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INTRODUCCION

La revolucion de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) aumentan cada vez su potencialidad permitiendo que sean mas versatiles y
dinamicas, lo cual brinda un mejor y mas facil manejo de la informacion que de ellas
deriva, con una gran ventaja en tiempo y espacio. Asimismo, se da una mayor calidad en
imagen y sonido, y algo muy importante es la posibilidad de interactuar con otras personas

a través de algunos de estos medios, como lo es el Internet.

Asi, la elaboracion del presente trabajo surge de la inquietud ante la presencia de un
contexto en el que predomina la tecnologia y su inclusién en el dmbito escolar; en
particular, la computadora en el aula de medios a través del programa e-México. La
existencia de la misma, no implica precisamente el incremento de la calidad del servicio
educativo, requiere su aprovechamiento en cuanto a sus caracteristicas y potencialidades
como un espacio de posibilidades donde los docentes incorporan el uso de la computadora

en sus actividades cotidianas.

Con relacion a lo expuesto con anterioridad, hemos estructurado el trabajo en cinco

capitulos.

En el capitulo I, se hace referencia a la importancia de la comunicacion y su
influencia en el proceso educativo, sus origenes, los primeros indicios del acto
comunicativo, las manifestaciones de lenguaje articulado, la escritura pictografica y como
sistema de simbolos, las caracteristicas del profesor como comunicador y del mensaje

didactico; asi como los componentes basicos que debe reunir la comunicacion educativa.

En el capitulo II, se describe la evolucion historica de los medios de comunicacion,
los efectos e influencias de algunos de ellos; en particular, la computadora y las diferentes
generaciones de su desarrollo asi como los retos que se plantean las tecnologias de computo

y su funcion mediadora en el campo educativo en los aspectos cognitivos, social y cultural.



En el capitulo IIl, denominado "Sustentos teodricos para el uso de los medios
educativos" expone las teorias del aprendizaje y los elementos tedrico-conceptuales que

subyacen a las mismas en relacion al uso de los medios en el area educativa.

En el capitulo IV, se aborda el software como recurso didéctico en el proceso
educativo, las caracteristicas que presentan los buenos programas educativos multimedia, la
ensefianza asistida por computadora, la estructura basica que han de reunir los programas
educativos, asi como la descripcion de la terminologia de los programas operativos
computacionales como: las bases de datos, el motor o algoritmo, la clasificacion de los
programas didacticos, programas tutoriales, simuladores, constructores, programas

herramientas y; por ultimo, ventajas e inconvenientes potenciales del multimedia educativo.

En el capitulo V titulado "Aprender en el aula, con el maestro y la computadora" se
implanta el uso de la computadora en el tratamiento de contenidos programaticos en primer,

segundo y tercer ciclo de educacion primaria cuyas evidencias se muestran en los anexos.

A manera de cierre, presentamos las conclusiones a las que hemos llegado en la

presente problematica.



ENUNCIADO DEL PROBLEMA

"La computadora: una herramienta para mejorar la calidad de la ensefanza y el

aprendizaje en el salon de clases de educacion primaria"



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El contexto social, econdmico y cultural en el que actualmente nos desenvolvemos
se caracteriza, entre otras razones, por ser un contexto tecnologico. Arlefactos como la
television, el video, la radio, copiadoras, faxes y computadoras; estan presentes y son

habituales en nuestra vida cotidiana.

Ante el acelerado avance de la ciencia y el desarrollo de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion se platean grandes retos para los docentes en el uso de los
mismos en el campo de la educacion. Estas nuevas tecnologias son el fruto de la
combinacion de los campos de la microtecnologia, informatica y telecomunicaciones que
hacen posible que la informacion se una al video para dar lugar al ambito de la videomatica

o video interactivo.

Estas tecnologias de la comunicacion y de la informatica estan invadiendo todos los
espacios de nuestra vida cotidiana y laboral, estan cambiando la forma en como trabajamos,
como los alumnos estudian y aprende; estan afectando nuestra manera de ser, de hacer y de

pensar.

Es evidente que con la presencia de las nuevas tecnologias estan cambiando la
mentalidad de nuestros alumnos, su forma de entender y de captar la realidad, su actitud

ante el conocimiento y; sobre todo, el modo de conocer el mundo.

En nuestros dias, el uso de la television, el video, el satélite y el cable permiten que
el alumno tenga entretenimiento en su propia casa, a cualquier hora del dia y la noche; al

respecto J. Ferrés alude:

"La actual profusion de imagenes y sonido estd dando lugar al nacimiento de un
nuevo tipo de inteligencia ya un sujeto con predominio del hemisferio cerebral derecho,

comprende sobre todo de un modo sensitivo, dejando que vibren todos sus sentidos.



Conoce a través de sensaciones. Reacciona ante los estimulos, no ante las argumentaciones
de la razon. El adulto crecido en la antigua cultura, con predominio del hemisferio cerebral

izquierdo, s6lo comprende abstrayendo. El joven solo comprende sintiendo"'

Por lo general, la escuela no ha tomado suficiente conciencia o no se ha dado cuenta
de las habilidades formadas en los alumnos, los cuales llevan ventaja sobre el profesor(a)
ya que nacieron con los estimulos visuales -en un mundo de imédgenes y sonidos -que los ha
ensefiado a decodificar el lenguaje audiovisual con mayor rapidez que los adultos y poseen
mayor facilidad para expresarse con imdagenes, algo muy natural en las actuales

generaciones jovenes, al respecto Carpenter y McLuhan sefalan:

"Hoy es nuestras ciudades la mayor parte de la ensefianza, tiene lugar fuera de la
escuela. La cantidad de informacion comunicada por la prensa, las revistas, las peliculas, la
television y la radio excede en gran medida a la cantidad de informacion comunicada por la

instruccion y los textos en la escuela.”

Los docentes en su mayoria fuimos formados en la hegemonia de la letra hablada y
escrita. Para los profesores que laboran en la institucion ya mencionada se presenta como
un reto la inclusion del programa e-México con un equipo de 8 maquinas y su repercusion

en el proceso pedagogico.
Ante esta nueva necesidad, los docentes nos planteamos las siguientes interrogantes:
(Como podemos utilizar la computadora como herramienta didactica que nos

permita mejorar la calidad del proceso educativo en el salon de clases los profesores (as) de

la Esc. Prim. Josefa O. de Dominguez durante el periodo escolar 2004 -2005?

" FERRES Joan. Video y educacion. p. 26.

2 CARPENTER y McLuhan. El aula sin muros. p. 235.



DELIMITACION DEL PROBLEMA

El presente trabajo se llevaré a cabo en la Esc. Prim. Josefa Ortiz de Dominguez con
clave 25EPRO094] ubicada en la cabecera municipal del Municipio de Concordia, Sinaloa.
Pertenece a la Zona Escolar 046 de SEPyC y al Sector VII. Esta institucion labora en el
turno matutino con un total de 24 personas; cuyas funciones son las siguientes: 14
Profesores (as) frente a grupo, 13 de ellos con preparacion profesional de Licenciatura en
UPN, 1 con Maestria en Pedagogia, 1 Director con Maestria en Pedagogia y Licenciatura
en Espafiol, 1 Profesora atiende la ensefianza de Tecnologias y otra la de Educacién
Artistica; ambas con Licenciatura en UPN; asimismo, 1 Licenciada en Psicologia brinda el
apoyo a nifios que presentan dificultades en el aprendizaje y 1 profesor atiende el Programa
de ensefianza del idioma Ingles en segundo y tercer grado. Por las tardes se cuenta con un
programa llamado Centro de Iniciacion Artistica orientado por 2 Profesoras en la
promocion de habilidades artisticas en los alumnos a través de talleres de danza folkldrica y
contemporaneas, teatro, pintura, artes plasticas, etc...Ademds cuenta con 2 conserjes

encargados de la higiene del edificio escolar.

Para los docentes de ésta comunidad educativa es relevante y satisfactorio participar
en el Programa Escuela de Calidad logrando avances significativos en el aprovechamiento
escolar y en su infraestructura material. Asimismo, se encuentra incorporada al programa e-
Meéxico atendido por un Licenciado en Informaética sin plaza base ni apoyo econdémico por
autoridades educativas otorgando su servicio a todos los grados y grupos en una amplia
aula de medios donde funciona la biblioteca escolar, television y video conectada ala red

Edusat y 8 computadoras con servicio de Internet Satelital.

Otra oportunidad valiosa es la inclusion en el programa educativo "Enciclomedia”
como muestra o piloto en los quintos y sextos grados para el periodo escolar 2004 -2005
otorgando hasta el momento (fase inicial) capacitacion basica sobre computacion por el

responsable del aula de medios.



JUSTIFICACION

Los avances de la ciencia, la tecnologia y las manifestaciones culturales de nuestro
tiempo, exigen cada vez mas personas con una solida formacion integral que respondan a

ello.

La introduccién de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, implica
nuevos retos y uno de ellos es el que se refiere a la formacién y capacitacion de los

docentes ante la presencia de la computadora en el aula de medios del centro escolar.

Ante tal situacion la UNESCO seiiala:

"Para que la integracion de las nuevas tecnologias en las salas de clase sea un éxito,
es crucial la formacion de todos los docentes, pues aquellos que no se han formado estan
desconectados e incluso superados por los ultimos progresos en ese campo. La formacion
sistemdtica de todos los docentes es la Uinica manera de integrar efectivamente las nuevas

’ :n3
tecnologias a los programas de estudio"

Cuando hablamos que las nuevas tecnologias implican grandes retos a los docentes,
nos referimos sobretodo a tras grandes sistemas de comunicacion: el video, la
telecomunicacion y la informadtica (en especial esta ultima), y no s6lo a los equipos
(Hardware) que hacen posible esta comunicacion sino también el desarrollo de sus
aplicaciones (Software). Es urgente que los docentes se preparen para dar una
alfabetizacion audiovisual, tenemos que hacer vinculos entre los medios de comunicacion y

el aula.

"La introduccién de cualquier tecnologia de la informacion y la comunicacion en e

contexto educativo, pasa necesariamente tanto por que el profesor tenga actitudes

3 UNESCO. El maestro de educacion Primaria y el uso de las nuevas tecnologias. p. 20. Documento de

Internet.



favorables hacia las mimas, como por una capacitacion adecuada para su incorporacion en

su practica profesional”.’
Aunado a lo anteriores, veamos de qué manera y como se incluyen en la politica

educativa de nuestros pais las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion y I

formacion de Maestros.

El Programa de Desarrollo Educativo (1995-2000) mencionaba que:

"Las nuevas tecnologias de la Informaciéon disminuye distancias, desvanecen
fronteras e impulsan cambios, en la interaccion de las personas. La educacion debera pro
tanto, fortalecer en los educandos el sentido de pertenencia y sobre todo de responsabilidad

con cada uno de los &mbitos de que forman parte"”

Para alcanzar esta cuestion, se propusieron una serie de acciones de apoyo a los
diferentes niveles educativos entre los que se destacaba al magisterio de la manera
siguiente: los medios electronicos seran un valioso instrumento para forzar y complementar
la accion de actualizacion y superacion del magisterio mediante programas especialmente
disefiados para mostrar metodologias de aprendizaje, experiencias didacticas, formas de
organizacion escolar y ejemplos alternativos de practicas de la enseflanza, entre otros

temas.

Asi mismo, en el Programa Nacional de Educacion vigente (2001-2006), se busca
dar continuidad a lo realizado en la administracién anterior ya la vez establece nuevas

lineas de accion para enfrentar los retos del nuevo siglo, como son:

"En relacion a la tecnologia de la informacion y la comunicacion impulsara el uso,

expansion y desarrollo de éstas, asi como la produccion de materiales informaticos que

* SEP. Programa de Desarrollo Educativo. p. 145.

3 Idem.



favorecen el aprendizaje".’

Sefiala que una de sus propiedades es que:

"Los profesores poseeran las habilidades requeridas para el uso y el

aprovechamiento de las TIC como medio para la ensefianza".”

Lamentablemente, la escuela es muchas veces un mundo de reflexion sin emocion,
de reflexion forzosa, rutinaria, mondtona, es necesario un encuentro de ambos mundos, y
aprender a convertir la emocion en reflexion, es decir, introducir la emocion en la escuela,
pero conectandola con la reflexion; asi como, una adecuada integracion de lo audiovisual
en los planes de estudio. Tomando esto como una formacion en relacion con la cultura
audiovisual que deberia de recibir todos los alumnos durante los afios de la ensefanza de

sus educacion primaria.

Los medios masivos de comunicacion no sélo favorecen a un uso mas intenso de la
escritura, sino que relacionan la escritura con la imagen y producen un resultado
comunicativo extraordinariamente satisfactorio, resolviendo de esta manera el antagonismo
histérico entre la palabra y la imagen, entre lo textual y lo grafico, y que valora a la imagen

con mas alto criterio en los procesos de aprendizaje.

La exploracion de uso didactico de los medios audiovisuales, nos llevara a entender
la importancia que tiene la computadora, como instrumente para la ensefianza y su

inclusion formal en los programas de estudio.

% SEP. Programa Nacional de Educacién 2001- 2006. p. 65.

" Tdem.



OBJETIVOS

Los cambios tecnoldgicos han transformado las sociedades modernas en realidades
complejas y como es natural, los sistemas educativos se ven afectados por ese dinamismo,

por tal motivo nos hemos planteado los objetivos siguientes:

a) Describir les principales caracteristicas de la Tecnologia Educativa como una

herramienta que permite mejorar el proceso educativo.

b) Proporcionar las bases para la construccion de una nueva vision tedrica sobre la
seleccion, uso y evaluacion de los medios y materiales educativos desde perspectivas
integradoras, reflexivas y educativas donde se contemple la funcion educativa de los

medios de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

¢) Promover una actitud favorable en los docentes para que se capaciten y utilicen la
computacion como recurso didactico que mejore la calidad de la ensenanza y el aprendizaje

en el aula de clase.



HIPOTESIS

La falta de uso de la computadora como un recurso didactico para elevar la calidad
del proceso educativo en el aula es consecuencia de un desconocimiento sobre su manejo

por parte de los docentes.

La falta de incorporacion de la computadora en el aula como alternativa de
innovacion para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje se debe a la poca o nula

iniciativa de los docentes sobre su utilidad educativa.



CAPITULO I

LA COMUNICACION Y SU INFLUENCIA EN EL PROCESO EDUCATIVO

1.1. Los origenes de la comunicacion

Nada parece negar que cada avance de la tecnologia, crea y da forma a un nuevo
ambiente que altera las pautas sociales. La comunicacion como proceso de transmision y
recepcion de ideas de cualquier grupo humano nos muestra con claridad estos cambios: de
las articulaciones gestuales del hombre primitivo ala aparicion del lenguaje ya la posterior
transmision del sonido ya las imdagenes virtuales recientes, sin duda se han dado

modificaciones sustanciales.

La primera etapa de la comunicacién fue en la era de los signos y las sefiales que se
desarroll6 en el inicio de la prehistoria. La tendencia del ser humano por comunicarse se
prolonga a través del tiempo histérico y acumula modificaciones diversas en la medida en
que los descubrimientos y la tecnologia la determinan. La evoluciéon que ha seguido la
comunicacion ha influido profundamente no so6lo en la experiencia cotidiana de la
interaccion humana; sino también en las estructuras politicas, econdmicas, religiosas e

incluso en el ambito educativo.

1.2. Los primeros indicios de comunicacion

No es facil establecer con exactitud cuando surgi6 el primer intento de
comunicacion humana. Cuando el hombre vivia y formaba parte de la naturaleza
alimentandose con frutos y raices, impulsado sobretodo por razones de supervivencia
protegiendo a su cria, previniéndose del peligro o ante el acercamiento amoroso, se vio
obligado a comunicarse a gritos, interjecciones, expresiones emotivas, entre otras, como un
conjunto de sefiales que conservan un lenguaje simbolico ya la conservacion de la especie y

que probablemente fue la primera forma de comunicacion.



Posterior al grito, surgirian sefiales demostrativas, cuyo proposito era indicar la ruta
de la presa perseguida o la lluvia de una tormenta presente; o cualquier otra situacién que
indicara direccion o posesion tenia que sefalarse con el dedo. Las primeras emisiones
vocales humanas tendian a imitar los sonidos que el ambiente provocaba. El sonido del
trueno, el rugido de un ledn, el canto de un ave, entre otros, mismos que aun conservamos y

se les denominan onomatop€yicos.

De la interjeccion a la demostracion y enseguida al sonido onomatopéyico se fueron

construyendo las bases del lenguaje.

1.3. El lenguaje articulado

En la medida que el ser humano fue dominando las estructuras méviles de su boca
hasta llegar a la pronunciacion cada vez mas clara de los diferentes sonidos, surgio el

lenguaje articulado.

Se supone que el principio del lenguaje fue practico, rudimentario, concreto y
azaroso, concebido para diferenciar las cosas que rodeaban al cazador o al recolector de
frutos; de manera arbitraria se les asignaba un sonido para mencionar un objeto y en poco

tiempo se hacia mas o menos permanente y se generalizaba entre los miembros del grupo.

1.4. La escritura pictografica

La tendencia del ser humano por la pintura se pone de manifiesto por medio de
tatuajes y colores artificiales en su propio cuerpo. Todo indica que desde la antigiiedad las
personas empleaban mucho de su tiempo en adornarse, ya fuera para demostrar su estatus,
con fines magicos para ahuyentar a los malos espiritus o por el deseo de parecer mas
atractivo al sexo opuesto. Del cuerpo humano, la pintura pasé a decorar vasijas, troncos,
entre otros. En sus inicios estuvo relacionada a la cerdmica ya la escultura. Cuando por fin
selecciono los muros, el hombre primitivo pudo dibujar los motivos que le preocupaban

acordes a la realidad de su tiempo. Esta es la herencia que conservamos sobre los primeros



mensajes y que todavia se conservan en diversas parles del mundo.

1.5. La escritura como sistema de simbolos graficos

La entrada a la civilizacion se dio con la aparicion de las primeras palabras escritas.
Cuando la practica de escribir se torna generalizada, se descubre que el pensamiento puede
ser susceptible de traducirse en forma grafica, para romper con las barreras del espacio y el

tiempo.

Sin embargo, debemos admitir que el proposito de los primeros simbolos graficos
no tenian un sentido filosofico. Es decir, la expresion de sus ideas en un sentido estricto,
sino mas bien, giraba en torno a situaciones mercantiles para referirse a determinadas

cantidades.

Es posible que a través del trueque los simbolos de cada grupo se distribuyeron en

diferentes sectores hasta llegar a ser un bien comun de un grupo de comunidades.

De la combinacion del dibujo y de la pintura se pasd a la escritura pictografica,
utilizada por los egipcios. Entre ellos, los dibujos representaban un sentido magico,
religioso; cada uno representaba una idea. De ahi se siguio al jeroglifico y por medio de un
desarrollo gradual, al silabario donde ya las silabas se representaban con signos. De tal
forma que, cuando se origind la escritura cuneiforme en la antigua Mesopotamia, en el afio

460 (300 afios a.c.) aparecio el alfabeto.

Con relacion al origen del alfabeto existen muchas confusiones. Algunos se lo
atribuyen a los fenicios; aunque hay bastantes historiadores que sefialaban que los fenicios
solo fueron unos intermediarios comerciales que lo retomaron de Egipto a Creta en el

Mediterraneo.



1.6. La comunicacion en el ambito educativo

El ser humano se da en el encuentro con el otro, no podemos vivir sin comunicacion
con otras personas para realizarnos. Si entendemos ala educacion como un proceso de
comunicacion e integracion constante de elementos externos e internos en la personalidad
de cada cual, de tal forma que contribuyen al desarrollo de todas sus posibilidades para

favorecer su relacion como persona.

La comunicacion se encuentra en la base de todos los procesos educativos; siempre
ha existido una relacion interpersonal que ha favorecido el desarrollo y evolucion del ser

humano, sin era comunicacion el proceso educativo no se hubiera podido llevar acabo.

