion; a ravés de ella, se
puede tener acceso a los datos y facllidades de investigacion mas recientes. En
Internet se forman grupos que pueden discutir sus investigaciones y necesidades
con otros profesionales que trabajen el mismo problema y persigan metas similares.
La informacion se da en un &mbito de libertad que permite el avance de cualquier
proyecto. En el campo de la cultura, gracias a Internet podemos tener acceso a los
grandes bienes culturales de la humanidad que se encuenfran en museos,
bibliotecas, archivos fonograficos, tinetecas, archivos fotograficos, etcétera. Esta
posibitidad genera gran circulacidn cultural puesto que en muchos casos es

factible, incluso, ver completa una pelicula o una representacion teatral.
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Internet es también una comunidad de usuarios, dinamica y creciente, con miitipies
intereses, un canal muy importante de comunicacion interpersonal. El Internet esta
basado en una estructura descentralizada, en la que no existe un drgano que
controle o regule Guién debe emitir, quién recibir los mensajes y qué debe circular
por ella.

£l Internet, esta consiguiendo transformar el modo en gue nos comunicames, ya
sea abaratando costos, logrando inmediatez en la misma, sustituyendo de una
manera verfiginosa al telex o al fax, por la comunicacion enfre grupos de personas,
en grupos de platicas (chats), o conferencias a distancia, etcétera.

Los domicilios de Internet,(claves de acceso) ayudan a identificar computadoras
individuales anfitrionas y usuarios dentro de ellas; los domicilios son la base para
realizar cualquier actividad en y a través de la Red.

Los domicilios de Intemet se dividen en dominios y subdeminios, cada uno
separados por un punto, organizados de izquierda a derecha, y de lo especifico alo
general. Existen dos grandes métodos para organizar y definir dominios: por su
localizacion geogréfica ¢ por el fipo de institucion.

Existen diversas maneras para tener acceso a Internet, y su nimero de usuarios se
incrementa diariamente. La conexién puede darse mediante organizaciones, e
instituciones o a través de proveedores comerciales de estos servicios.

Enlazarse con Intermet, no requiere de accesorios, ni de equipos especiales,

simplemente que la computadora tenga la minima capacidad requerida y un

médem, una conexion de acceso via telefonica y el enlace con el proveedor del .

servicio(llamado servidor), mismo que proporciona sus computadoras{sesvidores
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para acceder a la red); todas las utilerias de Internet se ejecutan en las
computadoras del proveedor.

El Internet también presenta la ventaja de la independencia del tiempo, esto, debido
a que los mensajes escritos pueden ser enviados o leidos en cualquier momento sin
ajustarse a un horaro determinado, con excepcion de los chats, es decir, de
conversaciones, de videoconferencias, de teleclases o teleconferencias, en las que
por su propia modalidad si se realizan de modo simultaneo y si se requiere la
presencia de los interiocutores en un tiempo determinado.

Los principales servicios que se prestan a través de !a red se dan al través de la
llamada Wortd Wide Web (WWW o Web) (Red a lo largo del mundo), misma que se
encuentra basada en el sistema de hipertexto.® El hipertexto es un método para
presentar informacion a tavés de la conexidn entre documentos. Este sistema
permite a los creadores de WWW introducir en pantalla, ademds de textos, fotos,
sonido y video, conexiones con ofros documentos del mismo entorno.

B hipertexto puede ser definido como cualquier bloque de informacion no
secuencial. Esto significa que el usuario no tiene que comenzar en el principio del
bloque de informacién y detenerse al final del mismo para adquirir o comprender la
informacién que uno requiere, sino que puede comenzar la lectura en un punto del
bloque y después reafizar un salto hacia otro blogue o nodo y continuar el salto
enfre nodos 1anto como se requiera, pero sin seguir ningin camino especifico ni

lineal.

%A pasar do que el término hipertexto es relativamente nuevo para ef piblico en general, éste fua acufiado en la
década de los 50 y ain mas, un articulo prediciendo su aparicion fue publicado en ef afo da 1945,
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Vannevar Bush, en 1945, fue uno de los primeros cientificos en el area
computacional de fos Estados Unidos gque se percatd de que los métodos para
intercambiar y revisar 1a informacion eran totalmente inadecuados. El vislumbro
entonces, la aproximacidon de un cambio y aln antes de la invercion del primer
transistor dijo que:™...el mundo estaba flegando a una era de dispositivos complejos
de fabricacién econdmica de gran confiabilidad y algo bueno debia preducirse de
esto."® Bush imagind un dispositivo al que lamé MEMEX (Memory Extensions).el
cual era un sistema poderosc que pensod podria ser utilizado por una persona para
almacenar toda su informacin; fibros, fotografias |, registros, etcétera. Pero lo mas
importante es que se podria consuttar el MEMEX con gran velocidad y flexibilidad
en un modo asociativo, es decir, en el medo en que nuestra mente trabaja cuando
saltamos de un pensamiento a otro.

En lo que concierne al uso del Internet en la educacién, es posible destacar que
cada vez estd mas generalizado, claro esta, en clerlos niveles econémicos y
educativos.

Todo parece indicar que la tendencia actual es evitar que el aprendizaje sea lineal
y, en tal senfido, el Internet permite que los estudiantes profundicen en sus
investigaciones tanto como lo deseen, en virtud de gue siempre estaran en
posibilidad de encontrar informacidn actualizada, disponible y pertinente.
Actualmente existen algunos criterios para validar la informacién obtenida via
Internet. De entre los principales destacan los siguientes:

1. Exactitud:

& Sanchez Guermero, Lourdes y otros. "El hipertexto en la educacion”, En Memarias del XII Simposio internacional de
Computacion en la Educacion, p.177.
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1.1. ¢ Qué tan sequra y libre de emor es la informacion?

1.2. ¢ Se tienen referencias de los editores?

2. Autoridad:
2.1. ;Cudles son las antecedentes académicos del autor para escribir sobre
esta materia?
2.2. ;Qué tan respetable es académicamente el editor?
3. Objetividad:
3.1. ;Se presenta la informacidn con un minimo de visiones tendenciosas ?
3.2. ; Se encuentra fa informacion libre de tratar de inclinar la opinion de la
audiencia?
4. Actualidad:
4.1. ¢ Se encuentra el contenido del trabajo fechado?
4.2. ; Se encuentra e! trabajo debidamente clasificado por fechas?
5. Cobertura:
5.1. ; Queé aspectos o topicos se tocan en el Fabajo?
5.2. ¢ Se tocan dichos aspectos o topicos con 1a debida profundidad?
El Internet, como podra haberse ya inferido, s mueve en una plataforma interactiva
y representa una oportunidad para lograr un aprendizaje significativo. En este
rengldn, su aplicabilidad puede ser significativa si se toman precauciones para
evitar converfifla en un pasatiempo que no cubra objetivos educatives concretos, De
entre los proyectos de mayor incidencia en el ambito pedagogico, podemos
destacar los relacionados con el curriculum, la administracion escolar, la

capacitacion, la educacion continua, etcétera.



El riesgo que se corre, si no se sabe utilizar este medio, es caer en una bisqueda
flimitada, tediosa y sin senfido, y que pueda representar gran pérdida de tiempo e,
incluso, pueda tener un efecto desmotivador.

La informacién proporcionada, debe poseer un adecuado marco referencial a fin de
que se logre rescatar e insertar debidamente el aprendizaje y, a su vez, sirva de
base para un nuevo aprendizaje.

Uno de los aspectos que se pueden potenciar en el uso de Internet, es que los
propios educandos disefien sus propias paginas para Intemet denominadas WEB,
lo que les puede conducir a investigar de un modo mas serio, generando
intercambios valiosas que pueden resultar motivantes para educandos y docentes.
World Wide Web (WWW) es un medio que los usuarios de la computadora utilizan
para realizar una interconexion a Ia red mundial de computadoras. Se accede
primariamente a través del Internet. Esta compuesto por las llamadas paginas WEB,
mismas que se forman con base en el uso del hipertexto (HTML), que es un
protocolo de transferencia donde se encuentra desplegada la informacién y a partir
de las mismas se establecen los enlaces {links) con todo el deméas mundo Internet.
E! usuario de la red navega a través de las diversas paginas www, con la posibilidad
de irse enlazando a través de todo el mundo.

Existen, actualmente, algunos criterios que también pueden ayudar a seleccionar
las distintas paginas WWW como recursos educativos:

1. Precisién del recurso de WWW:

1.1. Casi cuzalquiera puede publicar en el Web.

1.2. Miltiples recursos del Web, no estan verificados por editores.
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1.3. Los niveles de Web, para asegurar precisién, ain no se encuentran
suficientemente desarrollados.