Hasta hace poco tiempo la comunicacion en el &mbito educativo giraba en torno a la
relacion profesor-alumno. La informacion y los conocimientos le llegaban al alumno casi
exclusivamente a través del profesor. En la actualidad, el ambito de las relaciones es mucho
mas amplio. La relacion educativa no se limita al contacto profesor-alumno sino que se
extiende a la comunidad educativa. El didlogo permanente del ser humano con el medio
donde se encuentra inmerso, es el que formara personas maduras capaces de actuar

creativamente en la sociedad a la que pertenece.

El ampliar el ambito de relaciones incorporando nuevas variables en la dindmica

educativa, implican algunas repercusiones que es necesario considerar.

La primera repercusion tendria que ver con la actitud del profesor. Sera necesario un
cambio de actitud del profesor que se cree poseedor del saber y la verdad absoluta en el
conocimiento, hacia una actitud diferente donde el profesor facilita el intercambio y
desarrollo de la inquietud hacia la investigacion. Es aquella actitud que posibilita e impulsa
hacia una verdadera comunicacion, con una retroalimentacion continua entre profesor-
alumno, aula-escuela, escuela-sociedad. No debemos centrarnos en la escuela, en la
relacion aislada con el aula, es necesario el didlogo con la cultura y la sociedad intentando

interactuar con ellas a través de los canales o medios de comunicacién que utiliza. No



podemos centrarnos en un espacio definido y limitado.

El aprendizaje por parte de los estudiantes de todos los niveles debe convertirse en
una experiencia de comunicacion, en una experiencia de relaciones humanas, de didlogo, de
asociacion; en lugar de ser una transmision de conocimientos de sentido unico. No debemos
olvidar que la significacion esencial del aprendizaje y de la formacion y la educacion es un

intercambio, una forma de interaccion social por medio de simbolos.

La cultura es el conjunto de todas las ideas y objetos materiales que el ser humano
ha creado para hacer posible su existencia individual y colectiva. Los medios de transporte,
el vestido, los valores, las construcciones arquitectonicas, las formas de alimentacion, las
creencias y todo aquello que es producto de su intervencion sobre la naturaleza y la propia

humanidad, es la cultura. Al respecto, entendemos por cultura lo siguiente:

"Conjunto de rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y afectivos,
que caracterizan a una sociedad o grupo social en un periodo determinado. El término
'cultura' engloba ademas modos de vida, ceremonias, arte, invenciones, tecnologia, sistemas
de valores, derechos fundamentales del ser humano, tradiciones y creencias. A través de la
cultura se expresa el hombre, toma conciencia de si mismo, cuestiona sus realizaciones,

. . 8
busca nuevos significados y crea obras que le trascienden.”

La cultura recoge elementos tan cotidianos como la forma en que se toman las
decisiones, el flujo de la comunicacion, los estilos de liderazgo, los valores aceptados, el
grado de definicion de las normas y la flexibilidad en su aplicacion, las relaciones entre
directores y colaboradores, la predisposicion a asumir riesgos y aceptar errores, la iniciativa
e innovaciéon demostradas, etc... es decir, la cultura es lo que se '"respira" en una
organizacion, lo que transmiten los comportamientos de las personas que integran la

organizacion. Algunos ejemplos de culturas pueden ser:

8 Biblioteca de Consulta Microsoft Encarta 2003.



e Con orientacion al usuario frente a la orientacion al producto.

e Abierta y cooperativa frente a la cultura de no compartir informacion
e Delegacion frente a concentracion de poder

e Flexible en normas frente a implacable en ellas.

e Personal frente a burocratica.

e Innovadora frente a "estatica".

e Personal comprometido frente a no comprometido.

Pero mas alla de la definicion de cultura y de los elementos que la componen, lo
realmente clave es entender su importancia y su impacto en la cuenta de resultados del

colectivo basicamente a través de dos aspectos basicos en la organizacion:

1. Procesos de cambio, cada vez mas frecuentes en el entorno actual ya que la

cultura es un elemento clave para la gestion del cambio organizacional.

2. La competitividad relacionada con las personas de la organizacién ya que
inherentemente hay modelos culturales que hacen que las organizaciones sean mas

competitivas que otros.

Se entiende por cultura el modo en que los grupos humanos aprenden a organizar su

comportamiento y su pensamiento en relacion con el entorno fisico en que habitan.

El comportamiento es uno de los principales elementos de la cultura y se refiere a la

forma en que los individuos se relacionan entre si.

Otro de estos elementos es el factor cognitivo, que se refiere a los modos de

representacion del mundo por parte de los distintos grupos humanos.

Finalmente, la cultura tiene un componente material, que consiste en los objetos

fisicos producidos por las sociedades humanas.



La mayor parte de los elementos constitutivos de una cultura son el resultado de un
proceso de aprendizaje, consistente en la modificacion de la conducta en respuesta a las

experiencias que se desarrollan dentro de un determinado entorno fisico.

Si bien encontramos modos de aprendizaje en la mayoria de los organismos vivos,
ninguno de ellos posee la enorme capacidad de aprendizaje de los seres humanos, cuya

supervivencia depende en gran medida de esta capacidad.

La mayoria de los organismos vivos depende de sus instintos, en tanto los seres

humanos dependen de la cultura para su supervivencia.

Los hombres deben aprender como sobrevivir en los mas variados entornos fisicos y

sociales, en los que los factores bioldgicos juegan un papel poco relevante.

Desde esta perspectiva, la cultura consiste en las estrategias de supervivencia

compartidas por un grupo humano que son transmitidas de una generacion a la siguiente.

Las ideas y formas de comportamiento que configuran una cultura se transmiten
mediante un complejo sistema de simbolos, proceso en el que el lenguaje cumple una

funcidn determinante.

En contraste con otros seres vivos, que son capaces de comunicarse mediante
mecanismos rudimentarios, los seres humanos han desarrollado un complejo sistema de
comunicacion que distingue a la especie y que resultaria imposible de concebir sin la

existencia de la cultura humana tal como la conocemos.

La cultura es el resultado de la interaccion que se produce entre los miembros de los
diversos grupos sociales. Los seres humanos aprenden formas de comportamiento y modos
de pensar de sus padres y de los restantes miembros de la sociedad en la que viven, lo que
hace posible que puedan participar de la vida social de acuerdo con pautas compartidas por

el conjunto del grupo.



De esta manera, la cultura es cambiante, sufre transformaciones debido a que cada
generacion las transmite a la siguiente con ciertos cambios que la hacen distinta; esto es,

debido a la capacidad de eleccion que poseen cada individuo ante ciertas circunstancias.

Esto ha sido asi desde que el primer ser humano existié como tal y ha sido posible
en base a la comunicacion, a través de la cual, un individuo o grupo le transmite como

herencia cultural a otro sus experiencias, sentimientos, opiniones, conocimientos, etc.

Desde hace mucho tiempo la comunicacion ha logrado especializarse y distinguirse
de otro tipo de actividades. Es asi como la educacion ha jugado un papel muy importante en

la adquisicidn y transmision de la cultura a través del proceso de la comunicacion.

Entonces, podemos decir que la comunicacion educativa es todo aquel tipo de
comunicacion cuyos mensajes estan destinados a la educacion del individuo, tanto dentro
como fuera de la escuela. Desde que surgid la primera escuela, la educacion de las
personas se realiza en dos d&mbitos totalmente diferentes; el de la vida cotidiana y el escolar.
Por ello, tenemos un tipo de educacion espontanea, extraescolar o informal y otro formal,
institucional o escolarizado. La comunicacion educativa abarca tanto la educacion informal

como formal.

La educacion es un proceso permanente de transmisiones de la cultura de una

generacion a otra donde convergen factores econdomicos, politicos y sociales.

Visto asi, el proceso educativo, es un proceso de comunicacion particular y social,
un proceso didactico que esta orientado con la tarea de la ensefanza y la actividad del

aprendizaje.

Al hablar de didéactica nos referimos a la rama de la pedagogia que se ocupa de los
problemas de la ensefianza y direccion del aprendizaje, por ello, la comunicacion didactica
es una comunicacion social con caracteristicas especificas y bien definidas. Asimismo

podemos definir a la didactica como:



"Etimologicamente didactica viene del griego didastékene que significa didas-
ensefar y tékene-arte entonces podria decirse que es el arte de ensefar; también es
considerada una ciencia ya que investiga y experimenta, nuevas técnicas de ensefanza

basada en la biologia, sociologia y filosofia.”

En la comunicacion didactica existe un comunicador que se encuentra representado,
en un primer momento, por el profesor, pero mas tarde veremos que el alumno en un
momento dado puede convertirse también en comunicador. Cuando nos referimos al
profesor, no pensamos solo en el sujeto que trabaja en un aula, sino en la persona que
ademas planea, programa y define los objetivos o propositos de aprendizaje para que los

alumnos los alcancen al término de las actividades de ensefnanza.

El proceso pedagogico es un sistema de comunicacion cuya finalidad, de manera
general es modificar por repeticion los actos de comunicacion a través de un repertorio de
signos, rutinas y técnicas; asi como formas de comportamientos que se encuentran al

alcance tanto del receptor como del emisor.

El proceso de comunicacion y el de ensenanza-aprendizaje son semejantes por las
condiciones que cada uno de los elementos desempena; por lo tanto, podemos decir que
cuando la comunicacion se realiza entre el profesor y el alumno, se le denomina
comunicacion didactica; este proceso se realiza cuando observamos que el alumno es capaz
de manifestar actitudes y habilidades que antes no tenia; pero de cualquier manera en que
se desarrolle debemos tomar en cuenta los siguientes elementos para llevar acabo el

proceso de comunicacion:

a) Conocer las caracteristicas individuales y de grupo.

b) Seleccionar, analizar y definir los objetivos a lograr.

% Ibid.



¢) Seleccionar y promover experiencias en las que todos los alumnos del grupo

tengan participacion.

d) Seleccionar y aplicar las técnicas y recursos didacticos mas adecuados al grupo y

contenidos culturales a desarrollar.

e) Evaluar periddicamente el avance de los alumnos en el logro de los objetivos

propuestos.

Al conocer los elementos necesarios para llevar a cabo el proceso de comunicacion
de alguna manera estamos considerando los pasos en la sistematizacion de la ensefanza y

podemos advertir las fases de comunicacion didéctica.

Cuando la comunicacion se establece en el proceso educativo; el conductor o

maestro envia a los alumnos diferentes tipos de mensajes, entre ellos:

> Informativo: En forma verbal, escrita o a través de ilustraciones y

demostraciones.

» Instruccionales: En forma de preguntas, indicaciones, exposiciones y

aclaraciones.

» Actitudes: en forma de cordialidad, agrado, inconformidad, interés, entre

otras.

El alumno no es un simple receptor, manifiesta también de manera verbal o por
escrito las actividades que realiza en el aula o fuera de ella, actitudes que constituyen una
respuesta al mensaje emitido por el profesor; esto le permite al profesor valorar las formas
en que se reciben los mensajes y observar los efectos que se han producido, asi como
identificar las posibles fallas para modificar su actuacion y continuar con mayor certeza.

Asi encontramos que se establece otro elemento importante en la comunicacion: la



retroalimentacion.

En el proceso educativo tanto el profesor como el alumno intercambian posiciones
constantemente y son emisores o receptores dependiendo de un mensaje que requiere

respuesta, por eso, para que la comunicacion sea eficaz el profesor debe tener en cuenta:

1. Saber que quiere comunicar (contenido programatico).
2. Saber para qué comunicar (objetivos).
3. Seleccionar el medio o instrumento mas adecuado para comunicarse (métodos y

técnicas de ensefianza).

1.7. Caracteristicas del profesor comunicador

El profesor como comunicador debe poseer ciertas habilidades o caracteristicas para

desarrollar el proceso educativo de una manera eficiente, entre ellas:

a) Competencia académica: Necesita conocer los cddigos que poseen los alumnos
y dominar la informacion de la materia que imparte. Nadie puede dar lo que no tiene, asi

como nadie puede ensefiar lo que no sabe.

b) Dominio de técnicas didacticas. Se refiere a la necesidad de poseer las
habilidades que se requieren para transmitir los conocimientos que maneja. Saber que es lo
que se necesita para que el alumno comprenda. El profesor debe manejar un codigo
comprensible a sus alumnos de acuerdo a las condiciones econdmicas y culturales en las

que se desenvuelven.

¢) Sentido de la mision del servicio social. La actividad docente es la de ofrecer un
servicio atendiendo las necesidades de la comunidad haciendo suyos los problemas que se
presentan a su alrededor tratando de resolverlos en la medida de los recursos con que
cuenta y gestionando aquellos de que no se dispone, buscando siempre la comunicacion en

sus relaciones interpersonales.



d) Equilibrio emocional. Debe crear un buen clima de aula, donde exista una
atmosfera cordial, dejando de lado la autoridad y permitiendo la libertad responsable que se
requiere para que exista la retroalimentacion y en donde el proceso de ensefianza y
aprendizaje sea en verdad un proceso comunicativo y no solo informativo. De esta forma,

se elimina tanto el ruido psicolégico como el semantico.

1.8. Caracteristicas del mensaje didactico

El mensaje didactico a transmitir por el profesor-comunicador ha de reunir las

caracteristicas siguientes:

» Objetivado. Debe aproximarse hasta donde sea posible, a la realidad a que se
refiere a partir de ejemplos concretos y de materiales de apoyo practicos que
expliquen bien la informacion.

» Realista. El contenido o mensaje de la clase debe partir y ha de referirse a
conocimientos que puedan ser utiles, operantes y de actualidad; es decir, al
ser estructurados por el profesor emisor pueden servir de guia de accion para
el alumno-receptor.

» Promotor de actividades. Para que el alumno-receptor participe en forma
dindmica en la clase e investigue por su propia cuenta, acrecente y cuestione
los conocimientos adquiridos; es necesario que se promueva la actividad
mental, practica y creativa en los sujetos y se conviertan en promotores de su
propia educacién y no solo adquieran gran cantidad de informacion sin
comprenderla.

» Adecuado. Se refiere al ajuste o adecuacion del mensaje a las condiciones
socioculturales del alumno-receptor, ya que al evitar la presencia de ruido,
distorsion e incomprension semantica, se alcanza con éxito la comunicacioén
educativa.

» Evaluable. El profesor-comunicador ha de evaluar el mensaje utilizandolo
como mecanismos o elemento de retroalimentacion, en el sentido de que una

verdadera evaluacion le permita valorar el grado o nivel de comprension del



mensaje por parte del alumno y la eficacia o capacidad del maestro en la

transmision del mensaje.

1.9. Componentes basicos de la comunicacion educativa

El profesor-comunicador para llevar a efecto la comunicacion educativa es

necesario que tenga presente los componentes basicos que la estructuran, a saber:

a) El que comunica

Emisor-profesor

b) Lo que comunica

Contenido cientifico-tema

¢) El que aprende

Receptor-alumno

d) La reaccion de quien aprende y de quien

comunica

Respuesta que implican pautas para

evaluar

e) Los organos de los sentidos y los
medios y recursos de apoyo para la

comunicacion

Adecuar los canales y medios en

funcién del mensaje

f) La reaccidon positiva o negativa
del que aprende y que da la pauta a seguir

del que comunica

Evaluacion de la retroalimentacion

A todo mensaje enviado por el que comunica (a) corresponde a una reaccion (d) del

que aprende (b). La reaccion del que aprende (f) le permitird al que comunica modificar o

no sus mensajes (c), asi como evaluar el material de apoyo (e).




CAPITULO II

UN RECORRIDO POR LA HISTORIA DE LOS MEDIOS DE
COMUNICACION EN LA EDUCACION

2.1. ;Qué son los medios de comunicacion?

Los medios de comunicacion surgen de la necesidad de comunicacion de los seres
humanos, y desde tiempos remotos el hombre se ha enfrentado con el problema de vencer

las distancias y para resolverlo empezo6 a utilizar sus propios medios de comunicacion.

Pero, ;Qué es comunicacion?

"Proceso de transmision y recepcion de ideas, informacion y mensajes. En los
ultimos 150 afios, y en especial en las dos ultimas décadas, la reduccion de los tiempos de
transmision de la informacion a distancia y de acceso a la informacion es uno de los retos

. . 1
esenciales de nuestra sociedad.”!

Por lo que podemos decir, que la comunicacion es muy importante en la vida de los
seres humanos, ya que a lo largo de las épocas humanas, se ha preocupado por crear
diversos medios de comunicacion, los cuales son muy variados y utiles. Y algunos de ellos

pueden ser orales, escritos o visuales.

El enfoque principal que se realiza de la educacion sobre medios de comunicacion
en la educacion primaria trata de aumentar la comprension critica de dichos medios
(television, cine, teléfono, radio, cine, programas de ordenador). Las cuestiones que trata la
educacion sobre medios de comunicacion se refieren a como funcionan, coémo producen

significados, como estan organizados y como el publico les da sentido.
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La educacion primaria sobre medios de comunicacion pretende desarrollar de

manera sistematica las destrezas criticas y creativas de los nifios mediante el andlisis y la

creacion de productos propios de los medios. Esto hace que su comprension del placer y del

entretenimiento que estos proporcionen sea mas profunda.

Dicha educacion o ensefianza sobre medios consiste en gran medida en estimular el

tipo de relacién entre la escuela y la casa y en la que las diversas experiencias

extraescolares del nifio tienen una significacion real y han de integrarse en el aprendizaje

que se produce en el aula por lo cual sobre esta base, la escuela puede proporcionar mayor

diversidad a la ya rica experiencia que la mayoria de los nifios tiene sobre medios y puede

alertar a los nifos sobre las posibilidades de innovacion y de cambio.

2.2. Efectos e influencias que producen los medios de comunicacion

Entre

siguientes:

A\

los efectos que producen los medios de comunicacion encontramos los

Permite comunicar grandes cantidades de personas.

Podemos estar de forma andnima.

Todos los medios de comunicacion son una fuente para mostrar publicidad
de todo tipo.

Los medios de comunicacidon son usados para incentivar el consumo de las
personas.

En los medios de comunicacion nos dicen sobre lo que pensar.

Por medio de los medios recibimos muchos programas, que aportan y que no
aportan a nuestras vidas. Los programas culturales son buenos, pero una
parte importante de la gente no les da importancia.

Los medios pueden modificar decisivamente la opinion politica o ideas de
cada persona. Los medios de comunicacion influyen a largo plazo, sobre
puntos de vista y criterio del publico. Somos influenciados por los medios

aunque no los percibamos.



» Latelevision nos muestra gran cantidad de violencia.

A\

A nifos o personas sin criterio les modifica sus valores.

» Las peliculas culturales aportan en la vida de los nifios, para que se interesen
por aprender, especialmente por medio de imagenes audiovisuales.

» Cada persona puede elegir y usar los medios de comunicacion.

» Los medios de comunicacion nos proporcionan conocimiento, diversion
noticias, etc.

» Un nifio que ve mucha television inhibe su imaginacion, juega menos, repite
y no elabora. La cantidad de esfuerzo que invierte el nifio en T.V., es meno a
la utilizada en un libro o una clase.

» A mas television vea un nifio menor creatividad tendra, menos leera.

» Las peliculas en ingles nos ayudan a aprender sobre el idioma, aunque sea
una palabra. Vamos relacionando palabras por medio de las peliculas con
subtitulos.

» Las peliculas o programas violentos puede producir conductas violentas o

delictivas en las personas.

» Programas o peliculas educativas ayudan a las personas a cultivarse.

Una de las funciones de mayor importancia es sin duda la aplicacion dentro de

educacion.

Dentro de ellos podemos encontrar:

Las peliculas culturales sobre diferentes temas y otros procedimientos de educacion
audiovisual pueden convertirse pronto en elementos indispensables en la instruccion
escolar. En muchas escuelas de los paises desarrollados ya se utilizan equipos audiovisuales
para presentar fotos, posters, mapas, diapositivas, transparencias, videos y otros materiales.

El magnetofon o grabadora se utiliza de forma generalizada para la ensefianza de idiomas.

Los programas radiofonicos educativos han permitido ampliar considerablemente el

acceso a la educacion. Las escuelas han comenzado a conectarse a Internet ya utilizar datos



recibidos via satélite o en CD-ROM.

"Los rapidos avances de la tecnologia informatica van a tener probablemente una

gran repercusion en la educacién.”"!

"Es usual ahora manejar que la comunicacion ideal de los seres humanos se lleva a
cabo a través del uso de tecnologias altamente sofisticadasl implicando por supuesto la
transmision audiovisual que se maneja en todo lo que nos rodea y en cualquier pais del

12
mundo.”

La Television y cine, television por cable y equipo de produccién portatil,
comunicacion por satélite, capaces de llegar a cada rincon de la tierra; transmision de
sonido e imagen por cable para ondas, fibras opticas y laser, CD-ROM, inteligencia
artificial, robdtica, sistema de recuperacion de informacion por television, fotografia y
sonido fundidos en una unidad audiovisual, ciberespacio -resultado de la interconexion de
las computadoras y servidores de todo el mundo, realidad virtual-. La lista de medios es tan
infinita como incompatibles los mensajes con variadas intencionalidades que a través de

ellos se difunden.

Dentro o fuera del aula abundan los mensajes educativos audiovisuales en cuya
estructura formal se hace uso de complicados recursos técnicos, pese a que el contenido no

es capaz de promover la reflexion en torno a los conocimientos instrumentales.

Es importante entender las diferencias entre un programa educativo de television y
uno que no lo es. En el primero, los productores tratan de alcanzar un objetivo educativo
especifico y explicito, para ello organizan diferentes elementos técnicos lingiiisticos,

visuales, sonoros y de contenido, con la intencion de propiciar que el televidente aprenda lo

1 1bid.

Unidad de Television Educativa (UTE). Seminario de sensibilizacion e informacion analitica sobre el video

como medio educativo v de investigacion. P. 45. Documento de internet.



esperado.

"Sabemos que los nifios aprenden mucho mas de lo que se les ensefia, aprenden

n

hasta lo que "no se quiere que aprendan ", razén: "El aprendizaje no se limita a la

ensefianza". En una revision de la literatura sobre los que los nifios aprenden de la

'

television, Slaby & Quarfoth (1980), llegan a la siguiente conclusion: "...una cantidad
considerable de aprendizaje ocurre a través de la sola observacion, sin que sea necesario
que se practique lo que se ve en la TV, y sin que de los programas se -reciba un

. , . . . 1
reforzamiento, ya sea que éste se de en el mismo contenido o posteriormente""

Unas de las ideas que debe lograr y que el docente debe estar informado es: ;Con

qué proposito debe ser usada la tecnologia?

Fines pedagdgicos: medio de ensenanza, acciones educativas.
Fines educacionales: para orientar costumbres y enriquecer a los individuos.

Fines culturales: incrementar el conocimiento global de los seres humanos.

YV V V VY

Fines morales: reorientar conceptos alterados del comportamiento en la
sociedad.

» Fines cientificos: medio de conocimiento de los adelantos logrados.

Por lo que hoy en dia encontramos que los medios de comunicacion, deben de
cumplir con sus objetivos y funciones principales, dentro de nuestra sociedad. Sobre las

funciones que deben cumplir los medios de comunicacion Gil Olivo sefiala lo siguiente:

"l. Informar: difundiendo noticias, datos, hechos, opiniones, comentarios Yy
mensajes necesarios para entender las situaciones individuales, colectivas, nacionales e
internacionales.

2. Socializar dicha informacion: constituyendo un fondo comun de conocimientos y

13 SLABY, Ronald & Gary R, Quarfoth. Effects of TV on the developing child. P. 225. Documento de

internet.



de ideas, que permita a todos los individuos integrarse a la sociedad en la cual viven.

3. Motivar a los individuos en torno a los objetivos inmediatos y las finalidades
ultimas de cada sociedad: estimulando las actividades individuales o colectivas orientadas
hacia la consecucion de objetivos comunes.

4. Promover el debate y el didlogo entre los sectores de la sociedad, sobre los
asuntos de interés publico en la resolucion de todos los problemas locales, nacionales e
internacionales.

5. Educar transmitiendo los conocimientos que contribuyan al desarrollo del
espiritu, a la formacion del caracter ya la adquisicion de conocimientos y aptitudes en todos
los momentos de la vida.

6. Promover la cultura: difundiendo las obras artisticas y culturales para preservar el
patrimonio del pasado.

7. Esparcir: difundiendo el teatro, la danza, el arte, la literatura, la musica, el deporte

y el juego. "™

Hoy en dia, los medios de comunicacion constituyen una herramienta persuasiva
que nos permiten mantenernos en continua comunicacion con los distintos sucesos sociales,

politicos, econdomicos, educativos tanto a escala nacional como internacional.

Los principales medios de comunicacion en la actualidad son: el periddico, los

libros, el telégrafo, el teléfono, la radio, la television, el cine, la computadora e Internet.

Todos los medios que mencionamos, ayudan de alguna manera y muy significativa
a la educacion, y cada uno con un funcionamiento diferente, pero de igual manera todos
estos medios ayudan al ser humano para tener una comunicacion con el exterior del

contexto en el que se encuentra viviendo.

Algunas de las comunicaciones como ya se menciona pueden ser verbales, visuales

y escritas.

" oLivo G., R. "Television y cultura." En: Revista: Tecnologia y Didactica. 45 pp.



Para poder entender el caracter y funcion de los medios masivos de comunicacion
en nuestra sociedad, necesitamos conocer su historia y desarrollo. Pero para comenzar te

presentamos una vision general de la evolucion que ellos han tenido.

2.3. El teléfono

Es uno de los medios de comunicaciéon importante en nuestra sociedad, ya que por

medio de este nos podemos comunicar a grandes distancias, en cuestion de segundos.

La lengua es el principal medio de comunicacioén y su principal elemento para su
manifestacion es el uso del teléfono, es por eso que se le atribuye con el nombre de

comunicacion oral.

(Como surgi6 este importante medio de comunicacion? Aparecio en 1876 inventado
por Graham Bell. Esto fue una gran revolucion. El teléfono funciona en base a sefiales que
se transmiten en forma de pulsos eléctricos a través de cableados especiales entre los puntos
a comunicar. La capacidad de comunicacion de este medio, ha ido de la mano con el
aumento de la capacidad de los cables y de otras tecnologias utilizadas en éstos tales como

la fibra Optica para transmitir pulsos.

El teléfono es el instrumento de comunicacion, disefiado para la transmision de voz
y demas sonidos hasta lugares remotos mediante la electricidad, asi como para su
reproduccion. El teléfono contiene un diafragma que vibra al recibir el impacto de ondas de
sonido. Las vibraciones (movimiento ondulatorio) se transforman en pulsaciones eléctricas

y se transmiten aun receptor que los vuelve a convenir en sonido.

Hoy en dia, el teléfono ha evolucionado hacia los teléfonos celulares que son
capaces de funcionar en forma inaldmbrica y pueden transmitir imagenes, mensajes de
texto y otras funcionalidades propias de Internet. Cada vez son mds pequeios y con mas

servicios para los usuarios.



La telefonia mévil o celular. Esta ha ido en gran aumento junto con Internet. Ha

llevado comunicacion a lugares en que costaria mucho mas llevar con cables.

2.4. La radio

Otros de los medios que por lo que la comunicacion se hace presente es "La radio",
en cual encontramos una gran variedad de funciones, que mantiene en constate

comunicacion a las personas de hoy en dia.

La radio: es un sistema de comunicacion mediante ondas electromagnéticas que se
propagan por el espacio. Debido a sus caracteristicas variables, se utilizan ondas
radiofonicas de diferente longitud para distintos fines; por lo general se identifican
mediante su frecuencia. Las ondas més cortas poseen una frecuencia (nimero de ciclos por
segundo) mas alta; las ondas mas largas tienen una frecuencia mas baja (menos ciclos por

segundo).

La primera emision de radio tuvo lugar en 1906 en los Estados Unidos en 1910.

Hoy en dia, la radio es el medio que se encuentra mayormente masificado en el mundo.

La radio es uno de los sistemas mas tradicionales dentro del mercado publicitario y
es un medio publicitario que posee caracteristicas muy importantes en toda campafia

publicitaria.

Hoy en dia es un auxiliar de los profesores, para apoyar la educacion de los infantes.
Por medio del cual a través de sus emisiones el nifio puede conocer su comunidad y lo que
sucede en ella, como identidades culturales, regionales o locales, Y ayuda también a

incentivar la imaginacion de los receptores (nifios).



2.5. La television

La television es uno de los principales medios en nuestro pais e importante por su

funciodn social.

La historia del desarrollo de la television ha sido en esencia la historia de la
busqueda de un dispositivo adecuado para explorar imdgenes. El primero fue el llamado
disco Nipkow, patentado por el inventor aleman Paul Gottlieb Nipkow en 1884. Era un
disco plano y circular que estaba perforado por una serie de pequefios agujeros dispuestos
en forma de espiral partiendo desde el centro. Al hacer girar el disco delante del ojo, el
agujero mas alejado del centro exploraba una franja en la parte més alta de la imagen y asi
sucesivamente hasta explorar toda la imagen. Sin embargo, debido a su naturaleza
mecénica el disco Nipkow no funcionaba eficazmente con tamafios grandes y altas

velocidades de giro para conseguir una mejor definicion.

Los primeros dispositivos realmente satisfactorios para captar imagenes fueron el
iconoscopio, descrito anteriormente, que fue inventado por el fisico estadounidense de
origen ruso Vladimir Kosma Zworykin en 1923, y el tubo disector de imagenes, inventado

por el ingeniero de radio estadounidense Philo Taylor Farnsworth poco tiempo después.

En 1929, J. Boird basandose en experimentos anteriores consiguid la primera
transmision televisiva, con una imagen muy poco definida. Diversas modificaciones
técnicas las fueron perfeccionando y poco después se ponian en marcha las primeras

emisiones publicas.

El nuevo medio fue paulatinamente incorporado a los hogares y en el periodo

inicial, tener un televisor era para las familias un simbolo de status.

Posteriormente de traslada en las aulas, como medio de apoyo para impartir las
clases, de una manera creativa y entretenida, para los nifos, la cual capta la atencion de los

pequetios infantes. Por medio de la television hoy en dia se transmiten programas



educativos, que ayudan ala creatividad y actividades para los docentes, las cuales les sirvan

como material de apoyo, en el aula. La television se define como:

"La transmision instantanea de imdgenes, tales como fotos o escenas, fijas o en
movimiento, por medios electronicos a través de lineas de transmision eléctricas o

radiacion electromagnética (ondas de radio).”"’

Inevitablemente, la tele se ha convertido en algo habitual e imprescindible en la
mayoria de los hogares. Los nifios se habitian a ella desde muy temprana edad, ya veces

pasan demasiadas horas frente a ella. ;Puede perjudicarles verla cuando son pequenios?

Esta pregunta se la han planteado pedagogos y psicologos de todo el mundo y la
respuesta ha sido casi unanime: la tele en si no es buena o mala, todo depende del uso que

se haga de ella.

Desde luego, en muchos casos es un instrumento altamente educativo. Muchos
programas infantiles son auténticas clases que ensefian a los nifios muchas cosas de manera
agradable y rapida. Si los padres se sientan a su lado para comentar las cosas que ven en

alto y participan del programa, las ventajas son indiscutibles.

Sin la presencia activa de los papas, el efecto educativo es mucho menor ya que los
pequeios no asimilan las cosas tan eficazmente. Ademas, la vision del adulto le ayudaré a
ser critico, incluso con la tele. No se trata de permanecer horas viendo la television, pero

aprovecharla para pasar algunos ratos juntos es muy beneficioso.

Pero a pesar de estos aspectos positivos, no podemos olvidar que la television puede
ser también un obstaculo para el desarrollo del nifio. Ver la tele es una actividad pasiva. El
nifio se sienta, esta quieto y casi mudo frente a una gran fuente de estimulos visuales. No

corre, no se mueve y no se relaciona con otros nifios, algo esencial durante los primeros
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afos de su vida.

Es imprescindible controlar los programas que ve. La violencia puede aumentar la
agresividad del nifio o, por lo menos, hacerle mas sensible a ella. El mensaje que reciben es
que la agresividad es licita y que no pasa nada por utilizar la fuerza para imponer tus
criterios. Los programas violentos (aunque sean infantiles) no conviene incluirlos dentro de

su agenda televisiva. MacBeth sefiala:

"Si conseguimos dominar la tele, estaremos proporcionando a los nifios una fuente
muy positiva de estimulos. Pero si nos valemos de ella para que el nifio esté un rato quieto

. . . 16
sin filtrar los programas, puede que las consecuencias se dejen ver a largo plazo.”

2.6. El cine

El cine fue inventado en 1895 en Francia, por Conisy Auguste Lumiere, y a las
primeras versiones de cine "mudo", se sumaron en las décadas de 1920 y 1930 el cine
sonoro, los filmes en color (popularizados luego de la Segunda Guerra Mundial), el cinema
Scope y otras técnicas. Su impacto sobre la sociedad fue notable. Cuando se generalizé la
television, se puso en duda su supervivencia. En cuanto al cine, la aparicion de la

television, resultod ser una nueva via de comunicacion.

La decadencia que experiment6 el cine a finales de los afios 50, se produjo por la
aparicion de unos determinados factores atin mas influyentes que la television: los factores
economicos (ver television es mas barato que ir al cine) y geograficos (la gente no necesita

trasladarse para ver peliculas).

' MACBETH, T. Televidentes jovenes. p. 227.



2.7 La computadora

(Qué es una computadora?

"Dispositivo electronico capaz de recibir un conjunto de instrucciones y ejecutarlas
realizando célculos sobre los datos numéricos, o bien compilando y correlacionando otros

. . <7 17
tipos de informacion.”

Para tener una mejor cobertura sobre las computadoras es necesario conocer co6mo
es el desarrollo de ellas, como fueron cambiando en sus funcionamientos, y estructura, para

ello hablaremos de sus diferentes generaciones.

2.7.1. Generaciones

Teniendo en cuenta las diferentes etapas de desarrollo que tuvieron Ilas
computadoras, se consideran las siguientes divisiones como generaciones aisladas con

caracteristicas propias de cada una, las cudles se enuncian a continuacion.

2.7.1.1. Primera Generacion (1951-1958)

Bulbos.

Caracteristicas Principales

» Sistemas constituidos por tubos de vacio, desprendian bastante calor y tenian
una vida relativamente corta.

» Maquinas grandes y pesadas. Se construye el ordenador ENIAC de grandes
dimensiones (30 toneladas).

» Alto consumo de energia. El voltaje de los tubos era de 300v y la posibilidad
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de fundirse era grande.

Almacenamiento de la informacion en tambor magnético interior. Un tambor
magnético disponia de su interior del ordenador, recogia y memorizaba los
datos y los programas que se le suministraban.

Continuas fallas o interrupciones en el proceso.

Requerian sistemas auxiliares de aire acondicionado especial.

Programacion en lenguaje méaquina, consistia en largas cadenas de bits, de
ceros y unos, por lo que la programacion resultaba larga y compleja.

Alto costo.

Uso de tarjetas perforadas para suministrar datos y los programas.
Computadora representativa UNIVAC y utilizada en las elecciones
presidenciales de los E.U.A. en 1952.

Fabricacion industrial. La iniciativa se aventura a entrar en este campo e

inici6 la fabricacion de computadoras en serie.

2.7.1.2. Segunda generacion (1959-1964)

Cuando los tubos de vacio eran sustituidos por los transistores, estas ultimas seran

mas econdmicas, mas pequefias que las valvulas miniaturizadas consumian menos y

producian menos calor. Por todos estos motivos, la densidad del circuito podia ser

aumentada sensiblemente, lo que queria decir que los componentes podian colocarse mucho

mas cerca unos a otros y ahorrar mucho mas espacio.

Caracteristicas Principales

A\

Transistor como potente principal. El componente principal es un pequefio
trozo de semiconductor, y se expone en los llamados circuitos
transistorizados.

Disminucion del tamaio.

Disminucion del consumo y de la produccion del calor.

Su fiabilidad alcanza metas inimaginables con los efimeros tubos al vacio.
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YV V VYV V

Mayor rapidez, la velocidad de las operaciones ya no se mide en segundos
sino en ms.

Memoria interna de nucleos de ferrita.

Instrumentos de almacenamiento: cintas y discos.

Mejoran los dispositivos de entrada y salida, para la mejor lectura de tarjetas
perforadas, se disponia de células fotoeléctricas.

Introduccién de elementos modulares.

Aumenta la confiabilidad.

Las impresoras aumentan su capacidad de trabajo.

Lenguajes de programacion mas potentes, ensambladores y de alto nivel
(fortran, cobol y algol).

Aplicaciones comerciales en aumento, para la elaboracion de ndéminas,

facturacion y contabilidad, etc.

2.7.1.3. Tercera generacion (1964- 1971)

Circuito integrado (chips)

Caracteristicas principales

Y VY

YV V VYV V

Y VY

Circuito integrado desarrollado en 1958 por Jack Kilbry.

Circuito integrado, miniaturizacion y reunion de centenares de elementos en
una placa de silicio o (chip).

Menor consumo de energia.

Apreciable reduccion de espacio.

Aumento de fiabilidad y flexibilidad

Aumenta la capacidad de almacenamiento y se reduce el tiempo de
respuesta.

Generalizacion de lenguajes de programacion de alto nivel.

Compatibilidad para compartir software entre diversos equipos.

Computadoras en Serie 360 IBM



» Teleproceso: se instalan terminales remotas, que accesen la computadora
central para realizar operaciones, extraer o introducir informacion en bancos
de datos, etc...

» Multiprogramacion: computadora que pueda procesar varios programas de
manera simultanea.

» Tiempo Compartido: uso de una computadora por varios clientes a tiempo
compartido, pues el aparato puede discernir entre diversos procesos que
realiza simultdneamente.

» Renovacion de periféricos.

A\

Instrumentacion del sistema.
» Ampliacion de aplicaciones: en procesos industriales, en la educacion, en el
hogar, agricultura, administracion, juegos, etc.

» La minicomputadora.

2.7.1.4. Cuarta generacion (1971-1982)

Microcircuito integrado

Caracteristicas principales:

» El microprocesador: el proceso de reduccion del tamafio de los componentes
llega a operar a escalas microscopicas. La microminiaturizacién permite
construir el microprocesador, circuito integrado que rige las funciones
fundamentales del ordenador.

» Las aplicaciones del microprocesador se han proyectado mas alla de la
computadora y se encuentra en multitud de aparatos, sean instrumentos
médicos, automoviles, juguetes, electrodomésticos, etc.

» Memorias electronicas: se desechan las memorias internas de los nucleos
magnéticos de ferrita y se introducen memorias electronicas, que resultan
mas rapidas. Al principio presentan el inconveniente de su mayor costo, pero

este disminuye con la fabricacion en serie.



» Sistema de tratamiento de base de datos: el aumento cuantitativo de las bases
de datos lleva a crear formas de gestion que faciliten las tareas de consulta y
edicion.

» Los sistemas de tratamiento de base de datos consisten en un conjunto de
elementos de hardware y software interrelacionados que permite un uso
sencillo y rapido de la informacion.

» Microprocesador: desarrollado por Intel Corporation a solicitud de una
empresa Japonesa (1971).

» El Microprocesador: circuito Integrado que retne en la placa de Silicio las

principales funciones de la Computadora y que va montado en una

estructura que facilita las multiples conexiones con los restantes elementos.

Se minimizan los circuitos, aumenta la capacidad de almacenamiento.

Reducen el tiempo de respuesta.

Gran expansion del uso de las computadoras.

Memorias electronicas mas rapidas.

Sistemas de tratamiento de bases de datos.

YV V. V V V V

Generalizacion de las aplicaciones: innumerables y afectan practicamente a
todos los campos de la actividad humana: medicina, hogar, comercio,

educacion, agricultura, administracion, disefio, ingenieria, etc...