2. Autoridad de los recursas de Web:

2.1. A menudo se dificuita determinar la autoridad de 10s recursos Web.

2.2. Si estd presente el nombre del autor, sus antecedentes académicos se
encuentran generalmente ausentes.

2.3. Frecuentemente no se indica el editor responsable.

3. Objetividad de los recursos Web:

3.1. No se encuentran claramente determinados los objetives que animan a las
personas o grupos que presentan material.

4. Actualidad de fos recursos Web.

4.1. Las fechas frecuentemente no se encuentran incluidas en las paginas WEB.
4.2.A veces en las fechas faltan algunas precisiones que dificultan detectar, por
ejemplo, cuando fue escrito €l documento, cuando se incorpord a la red o cundo
se actualizo.

internet también permite acceder & informacion de diversas instituciones
educativas, en especial se pueden conocer con amplitud y oportunidad sus planes y
programas de estudio; en diversos casos, incluso, documentos para estudio que
publican sus docentes y bases de datos de bibliotecas y centros de investgacion y
de difusion de ta cultura.

Diversas insttuciones educativas sostienen, ademas, un sistéma noficioso de sus
proyectos y eventos académicos, culturales, recreativos y deportivos, Ofrecen, a
través de sus paginas, la posibilidad de informarse sobre acontecimientos o

fenémenos de la vida real y de lugares remotos o de ofros tiempos, posibilidad que
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puede favorecer el interés por fa lectura y, a partir de elflo, desarrollar en los
usuarios capacidades de sintesis y critica.

En la bisqueda de ciertas informaciones se puede lograr la refroalimentacion  de
los temas vistos en clase. Esta busqueda debe ser adecuada a las habilidades y
capacidades desarrolladas por ef educando; en especial las relacionadas con la
interpretacion y la valuacion de los documentns encontrados.

También presenta alternativas para efectuar ejercicios de simulacion que incidan
sobre el aprendizaje; en algunas ocasiones, incluso, dichos ejercicios proporcionan
los ambientes originales requeridos, lo que permite una experiencia significativa
mas profunda. A través de la biisqueda de la informacién se pueden desarmollar,
también, actividades de comparacion, seleccion , disgriminacion y jerarquizacion, a
fin de establecer relaciones y confrontaciones entre Jo que se ve y los
conocimientos que se poseen.

Uno de los aspectos que se estan analizando con amplitud, es el manejo de los
enfoques interdisciplinarios y multidisciplinarios que este fipo de busquedas permite.
Propicia, ademés, e! desarrollo de motivaciones, procesos de induccion-deducocion,
de andlisis y de sintesis. En ocasiones, la informacién presentada no permite la
participacién activa del vsuario, en ofras se busca sclamente informacion y ésta se
acepta tal cual, sin reflexionar sobre ellay mucho menos cuestionara.

Uno de los usos educativos muy importantes que se pueden lograr a través del uso
de Internet, es lo que hoy se conoce como enfoque multicultural, mismo que permite
a los educandos conocer usos y costumbres, pensamientos y conductas de ofras
personas distantes que pueden, incluso, comunicarse en diferentes lenguajes. En

este renglon considero que, en ocasiones, la falta de reconocimiento de nuestras
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culturas autéctonas, en el extranjero, puede deberse a la carencia de enfoques
como e! agui manejado.

3.2.2 Correo Electronico

Es un término general para describir 1 transmision de mensajes utilizando sistemas
de computo y facilidades de comunicaciones, en especial mediante Internet. Su
utilizacion requiere de un software especial, no muy complicado, a través del que se
efectiian las diversas operaciones tales como preparar el mensaje a enviar, su
envio, Su recepcion, su almacen_amiento; funciones que se efectian a gran
velocidad. Este medio se ha enriquecido notablemente, con la posibilidad actual de
enviar graficos, graficos en movimiento, sonidos y grabaciones.

Este servicio se realiza mediante la conexion de computadoras, generalmente a
través de un servidor. Cada usuario tiene una direccidn electronica asignada, a la
que le llegan todos los mensajes que le son enviados.

Existen, dentro de! comeo electronico, las denominadas “istas de correo” o mailing
list, mediante las cuales todos los mensajes de las areas tematicas que interesen,
son producidas por los autores. En este caso se intercambian los mensajes con una
Gnica direccion de comeo, en la que la gente publica sus mensajes. Los gestores del
servicio se limitan a recoger todos los mensajes y a distibuirtos entre los
suscriptores de el listado correspondiente.

El comeo es un componente que complementa la funcién del Internet ampliando la
posibilidad de intercomunicacién y posibilitando fa retroalimentacion, tanto de lo

escrito en las paginas de Internet como de la comespondencia bilateral o

multitateral.
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Por 1o general, la funcion del correo es asincronica , esto es, que cada uno emite y
contesta de acuerdo con sus propios tiempos.

3.2.3 Los Chats {Las pliticas o conversaciones via Internet)

Este recurso consiste en 1a posibilidad de que dos o més usuarios intercambien
informacién, en una lista de platica; esto permite, a su vez, establecer, ya seala
consulta directa 0 un seminario con varios usuarios a la vez, que se encuentren
participando de manera sincronica desde varios lugares. Son maltiples las
posibilidades de enriquecimiento que trinda este sistema; tenemos, por ejemplo, la
discusion de un tema determinado con participacion de docentes, investigadores y
alumnos de diversas universidades det mundo.

En las escuelas virtuales, este sistema se estd aplicando con gran éxito y en
algunas ofras, este tipo de comunicacién es fotalmente regular.

Este recurso actualmente se esta mejorando con el propdsito de incorporar la voz y

laimagen en movimiento para favorecer estas platicas.

3.2.4 Los archivos y 1as bibliotecas electrénicas

Durante siglos, e pape! ha sido el principat medio de distribucion del conocimiento;
aungue, en algunos casos, los procesos convencionales de publicacidn ain son
mity fentos, hecho que determina que fas obras pierdan actualidad o impacto por el
tiempo que transcurre entre la presentacion del original y su version en forma
impresa. Su distribucidn también representa una significativa inversién en costo,
tiempo y esfuerzo, basta sefialar que uno de los problemas de las instituciones de

educacion superior ha sido precisamente 1a distribucion de su produccidn editorial,
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la cual, frecuentemente, se vuelve obsoleta sin haber salido de las areas de
almacenamientp 5!

Los diferentes medios de almacenamiento electrdnico, tales como los disketes, los
discos compactos y los archivos de Internet, aportan ventajas en relacion con los
medios convencionales de soporte del conocimiento; particularmente en cuanto a
sus posibilidades de acceso, su capacidad de actualizacidn inmediata, su mayor
compactacion, ademas de la posibilidad de procesar conocimiento y datos de muy
diversas formas.5? Aunque algunos cientificos de la informacidn como Wilfrid
Lancaster, anunciaban la sociedad sin papel, es decir, sin libros, desde hace dos
décadas, éste no debe desaparecer como soporte def condcimiento, como medio
de diseminacion ¢ como sustento legal, por razones, simplemente, de evidencia
histdrica. El libro y el papel, en general, brindan mayor certeza respecto a la
integridad de los textos, en tanto que dificiimente podemos saber si un texto
obtenido mediante una consulta en Internet comesponde al contenido del texto
original.

Otro factor que ha permitido la permanencia del papel es e de su portabilidad. Por
el momento no es comin la consulta de un documento electrénico, mientras se
viaja en el mefro, o a hacer antesalas; en cambio el libro 0 la revista son fAciles de
transportar. Existen, sin embargo, razones para pensar que la computadora
conduce a un incremento de uso de papel en el trabajo cotidiano; a muchos
usuarios no les gusta o no pueden consultar los documentos en pantalla, lo que los

lleva a imprimir los articulos que desean ieer.

&1 Gimson, Roger. "Electronic Paper. Can it be Real". En Aslim Procedings, Vol. 47, N*6, p.14.

Zdem.
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La generacion de documentos legibles mediante computadora, puede hacerse en
forma directa en la llamadas “publicaciones electrénicas”™ entendidas éstas como la
creacion y distribucion, por medios electronicos, de trabajos que no aparecen
regulammente en forma impresa®.

Ofra posibilidad es la conversién de documentos impresos a su forma digitalizada,
condicion que permite almacenarlos, diseminarlos, asi como la posibilidad de su
combinacidn interactiva con imagenes fijlas y en movimiento y sonido. Las formas
mas comunes para digitalizarlos, son a través del teclado de la computadora o bien,
a través de dispositivos de exploracion optica, (scanner) los que pueden generar
textos o graficas de gran diversidad .