A\

Multiproceso.

» Microcomputadora.

2.7.1.5.- Quinta generacion y la inteligencia artificial (1982-)

El propodsito de la inteligencia artificial (IA) es equipar alas computadoras con
"inteligencia humana" y con la capacidad de razonar para encontrar soluciones. Otro factor
fundamental del disefio, la capacidad de la computadora para reconocer patrones y
secuencias de procesamiento que haya encontrado previamente, (programacion heuristica)
que permita a la computadora recordar resultados previos e incluirlos en el procesamiento,
en esencia, la computadora aprendera a partir de sus propias experiencias usara sus datos

originales para obtener la respuesta por medio del razonamiento y conservara esos



resultados para posteriores tareas de procesamiento y toma de decisiones. El conocimiento

recién adquirido le servird como base para la proxima serie de soluciones.

Caracteristicas principales

YV V. V V V V

Mayor velocidad

Mayor miniaturizacion de los elementos.

Aumenta la capacidad de memoria.

Multiprocesador (Procesadores interconectados).

Lenguaje Natural.

Lenguajes de programacion: PROGOL (Programming Logic) y LISP (List
Processing).

Maquinas activadas por la voz que pueden responder a palabras hablad as
en diversas lenguas y dialectos.

Capacidad de traduccion entre lenguajes que permitira la traduccion
instantanea de lenguajes hablados y escritos.

Elaboracion inteligente del saber y nimero tratamiento de datos.
Caracteristicas de procesamiento similares a las secuencias de
procesamiento humano.

La inteligencia artificial recoge en su seno los siguientes aspectos

fundamentales:

A). Sistemas expertos

Un sistema experto no es una biblioteca (que aporta informacién), sino un consejero

o especialista en una materia (de ahi que aporte saber, consejo experimentado).

Un sistema experto es un sofisticado programa de computadora, posee en su

memoria y en su estructura una amplia cantidad de saber y, sobre todo, de estrategias para

depurarlo y ofrecerlo segin los requerimientos, convirtiendo al sistema en un especialista

que esta programado.



Duplica la forma de pensar de expertos reconocidos en los campos de la medicina,
estrategia militar, exploracion petrolera, etc... Se programa ala computadora para reaccionar
en la misma forma en que lo harian expertos, hacia las mismas preguntas, sacaba las
mismas conclusiones iniciales, verificaba de la misma manera la exactitud de los resultados

y redondeaba las ideas dentro de principios bien definidos.

B). Lenguaje natural

Consiste en que las computadoras (y sus aplicaciones en roboética) puedan
comunicarse con las personas sin ninguna dificultad de comprension, ya sea oralmente o
por escrito: hablar con las maquinas y que éstas entiendan nuestra lengua y también que se

hagan entender en nuestra lengua.

C). Robdética

Es la ciencia que se ocupa del estudio, desarrollo y aplicaciones de los robots. Los
robots son dispositivos compuestos de sensores que reciben datos de entrada y que estan
conectados a la computadora. Esta recibe la informacién de entrada y ordena al robot que

efectlie una determinada accion y asi sucesivamente.

Las finalidades de la construccion de robots radican principalmente en su
intervencion en procesos de fabricacion. Ejemplo: pintar en spray, soldar carrocerias de

autos, trasladar materiales, etc...

D). Reconocimiento de la voz

Las aplicaciones de reconocimiento de la voz tienen como objetivo la captura, por

parte de una computadora, de la voz humana, bien para el tratamiento del lenguaje natural o

para cualquier otro tipo de funcion.



2.7.2. Desarrollos y retos de las tecnologias de computo

La posibilidad de disponer de equipos de coémputo, con las capacidades actuales
(procesadores a 233 ya 300 Mhz, tarjetas de video, monitores de alta resolucion,
dispositivos de memoria de mas de cuatro gigabytes, software integrado, etc.), en los
ambitos familiares, escolares y de los negocios, plantea retos y posibilidades nunca
imaginadas a los procesos formativos, de comunicacién y de convivencia humanas. Estos
retos, cuestionan las formas instituidas de hacer educacion en el sistema educativo y en las

instituciones escolares.

Este avance espectacular en las tecnologias de coémputo, desde la aparicion de las
primeras microcomputadoras de la década de los setenta, ;quién no recuerda la admiracion
y novedad ante las primeras computadoras Commodore con 64 0128 kb de memoria ram?-,
no tiene paralelo con desarrollos similares en la historia del hombre, por su impacto en la

vida cotidiana y en las formas de relacion humanas.

La revolucion tecnologica, y su repercusiones en los &mbitos del quehacer educativo
formal y no formal, es s6lo el preludio de otras transformaciones en las formas de acceso y
procesamiento de informacién y conocimientos, en las interacciones personales e
institucionales, en la conciencia global y en las decisiones acerca de valores fundamentales
para la convivencia humana. El efecto que se producira a corto y mediano plazo en éstos

ambitos dificilmente lo podemos imaginar.

Con la incorporacion de las tecnologias de computo ala vida cotidiana, las bases de
la convivencia y de la realizacion humana estdn siendo transformadas en contenidos y en

direcciones que trastocan la institucion educativa formal.

Esta revolucion tiene ya manifestaciones importantes al interior de las instituciones
educativas, con sus consiguientes repercusiones sociales, econémicas y politicas. En primer
lugar, este desarrollo tecnoldgico refleja y reproduce histéoricamente, una vez mas, las

brechas sociales y las desigualdades economicas entre los paises mas ricos y los mas



pobres, y al interior de los mismos paises.

En México, el fendmeno, tiene, entre otras las siguientes manifestaciones:

Acceso y uso diferencial de los recursos computacionales en diversos contextos
educativos: en unos hay recursos e ideas sobre qué hacer y como hacerlo; en otros hay
recursos junto con un gran desconocimiento de la indole de la herramienta y de sus posibles
usos educacionales; y finalmente, en la gran mayoria se carece de recursos. Esta escasez,
acompafiada de la urgencia y la motivacion para arribar al conocimiento ya los beneficios
que conlleva el usar las computadoras, se presenta con tintes dramaticos en algunos
ambientes educativos: hemos observado en varias escuelas del estado de Jalisco que se
lleva a efecto una ensefianza de la computacion basada en mostrar graficos y modelos de
cartulina para identificar y aprender las funciones, los nombres de las partes y los usos de

una computadora, sin contar , con el acceso real a la herramienta.

El desarrollo desigual se caracteriza también, en el ambito nacional, por la ausencia
de una politica educativa para animar, dirigir y orientar los esfuerzos en este campo; esta
ausencia la encontramos desde la educacion bésica hasta la superior. Los proyectos
institucionales y grupales para pensar-actuar en el campo del computo educativo son pocos,
y la mayoria se encuentran en las instituciones con mayores recursos economicos y

humanos.

Estas reflexiones sobre el tema -la computadora como mediadora educativa- son
una propuesta para la construccion de una plataforma de didlogo, inspiracion y animacion
de proyectos de computo educativo. Son resultado de un proceso de practica reflexiva sobre

las posibilidades y realidades del computo educativo en el campo de la educacion basica.

Cynthia Solomon, en su obra: Entornos de aprendizaje con ordenadores, presenta
una revision del estado de la cuestion, hasta ese momento, acerca del uso de los

ordenadores en la educacion.



De acuerdo con Solomon, se pueden caracterizar cuatro formas de incorporar la

computadora al proceso educativo:

"Una, para lograr el dominio de aprendizajes por reforzamiento y ejercitacion (P.
Suppes); otra, para realizar procesos de aprendizaje por descubrimiento, a la manera de una
interaccion socratica (Davis), la tercera, para generar procesos de busqueda en contextos de
interaccion eclécticos (Dwyer); finalmente, aquélla que favorece procesos de construccion
del conocimiento (interaccion constructivista) (Papert). Estas tipificaciones tienen variantes
y combinaciones segun los diferentes entornos educativos, de acuerdo a las intenciones

perseguidas, a los contenidos del aprendizaje ya los recursos utilizados.”"®

En la historia de la incorporacion de las computadoras al campo educativo, el disefio
del tipo de interacciéon de alumnos y maestros con la computadora es un elemento
fundamental para caracterizar el entorno de aprendizaje con la computadora. Y el control
del proceso es un determinante central de la interaccion, que puede estar

predominantemente o en la computadora o en el usuario.

De acuerdo con Morfin,

"En la medida en que el control estd en manos de la computadora, el programa
empleara a la computadora mas como un libro de texto interactivo. En la medida en que el
control estd en manos del estudiante, el programa organiza a la computadora como un

medio expresivo"."

Adicionalmente a la interaccion y la forma de control, en un entorno de aprendizaje
con computadoras se puede analizar los distintos estilos de programacion, de acuerdo a la

organizacion metodoldgica ya las técnicas de programacion empleadas en su desarrollo.

8 Cynthia Solomon. Entornos de aprendizaje con ordenadores. En revista: Tecnologia y Didactica. p. 15.

' MORFIN Otero Francisco. Los procesos educativos mediados por la computadora. P. 125. En revista:
Tecnologia y Didactica.



Basados en los anteriores elementos podemos identificar variables importantes, para
disefiar e implementar un entorno educativo en el que se incorporan la computadora y el
tipo de interaccion pretendido. También se puede caracterizar la indole de los programas

(software utilizado) en si misma, yen relacion con el proceso educativo deseado.

Sin embargo, al disefiar un entorno educativo con computadoras es necesario
incorporar otra perspectiva: la del disefio de situaciones propiamente educativas, a la luz de
sus propositos educativos especificos; esta consideracion, asumida reflexiva e
intencionadamente en un proyecto educativo en el que se utilizan computadoras, se puede
convertir en la determinante del tipo de programa a usar, en funcion de la perspectiva

educativa adoptada y de los productos esperados.

El desarrollo de las capacidades del hardware (procesadores, dispositivos de
memoria, periféricos, etc.) ha sido acompanado histéricamente por otro, no menos
espectacular: el del desarrollo del software (programas). Y, en éste, el del llamado software
educativo. Juntos han generado el campo actual de multiples posibilidades para la
realizacion de proyectos educativos apoyados en la computadora. Estas posibilidades, de
indole muy diversa, van desde los proyectos orientados a producir contextos de interaccion
de tipo "texto interactivo" hasta los que se sustentan en el desarrollo de contextos de
interaccion "expresivos'"; mas aptos, estos ultimos, para favorecer procesos educativos

heuristicos, constructivistas o de produccion colaborativa.

A partir de los planteamientos de Solomon y Morfin, y basados en la
sistematizacion de nuestras experiencias (a las que nos referiremos mas adelante),
formulamos una consideracion de orden general, necesarias al incorporar computadoras aun
contexto educativo: alas computadoras se les debe asignar su funcién en un entorno
educativo, de acuerdo a su propia indole ya la indole de los valores e intenciones educativas

del proceso educativo al que se adscriben, conjuntamente.



Las formas de pensar, hablar, actuar, interactuar y construir intenciones de quienes
disefian los entornos de aprendizaje basados en las computadoras, generan y producen
ambientes y "culturas de uso" de las computadoras en las instituciones educativas; sin
embargo, dado el hecho de que las computadoras no son herramientas universales ni
neutras respecto al proceso formativo, estas "culturas de uso" conforman, a su vez, campos
de intenciones, expectativas, alcances y limites acerca de la incorporacion de la

computadora a la educacion como instrumento cultural.

Al traducir esta consideracion al &mbito operacional, confrontamos la necesidad de
incorporar, de forma reflexiva e intencionada, el uso de las computadoras a los proyectos
educativos, asumiendo que las computadoras (hardware y software) son un constitutivo no
s6lo de indole tecnoldgica, sino cultural, del proceso formativo. En ¢l los valores
educativos del proyecto educativo son el eje central de las consideraciones sobre el disefio e

implementacion de las formas de interaccion-control con la computadora.

2.7.3. La computadora como mediadora educativa, en un marco de mediacion

cognitiva social y cultural

Tomando como punto de referencia la incorporacion sistematica y reflexiva de logo
en el ambito de la educacion basica, el trabajo de elaboracion conceptual sobre el contenido
de las DCB (destrezas culturales basicas) en computo, los desarrollos de software, la
disponibilidad de multimedia y el uso cada vez mas generalizado de redes computacionales,
formulamos una segunda consideraciéon que se debe tomar en cuenta al incorporar las
computadoras al proceso educativo: el disefio metodologico y la organizacion del proceso
educativo apoyados en la computadora se sustentan en supuestos originados en la indole de
los programas a utilizar; éstos orientan y prefiguran la indole de la interaccion del alumno
con la computadora, para situaciones de aprendizaje de contextos especificos. Sin embargo,
lo mas significativo desde la perspectiva de un aprendizaje mediado por la computadora es
que las situaciones de aprendizaje, sus condiciones y las formas de interaccion rebasan el
momento de estar frente a la maquina y las posibilidades atribuidas ala interaccion debidas

a la indole del programa elegido. Al respecto, Griffin y Cole proponen:



"Las consideraciones acerca de la indole de la interaccion con la computadora y de
la indole del programa, se deben adscribir, por consiguiente, a un horizonte mas amplio: al
de la construccion del conocimiento -apoyado en y por las computadoras-, en tanto
mediadoras educativas sociales y culturales. Esta mediacion tiene lugar y se actualiza a
través de una diversidad de interacciones educativa cuando el disefio e implementacion de
situaciones educativas mediadas por la computadora se realizan en y desde la perspectiva
de interacciones que tienen lugar en la ZDP (zona de desarrollo proximal) y favorecen los
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procesos de apropiacion”

Las interacciones, dentro de este horizonte, favorecen el desarrollo de ambientes
funcionales de aprendizaje (Newman, Griffin, Cole). En éstos, la ZDP se encuentra en un
continuo desarrollo merced al involucramiento emocional y cognitivo de alumnos y
maestros; estos elementos son facilitadores de los procesos de apropiacion de contenidos y
de objetivos que, en muchas situaciones, se encuentran "fuera" o mas alla de lo anticipado o
previsto por el maestro. Estos contenidos, informaciones, conocimientos, formas de
interaccion, normas, etc., estan disponibles en el contexto cultural inmediato de

aprendizaje.

En un entorno mediado, en el que se trabaja en la ZDP, maestro y alumno
interactian para interpretar las tareas inicialmente propuestas por el maestro. Estas son

asumidas, reinterpretadas y enriquecidas por los alumnos.

En los contextos de interaccion mediada, las computadoras son sélo un instrumento
mas junto con los libros y otros instrumentos culturales, como los video~ o las experiencias
documentadas y sistematizadas por los alumnos. Un ejemplo de esto lo vemos en algunos
proyectos expresivos, en los que la interaccion social entre los participantes puede ser
mediada y potenciada por la computadora; tal es el caso del trabajo con simuladores que

requieren conocimiento y decisiones construidas grupalmente.

20 GRIFFIN Newman D., P., M. Cole. La zona de construccion del conocimiento. p.- 79.



"O también en algunos proyectos colaborativos en torno a diferentes temas, tipicos
de un contexto de aprendizaje escolar, como una investigacion histérica, la documentacion
de un proceso experimental, la elaboracion de un periddico; procesos que pueden ser
mediados conjuntamente por el maestro y los alumnos y por los esquemas propios del

programa de computo, como se da en el caso del multimedia Hyperstudio”*'

! Roger Warner Publishing Inc. Hyperstudio.1995 -1996. Documento de internet.



CAPITULO III

SUSTENTO TEORICOS PARA EL USO DE LOS MEDIOS EDUCA TIVOS

3.1. Tecnologia Educativa.

3.1.1. ;Qué es la Tecnologia Educativa?

En la actualidad existen una serie de términos para denominar tanto el uso como la
aplicacion de la tecnologia en la ensefanza; entre ellas podemos encontrar: tecnologia
educativa apropiada, nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion aplicada a

la educacion, informatica educativa, tecnologia educativa, entre otros.

En este sentido, Gallego argumenta que:

"Todos los conceptos mencionados, de alguna u otra forma, han servido para
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nombrar a la tecnologia que es y fue incorporado en el sector educativo”

Su concepto ha presentado cambios a lo largo de las ultimas décadas, pasemos a

revisar algunas definiciones.

En los afios setenta, se creia que hardware en interaccion con los sujetos, tendria la
capacidad por si mismo, de incrementar la calidad y eficacia del sistema educativo, es
decir, utilizar la tecnologia educativa todo proceso cuando se incorpora un nuevo avance
tecnologico, por lo general, se sobrevalua hasta llegar al extremo. Esto ocurri6 en estos
afnos, en donde la inexperiencia y la falta de informacion sobre este tema hicieron pensar

que la computadora venia a revolucionar los procesos educativos.

2 GALLEGO M. Jess. La tecnologia educativa en accion. p. 21. En revista: Tecnologia educativa.



En este tiempo, la UNESCO trataba de definirla y tener una idea mas amplia de lo

que realmente significaba, revisemos lo que este organismo sefialaba al respecto:

"Originalmente ha sido concebida como el uso para fines educativos de los medios
nacidos de la revolucion de las comunicaciones, como medios audiovisuales, television,

ordenadores y otros tipos de hardware y software”

Mas tarde, en los afios ochenta, el concepto se centraba en el disefio instructivo.

Como un ejemplo Gagné senala:

"La tecnologia educativa puede ser entendida como el desarrollo de un conjunto de
técnicas sistemdticas y acompanantes de conocimientos practicos para disefiar, medir y
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manejar colegios como sistemas educacionales.”

El debate en torno a su significado es abundante, durante esa década se generaron
varias definiciones que puntualizaban en aspectos muy criticados hasta el momento

centrado en el disefio y la direccion de los procesos educativos.

Como podemos observar, los significados a la tecnologia educativa fueron muy
diversos, y en la actualidad su objeto de estudio esta orientado hacia las Tecnologias de la

Informacién y Comunicacién (TIC) como apoyo a la didactica.

3.1.2. Antecedentes historicos

Al intentar situar los antecedentes historicos de la Tecnologia nos encontramos con
referencias que se remontan a los sofistas y las pinturas rupestres, o, mas cercana a
nosotros, a la propuesta del presidente de la APA en 1899 de una ciencia puente entre la

Psicologia y sus aplicaciones, concretamente entre la Psicologia y la Ensefianza.

2 UNESCO. El maestro en educacion primaria y el uso de las nuevas tecnologias. Documento de Internet.
* GAGNE. La tecnologia en la educacién. En revista: Programacién y Tecnologia Educativa p. 20



Sin embargo para muchos autores debemos buscar los comienzos del uso del
término y la existencia del concepto en los afos posteriores ala Segunda Guerra Mundial.

Chadwick expresa lo siguiente:

"El concepto de Tecnologia Educativa comenzd a usarse en los afnos sesenta. Sin
embargo, la expresion "Tecnologia Educativa" era ya utilizada en afos anteriores; la
Tecnologia Educativa se identifica inicialmente con los medios, tras la Segunda Guerra
Mundial. Més tarde y bajo la influencia de las investigaciones sobre analisis y modificacion
de conducta se plantea una Tecnologia Educativa como disefio de estrategias, uso de

medios y control del sistema de comunicacién".”

La tecnologia educativa como enfoque pedagogico se afirma por Gagné y Gimeno

de la manera siguiente:

"La razon principal de planificar la ensefianza es hacer posible la consecucion de un

cierto conjunto de objetivos"*®

Asi mismo Gimeno Sacristan expresa:
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"La existencia de objetivos es necesaria en toda norma tecnologica”

Pero el caracter de estos objetivos variara en funcion del tipo de proceso. Nosotros
hablamos aqui de "procesos educativos" en cuanto no queremos reducirlo a procesos
referidos estrictamente al aula o a temas instructivos. Sin embargo, entendemos que

aquellos incluyen también éstos.

» CHADWICK C. B. Los actuales desafios vara la Tecnologia Educativa. En revista: Tecnologia y
Educacion. p. 99.

® GAGNE R. M. y L J. Briggs. La planificacion de la ensefianza. Sus principios. p. 54.

" GIMENO Sacristan J. La pedagogia por objetivos. Obsesion por la eficiencia. p. 69.



La tecnologia educativa realiza el disefio de procesos educativos a partir de las
aportaciones de ciencias como la Didactica, la Psicologia, la Teoria de Sistemas, la Teoria

de la Comunicacion (y ciencias relacionadas), la Fisiologia y otras.

La tecnologia educativa no trata de usurpar otros campos, y por ello no necesita
explicar o desarrollar, por ejemplo, la Teoria de Sistemas. En relacion a este proyecto
docente concreto conviene también resaltar que se sitlla dentro de un proyecto curricular
amplio en el que ya existen otras dreas y zonas de trabajo que cubren esos temas: Teoria del
aprendizaje, Fundamentos biolégicos, Teoria de sistemas, Didactica general, Cibernética,

etc.

Al hablar de aportaciones de ciencias como la Didactica debemos senalar el papel
de ésta en el desarrollo de modelos. Por otro lado, es en funcién de los modelos escogidos

que se desarrolla una u otra vision tecnolédgica. En este aspecto, Crarke sefiala:

"La T. E. realiza el disefio de procesos educativos con referencia a situaciones

concretas."?

Cuando se habla de proyecciones de tecnologias concretas a situaciones singulares.
En este sentido se marcan distancias respecto a la Didactica, estimuladora de modelos
generales, en tanto que la Tecnologia educativa trata de la aplicacion de dicho modelos a
situaciones concretas. Es evidente que esto implica el desarrollo de teoria generadora de

disefios.

La expresion "situacion singular" no debe entenderse como una restriccion a
situaciones concretas -fisica y temporalmente- de la realidad educativa, sino como la
respuesta a problemas concretos o el planteamiento dentro de situaciones definidas, aunque
tanto aquellos como éstas no necesitan tener una referencia univoca en la realidad

educativa.

8 CLARKE M. ( Tecnologia aplicada a la educacion o Tecnologia Educativa? p. 337.



3.2. Teoria general de sistema

3.2.1. Antecedentes

La teoria de la organizacion y la practica administrativa han experimentado cambios
sustanciales en afos recientes. La informacion proporcionada por las ciencias de la
administracion y la conducta ha enriquecido a la teoria tradicional. Estos esfuerzos de
investigacion y de conceptualizacion a veces han llevado a descubrimientos divergentes.
Sin embargo, surgié un enfoque que puede servir como base para lograr la convergencia, el
enfoque de sistemas, que facilita la unificaciéon de muchos campos del conocimiento. Dicho
enfoque ha sido usado por las ciencias fisicas, bioldgicas y sociales, como marco de

referencia para la integracion de la teoria organizacional moderna.

El primer expositor de la teoria general de los sistemas fue Ludwing Von
Bertalanffy, en el intento de lograr una metodologia integradora para el tratamiento de

problemas cientificos.

La meta de la teoria general de los sistemas no es buscar analogias entre las
ciencias, sino tratar de evitar la superficialidad cientifica que ha estancado a las ciencias.
Para ello emplea como instrumento, modelos utilizables y transferibles entre varios
continentes cientificos, toda vez que dicha extrapolacién sea posible e integrable a las

respectivas disciplinas.

La teoria general de los sistemas se basa en dos pilares basicos: aportes semanticos

y aportes metodologicos, a los cuales nos referimos en las proximas paginas.

3.2.2. Aportes semanticos

Las sucesivas especializaciones de las ciencias obligan a la creacion de nuevas

palabras, estas se acumulan durante sucesivas especializaciones, llegando a formar casi un

verdadero lenguaje que solo es manejado por los especialistas.



De esta forma surgen problemas al tratarse de proyectos interdisciplinarios, ya que
los participantes del proyecto son especialistas de diferentes ramas de la ciencia y cada uno

de ellos maneja una semantica diferente a los demas.

La teoria de los sistemas, para solucionar estos inconvenientes, pretende introducir

una semantica cientifica de utilizacidon universal. Entre ellas las siguientes:

Sistema:
Es un conjunto organizado de cosas o partes interactuantes e interdependientes, que

se relacionan formando un todo unitario y complejo.

Cabe aclarar que las cosas o partes que componen al sistema, no se refieren al
campo fisico (objetos), sino mas bien al funcional. De este modo las cosas o partes pasan a
ser funciones basicas realizadas por el sistema.

Podemos enumerarlas en: entradas, procesos y salidas.

Entradas:

Las entradas son los ingresos del sistema que pueden ser recursos materiales,

recursos humanos o informacion.

Las entradas constituyen la fuerza de arranque que suministra al sistema sus

necesidades operativas. Las entradas pueden ser:

e en serie: es el resultado o la salida de un sistema anterior con el cual el

sistema en estudio esta relacionado en forma directa.

e aleatoria: es decir, al azar, donde el termino "azar" se utiliza en el sentido
estadistico. Las entradas aleatorias representan entradas potenciales para un

sistema.



e retroaccion: es la reintroduccion de una parte de las salidas del sistema en si

mismo.

Proceso:

El proceso es lo que transforma una entrada en salida, como tal puede ser una
maquina, un individuo, una computadora, un producto quimico, una tarea realizada por un

miembro de la organizacion, etc.

En la transformacion de entradas en salidas debemos saber siempre como se efectua
esa transformacion. Con frecuencia el procesador puede ser disefiado por el administrador.
En tal caso, este proceso se denomina "caja blanca". No obstante, en la mayor parte de las
situaciones no se conoce en sus detalles el proceso mediante el cual las entradas se
transforman en salidas, porque esta transformacion es demasiado compleja. Diferentes
combinaciones de entradas o su combinacion en diferentes 6rdenes de secuencia pueden
originar diferentes situaciones de salida. En tal caso la funcidon de proceso se denomina una

"caja negra".

Caja Negra:

La caja negra se utiliza para representar a los sistemas cuando no sabemos que
elementos o cosas componen al sistema o proceso, pero sabemos que a determinadas
entradas corresponden determinadas salidas y con ello poder inducir, presumiendo que a

determinados estimulos, las variables funcionaran en cierto sentido.

Salidas:

Las salidas de los sistemas son los resultados que se obtienen de procesar las

entradas. Al igual que las entradas estas pueden adoptar la forma de productos, servicios e

informaciéon. Las mismas son el resultado del funcionamiento del sistema o,



alternativamente, el propodsito para el cual existe el sistema.

Las salidas de un sistema se convierte en entrada de otro, que la procesard para

convertirla en otra salida, repitiéndose este ciclo indefinidamente.

Relaciones:

Las relaciones son los enlaces que vinculan entre si a los objetos subsistemas que

componen a un sistema complejo.

Podemos clasificarlas en:

Simbidticas: es aquella en que los sistemas conectados no pueden seguir
funcionando solos. A su vez puede subdividirse en unipolar o parasitaria que
es cuando un sistema (pardsito) no puede vivir sin el otro sistema (planta); y

bipolar o mutual, que es cuando ambos sistemas dependen entre si.

Sinérgica: es una relacion que no es necesaria para el funcionamiento pero
que resulta Util, ya que su desempeiio mejora sustancialmente a desempefio
del sistema. Sinergia significa "accion combinada". Sin embargo, para la
teoria de los sistemas el término significa algo mas que el esfuerzo
cooperativo. En las relaciones sinérgicas la accidon cooperativa de
subsistemas semi-independientes, tomados en forma conjunta, origina un
producto total mayor que la suma de sus productos tomados de una manera

independiente.

Superflua: Son las que repiten otras relaciones. La razén de las relaciones
superfluas es la confiabilidad. Las relaciones superfluas aumentan la
probabilidad de que un sistema funcione todo el tiempo y no una parte del
mismo. Estas relaciones tienen un problema que es su costo, que se suma al

costo del sistema que sin ellas puede funcionar.



Atributos:

Los atributos de los sistemas, definen al sistema tal como lo conocemos u
observamos. Los atributos pueden ser definidores o concomitantes: los atributos definidores
son aquellos sin los cuales una entidad no seria designada o definida tal como se lo hace;
los atributos concomitantes en cambio son aquellos que cuya presencia o ausencia no

establece ninguna diferencia con respecto al uso del término que describe la unidad.

Contexto:

Un sistema siempre estara relacionado con el contexto que lo rodea, o sea, el
conjunto de objetos exteriores al sistema, pero que influyen decididamente a éste, ya su vez
el sistema influye, aunque en una menor .proporcion, influye sobre el contexto; se trata de

una relacion mutua de contexto-sistema.

Tanto en la Teoria de los Sistemas como en el método cientifico, existe un concepto

que es comun a ambos: el foco de atencion, el elemento que se aisla para estudiar.

El contexto a analizar depende fundamentalmente del foco de atencion que se fije.

Ese foco de atencion, en términos de sistemas, se llama limite de interés.

Para determinar este limite se considerarian dos etapas por separado:

e La determinacion del contexto de interés.

e La determinacion del alcance del limite de interés entre el contexto y el
sistema.

e Se suele representar como un circulo que encierra al sistema, y que deja
afuera del limite de interés a la parte del contexto que no interesa al analista.

e En lo que hace a las relaciones entre el contexto y los sistemas y viceversa.



Es posible que s6lo interesen algunas de estas relaciones, con lo que habra

un limite de interés relacional.

Determinar el limite de interés es fundamental para marcar el foco de analisis,

puesto que solo sera considerado lo que quede dentro de ese limite.

Entre el sistema y el contexto, determinado con un limite de interés, existen infinitas
relaciones. Generalmente no se toman todas, sino aquellas que interesan al analisis, o
aquellas que probabilisticamente presentan las mejores caracteristicas de prediccion

cientifica.

Rango:

En el universo existen distintas estructuras de sistemas y es factible ejercitar en ellas
un proceso de definicion de rango relativo. Esto produciria una jerarquizacion de las

distintas estructuras en funcioén de su grado de complejidad.

Cada rango o jerarquia marca con claridad una dimensiéon que actia como un

indicador claro de las diferencias que existen entre los subsistemas respectivos.

Esta concepcion denota que un sistema de nivel 1 es diferente de otro de nivel 8 y
que, en consecuencia, no pueden aplicarse los mismos modelos, ni métodos analogos a

riesgo de cometer evidentes falacias metodoldgicas y cientificas.

Para aplicar el concepto de rango, el foco de atencidon debe utilizarse en forma
alternativa: se considera el contexto ya su nivel de rango o se considera al sistema y su

nivel de rango.

Refiriéndonos a los rangos hay que establecer los distintos subsistemas. Cada
sistema puede ser fraccionado en partes sobre la base de un elemento comun o en funcién

de un método légico de deteccion.



El concepto de rango indica la jerarquia de los respectivos subsistemas entre si 'y su

nivel de relacidon con el sistema mayor.

Subsistemas:

En la misma definiciéon de sistema, se hace referencia a los subsistemas que lo
componen, cuando se indica que el mismo esta formado por partes o cosas que forman el

todo.

Estos conjuntos o partes pueden ser a su vez sistemas (en este caso serian
subsistemas del sistema de definicién), ya que conforman un todo en si mismos y estos

serian de un rango inferior al del sistema que componen.

Estos subsistemas forman o componen un sistema de un rango mayor, el cual para

los primeros se denomina macrosistema.

Variables:

Cada sistema y subsistema contiene un proceso interno que se desarrolla sobre la
base de la accion, interaccion y reaccion de distintos elementos que deben necesariamente

CONnocCerse.

Dado que dicho proceso es dinamico, suele denominarse como variable, a cada

elemento que compone o existe dentro de los sistemas y subsistemas.

Pero no todo es tan facil como parece a simple vista ya que no todas las variables
tienen el mismo comportamiento sino que, por lo contrario, segin el proceso y las
caracteristicas del mismo, asumen comportamientos diferentes dentro del mismo proceso

de acuerdo al momento y las circunstancias que las rodean.



Parametro:

Uno de los comportamientos que puede tener una variable es el de parametro, que
es cuando una variable no tiene cambios ante alguna circunstancia especifica, no quiere
decir que la variable es estatica ni mucho menos, ya que sélo permanece inactiva o estatica

frente a una situacion determinada.

Operadores:

Otro comportamiento es el de operador, que son las variables que activan a las
demas y logran influir decisivamente en el proceso para que este se ponga en marcha. Se
puede decir que estas variables actian como lideres de las restantes y por consiguiente son
privilegiadas respecto a las demds variables. Cabe aqui una aclaracion: las restantes
variables no solamente son influidas por los operadores, sino que también son influenciadas

por el resto de las variables y estas tienen también influencia sobre los operadores.

Retroalimentacion:

La retroalimentacion se produce cuando las salidas del sistema o la influencia de las
salidas del sistema en el contexto, vuelven a ingresar al sistema como recursos o

informacion.

La retroalimentacidon permite el control de un sistema y que el mismo tome medidas

de correccion en base a la informacion retroalimentada.

Feed-forward o alimentacion delantera:

Es una forma de control de los sistemas, donde dicho control se realiza a la entrada
del sistema, de tal manera que el mismo no tenga entradas corruptas o malas, de esta forma
al no haber entradas malas en el sistema, las fallas no seran consecuencia de las entradas

sino de los proceso mismos que componen al sistema.



Homeostasis y entropia:

La homeostasis es la propiedad de un sistema que define su nivel de respuesta y de

adaptacion al contexto.

Es el nivel de adaptacion permanente del sistema o su tendencia ala supervivencia
dinamica. Los sistemas altamente homeostaticos sufren transformaciones estructurales en
igual medida que el contexto sufre transformaciones, ambos actian como condicionantes

del nivel de evolucion.

La entropia de un sistema es el desgaste que el sistema presenta por el transcurso
del tiempo o por el funcionamiento del mismo. Los sistemas altamente entrdpicos tienden a
desaparecer por el desgaste generado por su proceso sistémico. Los mismos deben tener
rigurosos sistemas de control y mecanismos de revision, reelaboracion y cambio

permanente, para evitar su desaparicion a través del tiempo.

En un sistema cerrado la entropia siempre debe ser positiva. Sin embargo en los
sistemas abiertos bioldgicos o sociales, la entropia puede ser reducida o mejor aun
transformarse en entropia negativa, es decir, un proceso de organizacion mas completo y de
capacidad para transformar los recursos. Esto es posible porque en los sistemas abiertos los
recursos utilizados para reducir el proceso de entropia se toman del medio externo.
Asimismo, los sistemas vivientes se mantienen en un estado estable y pueden evitar el
incremento de la entropia y aun desarrollarse hacia estados de orden y de organizacién

creciente.

Permeabilidad:

La permeabilidad de un sistema mide la interaccion que este recibe del medio, se

dice que a mayor o menor permeabilidad del sistema el mismo serd mas o menos abierto.



Los sistemas que tienen mucha relacion con el medio en el cudl se desarrollan son
sistemas altamente permeables, estos y los de permeabilidad media son los llamados

sistemas abiertos.

Por el contrario los sistemas de permeabilidad casi nula se denominan sistemas

cerrados.

Integracion e independencia:

Se denomina sistema integrado a aquel en el cual su nivel de coherencia interna
hace que un cambio producido en cualquiera de sus subsistemas produzca cambios en los

demas subsistemas y hasta en el sistema mismo.

Un sistema es independiente cuando un cambio que se produce en él, no afecta a

otros sistemas.

Centralizacion y descentralizacion:

Un sistema se dice centralizado cuando tiene un nucleo que comanda a todos los
demas, y estos dependen para su activacion del primero, ya que por si solos no son capaces

de generar ninglin proceso.

Por el contrario los sistemas descentralizados son aquellos donde el nucleo de
comando y decision estd formado por varios subsistemas. En dicho caso el sistema no es
tan dependiente, sino que puede llegar a contar con subsistemas que actuan de reserva y que

solo se ponen en funcionamiento cuando falla el sistema que deberia actuar en dicho caso.

Los sistemas centralizados se controlan mas facilmente que los descentralizados,
son mas sumisos, requieren menos recursos, pero son mas lentos en su adaptacion al
contexto. Por el contrario los sistemas descentralizados tienen una mayor velocidad de

respuesta al medio ambiente pero requieren mayor cantidad de recursos y métodos de



coordinacion y de control més elaborados y complejos.

Adaptabilidad:

Es la propiedad que tiene un sistema de aprender y modificar un proceso, un estado
0 una caracteristica de acuerdo a las modificaciones que sufre el contexto. Esto se logra a
través de un mecanismo de adaptacion que permita responder a los cambios internos y

externos a través del tiempo.

Para que un sistema pueda ser adaptable debe tener un fluido intercambio con el

medio en el que se desarrolla.

Mantenibilidad:

Es la propiedad que tiene un sistema de mantenerse constantemente en
funcionamiento. Para ello utiliza un mecanismo de mantenimiento que asegure que los
distintos subsistemas estan balanceados y que el sistema total se mantiene en equilibrio con

su medio.

Estabilidad:

Un sistema se dice estable cuando puede mantenerse en equilibrio a través del flujo
continuo de materiales, energia e informacion. La estabilidad de los sistemas ocurre
mientras los mismos pueden mantener su funcionamiento y trabajen de manera efectiva
(mantenibilidad).

Armonia:

Es la propiedad de los sistemas que mide el nivel de compatibilidad con su medio o

contexto.



Un sistema altamente armoénico es aquel que sufre modificaciones en su estructura,
proceso o caracteristicas en la medida que el medio se lo exige y es estatico cuando el
medio también lo es.

Optimizacion y sub-optimizacion:

Optimizacion modificar el sistema para lograr el alcance de los objetivos.

Suboptimizacioén en cambio es el proceso inverso, se presenta cuando un sistema no
alcanza sus objetivos por las restricciones del medio o porque el sistema tiene varios
objetivos y los mismos son excluyentes, en dicho caso se deben restringir los alcances de
los objetivos o eliminar los de menor importancia si estos son excluyentes con otros mas
importantes.

Exito:

El éxito de los sistemas es la medida en que los mismos alcanzan sus objetivos.

La falta de éxito exige una revision del sistema ya que no cumple con los objetivos
propuestos para el mismo, de modo que se modifique dicho sistema de forma tal que el
mismo pueda alcanzar los objetivos determinados.

3.2.3. Aportes metodologicos.

3.2.3.1. Jerarquia de los sistemas

Al considerar los distintos tipos de sistemas del universo Kennet Boulding
proporciona una clasificacion util de los sistemas donde establece los siguientes niveles

jerarquicos:

e Primer nivel, estructura estatica. Se le puede llamar nivel de los marcos de



referencia.

e Segundo nivel, sistema dinamico simple. Considera movimientos necesarios
y predeterminados. Se puede denominar reloj de trabajo.

e Tercer nivel, mecanismo de controlo sistema cibernético. El sistema se
autorregula para mantener su equilibrio.

e Cuarto nivel, "sistema abierto" o autoestructurado. En este nivel se comienza
a diferenciar la vida. Puede de considerarse nivel de célula.

e Quinto nivel, genético-social. Esta caracterizado por las plantas.

e Sexto nivel, sistema animal. Se caracteriza por su creciente movilidad,
comportamiento teleoldgico y su autoconciencia.

e Séptimo nivel, sistema humano. Es el nivel del ser individual, considerado
como un sistema con conciencia y habilidad para utilizar el lenguaje y
simbolos.

e Octavo nivel, sistema social o sistema de organizaciones humanas constituye
el siguiente nivel, y considera el contenido y significado de mensajes, la
naturaleza y dimensiones del sistema de valores, la transcripcion de
imagenes en registros historicos, sutiles simbolizaciones artisticas, musica,
poesia y la compleja gama de emociones humanas.

e Noveno nivel, sistemas trascendentales. Completan los niveles de
clasificacion: estos son los ultimos y absolutos, los ineludibles y
desconocidos, los cuales también presentan estructuras sistematicas e

interrelaciones.
3.3. La teoria constructivista
3.3.1. Antecedentes
El realizar un andlisis de lo que es el constructivismo, considerando la: diversas
variables y puntos de vista desde una concepcion filosofica, social ~ psicologica, permitira

tener una vision mas completa de esta posicion y sus beneficios para lograr en nuestros

alumnos y alumnas una educacion de calidad y con aprendizajes realmente significativos.