Otro de los aspectos muy importantes de los archivos electronicos(digitalizados), es
la posibilidad de su transferencia ya que generalmente se basan en la ufileria
denominada “fip” -protocolo para fa transferencia de archivos (file transfer protocol).
En e! punto que nos ocupa, se hace preciso diferenciar dos conceptos: bitlioteca
electronica automatizada y biblioteca electronica, El primero hace referencia a un
esquema de la biblioteca tradicional que se encuentra en operacién parcialmente
asistida electronicamente y que constituye un valioso auxiliar para la ensefianza,
por su facilidad en las localizaciones y procesos de actualizacién. Este tipo de
servicio, incluso, puede ser enlazado al aula computarizada. El segundo concepto,

hace alusion a un proceso de operacion totalmente electronico.

& Butler, Brett. * Electronic Editions of serials” . En The Virtual Library Medel, Serials Review, V* 18, N*1-2, pp.102-

106.
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Entre algunas de las definiciones de Ia biblioteca electronica se encuentra la de
Kaye Gaspen®, conceptuada como “.la posibilidad de acceso, a distancia, a
contenidos y servicios de bibliotecas y otros recursos  de informacion. En ella se
combinan colecciones de materiales de actualidad con los mas frecuentemente
utilizadas tanto impresas como en forma electronica, a través de una red que
permite el acceso a la informacion”.

Una biblioteca electronica se encuentra dotada de equipo electronico y de
instalaciones de telecomunicaciones, que permiten acceder a la informacion en
formato electrénico In situ o alarga distancia, a las colecciones de estas bibliotecas
que se encuentran en todo tipo de materiales y formatos.

En el marco de una biblioteca electrdnica se inciuyen las nociones de biblioteca
digital y biblioteca virtual. La primera es aquella que digitaiza sus colecciones y
adquiere informacién en formatos electrénicos; algunas de ellas ya no cuentan con
acervos en papel, aiin son pequeias en numero de usuarios, y generalmente se
refieren a temas muy especiaizados. La segunda, méjor conocida como biblioteca
V., es un conjunto de dos o mas bibliotecas-E, interconectadas mediante una red de
telecomunicaciones que facilita el acceso a todas las colecciones de libros y
revistas electrénicas desde una computadora terminal del usuario mediante
internet.

También puede decirse que, por analogia, una bibliofeca virtual es un sistema por &

cual un usuaric puede conectarse con bibliotecas distantes y bases de datos,

& Gaspen 0., Kaye, “The Virtual Library. Knowledge, Society and the Librarian™. £n The Virtual Library: Visicns_and
Realities, pp.122-123.
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uiizando el catalogo en linea o la red de computacion de una universidad como
una puerta de entrada.®
La biblioteca de realidad virtual, por su lado, se basa en la concepcion de realidad
virtual en tanto secuencia sincronizada de estimulos visuales, sonoros, tacfiles y de
equilibrio, generados por un sistema de informacidn basado en computadoras en el
que interactia, mediante periféricos apropiados, con un usuario quien cree estar en
ambiente verdaderamente real y en el que, ademas, puede actuar %
El término biblioteca de  realidad virtual fue propuesto por Allan Poulter para
describir un sistema donde se supone que los datos bibliograficos de la coleccion
de una biblioteca tipica, con un recinto {leno de estantes, son localizados, via
interfaz, con un navegador especial, un ratdn para efectos tridimensionales y un
equipo especial.
Independientemente del tipo biblioteca electronica de que se trate, éstas pueden
distinguirse por las siguientes caracteristicas:
§ Gran facilidad para la consutta personal, sin tener que desplazarse.
i Una oferta amplia y piural de informacién, que puede ser obtenida a
menores costos, sin barreras de censura en multiples fuentes bibliotecarias.
0 Posibifidad de auxilio al usuario utilizando recursos tutoriates, que lo lleven
al encuentro del tema deseado.
§ Posibilidad de establecer una reboalimentacion entre la biblioteca y el
usuario, que permita mantener su servicio en dptima calidad.

0 Permite tener en linea una gran red bibliotecaria de tipo global.

& Saunders Lavema, M. “The virtual Library Today". En Library Administration & Management, Vol. 6, N* 2, pp.45-80.
 |bidem, p. 72.



0 La biblioteca ya no es sofo el edificio, sino todas sus estaciones de acceso.
0 La inclusion de! texto completo se presentard, cuando asi lo amerite.

6 Los recursos de informacion se encuentran siempre disponibles, sin
importar su ubicacin fisica; el nimero de ejemplares comespondientes
pueden ser compartidos por usuarios geograficamente muy distantes.

i Se eliminan algunas actividades relacionadas con el mantenimiento,
restauracion y encuadernacion.

0 El hecho de encontrar una referencia en el catalogo de la biblicteca o en
sus comespondientes bases de datos, no implica la disponibilidad inmediata o
total del documento en cuestion.

0 No siempre los datos que aporta el catalogo o las bases de datos son
suficientes para decidir su adquisicién y a veces solicitarto resulta infructuoso
y, ademés, puede tener un afto costo.

1 La columna vertebral de |a biblioteca electronica es la red de
telecomunicaciones que interconecta a muchas de ellas con los usuarios.

0 Con el advenimiento de la biblioteca efectronica, mucha de la informacion
profesional se ha tenido que adaptar a un nuevo léxico. Los términos se han
incorporado de las disciplinas como la biblioteconomia, las ciencias de lain-
formacion, la informética y la cibernética. En algunos casos, para incursionar
en las bibliotecas virtuales, se requiere conocer algunos de estos témminos y

SU operacion.
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3.2.5 Videoconferencia

La videoconferencia puede ser definida de diferentes maneras. Es la transmision
de voz, datos e imagenes, que nos permite comunicar a dos ¢ mas grupos de
personas entre si a través de un medio fisico. En ofros términos, es una forma de
comunicar a dos 0 mas personas que fisicamente se ercuentran en lugares
distintos, mediante el uso combinado de audio, video y datos.

La videoconferencia es, también, una reunion de personas interesadas en un tema
y enlazadas eleckénicamente, que pueden ver, olr e intercambiar informacion
aunque éstas se encuentren en un lugar diferente o alejado.

Se invaolucran cinco elementos fundamentales en una videoconferencia: video,
audio, datos o informacién; interaccion en fiempo real y distancia.

Una videoconferencia hace posible la realizacion de encuentros virluales cara a
cara entre diferentes participantes localizados a distancia unos de ofros. Cada
persona puede ver y escuchar a los demas, mostrar documentos, graficas, objetos,
etcétera, estableciendo una comunicacién mas personalizada y eficiente. A través
de una videoconferencia se pueden realizar reuniones de negocios, reuniones
importantes de trabajo, asistencia técnica, presentaciones especiales, entrevistas,
demostraciones y cursos de capacitacion entre personas de dos o mas localidades
geograficamente dispersas, intercambiando informacion de interés comin, sin la
necesidad de reunirse en un mismo lugar.

En el dmbito de la educacion a distancia, la videoconferencia es el recurso que més
se aproxima a la enseftanza presencial. Por medio de ella, el profesor puede
impartir una clase a distancia manteniendo fa visualizacién de los grupos de

alumnos dispersos, facilitando, con ello, la interaccién. En el &mbito educativo ain
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son escasas este tipo de transmisiones debido a la insuficients infragstructura de
telecomunicaciones requerida; sin embargo, el répido crecimiento de dicha
infraestructura, junto con e} progresivo abaratamiento de! costo de los equipos y los
servicios correlatives, permiten augurar un amplio desarrollo de este recurso en el
ambito educativo.

En la actualidad, existe una clasificacién que distingue los siguientes tipos de
videoconferencia:

1) La videoconferencia Personal (desktop.videoconferencing). Consiste en utilizar
como terminal de 1a videoconferencia un ordenador personal. De esta forma, _Ios
alumnos pueden seguir el curso desde el ordenador de su propio puesto de trabajo;
ademas, esta modalidad facilita 1a integracion de ofros materiales educativos
o;)mplementan‘os a la imagen del profesor, como pueden ser una pizarra virtual, o
graficos diversos.

2) Videoconferencia Interactiva. Es un recurso didactico por medio del cual dos o
mas puntos distantes establecen comunicacién con capacidad de transmision y
recepcion de audio y video en forma bidireccional. Esto hace que e! profesor y los
alumnos, de muchos sitios, se vean unos a otros y establezcan una comunicacion
interactiva simultanea y simeétrica. La videoconferencia interactiva posee grandes
ventajas sobre el resto de los medios sobre todo en el ambito de la educacion a
distancia. La interaccién es mas realista, productiva y eficaz. Representa el modelo
més cercano a la operacion dptima del aula dada su flexibifidad, ya que permite el
empleo de técnicas grupales. Es, por lo tanto, un medio de gran valor para la
capacitacion y educacion continua, con maltiples aplicaciones en las diferentes

disciplinas  dirigidas  al intercambio de datos por medio de paquetes
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computacionales, al envio de imagenes, al uso del video y practicamente al manejo
de cualquier tipo de informacién audiovisual.