Teniendo claro que todo aprendizaje constructivo Supone una construccion que se
realiza a través de un proceso mental que finaliza con la adquisicion de un conocimiento
nuevo, podemos entender que los conocimientos previos que el alumno o alumna posea

seran claves para la construccion de este nuevo conocimiento.

A través de diferentes situaciones de aprendizaje un alumno pueda utilizar
operaciones mentales de orden superior como juzgar, inferir, deducir, investigar,
seleccionar, sistematizar, y otras que le permitan formar mas estructuras cognitivas que, en

definitiva, lograran aprendizajes significativos y construir sus propios aprendizajes.

3.3.2. ;Qué es el constructivismo?

Basicamente puede decirse que el constructivismo es el modelo que mantiene a una
persona, tanto en los aspectos cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es un
mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una
construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion de
estos dos factores. En consecuencia, segun la posicion constructivista, el conocimiento no
es una copia de la realidad, sino una construccién del ser humano, esta construccion se
realiza con los esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que

ya construy6 en su relacion con el medio que lo rodea.

Esta construccién que se realiza todos los dias y en casi todos los contextos de la

vida, depende sobre todo de dos aspectos:

1.- De la representacion inicial que se tiene de la nueva informacion y,

2.- De la actividad externa o interna que se desarrolla al respecto.

En definitiva, todo aprendizaje constructivo supone una construccion que se realiza

a través de un proceso mental que conlleva a la adquisicién de un conocimiento nuevo.

Pero en este proceso no es solo el nuevo conocimiento que se ha adquirido, sino, sobre todo



la posibilidad de construirlo y adquirir una nueva competencia que le permitird generalizar,

es decir, aplicar lo ya conocido a una situacion nueva.

El Modelo Constructivista estd centrado en la persona, en sus experiencias previas
de las que realiza nuevas construcciones mentales, considera que la construccion se

produce:

e Cuando el syjeto interactiia con el objeto del conocimiento(Piaget)
e (Cuando esto lo realiza en interaccion con otros (Vigotsky)

e Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel)

Una estrategia adecuada para llevar a la practica este modelo es "El método de
proyectos", ya que permite interactuar en situaciones concretas y significativas y estimula
el "saber", el "saber hacer" y el "saber ser", es decir, lo conceptual, lo procedimental y lo

actitudinal.

En este modelo el rol del docente cambia. Es moderador, coordinador, facilitador,
mediador y también un participante mas. El constructivismo supone también un clima
afectivo, armoénico, de mutua confianza, ayudando a que los alumnos y alumnas se vinculen

positivamente con el conocimiento y por sobre todo con su proceso de adquisicion.

El profesor como mediador del aprendizaje debe:

e Conocer los intereses de alumnos y alumnas y sus diferencias individuales
(Inteligencias Multiples)

e Conocer las necesidades evolutivas de cada uno de ellos.

e Conocer los estimulos de sus contextos: familiares, comunitarios, educativos
y otros.

e Contextualizar las actividades.



3.3.3. Concepcion social del constructivismo

La contribucion de Vygotsky ha significado que ya el aprendizaje no se considere
como una actividad individual, sino mas bien social. Se valora la importancia de la
interaccion social en el aprendizaje. Se ha comprobado que el estudiante aprende mas

eficazmente cuando lo hace en forma cooperativa.

Si bien también la ensenanza debe individualizarse en el sentido de permitir a cada
alumno trabajar con independencia ya su propio ritmo, es necesario promover la
colaboracion y el trabajo grupal, ya que se establecen mejores relaciones con los demas,
aprenden mas, se sienten mds motivados, aumenta su autoestima y aprenden habilidades

sociales mas efectivas.

En la practica esta concepcion social del constructivismo, se aplica en el trabajo
cooperativo, pero es necesario tener muy claro los siguientes pasos que permiten al docente

estructurar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje cooperativo:

e Especificar objetivos de ensefianza.

e Decidir el tamafio del grupo.

e Asignar estudiantes a los grupos.

e Preparar o condicionar el aula.

e Planear los materiales de ensefianza.

e Asignar los roles para asegurar la interdependencia.
e Explicar las tareas académicas.

e Estructurar la meta grupal de interdependencia positiva.
e Estructurar la valoracion individual.

e Estructurar la cooperacion intergrupo.

e Explicar los criterios del éxito.

e Especificar las conductas deseadas.

e Monitorear la conducta de los estudiantes.

e Proporcionar asistencia con relacion a la tarea.



e Intervenir para ensefiar con relacion a la tarea.
e Proporcionar un cierre a la leccion.
e Evaluar la calidad y cantidad de aprendizaje de los alumnos.

e Valorar el funcionamiento del grupo.

De acuerdo a estos pasos el profesor puede trabajar con cinco tipos de estrategias:

e Especificar con claridad los propdsitos del curso o leccion.

e Tomar ciertas decisiones en la forma de ubicar a los alumnos en el grupo.

e Explicar con claridad a los estudiantes la tarea y la estructura de meta.

e Monitorear la efectividad de los grupos.

e Evaluar el nivel de logros de los alumnos y ayudarles a discutir, que también

hay que colaborar unos a otros.

Para que un trabajo grupal sea realmente cooperativo reune las siguientes

caracteristicas:

e Interdependencia positiva.

e Introduccion cara a cara.

e Responsabilidad Individual.

e Utilizacién de habilidades interpersonales.

e Procesamiento grupal.
3.3.4. Concepcion psicolégica del constructivismo
El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio aprendizaje,
por lo tanto, segin TAMA (1986) el profesor en su rol de mediador debe apoyar al alumno

para:

1.- Ensefiarle a pensar: Desarrollar en el alumno un conjunto de habilidades

cognitivas que les permitan optimizar sus procesos de razonamiento.



2.- Ensefiarle sobre el pensar: Animar a los alumnos a tomar conciencia de sus
propios procesos y estrategias mentales (metacognicion) para poder controlarlos y

modificarlos (autonomia), mejorando el rendimiento y la eficacia en el aprendizaje.

3.- Ensenarle sobre la base del pensar: Quiere decir incorporar objetivos de

aprendizaje relativos a las habilidades cognitivas, dentro del curriculo escolar.

3.3.5. Concepcion filosofica del constructivismo

El constructivismo plantea que nuestro mundo es un mundo humano, producto de la
interaccion humana con los estimulos naturales y sociales que hemos alcanzado a procesar

desde nuestras "operaciones mentales" (Piaget).

Esta posicion filosofica constructivista implica que el conocimiento humano no se
recibe en forma pasiva ni del mundo ni de nadie, sino que es procesado y construido
activamente, ademds la funcién cognoscitiva esta al servicio de la vida, es una funcion
adaptativa, y por lo tanto el conocimiento permite que la persona organice su mundo

experiencial y vivencial.

La ensefianza constructivista considera que el aprendizaje humano es siempre una

construccion interior.

Para el constructivismo la objetividad en si misma, separada del hombre no tiene
sentido, pues todo conocimiento es una interpretacion, una construccion mental; de donde
resulta imposible aislar al investigador de lo investigado. El aprendizaje es siempre una

reconstruccion interior y subjetiva.

El lograr entender el problema de la construccion del conocimiento ha sido objeto
de preocupacion filosofica desde que el hombre ha empezado a reflexionar sobre si mismo.
Se plantea que lo que el ser humano es, es esencialmente producto de su capacidad para

adquirir conocimientos que les han permitido anticipar, explicar y controlar muchas cosas.



3.3.6.: Caracteristicas de un profesor constructivista

Entre las caracteristicas que ha de reunir un profesor constructivista encontramos
que:

e Acepta e impulsa la autonomia e iniciativa del alumno

e Usa materia prima y fuentes primarias en conjunto con materiales fisicos,
interactivos y manipulables.

e Usa terminologia cognitiva tal como: Clasificar, analizar, predecir, crear,
inferir, deducir, estimar, elaborar, pensar.

e Investiga acerca de la comprension de conceptos que tienen lo: estudiantes,
antes de compartir con ellos su propia comprension de estos conceptos.

e Desafia la indagacion haciendo preguntas que necesitan respuestas muy bien

reflexionadas y desafia también a que se hagan preguntas entre ellos.

3.4. Teoria Vygotskyana

Vygotsky cree que en el desarrollo humano confluyen dos aspectos diferentes: la
maduracion organica y la historia cultural. Por una parte esta la evolucion biologica de la
especie que procede del "horno sapiens” y, por otra, la evoluciéon cultural que proviene
desde las primeras comunidades de hombres y mujeres. Separando ambas lineas evolutivas,
Vygotsky propone que en el desarrollo cultural se crean instrumentos que, sin tener
consecuencias biologicas, amplifican las capacidades naturales (biologicas) con que cada
individuo estd dotado. Es decir, el paso de lo natural (bioldgico) a lo humano (cultural)
queda mediado por el conjunto de artificios convencionales y arbitrarios que la especie
humana ha elaborado en el transcurso de las relaciones e intercambios sociales de sus
miembros. Estos instrumentos son fundamentalmente signos. Es decir, estan investidos de
significacion, de forma que su uso no implica nicamente una adaptacion pasiva al medio,
sino un principio de transformacion. La actividad humana se caracteriza por modificar y
transformar la naturaleza, yendo mas alld de una simple adaptacioén pasiva, como pregona

los tedricos que ven en la conducta simples respuestas del organismo ante los estimulos.



Los signos tienen en VYGOTSKY un valor funcional, un valor de uso. El lenguaje es el

signo principal y con mayor valor funcional como mediador de cultura.

El pensamiento de Vygotsky comporta un sin fin de implicaciones en relacion al
desarrollo infantil y al proceso educativo. Brevemente pasaremos a exponer las ideas mas

importantes en el ambito educativo:

3.4.1. Actividad y mediacion

Vygotsky considera que el desarrollo humano un proceso de desarrollo cultural.,
siendo la actividad del hombre el motor del proceso de desarrollo humano. El concepto de
actividad adquiere de este modo un papel especialmente relevante en su teoria, superando el
modelo de la reflexologia pavloviana, en donde el sujeto se considera especialmente un
"respondedor” pasivo. Para él, el proceso de formacién de las funciones psicologicas
superiores se dard a través de la actividad practica e instrumental, pero no individual, sino

en la interaccidon o cooperacion social.

Vygotsky propone:

e Que el sujeto humano actia sobre la realidad para adaptarse a ella
transformandola y transformandose a si mismo a través de unos
instrumentos psicologicos que le denomina "mediadores". Este fendmeno,
denominado MEDIACION INSTRUMENTAL, es llevado acabo a través de
"herramientas" (mediadores simples, como los recursos materiales) y de
"signos" (mediadores mas sofisticados, siendo el lenguaje el signo
principal).

e Que esa actividad es "inter-actividad", conjunto de acciones culturalmente
determinadas y contextualizadas que se lleva acabo en cooperaciéon con
otros. La actividad del sujeto en desarrollo es una actividad mediada

socialmente.



A diferencia de Piaget, la actividad que propone Vygotsky es una actividad
culturalmente determinada y contextualizada: es el propio medio humano el que
proporciona al nifio los mediadores que éste emplea en su relacion con los objetos, tanto las
herramientas como los signos, pero especialmente estos ultimos, puesto que el mundo
social es esencialmente un mundo formado por procesos simbolicos, entre los que destaca

el lenguaje hablado.

3.4.2. Lenguaje, accion y representacion.

En la teoria de Vygotsky, resulta central el papel que otorga al lenguaje en el
proceso de desarrollo psicologico, por el hecho de constituirse en el mediador por
excelencia, siguiendo las ideas de F. Engels, quien afirma que la realidad inmediata del

pensamiento es el lenguaje.

Para Vygotsky, la actividad no es una "manifestacion" de los procesos psicoldgicos,
sino justamente el medio por el cual dichos procesos llegan a formarse en la mediacion
social e instrumental, siendo determinante del sistema de actividad que aparece en el
individuo la clase de instrumentos mediadores. El lenguaje aparece entonces como un
instrumento de mediacion cultural capaz, de activar y regular el comportamiento, primero
desde fuera, en el plano interpsicoloégico, y mds tarde desde dentro, en el plano

intrapsicologico, tras ser interiorizado.

3.4.3. La teoria del enfoque sociocultural de Vygotsky

A partir de Vygotsky, se han desarrollado diversas concepciones sociales sobre el
aprendizaje. Algunas de ellas amplian o modifican algunos de sus postulados, pero la

esencia del enfoque constructivista social permanece.

"Lo fundamental del enfoque de Vygotsky consiste en considerar al individuo como

el resultado del proceso historico y social donde el lenguaje desempefia un papel



esencial.”?’

En Vygotsky, cinco conceptos son fundamentales: las funciones mentales, las
habilidades psicologicas, la zona de desarrollo proximo, las herramientas psicoldgicas y la

mediacion.

3.4.4. Funciones mentales

Existen dos tipos de funciones mentales: las inferiores y las superiores.

Inferiores
Las funciones mentales inferiores son aquellas con las que nacemos, son las
funciones naturales y estdn determinadas genéticamente. El comportamiento derivado de

las funciones mentales inferiores es limitado; estd condicionado por lo que podemos hacer.

Nos limitan en nuestro comportamiento a una reaccidon o respuesta al ambiente,
(aqui puede verse una critica adelantada al conductismo). La conducta es impulsiva.

Superiores

Las funciones mentales superiores se adquieren y se desarrollan a través de la
interaccion social. Puesto que el individuo se encuentra en una sociedad especifica con una
cultura concreta, las funciones mentales superiores estdn determinadas por la forma de ser
de la sociedad: las funciones mentales superiores son mediadas culturalmente. El
comportamiento derivado de las funciones mentales superiores estd abierto a mayores

posibilidades.

El conocimiento es resultado de la interaccion social; en la interaccién con los
demas adquirimos consciencia de nosotros, aprendemos el uso de los simbolos que, a su

vez, nos permiten pensar en formas cada vez mas complejas. Para Vygotsky, a mayor
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interaccion social, mayor conocimiento, mas posibilidades de actuar mdas robustas

funciones mentales.

De acuerdo con esta perspectiva, el ser humano es ante todo un ser cultural y esto es
lo que establece la diferencia entre el ser humano y otro tipo de seres vivientes, incluyendo
los primates. El punto central de esta distincion entre funciones mentales inferiores y
superiores es que el individuo no se relaciona Unicamente de forma directa con su
ambiente, sino también a través de y mediante de la interaccion con los demas individuos.
La psicologia propiamente humana es un producto mediado por la cultura. Podria decirse

que somos porque los demas son. En cierto sentido, somos lo que los demads son.

Habilidades psicoldgicas:

Las funciones mentales superiores se desarrollan y aparecen en dos momentos. En
un primer momento, las habilidades psicoldgicas o funciones mentales superiores se
manifiestan en el ambito social y, en un segundo momento, en el d&mbito individual. La
atencion, la memoria, la formulacion de conceptos son primero un fendémeno social y

después, progresivamente, se transforman en una propiedad del individuo.

Cada funciébn mental superior, primero es social, es decir primero es
interpsicologica y después es individual, personal, es decir, intrapsicoldgica. Esta
separacion o distincion entre habilidades interpsicoldgicas y habilidades intrapsicologicas y
el paso de las primeras a las segundas es el concepto de interiorizacion. En ultimo término,
el desarrollo del individuo llega a su plenitud en la medida en que se apropia, hace suyo,
interioriza las habilidades interpsicoldgicas. En un primer momento, dependen de los otros;
en un segundo momento, a través de la interiorizacion, el individuo adquiere la posibilidad
de actuar por si mismo y de asumir la responsabilidad de su actuar. Desde ese punto de
vista, el proceso de interiorizacion es fundamental en el desarrollo: lo interpsicoldgico se

vuelve intrapsicolégico.



Zona de desarrollo proximo:

En el paso de una habilidad interpsicologica a una intrapsicolégica los demads juegan
un papel importante. La posibilidad o potencial que los individuos tienen para ir
desarrollando las habilidades psicoldgicas en un primer momento depende de los demas.
Este potencial de desarrollo mediante la interacciéon con los demas es llamado por

Vygotsky zona de desarrollo préximo (ZDP).

La ZDP es la posibilidad de los individuos de aprender en el ambiente social, en la
interaccion con los demds. Nuestro conocimiento y la experiencia de los demas es lo que
posibilita el aprendizaje; consiguientemente, mientras mas rica y frecuente sea la
interaccion con los demads, nuestro conocimiento serd mdas rico y amplio. La ZDP,

consecuentemente, esta determinada socialmente.

Los maestros, padres o compaiieros que interactian con el alumno son los que
inicialmente en cierto sentido son responsables de que el individuo aprenda. En esta etapa,
se dice que éste esta en su ZDP. Gradualmente, el individuo asumira la responsabilidad de

construir su conocimiento y guiar su propio comportamiento.

La ZDP consiste en la etapa de maxima potencialidad de aprendizaje cor la ayuda
de los demas, puede verse como una etapa de desarrollo del ser humano, donde esta la
maxima Posibilidad de aprendizaje. El nivel de desarrollo y aprendizaje que el individuo
puede alcanzar con la ayuda, guia o colaboracion con los adultos o de sus compafieros
siempre sera mayor que el nivel que pueda alcanzar por si s6lo, por lo tanto el desarrollo

cognitivo completo requiere de la interaccion social.

Herramientas psicologicas:

Los simbolos, las obras de arte, la escritura, los diagramas, los mapas, los dibujos,

los signos y los sistemas numéricos, en una palabra, las herramientas psicoldgicas Son el

puente entre las funciones mentales inferiores y las superiores y, dentro de estas, el puente



entre las habilidades interpsicologicas (sociales) y las intrapsicologicas (personales). Estas
herramientas median nuestros pensamientos, sentimientos y conductas. Nuestra capacidad
de pensar, sentir y actuar depende de las que usemos para desarrollar esas funciones

mentales superiores, ya sean inter o intrapsicologicas.

La herramienta psicologica mas importante es el lenguaje. Inicialmente, o usamos
como medio de comunicacién entre los individuos en las interacciones sociales.
Progresivamente, se convierte en una habilidad intrapsicologica y por consiguiente, en una

con la que pensamos y controlamos nuestro propio comportamiento.

El lenguaje posibilita el cobrar conciencia de uno mismo y el ejercitar el control
voluntario de nuestras acciones. En resumen, a través del lenguaje conocemos, nos

desarrollamos y creamos nuestra realidad.

El lenguaje es la forma primaria de interaccion con los adultos, es la herramienta
psicologica con la que el individuo se apropia de la riqueza del conocimiento, el
aprendizaje es el proceso por el que las personas se apropian del contenido, y al mismo

tiempo, de las herramientas del pensamiento.

Mediacion:

La actividad humana estd socialmente mediada e histéricamente condicionada, por

eso podemos decir que hay una mediacion social.

Una caracteristica de los humanos es la utilizacion de instrumentos, los cuales abren
la via de aparicion de los signos que regulan la conducta social. Esta caracteristica se

denomina mediacion semiotica.

Los instrumentos son con los que el hombre actia material-fisicamente sobre el
medio que lo envuelve (martillo, vehiculo, etc.). Los signos por otra parte, actian sobre

nuestra representacion interna de la realidad, transforman la actividad mental de la persona



que los utiliza (lenguaje, escritura, etc.), y de ese modo regulan su conducta social.



CAPITULO IV

EL SOFTWARE COMO RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO
EDUCATIVO

4.1. ;| Qué es el Software?

"El software es un ingrediente indispensable para el funcionamiento del
computador. Esta formado por una serie de instrucciones y datos, que permiten aprovechar
todos los recursos que el computador tiene, de manera que pueda resolver gran cantidad de
problemas. Un computador en si, es s6lo un conglomerado de componentes electronicos; el
software le da vida al computador haciendo que sus componentes funcionen de forma

ordenada.”’