3) Videoconferencia Interactiva Milfiple. Esta es la mejor via cuando se requieren
conectar varios sitios distantes simultdneamente; es necesario, para su aplicacion,
contar con el equipo que permita reunir y separar sefiales a voluntad del emisor.
Estos equipos se conocen como puentes {bridges) o unidades muttipunto y pueden
comunicar hasta 20 puntos. La conmutacién entre los diferentes lugares que se
hayan distantes, para seleccionar el punto de origen de la imagen que se proyecta
en todos los sitios, puede realizarse de diferentes maneras: por nivel de sonido,
programada automaticamente, controlada por expositor, efcétera. Durante una
videoconferencia, los participantes tienen 1a posibilidad de ver (video), escuchar
(audio) y compartir informacién (datos o documentos), con las personas que se
encueniren utlizando ¢! sistema en un lugar remoto, intercambiando con ellas en
forma simuftanea o en vivo la informacibn para los fines propuestos.La
videoconferencia hace posible la realizacion de encuentros "virtuales,” cara a cara,

entre los diferentes participantes localizados a distancia unos de ofros.

3.2.6 Teleconferencia

Es un recurso que permite presentar cursos completos, clases, demostraciones y
conferencias, a fravés de la televisidbn y mediante distintas atternativas como son
circuitos cerrados, circuitos ablertos o via cable.

Su potencial puede cubrir auditorios numerosos y miltiples plazas de recepcion

debido a ta facilidad de instalar sus equipos, que pueden ser desde el monitor
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comin de Ia propia television o, en otros casos, adicionar antenas y adaptadores
especiales.

Sus posibilidades de interactividad se han enriquecido con la posibilidad de
encontrarse comunicados con el docente a través de |a consulta telefonica, via fax,
0 correo electrénico.

Este recurso resulta mas comin en su uso debido a que tos costos son bastante
més econdmicos que los de las videoconferencias.

Desde el punto de vista didéctico, la teleconferencia presenta, como fecurso,
ventajas similares a la accion presencial; tanto ha sido asi, que diversos sistemas

de organizacion educativa se sustentan en el recurso citado.

3.3 Sistemas de organizacién educativa basados en las formas y los recursos
de la comunicacién electrénica.

A partr det Internet y hemamienias derivadas del mismo instrumento, se han
desanollado nuevas formas de organizacion educativa, en especial dos: el sistema
abierto de ensefianza y el sistema educativo a distancia.

Si bien los dos sistemas surgen previo a la asistencia electrdnica para la
ensefianza, si se han enriquecido gracias a la tecnotogta electronica, dando como
resultando que durante los Oltmos tres afios casi todas las instituciones de
educacion superior, tanto en México, como en ofros paises, ofrezcan una amplia
gama de cursos incluso con valor curricular, asi como especialidades y diplomados

diversos.
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3.3.1 Sistema abierto de ensefianza

La educacion mediante el sistema abierto, es entendida como la educacion formal
que se apoya en los principicos de la ensefianza individualizada, a la cual ienen
acceso aquellas personas que debide a limitaciones de tiempo, no han podio
transitar por la educacidn presencial, o bien, que estudian una segunda 0
simultanea camera. Asi mismo, se refiere a |a educacion organizada bajo un plan
definido que atiende a un sistema que no preveé la necesitad de asistir
obfigatorimaente a una escuela 0 aula. En México, como antecedente remoto,
existieron los cursos por comespondencia que instaurara e! Institulo Federal de
Capacitacion del Magisterio, fundado en 1949, cuyo encargo principal era capacitar
a los maestros en servicio sin tener que interrumpir su labor docente. Al parecer,
estos cursos constituyen el primer caso de educacion abierta en América Latina,
aun cuando el concepto se empezd a utilizar hasta la década de los aitos sesenta.
En 1971, por decreto presidencial, se cred € Centro para el Estudio de Medios y
Procedimientos Avanzados de la Educacion (CEMPAE), organismo que, en sus
inicios, se abocaria al desarrollo de la tecnologia educativa, cuya aplicacion llevé a
implementar el primer modelo de ensefianza realmente “abierta® en plan piloto. De
esta experiencia se obtuvieron ideas para mejorar 12 eficiencia del aprendizaje
autodidacta del adulto y ello resultd en la extension de! modelo educativo al nivel
basico, en la Primaria Intensiva para Aduftos PRIAD y en Secundaria Abierta.

En 1972 se aprobd la creacibn del Sistema de Universidad Abierta de la
Uriversidad Nacional Autdnoma de México; posteriormente, en 1973, se promulgd
1a Ley Federal de Educacion, con la que se inici la regulacion de! marco juridico

correspondiente, proporcionando reconocimiento a las acciones educativas
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formales para adultos, con base en la filosofia educativa establecida en el articulo
Tercero Constitucional pamafos quinto y sexto¥ Son varias las instituciones
educativas que a partir de 1673 crearon, dentro de sus aiternativas educativas, la
opcidn de educacion abierta. De enfre éstas se encuentran, en 1974, el Insfituto
Politécnico Nacional, el que inicio su Sistema Abierto de Enseflanza en el nivel
medio superior; asi como el Sistema Tecnologico Abierto de la Direccion General de
Institutos Tecnoldgicos.

En 1981, el Colegio Nacional de Educacion Profesional Técnica implementd la
modalidad abierta con un programa piloto a nivel medio superior.

Todo sistema de educacion abierta estd basado en el principio esencial de la
flexibilidad en el tiempo y en el espacio y, en ta! sentido, puede caracterizarse de la
siguiente manera:

[ No existe fimite de edad para ef ingreso o para seguir los cursos.

I Los tiempos cronologicos desaparecen, pero se respetan los iempos psicologicos
y de maduracion de! indiviguo.

0 El espacio no esta restringido a un aula sino que esta dado por el propio espacio
que el estudiante genera, permitiendo el estudiar en cualquier lugar, sin necesidad
de desatender el trabajo u ocupaciones habituales.

1 Permite una formacion permanente en cualquiera de las etapas de la vida.

0 Respeta el principio del aprendizaje de que cada individuo tiene su propio ritmo

de aprendizaje, basado en las diferencias individuales.
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§ V). El Estado promovera y atendera todos los tipos y modalidades educativas, incluyendo la educacion superior,
necesanios para el desamotio de la Nacion, apoyara la investigacion cientifica y tecnologica y alentara el fortalecimiento y
difusion da nuestra cuttura.
V1). Los particulares podran impartir educacion en todos sus fipos y modalidades. En los témminos que establezca la
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i Estimula ! autodidactismo y la autoevaluacion.

0 No existen docentes sino asesores y tutores, que son los que orientan y apoyan el

aprendizaje de los estudiantes.

En México, especificamente en la UNAM , el sistema abierto de enseiianza se rige

por un Estatuto, mismo que sefala, en su articuto primero, lo siguiente :
El sistema Universidad Abierta de la UNAM esta destinado a extender la educacion
universitaria a grandes sectores de poblacion, por medio de métodos tedrico-practicos de
lransmisién y evaluacion da conocimientos, y de la creacion de grupos de aprendizaje
que frabajaran dentro o fuera de ios planteles universitarics,
Sera un sistema de libke opcion tanto para las facultades, escuelas y el Colegio de
Ciencias y Humanidades como para los estudiantes; se impartirén los mismos estudios y
s& exigiran los mismos requisitos que existan en la UNAM; $a que otorgara los mismos
créditos, certificados, titulos y grados af nivel comaspondiente.

No comesponde al objetivo de este trabajo analizar con mayor profundidad esta

alternativa de educacion; y stlo es motivo de nuestra atencién en virtud de los

apoyos didacticos de que se vale, de entre los que podemos destacar las quias de -

estudio, los cuadernos de trabajo, las antologias, los audio-casettes, los video-
casetles, los que tienen actualmente como base de su elaboracion y operacion, la
tecnologla asistida electronicamente.

3.3.2 Sistema de educacion a distancia

Esta forma de ensefianza ha crecido paralelamente al sistema de educacién
abierta; sin embargo, cada una tiene aspectos que le son propios y, en estricto
sentido, no se corresponden ni deben ser confundidas. No obstante lo anterior, si es
posible afimar que ambas se implican y se complementan.

La nocién de educacion a distancia cubre un amplio espectro de diversas formas de
estudio y estrategias educativas, que tienen en comin el hecho de que ellas no se

reafizan mediante la fradicional contigilidad fisica entre profesores y alumnos ni en
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locales especiales para fines educativos;este nuevo medio educativo, no discrimina
métodos de ensefianza, ni medios, ni tecursos para lograr sus propdsitos.
Algunos autores como Holmberg, pormenorizan los rasgos mas caracteristicos de la
educacion a distancia en los siguientes términos:
§ Involucra una comunicacion no directa.
0 La base de su desamolio es, normalmente, un curso pre-producido, gue
suele estar impreso pero también puede ser presentado a través de otros
medios distintos a la palabra estrita, por ejemplo, las citas de audio o
video, programas de radic o television .

i Involucra un proceso de autoinstruccion | esto es, se basa en el estudio
individual sin el apoyo de un profesor.

i La comunicacidn organizada de ida y vuetta tiene lugar entre los
estudiantes y su organizacion de apoyo se fundamenta en el teléfono, el fax,
¢l correo; el coreo electrénico, ef Internet, y las listas de conversacion.®
Se pueden marcar algunos indicadores que Se consideran como etapas
fundamentales en el desamollo histérico de la educacitn a distancia
En primer término se encuentra, como un primer indicador, el anuncio aparecido en
la Gaceta de Boston el 20 de marzo de 1798, ofreciendo material de ensefianza y
tutorias por comespondencia. Posteriormente aparecen diversas experiencias de
educacion por correspondencia que se pueden considerar como la primera forma
de educacion a distancias y entre ellas destacan las siguientes. En 1840, el inglés
Isaac Pitman, programé un sistema de taquigrafia a base de tarjelas e intercambio
postal con los alumnos; en 1856, Charles Toussaint y Gustav, en Berin, fueron
patrocinados poer la Sociedad de Lenguas Modernas para ensefiar francés por

correspondencia; durante ef afio de 1883, 1a Universidad de Ithaca en Nueva York,

% Hoimberg, Borje. Theory and Practice of Distance Education, pp.56-80.



inicid su actividad académica por Correspondencia. A partir de 1898, en Suecia ,
comenzb a funcionar el Instituto por Comespondencia Hermonds; en el afo de
1911, y con la intencién de aminorar el problema de las distancias se inicio una
experiencia similar en la Universidad de Quensland, en Australia. En 1938, enla
ciudad de Victoria(Canada), se celebrd la primera Conferencia Internacional acerca
de 1a educacién por correspondencia. En México, en 1949, se iniciaron los cursos
por comespondencia proporcionados por ef institulo Federal de Capacitacion del
Magisterio.

Las experiencias mas estrictamente relacionadas con la educacion a distancia,
electronicamente hablando, se remontan, al parecer, al afto de 1962, afio en el que
en Espafia se inicid dicha experiencia en el  Bachillerato Radiofénico;
posteriormente, a partir de 1968, el Centro Nacional de Ensefianza Media por
Radio Y Televisidn de Espaiia, se transformé en el Instituto Nacional de Ensefianza
Media a Distancia.

Finalmente, en 1969, se cred la Open University en Inglaterra, insttucion que se
considera como la pionera en este tipo de sistemas.®

Para cemar este espacio, debo hacer mencion sobre las ventajas que, en la
literatura sobre el tema que nos ocupa, se enlistan en refacion con la educacién a
distancia. Se han aceptade como objefivos de la Educacion a Distancia, los
siguientes:

I Democratizar el acceso a la educacion. Ello se logra mediante la posibilidad de
atender un mayor nimero de alumnos, sobre todo cuando estos métodos se

ayudan de los medios masives de comunicacion como la radio y 13 television. Este
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objetivo se vigoiza al poder atender a una poblacidn estudiantl dispersa
geograficamente y, en particular, a aquella que se encuentra en zonas alejadas de
instituciones educativas diversas.

0 Atender a las necesidades de la descentralizacién educativa

1 Constituirse en un medio paraigualar las oportunidades educativas.

0 Extender los beneficios de la educacion. Este objetivo se logra al permitir a los
alumnos continuar sus estudios sin los requisitos de espacio, asistencia y tiempo.

§ Proporcionar apoyo al aprendizaje independiente. Esto se logra propiciando que
el estudiante adquiera habitos, actitudes, intereses y valores que le faciliten los
mecanismos Precisos para regirse a si mismo,

0 Generar un proceso educativo innovador y de calidad.

.1 Reducir los costos.™

# |hidem, p.72.
70 fbidem, p.116.



CAPITULO 4 EL USO DE LAS FORMAS Y RECURSOS ASISTIDOS
ELECTRONICAMENTE PARA EL APRENDIZAJE. PERSPECTIVAS Y RETOS EN
EL AMBITO EDUCATIVO

Como pedagogos, la nocién de nuestra disciplina se torna relevante en tanto de ella
se desprenden !as nociones de educacibn y formacion.

Con base en lo anterior, se hace preciso conservar, en el marco de un humanismo
muy bien caracterizado, dichas nociones y hacer de &, el eje central de las
propuestas de desamolio en ese renglén. Lo anterior implica, necesariamente,
considerar a la tecnologia como un recurse mas de la pedagogia, sin perder de
vista que, en 0 por su uso, deben conservarse los principios y fines filoséficos que la
formacion del hombre reclama.

La conviccidn anterior me orillé a retomar para su revision el Libro Blanco sobre la
Educacién y la Formacién, que publicd la Comision de las Comunidades
Europeas en el affo de 1995 y en el que se exponen, de acuerdo con mi
perspectiva, consideraciones de caracter pedagogico de gran relevancia y
actualidad aplicables también a los paises americanos. En &l se hace hincapié que
la educacién y la formacion seran, mas que nunca, los principales vectores de
identificacion, pertenencia y promocion social; que fravés de la educacién y la
formacion adquiridas en el sistema educativo institucional , en la empresa, o de una
manera mas infarmal, los individuos seran duefios de su destino y garantizaran su
desarrollo.

Asi mismo se destaca que invertir en lo inmaterial y valorizar el recurse humano,
aurmentara la competitividad global, desarrollara el empleo y permitira conservar las

conquistas sociales; que cada vez mas las capacidades para aprender y la
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posesidn de conocimientos fundamentales, colocara al individuo en una mejor
relacion con los demas individuos en el ambito de laslas relaciones sociales.

La facultad de renovacibn y de innovacion dependeran de los vinculos entre la
produccidn del saber mediante la investigacion y su fransmision por la educacion y
la formacion. La comunicacién, por (itimo, serd imprescindible, tanto para la
produccitn de las ideas, como para su circulacion.

Con base en lo anterior, se advierte claramente que las nuevas posibilidades
offecidas a los individuos exigen, de cada uno, un esfuerzo de adaptacion para
construir en lo individual, ta propia cualificacion, recomponiendo conocimientos
elementales adquiridos aqui y alla. La sociedad del futuro sera, pues, una sociedad
cognitiva.

Desde la perspectiva anterior se sitia ef papel, a todas luces central, de los
sistemas educativos; ahi se incluyen, desde luego, al profesorado y a todos los
agentes involucrados en la educacion y formacion del hombre.

En el mencionado referente, se destaca, también, 1a importancia de la parficipacion
activa de los distintos interlocutores sociales sobre la base de que todo, en su
conjunto, condiciona lo que ser4 maiiana el mundo del trabajo.

No todos los individuos pueden evolucionar, en su vida profesional, de fa misma
forma. Independientemente del origen social y de la educacion inicial, cada sujeto
debe poder aprovechar todas las ocasiones que e permitan mejorar su lugar en la
sociedad y favorecer su desarrolio. Esto es especialmente cierto para los més
desfavorecidos que no cuentan con et marco familiar y social requeride, o con los
factores que les permitan aprovechar la formacidn general dispensada en la

escuela. Es preciso que cada persona pueda disfrutar de posibilidades, no sélo de
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educacidn suplementaria sino también de acceso a nuevos conocimientos, que le
permita revelar mejor sus capacidades.

En ese marco filosdfico y deontoldgico, considero gue las diversas tecnologias
asistidas electronicamente se convierten en herramientas primordiales para
coadyuvar al desarrollo econémico y social de los paises; es visible el impacto que
esias tecnologias ienen en todos los ambitos de la vida, tomemos como ejemplo el
desarrollo del Internet y sus repercusiones sobre la vida econdmica o el impacto
sobre 103 diversos campos del conocimiento; o bien, el desamollo alcanzado por la
industria informatica que se ha convertido en uro de los principales empleadores.
La globalizacion, desde luego, es un fenbmeno concomitante que por supuesto
tiene mucho que ver con la concepcion de desarrollo que actualmente se maneja,
misma que se veria frenada sin la expansién que ia misma globalizacion ha
impulsado en el dmbito de la tecnologia educativa.

Un aspecto relacionado con lo expuesto, es el impacto que han tenido las
tecnologias de aplicacion electronica sobre el &mbito laboral, ya sea facilitandalo,
cambiando sus formas e, incluso, exigiendo nuevas investigaciones ergondmicas v,
en muchos casos y de modo desafortunado, eliminando el empleo en grandes
magnitudes.