Algunas definiciones nunca podran acaparar el potencial significado de un

computador, pero como diria el diccionario:

"Un computador es un dispositivo electronico utilizado para procesar informacion y
obtener resultados, esta informacion entra (input) a la computadora la procesa y entrega
(output) resultados. Algunos ejemplos pueden ser un reloj digital, una calculadora, una

1
computadora, etc.”

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociados con la operacion de un sistema de computo. Distinguiéndose de los componentes
fisicos llamados hardware. El término software se encuentra intimamente ligado al término
hardware, ya que uno no puede funcionar sin el otro, asi que es necesario conocer el

significado de este ultimo, de tal forma que hardware de define como:

39 http://www.cosaslibres.comlsoftware.html

3! http://www.cosaslibres.comlhardware.html
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"Todos los dispositivos y componentes fisicos que realizan las tareas de entrada y

salida, también se conoce al hardware como la parte dura o fisica del computador.”

La mayoria de computadoras estan organizadas de la siguiente forma: Los
dispositivos de entrada (teclados, lectores de tarjetas, lapices Opticos, lectores de codigos de
barra, escaner, mouse, etc.) y salida (monitor, impresoras, plotters, parlantes, etc.) y

permiten la comunicacion entre el computador y el usuario.

El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el

software, que es el conjunto de instrucciones o programas que hacen funcionar al hardware.

Comunmente a los programas de computacion se les llama software; el software
asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus objetivos, opera con

eficiencia, esta adecuadamente documentado, y suficientemente sencillo de operar.

Es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al

microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados esperados.

Funciones del software:
e Administrar los recursos de computo
e Proporcionar las herramientas para optimizar estos recursos

e Actuar como intermediario entre el usuario y la informaciéon almacenada

Programas de Software

Cuando hablamos de programas, estamos haciendo referencia a:

"Un conjunto de argumentos o instrucciones para la computadora, almacenado en la

memoria primaria de la computadora junto con los datos requeridos para ser ejecutado, en

32 Ibid.



otras palabras hacer que las instrucciones sean realizadas por la computadora.

Tipos de Software

» Software del sistema: Es un conjunto de programas que administran los

recursos de la computadora. Ejemplos: Unidad central

dispositivos de comunicaciones y dispositivos periféricos, el software del

sistema administra y controla al acceso del hardware.

» Software de aplicaciones: Programas que son escritos para o por los usuarios
para realizar una tarea especifica en la computadora. Ejemplo:

procesar un texto, para generar una hoja de célculo, el software de aplicacion

debe estar sobre el software del sistema para poder operar.

» Software de usuario final: Es el software que permiten el

algunas aplicaciones directamente por los usuarios finales, el software del

usuario final con frecuencia tiene que trabajar a través del software de

aplicacion y finalmente a través del software del sistema.

Cada software debe ser disefiado para un tipo de maquina especifica para asegurar

su compatibilidad.

Lenguajes de consulta: (SOL) son lenguajes de alto nivel para recuperar datos

almacenados en bases de datos o en archivos, permiten solicitudes de informacién que no

estén predefinidas.

Generadores de reportes: Son programas para crear informes sobre

amplia variedad de formatos que no son rutinariamente producidos por un sistema de
informacion. Extraen datos de los archivos o de las bases de datos y crean reportes de

acuerdo con muchos formatos, proporcionan mas control, pueden manejar datos de calculos

y légica compleja antes de darles la salida.

9933
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Lenguajes de graficas: Recuperan datos de archivos o de bases de datos y los

representan en un formato grafico.

Generadores de aplicaciones: Software que puede generar aplicaciones enteras de
sistemas de informacion; el usuario s6lo necesita especificar cudles son las necesidades a
ser satisfechas y el generador de aplicaciones crea el codigo del programa adecuado para la
entrada, validacion, actualizacion, procesamiento e informes. Herramientas de desarrollo:
un sistema de administracion de base de datos, diccionario de datos, lenguaje de consulta
(SOL), protectores de pantalla, generador de graficas, generador de reportes herramientas
para el soporte/simulacion de decisiones, elementos de seguridad y un lenguaje de

programacion de alto nivel.

Paquetes de software de aplicaciones: Conjunto preescrito, precodificado y
comercialmente disponible de programas que elimina la necesidad de las personas de
escribir sus propios programas de software. Existen paquetes de aplicaciones para sistemas

grandes y complejos los cuales deben ser instalados por especialistas técnicos.

Software de procesamiento de palabras: Almacena datos de texto electronicamente,
como un archivo de computadora, permite hacer cambios que se encuentra en la memoria.
El software tiene opciones de formateo para hacer cambios en el espacio de lineas,

margenes, tamafio de los caracteres y ancho de la columna. Ejemplos: Word, Wordperfect.

Hojas de calculo: Software que despliega los datos en una malla de columnas y
renglones, con la capacidad de calcular facilmente los datos numéricos. Proporciona

capacidades graficas para una presentacion visual clara de los datos en las hojas de calculo.

Software de administracion de datos: Es mas apropiado para crear y manejar listas y
combinar informacion de archivos diferentes. Los paquetes de administracion de datos
tienen caracteristicas de programacion y menus féciles de aprender. Ejemplos: dBASE 1V,
dBASEIII, Paradox, Rbase y Foxbase. Paquetes de software integrados: Combinan las

funciones de los mas importantes paquetes de software como: hojas de célculo, procesador



de palabras, graficas y administracion de datos. Esta integracion elimina la entrada

redundante de datos y el mantenimiento de los mismos.

4.1.1. Caracteristicas de los buenos programas educativos multimedia

Los buenos materiales multimedia formativos son eficaces, facilitan e logro de sus
objetivos, y ello es debido, al buen uso por parte de los estudiantes y profesores, asi como a
una serie de caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y

pedagogicos, y que se comentan a continuacion:

1. Facilidad de uso e instalacion

Con el abaratamiento de los precios de los ordenadores y el creciente
reconocimiento de sus ventajas por parte grandes sectores de la poblacion, para que los
programas puedan ser realmente utilizados por la mayoria de las personas es necesario que
sean agradables, faciles de usar y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan
utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni

largas tareas previas de configuracion.

En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa donde se encuentra
y tener la posibilidad de moverse segln sus preferencias: retroceder, avanzar... Un sistema

de ayuda on-line solucionara las dudas que puedan surgir.

Por supuesto la instalacion del programa en el ordenador también serd sencilla,
rapida y transparente. También serd de apreciar la existencia de una utilidad desinstaladora
para cuando llegue el momento de quitar el programa del ordenador.

2. Versatilidad (adaptacion a diversos contextos)

Otra buena caracteristica de los programas, desde la perspectiva de su

funcionalidad, es que sean facilmente integrables con otros medios didacticos en los



diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:

Entornos (aula de informatica, clase con un unico ordenador, uso doméstico...)
Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo",)

Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que permitan

su adaptacion a los distintos contextos. Por ejemplo:

» Que sean programables, que permitan la modificacion de algunos
parametros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas, nimero de
usuarios simultaneos, idioma, etc.

» Que sean abiertos, permitiendo la modificacion de los contenidos de las
bases de datos

» Que incluyan un sistema de evaluacion y seguimiento (control) con informes
de las actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad,
tiempo invertido, errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas. ..)

» Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.

» Que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales y en grupo

cooperativo)

3. Calidad del entorno audiovisual

El atractivo de un programa depende en gran manera de su entorno comunicativo.

Algunos de los aspectos que, en este sentido, deben cuidarse mas son los siguientes:

» Diseflo general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que
resalte a simple vista los hechos notables.
» Calidad técnica y estética en sus elementos:

» Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen,



formularios, barras de navegacion, barras de estado, elementos
hipertextuales, fondo.

» Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos, voz,
musica.

» Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del entorno.

» Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar

la pantalla, bien distribuidas, con armonia.

4. La calidad en los contenidos (bases de datos).

Al margen de otras consideraciones pedagogicas sobre la seleccion y estructuracion
de los contenidos seglin las caracteristicas de los usuarios, hay que tener en cuenta las

siguientes cuestiones:

» La informacion que se presenta es correcta y actual, se presenta bien
estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y
elementos fantasticos.

» Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccioén de las frases es
correcta.

» No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni
tendenciosos y no hacen discriminaciones por razoéon de sexo, clase social,
raza, religion y creencias...

» La presentacion y la documentacion.
5. Navegacion e interaccion
Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones con los

usuarios determinaran en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad. Conviene tener

en cuenta los siguientes aspectos:



» Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite
acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.

» Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario
tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atencidon sobre si mismo. Puede
ser: lineal, paralelo, ramificado...

» La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de
datos...) resulta adecuada.

» El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y pueden
corregirse errores.

» El andlisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore
diferencias no significativas (espacios superfluos...) entre lo tecleado por el
usuario y las respuestas esperadas.

» La gestion de preguntas, respuestas y acciones. ..

» Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no tiene

errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos necesarios.

6. Originalidad y uso de tecnologia avanzada

Resulta también deseable que los programas presenten entornos originales, bien
diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes potencialidades
del ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general, yuxtaponiendo dos o
mas sistemas simbolicos, de manera que el ordenador resulte intrinsecamente potenciador
del proceso de aprendizaje, favorezca la asociacion de ideas y la creatividad, permita la
préctica de nuevas técnicas, la reduccion del tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender

y facilite aprendizajes mas completos y significativos.

La inversion financiera, intelectual y metodoldgica que supone elaborar un

programa educativo solo se justifica si el ordenador mejora lo que ya existe.



7. Capacidad de motivacion

Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea
potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender
significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en

sus esquemas mentales.

Asi, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de los programas
deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la tematica de su
contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos ludicos interfieran
negativamente en los aprendizajes. También conviene que atraigan a los profesores y les

animen a utilizarlos.

8. Adecuacion a los usuarios ya su ritmo de trabajo

Los buenos programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los
estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,
necesidades...) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye sus
conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee, y utilizando determinadas

técnicas.

Esta adecuacion se manifestara en tres ambitos principales:

» Contenidos: extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos. ..Los contenidos deben ser
significativos para los estudiantes y estar relacionados con situaciones y
problemas de su interés.

» Actividades: tipo de interaccion, duracion, elementos motivacionales,
mensajes de correccion de errores y de ayuda, niveles de dificultad,
itinerarios, progresion y profundidad de los contenidos segin los

aprendizajes realizados (algunos programas tienen un pre-test para



determinar los conocimientos iniciales de los usuarios). ...
» Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion, mapa de

navegacion...

9. Potencialidad de los recursos didacticos

Los buenos programas multimedia utilizan potentes recursos didacticos para

facilitar los aprendizajes de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar:

» Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de

utilizacion y de acercamiento al conocimiento.

» Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resumenes y

esquemas.

» Emplear diversos codigos comunicativos: usar codigos verbales (su
construccion es convencional y requieren un gran esfuerzo de abstraccion) y
codigos iconicos (que muestran representaciones mas intuitivas y cercanas a

la realidad)

» Incluir preguntas para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con

los conocimientos anteriores de los estudiantes.

» Tutorizacion las acciones de los estudiantes, orientando su actividad,

prestando ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos.
10. Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje
Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la

iniciativa y el aprendizaje autonomo de los usuarios, proporcionando herramientas

cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje,



puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de

los temas y puedan autocontrolar su trabajo.

En este sentido, facilitardn el aprendizaje a partir de los errores (empleo de
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no
solo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y

proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

Ademas, estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de
aprendizaje en los usuarios, que les permitirdn planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje, provocando la reflexiéon sobre su conocimiento y sobre los

métodos que utilizan al pensar.

11. Enfoque pedagdgico actual

El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie de
actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe. Segun repita, reproduzca
o relacione los conocimientos, realizard un aprendizaje repetitivo, reproductivo o

significativo.

Las actividades de los programas conviene que estén en consonancia con las
tendencias pedagogicas actuales, para que su uso en las aulas y demas entornos educativos

provoque un cambio metodoldgico en este sentido.

Por lo tanto, los programas evitaran la simple memorizacion y presentardn entornos
heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las teorias constructivistas y
los principios del aprendizaje significativo donde ademas de comprender los contenidos
puedan investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el estudiante se sentird constructor de sus
aprendizajes mediante la interaccion con el entorno que le proporciona el programa

(mediador) ya través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento.



Ya que aprender significativamente Supone modificar los propios esquemas de

conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura cognitivas.

12. La documentacion

Aunque los programas sean faciles de utilizar y autoexplicativos, conviene que
tengan una informacion que informe detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso y
posibilidades didacticas. Esta documentacién (on-line o en papel) debe tener una
presentacion agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus destinatarios, y resultar

util, clara, suficiente y sencilla. Podemos distinguir tres partes:

» Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

» El manual del usuario. Presenta el programa, informa sobre su instalacion y
explica sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de aprendizaje que
propone..., asi como sus opciones y funcionalidades. También sugiere la
realizacion de diversas actividades complementarias y el uso de otros
materiales.

» La guia didactica con sugerencias didacticas y ejemplos de utilizacion que
propone estrategias de uso e indicaciones para su integracion curricular.
Puede incluir fichas de actividades complementarias, test de evaluacion y

bibliografia relativa del contenido.

13. Esfuerzo cognitivo

Las actividades de los programas, contextualizadas a partir de los conocimientos
previos ¢ intereses de los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos y
transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental en consonancia con

la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden.

Asi desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y sus

formas de representacion del conocimiento (categorias, secuencias, redes conceptuales,



representaciones visuales...) mediante el ejercicio de actividades cognitivas del tipo: control
psicomotriz, memorizar, comprender, comparar, relacionar, calcular, analizar, sintetizar,
razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento divergente, imaginar, resolver
problemas, expresion (verbal, escrita, grafica...), crear, experimentar, explorar, reflexion
metacognitiva (reflexion sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al pensar y

aprender)...

4.2. La ensefianza asistida por computadora

Las expresiones software educativo, programas educativos y programas didacticos
se consideran sinénimos para designar genéricamente los programas para computadora
creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para

facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didéctico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la
ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAOQO), hasta los aun
programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que,
utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con los

procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

No obstante segiin esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso general en el
mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos con funciones
didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos, gestores de bases de
datos, hojas de célculo, editores graficos. Estos programas, aunque puedan desarrollar una

funcion didactica, no han estado elaborados especificamente con esta finalidad.



4.2.1. Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas,

idiomas, geografia, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando

una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fenéomenos) y

ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y

mas o menos rico en posibilidades de interacciéon; pero todos comparten cinco

caracteristicas esenciales:

Son materiales elaborados con una finalidad didéctica, como si desprende de
la definicion.

Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre la
computadora y los estudiantes.

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

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

CONnocCer.

4.3. Estructuras Basicas de los Programas Educativos

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas

informaticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres médulos principales claramente

definidos:

1. Modulo que gestiona la comunicacion con el usuario (sistema input/output)



2. Médulo que contiene debidamente organizados los contenidos informativos del
programa (bases de datos)
3. Modulo que gestiona las actuaciones de la computadora y sus respuestas a las

acciones de los usuarios (motor).

A continuacion se describe cada uno de ellos:

1. El entorno de comunicacién o interfase

La interfase es el entorno a través del cual los programas establecen el didlogo con
sus usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esta

integrada por dos sistemas:

1. El sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de

informaciones al usuario por parte de la computadora, incluye:

a) Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion a los
usuarios.

b) Los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.

c¢) El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots, modems,

convertidores digitales-analogicos

2. El sistema de comunicacién usuario-programa, que facilita la transmision de

informacion del usuario hacia el computadora, incluye:

a) El uso del teclado y el raton, mediante los cuales los usuarios introducen a la

computadora un conjunto de 6rdenes o respuestas que los programas reconocen.

b) El empleo de otros periféricos: microfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, 1apices dpticos, moédems, lectores de tarjetas, convertidores

analogico-digitales.



Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las
tecnologias multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de comunicacion cada vez

mas intuitivos y capaces de proporcionar un didlogo abierto y proximo al lenguaje natural.

4.4. Las bases de datos

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada programa

presentara a los alumnos. Pueden estar constituidas por:

a) Modelos de comportamiento. Representan la dinamica de unos sistemas. Se

pueden distinguir:

» Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente
determinadas por unas ecuaciones.

» Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente
deterministas, que son representadas por ecuaciones con variables aleatorias,

por grafos y por tablas de comportamiento.

b) Datos de tipo texto, informacion alfanumérica

» Datos graficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,
fotografias, secuencias de video, etc.
» Sonido. Con los programas se permite componer musica, escuchar

determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.
4.5. El motor o algoritmo
El algoritmo del programa, en funcion de las acciones de los usuarios, gestiona las

secuencias en que se presenta la informacion de las bases de datos y las actividades que

pueden realizar los alumnos. Distinguimos 4 tipos de algoritmo:



1. Lineal, cuando la secuencia de las actividades es tnica.

2. Ramificado, cuando estdn predeterminadas posibles secuencias segun las
respuestas de los alumnos.

3. Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal ya las diferentes actividades. El estudiante elige qué ha

de hacer y cudndo lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

» Estatico, si el usuario solo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede
modificar su estructura.

» Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacion, también puede
modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

» Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede construir
diversos entornos.

» Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar
determinados trabajos.

» Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias vy,
mediante un didlogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas
dialogales), asesora al estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje.
Su desarrollo estd muy ligado con los avances en el campo de la

Inteligencia Artificial.

4.6. Clasificacion de los programas didacticos

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comUin se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos
aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcioén
instrumental del tipo maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o
como un libro, bastantes tienen vocacion de examen, unos pocos se creen expertos... y, por
si no fuera bastante, la mayoria participan en mayor o menor medida de algunas de estas

peculiaridades. Para poner orden a esta disparidad, se han elaborado multiples tipologias



que clasifican los programas didacticos a partir de diferentes criterios.

Uno de estos criterios se basa en la consideracion del tratamiento de los errores que

cometen los estudiantes, distinguiendo:

» Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los estudiantes y
controlan en todo momento su actividad. La computadora adopta el papel de
juez poseedor de la verdad y examina al alumno. Se producen errores
cuando la respuesta del alumno estd en desacuerdo con la que la
computadora tiene como correcta. En los programas mas tradicionales el
error lleva implicita la nocion de fracaso.

» Programas no directivos, en los que la computadora adopta el papel de un
laboratorio o instrumento a disposicion de la iniciativa de un alumno que
pregunta y tiene una libertad de accion so6lo limitada por las normas del
programa. La computadora no juzga las acciones del alumno, se limita a
procesar los datos que éste introduce ya mostrar las consecuencias de sus
acciones sobre un entorno. Objetivamente no se producen errores, solo
desacuerdos entre los efectos esperados por el alumno y los efectos reales de
sus acciones sobre el entorno. No estd implicita la nocion de fracaso. El
error es sencillamente una hipdtesis de trabajo que no se ha verificado y que
se debe sustituir por otra. En general, siguen un modelo pedagdgico de
inspiracion cognitivista, potencian el aprendizaje a través de la exploracion,
favorecen la reflexion y el pensamiento critico y propician la utilizacion del

método cientifico.

Otra clasificacion interesante de los programas atiende a la posibilidad de modificar
los contenidos del programa y distingue entre programas cerrados (que no pueden
modificarse) y programas abiertos, que proporcionan un esqueleto, una estructura, sobre la
cual los alumnos y los profesores pueden afadir el contenido que les interese. De esta
manera se facilita su adecuacion a los diversos contextos educativos y permite un mejor

tratamiento de la diversidad de los estudiantes.



No obstante, de todas las clasificaciones la que posiblemente proporciona categorias
mas claras y utiles a los profesores es la que tiene en cuenta el grado de control del
programa sobre la actividad de los alumnos y la estructura de su algoritmo, que es la que se

presenta a continuacion.

4.7. Programas tutoriales

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los
alumnos. Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacion de ciertas
actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas
capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades. Cuando se limitan
a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas se
denominan programas tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los programas de
preguntas (drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento psicomotor, que
desarrollan la coordinacién neuromotriz en actividades relacionadas con el dibujo, la

escritura y otras habilidades psicomotrices.