En otras palabras, la aplicacion de las nuevas tecnologias electrénicas estd
produciendo fuertes impactos, de diversa indole, en lo social y en Jo econdmico de
acuerdo con variables como la region geografica, la estratificacion social, el tipo de

actividad economica prevaleciente, la edad promedio de la poblacitn y el nivel de

™ Comision de las Comunidades Econdmicas Europeas. Libro Blanco sobre la Educacion y la Formacian, pp.1-3.



escolaridad. Todos ellos juegan, en ocasiones, papeles distintos como causa o
como efecto indistintamente.

No obstante los avances tecnoldgicos logrados no podemos dejar de lado el
aumento de un sentimiento de inseguridad, es decir, parece demostrable que
mientras el progreso de la ciencia y 1a tecnologia son considerables, se desarrolla,
paralelamente a dicho progreso, un miedo justificado, que no deja de recordar el
desfase enfre progreso y conciencia colectiva, vivido durante la fransicién de la
Edad Media al Renacimiento.

En el futuro, el individuo para poder sobrevivir y participar en la sociedad, debera,
cada vez mas, comprender y adaptarse a situaciones complejas que evolucionan de
manera imprevista y en atencion directa a los progresos de la ciencia y el control
que sobre dichas situaciones se tenga. Cada individuo habra de enfrentarse a una
creciente variedad de objetos fisicos, a situaciones sociales inéditas, a una
diversidad de variables en los contextos geograficos o culturales y a una profusion
de informacibn  fragmentada y discontinua que recibird gran ndmerc de
interpretaciones y andlisis parciales.

En ese contexto, no parece aconsejable dejarse dominar por la tecnologia
informatica, que puede incluso conducir a un efecto que se ha denominado como
ciberocracia, el que ha sido definido como el hecho de radicar el poder politico en la
tecnologia electronica.

La informatica puede llegar a constituirse en el principal recurso econdmico e
incluso, en muchos aspectos ya esta transformando la economia internacional. La
expansion del mercado global ha creado diferentes expectativas en los diversos

mercados. Sin embargo, las soberanias financieras nacionales, se han debilitado
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al igual que las diversas bases monetarias, debido & las tfansaociones
internacionales de moneda™ derivadas de la faciidad de transferencias
electrénicas.

La economia de mercado ha traldo consigo crecimiento pero no equidad; es decir,
se trata de un cambio cuantitativo bésicamente debido a la velocidad de las
comunicaciones actuales derivadas, en gran parte, de las tecnologias electrdnicas.
Dicha velocidad en las comunicaciones conduce directamente a la cultura de la
especulacion, hecho que pone en peligro la estabilidad de las naciones en
diferantes renglones.

Ademas, la convergencia de la computacién y de las telecomunicaciones esta
produciendo un efecto sin par en multiples areas de la vida social, cultural, cientifica
y educativa; incluso, por vez primera en la historia, los paises ricos y pobres, de
rorte y sur, de este y oeste; en la ciudad y en el campo, pueden enfrelazarse en
una cadena electrénica global, compartiendo imagenes en tiempo real. Las ideas no
son cortadas por las fronteras que para estos efectos han dejado de existir, incluso
los pequefos poblados estan en condiciones de aportar ideas. En un didlogo sin
barreras de género, raza o color, el impacto de esta conversacion global es enomme
y multiplicado n veces.”

Hay quien afirma que /a aldea global ha adquirido nuevos usos, practicas y

valores, gracias a las nociones de derechos humanos y de liberfades democréticas;

72 |bidem, p.175.
73 Wriston, Walter. "Bits, Byles, and Diplomacy”. En Foreing Affairs, sep-oct. De 1997, p.175.



y que cada vez sera menos factible que en esa aldea global, un sdlo grupo
minoritario de gente disfrute de monopolios de difusion o de comunicacion™.

En ofras palabras, los medios impresos y electrénicos organizados en redes
internacionales, transnacionales o globales, ejercen un papel decisivo en la
formulacion, difusion, alteracion y legitimacion de patrones y valores.

Al respecto resulta inferesante analizar el papel que la Comision de las
Comunidades Europeas otorga a la tecnologia asistida electronicamente: dicha
Comision parte de |a idea de que ante el fuerte impacto tecnolbgico de todo orden y
en especial el de carécter electronico, se debe evitar su avasallamiento y, en
consecuencia, la perdida de los valores humanos, sobre todo los referidos al
desamollo social.

No podemos ignorar que el procese de comunicacion educativa actual, ha
propiciado el nacimiento y desarrollo de la lamada generacion de /a red, que es la
generacion que ha crecido en un fuerte contexto grafico de comunicacién,
configurado por la innovacion tecno-electronica, que va desde los juegos
electronicos hasta el Internet Hay quien considera que los educandos de esta
generacion de la red , pueden presentar algunas caracteristicas derivadas de! fuerte
contacto con los diversos medios de comunicacion asistidos electrénicamente. De
entre ellas destacan las siguientes:

1 Seran cada vez mas abiertos, interactuantes, colaborativos, desarollados en lo
auditivo y lo visual, mas sensibles ambientalmente.

0 Presentardn un alto grado de aceptacian de as diversidades, seran mas curiosos

y mostraran un grado considerable de asertividad y autorealizacion.

74 idem
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I Seran pensadores criticos en tanto el acceso miltiple y frecuente a la informacion
los convertird en cuestionadores.

0 Su conocimiento sobre la tecnologia serd bastante superior a la de sus padres y
la de sus maestros.

La tecnologia de la informacién, por ofro lado, ha producido una nueva fuente de
bienestar referida a la informacion-conocimiento aplicada al trabajo, misma que
genera valor agregado cuando la aplicamos al incremento de la productividad . Las
nuevas fuerzas de la economia ya no estan tanto sitvadas en los recursos
materiales sino, principalmente, en las ideas y la tecnologia. E} camino del valor en
el mercado esta ahora mas determinado por el capital intelectual que por la pﬁapia
mano de obra.”®

Al respecto el Libro Blanco de la Comunidad Europea nos dice que el conjunto de
tecnologias e informacién, han transformado la naturaleza del trabajo y la
organizacion de la produccién y que dichas transformaciones estan modlﬁt;ando
profundamente la sociedad europea.

La produccion masiva va desapareciendo en provecho de una produccibn mas
dfferenciada. La tendencia, 2 la larga, del desarrollo del trabajo asalariado
permanentemente, es decir de la jornada completa y duracion indefinida, parece
invertirse. Las relaciones de produccion y las condiciones de empleo estan
cambiando. La organizacion de la empresa evoluciona hacia una mayor flexibilidad
y descentralizacion. La bisqueda de la flexibilidad, el desarrollo de cooperaciones

en red, el aumento del uso de la subcontratacion y el desamolio de! trabajo en

™ |bidem, p. 177.



equipo, son algunas de la consecuencias de la penetracion de las tecnologias de la
informacién.

Todo parece indicar que las tecnologias de fa informacion contribuyen a hacer
desaparecer aquellos trabajos rutinarics y repetiivos que pueden codificarse y
programarse mediante maquinas automaticas. El trabajo tendra un contenido cada
vez mas cargado de tareas inteligentes que requieren iniciativa y adaptacion.

Con base en lo anterior, parece no detectarse inconveniente en que las tecnologias
de la informacion penetren, de manera masiva y coordinada , tanto en las
actividades vinculadas con la produccién como en fas relativas a la educacion y
formacion del hombre. En este sentido, se produce un acercamiento entre las
maneras de aprender y las maneras de producir. L.as situaciones de trabajo y las
situaciones de aprendizaje tienden a acercarse, si no a ser idénticas desde el punto
de vista de las capacidades movilizadas.™

En congruenencia con lo anterior, necesitaremos una economia y tecnologia que
coloque a |a gente como centro y que subsuma la economia y las tecnologias a los
intereses def bienestar piblico.

Dentro del marco anteriormente descrito y ahondando en lo asentado en los
capitulos anteriores, conviene reflexionar acerca def presente y el futuro de la
aplicacién de estas tecnologlias electronicas a las diversas tareas de la educacion,
de como repercuten muy especialmente sobre los procesos de aprendizaje.

Existen variados puntos de vista que nos permiten proponer ia sinergia de la
tecnologia electrénica con la educacién. Sin embargo, existen obstaculos reales

para incorporar estas tecnologias a la comunicacion educativa y entre éstos se
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encuentran los costos de su utilizacion y algunos problemas afines, para que estas
herramientas sean de acceso generalizado a distintas poblaciones y se constituyan,
al aplicarse de un modo generalizado, en un elemento de equidad educativa.