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de la
enseflanza que comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que tienen como
correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la realizacion de practicas
mas 0 menos rutinarias y ~ evaluacion; en algunos casos una evaluacion negativa genera
una nueva ser de ejercicios de repaso. A partir de la estructura de su algoritmo, se distingue

tres categorias:

1. Programas lineales, que presentan al alumno una secuencia de informacion y/o
gjercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente) con independencia de la
correccion o incorreccion de sus respuestas Herederos de la ensefianza programada,
transforman la computadora en una maquina de ensefiar transmisora de conocimientos y
adiestradora de habilidades. No obstante, su interactividad resulta pobre y el programa se

hace largo de recorrer.



2. Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos conductistas,
siguen recorridos pedagdgicos diferentes segin el juicio que hace la computadora sobre la
correccion de las respuestas de los alumnos o segun su decision de profundizar mas en
ciertos temas. Ofrecen mayor interaccion, mas opciones, pero la organizacion de la materia
suele estar menos compartimentada que en los programas lineales y exigen un esfuerzo mas
grande al alumno. Pertenecen a éste grupo los programas multinivel, que estructuran los
contenidos en niveles de dificultad y previenen diversos caminos, y los programas
ramificados con dientes de sierra, que establecen una diferenciacion entre los conceptos y
las preguntas de profundizacion, que son opcionales.

3. Entornos tutoriales. En general estan inspirados en modelos pedagogicos
cognitivistas, y proporcionan a los alumnos una serie de herramientas de busqueda y de
proceso de la informacion que pueden utilizar libremente para construir la respuesta a las
preguntas del programa. Este es el caso de los entornos de resolucién de problemas,
"problem solving", donde los estudiantes conocen parcialmente las informaciones
necesarias para su resolucion y han de buscar la informacién que falta y aplicar reglas,
leyes y operaciones para encontrar la solucion. En algunos casos, el programa no sélo
comprueba la correccion del resultado, sino que también tiene en cuenta la idoneidad del
camino que se ha seguido en la resolucion. Sin llegar a estos niveles de analisis de las
respuestas, podemos citar como ejemplo de entorno de resolucion de problemas el

programa MICROLAB DE ELECTRONICA.

4.8. Bases de datos

Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico, segiin determinados
criterios, y facilitan su exploracion y consulta selectiva. Se pueden emplear en multiples
actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver problemas,
analizar y relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipotesis... Las preguntas que
acostumbran a realizar los alumnos son del tipo: ;Qué caracteristicas tiene este dato?, ;Qué

datos hay con la caracteristica X?, ;Qué datos hay con las caracteristicas X e V?



Las bases de datos pueden tener una estructura jerarquica (si existen unos elementos
subordinantes de los que dependen otros subordinados, como los organigramas), relacional
(si estan organizadas mediante unas fichas o registros con una misma estructura y rango) o
documental (si utiliza descriptores y su finalidad es almacenar grandes volumenes de
informacion documental: revistas, periddicos, etc.). En cualquier caso, segiin la forma de

acceder a la informacion se pueden distinguir dos tipos:

1. Bases de datos convencionales. Tienen la informacion almacenada en ficheros,
mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar

informacion.

2. Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos muy especializadas que
recopilan toda la informacién existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario

cuando accede buscando determinadas respuestas.

4.9. Simuladores

Presentan un modelo o entorno dindmico (generalmente a través de graficos o
animaciones interactivas) y facilitan su exploracion y modificacion a los alumnos, que
pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y la
manipulacion de la estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los elementos
del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir experiencia directa
delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la
realidad (control de una central nuclear, contraccion del tiempo, pilotaje de un avion...).
También se pueden considerar simulaciones ciertos videojuegos que, al margen de otras
consideraciones sobre los valores que incorporan (generalmente no muy positivos) facilitan
el desarrollo de los reflejos, la percepcion visual y la coordinacion psicomotriz en general,

ademas de estimular la capacidad de interpretacion y de reaccion ante un medio concreto.

En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y la

investigacion de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en tiempo real o en



tiempo acelerado, segun el simulador, mediante preguntas del tipo: ;Qué pasa al modelo si
modifico el valor de la variable X? ;Y si modifico el pardmetro V? Se pueden diferenciar

dos tipos de simulador:

1. Modelos fisico-matematicos: Presentan de manera numérica o grafica una
realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas. Se
incluyen aqui los programas-laboratorio, algunos trazadores de funciones y los programas
que mediante un convertidor analdgico-digital captan datos analogicos de un fenémeno
externo al computadora y presentan en pantalla un modelo del fenémeno estudiado o
informaciones y graficos que van asociados. Estos programas a veces son utilizados por
profesores delante de la clase a manera de pizarra electronica, como demostracion o para
ilustrar un concepto, facilitando asi la transmision de informaciéon a los alumnos, que

después podran repasar el tema interactuando con el programa.

2. Entornos sociales: Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura, que exigen una

estrategia cambiante a lo largo del tiempo.

4.10. Constructores

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios unos
elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o entornos. De
esta manera potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las teorias cognitivistas,
facilitan a los alumnos la construccion de sus propios aprendizajes, que surgiran a través de
la reflexion que realizaran al disefiar programas y comprobar inmediatamente, cuando los
ejecuten, la relevancia de sus ideas. El proceso de creacion que realiza el alumno genera
preguntas del tipo: ;Qué sucede si afiado o elimino el elemento X? Se pueden distinguir dos

tipos de constructores:

1. Constructores escpecificos. Ponen a disposicion de los estudiantes una serie de

mecanismos de actuacion (generalmente en forma de ordenes especificas) que les permiten



llevar a cabo operaciones de un cierto grado de complejidad mediante la construccioén de
determinados entornos, modelos o estructuras, y de esta manera avanzan en el

conocimiento de una disciplina o entorno especifico.

2. Lenguajes de programacion, como LOGO, PASCAL, BASIC, que ofrecen unos
"laboratorios simbodlicos” en los que se pueden construir un nimero ilimitado de entornos.
Aqui los alumnos se convierten en profesores de la computadora. Ademds, con las
interfaces convenientes, pueden controlar pequefios robots construidos con componentes
convencionales (arquitecturas, motores), de esta manera que sus posibilidades educativas se
vean mas ampliadas incluso en campos pretecnologicos. Asi los alumnos pasan de un
manejo abstracto de los conocimientos con la computadora a una manipulacion concreta y
practica en un entorno informatizado que facilita la representacion y comprension del

espacio y la prevision de los movimientos.

4.11. Programas herramienta

Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la
realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacion: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos...A parte de los lenguajes de autor (que
también se podrian incluir en el grupo de los programas constructores), los mas utilizados
son programas de uso general que provienen del mundo laboral y, por tanto, quedan fuera
de la definicién que se ha dado de software educativo. No obstante, se han elaborado
algunas versiones de estos programas "para nifios" que limitan sus posibilidades a cambio
de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso. De hecho, muchas de estas versiones
resultan innecesarias, ya que el uso de estos programas cada vez resulta mas sencillo y
cuando los estudiantes necesitan utilizarlos o su uso les resulta funcional aprenden a

manejarlos sin dificultad.



4.12. Ventajas e inconvenientes potenciales del multimedia educativo

Ventajas

» Interés. Motivacion, los alumnos estan muy motivados y la motivacion (el
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y
al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los estudiantes
dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan mas.

» Interaccion. Contintla actividad intelectual. Los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con la computadora y mantienen un
alto grado de implicacion en el trabajo. La versatilidad e interactividad la
computadora y la posibilidad de "dialogar" con ¢él, les atrae y mantiene su
atencion.

» Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo. Este aspecto tiene
especial relevancia en el caso del "training" empresarial, sobre todo cuando
el personal es apartado de su trabajo productivo en una empresa para
reciclarse.

» Desarrollo de la iniciativa. La constante participacion por parte de los
alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a
tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas de la
computadora a sus acciones.

» Se promueve un trabajo autonomo riguroso y metodico.

» Miultiples perspectivas e itinerarios. Los hipertextos permiten la exposicion
de temas y problemas presentando diversos enfoques, formas de
representacion 'y perspectivas para el analisis, lo que favorece la
comprension y el tratamiento de la diversidad.

» Aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" inmediato alas respuestas
ya las acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus errores
justo en el momento en que se producen y generalmente el programa les

ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para



superarlos.

Se favorecen los procesos metacognitivos.

Facilitan la evaluacion y control. Liberan al profesor de trabajos repetitivos.
Al facilitar la practica sistematica de algunos temas mediante ejercicios de
refuerzo sobre técnicas instrumentales, presentacion de conocimientos
generales, practicas sistematicas de ortografia..., liberan al profesor de
trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar
mas a estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los
alumnos. Las computadoras proporcionan informes de seguimiento y
control.

Facilitan la autoevaluacion del estudiante.

Alto grado de interdisciplinariedad. Las tareas educativas realizadas con
computadora permiten obtener un alto grado de interdisciplinariedad ya que
la computadora debido a. su versatilidad y gran capacidad de
almacenamiento permite realizar muy diversos tipos de tratamiento a una
informacion muy amplia y variada. y con la telematica atin mas.
Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los alumnos
ya que la computadora puede adaptarse a sus conocimientos previos ya su
ritmo de trabajo. Resultan muy utiles para realizar actividades
complementarias y de recuperacion en las que los estudiantes pueden
autocontrolar su trabajo.

Actividades cooperativas. La computadora propicia el trabajo en grupo y el
cultivo de actitudes sociales, el intercambio de ideas, la cooperacion y el
desarrollo de la personalidad. El trabajo en grupo estimula a sus
componentes y hace que discutan sobre la mejor solucion para un problema,
critiquen, se comuniquen los descubrimientos. Ademas aparece mas tarde el
cansancio, y algunos alumnos razonan mejor cuando ven resolver un
problema a otro que cuando tienen ellos esta responsabilidad.

Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual. Estos
materiales proporcionan a los alumnos ya los profesores un contacto con las

TIC, generador de experiencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la



necesaria alfabetizacion informatica y audiovisual.

» Proporcionan informacion. En los CD-ROM 0 al acceder a bases de datos a
través de Internet pueden proporcionar todo tipo de informacién multimedia
e hipertextual...

» Proporcionan entornos de aprendizaje e instrumentos para el proceso de la
informacion, incluyendo buenos graficos dindmicos, simulaciones, entornos
heuristicos de aprendizaje...

» Pueden abaratar los costes de formacion (especialmente en los casos de
"training" empresarial) ya que al realizar la formacion en los mismos lugares
de trabajo se eliminar costes de desplazamiento.

» En la Ensefianza a distancia la posibilidad de que los alumnos trabajen ante
su computadora con materiales interactivos de autoaprendizaje proporciona
una gran flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizacion
geografica de la formacion.

» En Educacion Especial es uno de los campos donde el uso de la
computadora en general, proporciona mayores ventajas. Muchas formas de
disminucion fisica y psiquica limitan las posibilidades de comunicacion y el
acceso a la informacion; en muchos de estos casos la computadora, con
periféricos especiales, puede abrir caminos alternativos que resuelvan estas
limitaciones.

» Constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula; por el
hecho de archivar las respuestas de los alumnos permiten hacer un
seguimiento detallado de los errores cometidos y del proceso que han

seguido hasta la respuesta correcta.

Inconvenientes

» Adiccion. El multimedia interactivo resulta motivador, pero un exceso de
motivacion puede provocar adiccion. El profesorado deberd estar atento ante
alumnos que muestren una adiccion desmesurada.

» Distraccion. Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.



Ansiedad. La continua interaccion ante la computadora puede provocar
ansiedad en los estudiantes.

Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre interaccion de los
alumnos con estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona
aprendizajes incompletos con visiones de la realidad simplista y poco
profunda.

La calidad de los aprendizajes generalmente no es mayor que utilizando
otros medios.

Diadlogos muy rigidos. Los materiales didacticos exigen la formalizacion
previa de la materia que se pretende ensefiar y que el autor haya previsto los
caminos y didlogos que los alumnos seguiran en su proceso de
descubrimiento de la materia. El didlogo profesor-alumno es mas abierto y
rico.

Desorientacion informativa. Muchos estudiantes se pierden en los
hipertextos y la atomizacion de la informacion les dificulta obtener visiones
globales.

Los materiales hipertextuales muchas veces resultan dificiles de imprimir
(estan muy troceados).

Desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo. Los estudiantes pueden
centrarse en la tarea que les plantee el programa en un sentido demasiado
estrecho y buscar estrategias para cumplir con el minimo esfuerzo mental,
ignorando las posibilidades de estudio que les ofrece el programa. Muchas
veces los alumnos consiguen aciertos a partir de premisas equivocadas, y en
ocasiones hasta pueden resolver problemas que van mas alld de su
comprension utilizando estrategias que no estdn relacionadas con el
problema pero que sirven para lograr su objetivo. Una de estas estrategias
consiste en "leer las intenciones del maestro".

Desfases respecto a otras actividades. El uso de los programas didacticos
puede producir desfases inconvenientes con los demads trabajos del aula,
especialmente cuando abordan aspectos parciales de una materia y difieren

en la forma de presentacion y profundidad de los contenidos respecto al



tratamiento que se ha dado a otras actividades.

» Aislamiento. Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno
aprender solo, hasta le animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en
exceso, puede acarrear problemas de sociabilidad.

» Dependencia de los demas. El trabajo en grupo también tiene sus
inconvenientes. En general conviene hacer grupos estables (donde los
alumnos ya se conozcan) pero flexibles (para ir variando) y no conviene que
los grupos sean numerosos, ya que algunos estudiantes se podrian convertir
en espectadores de los trabajos de los otros.

» Cansancio visual y otros problemas fisicos. Un exceso de tiempo trabajando
ante el computadora o malas posturas pueden provocar diversas dolencias.

» Vision parcial de la realidad. Los programas presentan una vision particular
de la realidad, no la realidad tal como es.

» Falta de conocimiento de los lenguajes. A veces los alumnos no conocen
adecuadamente los lenguajes (audiovisual, hipertextual...) en los que se
presentan las actividades informadticas, lo que dificulta o impide su
aprovechamiento.

» La formacion del profesorado supone un coste afadido.

» Control de calidad insuficiente. Los materiales para la autoformacion y los
entornos de teleformacién en general no siempre tienen los adecuados
controles de calidad.

» Problemas con las computadoras. A veces los alumnos desconfiguran o

contaminan con virus los computadoras.

Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia
(especialmente con una buena orientacion y combinados con otros recursos: libros,
periodicos...) puede favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e

individuales.



CAPITULO V

APRENDER EN EL AULA, CON EL MAESTRO Y LA COMPUTADORA

5.1. Aplicacion y uso de la computadora en el primer ciclo de educacion

primaria

Asignatura: Matematicas

Proposito: Que el alumno conozca las partes basicas de la computadora a partir de

una historia.

Eje: Los nimeros, sus relaciones y operaciones.

Contenido: Construir una secuencia numeérica.

Actividad: Una vez escuchada la historia en la computadora en el programa
Compuamigos 1, al nifio se le cuestionara sobre la historia escuchada, posteriormente ellos
seguirdn la secuencia numérica de tal forma, que vaya descubriendo las partes de la
computadora, una vez encontrada todas las partes de la computadora, el nifio tendra que

acomodar las partes de la misma en el lugar que le corresponde.

Evaluacion: Si se sigui6 correctamente la secuencia numérica, aparecera un mensaje

de jLo Lograste!

5.2. Aplicacion y uso de la computadora en el segundo ciclo de educacion

primaria

Asignatura: Espaiol.



Proposito: Que el alumno lea un texto del rincon de lecturas a partir de su interés,
posteriormente elabore un resumen y capturarlo en la computadora con la ayudada de un

procesador de texto e imprimirlo.

Componente: Reflexion sobre la lengua, recreacion literaria y expresion oral.

Contenido: Elaboracion de un resumen.

Actividad: Los nifios visitaran la biblioteca escolar, escogeran un libro del rincon de
lecturas que sea de su agrado, una vez leido, elaboraran un resumen, y procederan a utilizar
el programa de Microsoft Word, para capturarlo en la computadora e imprimirlo.

Evaluacion: Leer y presentar ante sus compaifieros el trabajo ya impreso.

5.3. Aplicacion y uso de la computadora en el tercer ciclo de educacion

primaria

Asignatura: Ciencias Naturales.

Proposito: Que el .nifio investigue a través del Internet el tema de "La reproduccion

humana".

Componente: Reflexion sobre la lengua, recreacion literaria y expresion oral.
Contenido: Investigacion y resumen del tema de "La reproducciéon humana". Actividad:
Los nifios con el uso del Internet, consultaran el tema de "La reproduccion humana", una
vez reunida la informacién, elaboraran un resumen el cual, posteriormente sera capturado
en la computadora, haciendo uso del programa de Microsoft Word, posteriormente, sera

enviado a través del correo electronico a sus compafieros ya su profesor (a).

Evaluacion: Uso adecuado del proceso de Internet y de e-mail.



CONCLUSIONES

El espacio escolar representa un escenario cotidiano de trascendentes
significaciones formativas par los actores que convergen en situaciones comunicativas de

las formas mas variadas en ese microcosmos que es el salon de clases.

El acelerado avance de la ciencia, el desarrollo de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion y su presencia en el contexto educativo, plantea grandes
retos a los docentes al traer consigo nuevas formas de comunicacion y conceptos necesarios

de incorporar en el aula.

La escuela -por lo general- no ha tomado suficiente conciencia o no se ha percatado
de las habilidades formadas en los alumnos; los cuales llevan ventaja sobre el profesor ya
que nacieron con los estimulos visuales, en un mundo de imagenes que los ha ensenado a
descodificar el lenguaje audiovisual con mayor rapidez que los adultos y su facilidad para
expresarse en imagenes es algo natural en las actuales generaciones. De tal forma que, la
escuela debe prepararse para dar una alfabetizacion audiovisual; los docentes tendran que

tender puentes entre los medios de comunicacion y el aula.

Los medios de comunicacion no so6lo ofrecen un uso mas intenso de la escritura,
sino que relaciona la escritura y la imagen; y producen un resultado comunicativo

altamente satisfactorio.

La exploracion del uso didactico de los medios audiovisuales, nos llevaré a entender
la importancia que tiene la computadora como una herramienta para la mejora de la

ensefianza y el aprendizaje de los contenidos escolares.

Los profesores han de asumir lo que es la imagen lo que contiene en lo especifico
conectandola con la reflexion, ensefiando a los alumnos su mejor uso; evitando asi el
consumo de la tecnologia sin que medie el andlisis, la critica, la opcion de elegir lo mejor

para satisfacer las necesidades.



Para que la integracion de las nuevas tecnologias en el aula de clase sea un éxito, es
de suma importancia la formacion de todos los docentes, pues aquellos que no se han
formado estan desconectados o superados por los recientes progresos en este campo. La
formacion sistematica y la asuncion de actitudes favorables hacia las mismas es la Unica
manera de integrar eficazmente las nuevas tecnologias en el aula para el tratamiento de los

contenidos programaticos.

La incorporaciéon de las nuevas tecnologias exige modificar los paradigmas
pedagogicos y su aplicacion en el salon de clases; requiere que los maestros reflexionen
sobre las bondades de su utilizacion y replantear el qué ensefar, como hacerlo y con qué

herramientas.

Es indudable que vivimos en un mundo rodeado de tecnologia, en la civilizacion de
la informacién, ante condiciones nuevas a las que nosotros como docentes tenemos que
atender si aspiramos a mejorar el proceso educativo e incorporar su uso en el aula como
instrumentos didéacticos poderosos que ofrecen un horizonte de posibilidades para que los
alumnos experimenten aprendizajes significativos facilitando que puedan interactuar con
otros compafieros y maestros que no se encuentran presentes, promueven la actividad
heuristica al consultar grandes bases de datos y de consulta, permiten a docentes desarrollar
actividades didéacticas mas flexibles y dindmicas; y su impacto se encuentra en todos los

sectores de la sociedad.
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