Las computadoras estan cambiando a los nifios y en especial los jovenes. Se ha
investigado, en un grupo de adolescentes, cmo ios jovenes empiezan a manejar la
informacion y también cdmoe van creando sus propios medios de comunicacidn
impresos, como van ejerciendo su libertad de comunicacion a través del commeo
electronico y en algunos casos como van creando, incluso, sus propias paginas de
Intemnet adquiriendo notable facilidad para su uso y desamollando diversas
desbezas para realizar actividades asistidas por miHiples herramientas de
tecnologia electronica.

La observacion, el sentido comdn la sensatez, la curiosidad, el interés por el mundo
fisico y social que nos rodea, la voluntad de experimentacion, son cualidades
descuidadas y poco consideradas. Son, sin embargo, las que permitiran formar
creadores y no solamente gestores de ta tecnologia.

En la reunién del Grupo de los 7 paises mas industriatizados,celebrada en marzo de
1995 en Bruselas, Bélgica , sobre la sociedad de la informacion, los responsables
americanos explicaron que algunos jovenes excluidos del sistena de formacion
clasico, redescubrieron el camino de fa escuela cuando se puso a su disposicion
computaderas y mejores maestros; dichos jovenes despertaron a la interactividad
en confraste con la actitud pasiva que adoptaban mediante el método de ensefianza

habitual™.

"Comision de las Comunidades Econdmicas Europeas. Op.cit, p.6.
7 ibidem , p.41.



En relacion con el uso de la tecnologia de la informacion para coadyuvar &
desanalio de! frabajo intelectual del estudiante, suele haber una extensa literatura.
Se afirma que en el mundo moderne €l conocimiento, en senfido amplio, puede
definirse como una acumulacién de conocimientos fundamentales, conocimientos
tacnicos y aptitudes sociales. En ofras palabras, la combinacitn equilibrada de fa
informacion adquiida mediante el sistema de ensefianza formal, la familia, la
empresa y las distintas redes de informacion, es la que debe permitir un
conocimiento general y transferible.

Dentro del proyecto de la construccion de la sociedad cognifiva, tiene prioridad la
elevacion de la calidad de ia educacion , pero también la elevacion de la equidad
educativa mediante la participacion, lo mas ampliamente posible, de todos los
usuarios del sistema educativo.

La sociedad de la informacidn esta modificando los métodos de ensefianza en
bisqueda de una nueva refacidn entre profesor y alumno, basada en la
interactividad. Sin embargo, la modificacion de las formas de ensefianza no puede
suplir el problema de la calidad de los contenidos.

Estamos desarrollando macroprofesores constituidos por los grandes medios de
comunicacion a tavés de las grandes redes informaticas, y estos profesores
impersonales, son los que desarrollaran el perfil pretendido del nuevo individuo del
milenio por venir.

Existen, paralelamente al uso y reconocimiento de las tecnologias electronicas,
ciertas resistencias relacionadas con la aplicacion de las formas y recursos
electronicos a ambito educativo. Tales resistencias se presentan, al parecer, por

varias causas. Existen, desde las tecnoftibicas; 1as de tipo politico, las basadas en
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ta tnequidad para su utilizacion y, en algunos casos, hasta de tipo subversivo,
propagandistico; las de tipo moral, que se basan en que via Internet o comeo
electronico circutan mensajes de tipo pornografico. Aquellas de tipo econdmico que
arquyen el verliginoso cambio de estos medios y 1a rapida obsolescencia del hard y
el software y el alto costo de los equipos. Existen también argumentos relacionados
con el costo-beneficio. También hay ciertos temores sobre el uso de estos recursos
en el aprendizaje debido a la inseguridad, que causa en los docentes la posibilidad
de ser desplazados mediante el uso de estas tecnologias, o bien, per desconocer
sus potencialidades.

No obstante la gran variedad de argumentos existentes considero que es dificil
sustraerse a la innovacion de las aplicaciones electronicas en la comunicacion
educativa debido, entre ofras razone, a las interrelaciones que en todos l0s campos
del saber y del trabajo se presentan actualmente y que hacen, de estas tecnologias,
algo imprescindible. Considero que mas que resistir, es mejor mantener una actitud
criica hacia dichas formas y recursos, analizando los aspectos positivos y
negativos de estas hemamientas que polencialmente pueden asistir al aprendizaje,
procurando, eso si, ser cuidadosos en suincorporacion, al campo pedagégico.

De hecho, debemos contrastar, mediante analisis, las tecnologias electronicas
referidas en el presente trabajo con los principios didacticos y, cuestionar qué tanta
congruencia existe entre ambos. También resulta de importancia constatar si et uso
de las tecnologias electronicas computarizadas produce efectos no deseados en el
aprendizaje, o bien, consecuencias negativas en lo psicolégico, lo social ¢ en lo

ético.
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Es necesario, asimismo, realizar una periddica evaluacion de tas aplicaciones de ia

tecnologia electronica a los diversos aspecios del aprendizaje, a fin de poder

apoyar las actitudes crificas sugeridas en los parrafos anteriores.

Ademas de las reflexiones anteriores acerca de los impactos que sobre diversos

aspectos de [a educacién producen estas herramientas electrdnicas para asistir a

la comunicacion educativa, seria oportuno planteamos algunas de las siguientes

interrogantes:

¢Son mejores docentes, los que utilizan las tecnologias  asistidas
elecironicamente en sus procesos de ensefianza-aprendizaje.

¢La Universidad, debe seguir aplicando todas las disciplinas del saber, tal y
como lo indica su nombre o, por el contrario, especializarse y compartir, con
otras universidades, cursos por grupos afines en ei ciberespacio educative?

¢ Podran los maestros estar afiliades como docentes en diversas instituciones, o
realizar tutorias en varas instituciones educativas por su cuenta, pero
reconocidas dichas tutorias institucionalmente?

¢Como se organizaran los alumnos feleinfinerantes {que tomen cursos en
miliples instituciones) y como sera su insercidn en la administracion escolar?
¢Como realizar las mediciones del aprendizaje obtenido en diversas
instituciones y a través de diversas estrategias ?

¢Hasta gué punto el proceso de socializacion del ciber-estudiante se encuentra
en una situacion distinta, al de la educacidn presencial en tanto que el primero

esta sentado frente a una computadora y puede sentirse solo virtualmente?
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s ;Hasta qué punto se puede presentar cansancio excesivo, por tener gue
permanecer frente a ta computadora un gran nimero de horas, condicion que
demanda un fipo especial de atencidon y comprension y que quiza, de inicio, el
estudiante no se encuentre preparado para el aprendizaje independiente?

» ;Hasta qué punto estas nuevas fomas de organizacion y didactica van a
impactar, en diversos aspectos , la personalidad de los alumnos ?

e ;Hasta qué punto e estudiante se siente identificado con la institucion,
manteniendo su sentido de pertenencia institucional; y qué valor puede tener
esto si pensamos, ademds, que fa ensefianza es parte del proceso de la
educacion y el cdmo se aprende; como se interrelaciona con fos docentes y con
sus compaiieros y como va generando conductas y valores positivos y cual
podra ser el efecto de estas formas y recursos, en el marco de una actividad
totalmente virtual?

e ;Hasta qué punto participaran las universidades pequefas, regionales y
privadas dentro de estas nuevas asistencias electronicas, debido a que algunos
medios requieren de una amplia infraesiructura de telecomunicaciones para
poderlos aperar?

» ;En qué forma se prestaran os diversos servicios educativos sustantivos y
adjetivos a la clientela global que se ha producido derivada de estas formas de
aprendizaje asistidas elecironicamente?

La literatura actual refiere, en relacion con algunas de las interrogantes

anteriormente planteadas, que los alumnos bien conducidos en los procesos de
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comunicacion y aprendizaje mediados electronicamente, podrian verse favorecidos
al tomar clases presenciales paralelamente.

Asimismo, se afirma que en los sistemas mediados electrbnicamente también se
presentan desfases en la calidad de la ensefianza; que algunos estudiantes estan
impresionados por el realismo de fas clases en linea; pero de ofros, sin embargo,
suelen obtenerse comentarios de este tipo: “el tema de la leccion es interesante,
pero la clase misma es muy aburmida®; se quejan: * lo mismo podria haber leido todo
eso en un libro”; “los seminarios de ensefianza a distancia son demastado
elementales”, “solamente se recibieron por coreo dos libros y una decena de cintas
de video®; “la red internet es sdlo para recibir 0 enfregar sus tareas via comeo
electronico™, pero, “el propio grupo, tuvo que hacer los contactos™, “el maestro
nunca escribid primero™.7®

Los analistas especializados en estos sistemas educativos afitnan que fa
evaluacion, la acreditacion y la certificacion del aprendizaje se pueden vislumbrar
severos problemas. Se prevé la necesidad de configurar una nueva estructura
organizativa acorde a estas formas de apoyo al aprendizaje. El hecho de que los
estudiantes puedan tomar clases en diferentes universidades virtuales, mismas que
pueden presentar diversos niveles de calidad en sus contenidos; métodos distintos
de seleccion de alumnos; requisitos variados en cuanto a los idiomas se refiere;
formas didacticas muy diversas; asignaturas con valor crediticio distinto, etcétera,

nos enfrenta a una toma de decisiones necesariamente compartida, a partir de

7 Eberle, Ute. “Universidades virtuales en lugar de aulas reales”. En el periddico El Universal, Bl Gran Diario de
México, Seccion: EI Universo de la Computacion México, D.F., 16 de marzo de1998. p.8.



convenciones y legislaciones especificas de las propias instituciones de enseifianza
superior,

Finamente, cabe la pregunta ¢qué futuro fienen estas formas y recursos
electrdnicos para asistir el aprendizaje en nuestro pais? Treinta millones de
estudiantes corren ef riesgo de convertirse en agentes pasivos, en consumidores
cuasi natos de paqueteria extranjera, si simplemente se convierten en usuarios de
softwares de importacion, sin que los maestros y estudiante realicen un esfuerzo
para crear, ellos mismos, sus propios programas, El implantar masivamente cajas
negras nos mantendra Unicamente como consumidores incapaces de competir, ni
siquiera en nuestros nichos del mercado interno. El pais que genere informatica y
no solamente la consuma, sera un pais que triunfe en 1a competencia de la
tecnologia de ia informacion; indudablemente elfo nos conduce a la necesidad de ir
multiplicando el desamolio de programas propios y de evitar atarnos a una
dependencia externa que nos conduzca no solamente a severas consecuencias en
lo econdmico sino también en el campo educativo y cultural propiciando una
marcada intervencion en nuestros planes y programas de estudio.

La era de la informacion esta produciendo un cognitariado, es decir , un grupo
basado en el conocimiento, en el uso de la mente mas que en &l misculo. En el
futuro préximo la base del frabajo serd el conocimiento. De esta manera, podemos
decrr que el hombre educado serd aquella persona capaz de adaplarse a la
multiplicidad de situaciones que la actual vida contemporanea va requiriendo, asi
como a la constante innovacion tecnoldgica que poco a poco va cambiando habitos
y costumbres, al mismo tiempo que implementa scluciones a problemas inéditos

emergentes.La persona formada no lo sera a base de conocimientos inamovibles
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que posea en su mente sino en funcidn de sus capacidades para conocer lo que
precise en cada momento. Un analfabeta serd aquel que no sepa donde ir a buscar
ia informacidn que requiera en un momento dado para soiventar una problematica
concreta.™

Por otra lado, se hace preciso orientar adecuadamente los procesos educativos sin
distincién de niveles. De no hacerlo comemos el riesgo de que en corlo tiempo, la
influencia tecnologica puede hacernos creer lo que en el fondo no somos; artistas,
musicos o cientificos e investigadores.

El uso de las nuevas tecnologias puede propiciar fa desmotivacion para el
aprendizaje o la falta de creatividad o , por el contrario, estas pueden apoyar un
gran desarrollo al respecto.

No obstante lo promisorio de las nuevas formas y recursos tecnoldgicos ,un nuevo
estilo de vida puede brindar también nuevos tipos de corrupcion; no podremos crear
un paraiso computarizado. |.a realidad virtual es justo una extension de nuestras

vidas incluyendo nuestros problemas y debilidades.

7 Herrera Barbier, Luis. La educacién en fa era de la informacion, p.240.



CONSIDERACIONES FINALES

Hemos revisado, en el presente frabajo, la intervencién cada vez mas creciente, de formas y
recursos basados en la electronica, que se incorporan al campo de las tecnologias que

asisten al aprendizaje.

Sin duda ha sido un reto permanente para el docente, encontrar nuevas formas y recursos
para auxiliar e! aprendizaje de sus alumnos; generalmente se han incorporando  aquéllos
que, derivados de diversas teorias, orientan acerca de como se supone que los alumnos

captan, incorporan, procesan, refienen y transfieren lo aprendido.

Hoy dia, quienes nos dedicamos a la docencia, nos enfrentamos a una condicion sui generis
provocada por la presidn generalizada de incorporar, a los procesos educativos e, incluso,a
las metodologias especificas del aprendizaje, las formas y los recursos basados en la

tecnologia electrénica

Para evitar caer en el tecnologisma, la incorporacion de dicha tecnologia debe sustentarse
en leorias de aprendizaje debidamente probadas en el ambito educativo. Mas importante ain
€s la creacién y desamollo de teorias del aprendizaje en concordancia con los avances de la
electrénica con el proposito de producir diversas metodologias y técnicas especificamente

aplicables af campo pedagdgico.

Los caminos alternos para aprender, pueden derivarse de las formas de comunicacion

electrénica que asisten al aprendizaje; estas formas emanan de las posibilidades inherentes a
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la propia computadora. En ocasiones, dichas formas auxilian el proceso de aprendizaje, en

otras, por su estnictura, lo entorpecen.

Para la mejor ufilizacion de estas formas debemos insistr en el predominio de los
fundamentos pedagdgicos, € incorporarlas, en lo técnicamente posible, a todas las fases del

proceso educativo.

Existe, de enfre las formas que auxilian al aprendizaje, una que considero fundamental; es la
que se refiere a la elaboracion de los programas llamados software, y que en nuestro ambito
se denomina software educativo. En el disefio y elaboracion de este software, es cuando se
planean las diversas estrategias educativas a desarroflar, desde su insercién curmicular, su
integracion a contenidos estructurados lagica, psicologica y pedagbgicamente, su aplicacién,
la valoracion del aprendizaje, la retroalimentacion tanto motivacional como congnitiva e,
incluso, su impacto en el desarrollo psicomotriz. No obstante lo anterior, los pedagogos
somos, por lo regular, los grandes ausentes en ese proceso de elaboracidn. Tendriamos que
reflexionar sobre la necesidad de incidir en esos nuevos espacios que va abriendo la
tecnologia electrénica y en cdmo hacerlo para enriquecer, al mismo tiempo, nuestra

disciplina.

Las formas y recursos actuales se encuentran en un proceso de avance continuo, y hoy es
posible enriquecer los diferentes caminos del aprendizaje mediante la mulimedia. Esta idea
de muliples medios integrados, sirve de plataforma actual para desamollar interesantes

recursos que apoyen las diversas tareas del docente v del educando.
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La globalizacion o mundializacion de la educacion se esta imponiendo gracias a los recursos
tecnolbgicos y a su aplicacion a la comunidad educativa; podemos referimos, en ese renglon,

ala explosion del uso de la red de redes, conocida como Internet.

Este extraordinario suceso influye significativamente en la circulacion de la informacion e
indudablemente esta teniendo muy importantes repercusiones en el aprendizaje, en multiples
campas ¥ en diversos niveles. Ademas, en el marco de este recurso de comunicacion, se han
generado instrumentos adicionales que lo refuerzan grandemente, como son el comeo
electrdnico, las transferencias de archivos o las bisquedas en bibliotecas lejanas, siendo
todos estos avances apoyados fuertemente gracias & desarrollo de maltiples logros

tecnolbgicos y, en especial, los correspondientes a los de las telecomunicaciones.

Como se menciond con anterioridad, estos fendmenos estdn desarrollando nuevas
alternativas educativas, condicion que traerd consigo miltiples cambios en las formas
tradicionales de organizacion, investigacion, ensefianza, aprendizaje y evaluacion. Por ahora
y en forma destacada hemos mencionado dos sistemas de organizacién educativa que se
apoyan fuertemente en las tecnologias de la comunicacion asisfida electronicamente: la

educacion abierta y la educacidn a distancia.

Pretendo resaltar, en especial, e! sistema de educacion a distancia, en tanto esta relacionado,
de modo substancial, con el fenébmeno antes citado de la globalizacion, fenémeno que
requiere de un fuerte andlisis por las probables consecuencias que sobxe los sistemas

educativos y en especial sobre los educandos y el aprendizaje tendra.
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Finalmente, quiero hacer hincapié en que las formas y recursos para aprender, son, para mi
consideracion, simplemente eso. La labor trascendente de educar y de formar, no puede
quedar restringida o subordinada a una tecnologia, por imporiante que sea ésta. Habra, sin
duda, en el milenio venidero, un asombroso desarrollo cientifico y tecnoldgico, pero, de nada
valdra éste, si perdemos la perspectiva humanista. y social que debe prevalecer no sélo en
cualquier sisterna educativo, sino en especial en quienes hemos hecho de la pedagogia

nuestro ser y quehacer.
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