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I. UIIIYHU JACTYP
Kupum

Hactyp V36ekucron Pecny6nmukacu  Ilpesunentununr 2015  #un
12 urongaru “Onuil TabJIUM MyaccacalapuHUHT pax0ap Ba Meaaror KajapliapuHu
KailTa Tall€piail Ba MaJaKaCHMHHU OLIMPUII TU3UMUHU SHAJIA TaKOMUJUIAIITHPHUILL
yopa-taabupiapu Tyrpucuga” Tt [1D-4732-con  DapMoHUIATH  YCTYyBOP
HyHaIMIIap Ma3MyHUJIaH KeIuO YWKKaH XOoJja Ty3WiIraH OYnu0, y 3aMOHaBUI
Tanabiap acocuja KadTa Taii€piamr Ba Majaka OUIMPHIN KapaCHIApUHUHT
Ma3MYHUHH TaKOMWUIAIITUPHII XaMJa OJIMM TabJIMM Myaccacajapyu MNenaror
KaJpJApUHUHT KacOMi KOMIIETEHTIIMTMHU MyHTa3aM OIIMPHO OOpUIIHU MakKcasn
KMITagu. Y3 Ma3sMyHHTa Kypa WIIYH JAacTyp ONH TABIMMIA XOPHXHH THIIApHH
VKUTUII JKapa€HHUJla WIFOp TabJIUM TEXHOJOTHSIApH, IEIAaroruk MaxopaTHH,
ax00pOT-KOMMYHUKAIIMS TEXHOJOTHSUIAPUHU KYIJIAIIHU, aMaluil XOPYKUM THIT
HErM3uJa TaxXJIWI KWJUII Ba Kapop KaOysn KWIWII, UIMHUM Ba aMalluii TaJKUKOT
UIUIapuHU 01O OOpUII, TEXHOJOTHK TapakKUET Ba YKYB jKapaCHUHM TallIKUJI
ATUITHUHT 3aMOHaBUM ycnyOmapu Oyiinua CYHITH IOTYKJap, rioban MurepHer
TapMOFH, MYJIbTUMEIMA THU3UMIIApU Ba MacodajaH YKUTHUII YCYJUIApUHU
y3namtupum — Oyiimya  sHrd  OWJIMM, KYHHKMa Ba  MajakKaJllapuHU
NIAKJUIAHTUPUIIHYU Ha3apaa TyTaIHu.

Kaiita Taii€pnamn Ba Majaka OIIMPUII HYHAIWIIMHUHT Yy3Ura XOC
XyCycusTIapy xamja Jaoa3apd MacananapujaH KenumO YMKKaH XoJAa JacTypia
TUHIJIOBYMJIAPHUHT Maxcyc (haHiap Joupacujard OuiauM, KYHHKMa, Majlaka Xam/ia
KOMIIeTCHIUsIIapura Kyiunaaurad Tajnadnap Y3rapTUpUIUIIg MyMKIH.

MoayaHuHr Makcaam “XOpwKHi TWUIQPHU YKATUIIAA WHHOBAIMOH
TEeXHOJIOTHUsIIap OYViinya wirop TaxpuOanap” MOLYJIMHUHT MAKCAIN:

- Onuit TabnuM Myaccacaiiapu npodeccop-KaapiIapyuHu KailTa Taiépriaimn Ba
MajakaCUHU OIIMPUII KYPCUHUHI THHIJIOBUMJIAPUHM YET TWIM YKUTUIIHUHT
3aMOHABUIl MHHOBAIMOH TEXHOJOTHSJIApU TaxJIWIM, IIYHUHTJEK, YJIapHU
TaBJIMMIA SKOPUH OTUII Oyiiua wWiFop TaxpuOanap OuWjaH TaHUIUTUPHILL,
YJIIAPHUHT OMJIMMJIAPUHM sTHa/1a TAKOMIJIIAIITUPUILIAAH HOOpaTaup.

Moayaaunr Basudanapu:

- Onuii TabIMM Myaccacaiapu mpodeccop-kaapiapuHu xo3upru nantaa Fapo
MaMJIaKaTiapuaa PUBOXIIAHUO OOpa&TraH XOPWKUN TUJUIAPHU YKUTHIITHUHT STHTU
WHHOBAITMOH METO IJIapy OWJIaH TAHUIIITUPHIIL,



- XOopmwkuii TUJUTApHU YKUTHUILA HMHHOBAIIMOH TEXHOJIOTHsUIap Oyiinya Wirop
XOPWXKUN TaXpUOANapHUHT a(3auIMKIapH, yJlapJaH YKyB MalUFyJl0TIapu
KapaéHuaa yHyMJIM (oiJanaHuIl yCyJUTApUHU TaX W1 KAJIHILL

- Ommii TapIMM Myaccacaiapu Tpodeccop-KaapIapuHAHT KacOwi OwminiM,
KYHUKMa, MaJIaKaJTApUHU y3TyKCU3 STHTUJIAIT Ba PUBOKIAHTHPHIIT;

- Ommit TabpmuM  Myaccacajmapu  Tpodeccop-KaapiapuHUHT — KacOui
KOMITETCHTJIUK JapayKaCHHH OIIHPHIIT;

- Myraxaccucnuk Oyitnmua Tail€prapiauk (anmap coxXacuaard YKUTHIITHUHT
WHHOBAIIMOH TEXHOJIOTUSIAPY Ba WIFOP TAXKPUOATApHU Y3IalITHPHUIIIL.

Moays 0yiin4a TUHIJIOBYMJIAPHUHT OMJIMMHU, KYHUKMACH, MAJIAKACH Ba
KOMIIeTEHIUSUIAPUTra KyHMJIaJUTraH Tagaadaap

“Xopwxuid TWIJIApHU YKUTHUIIIA THHOBAI[MOH TEXHOJOTHsIIAp OYiinya UIFop
XOPWKHUM TaxpuOanap” KypCUHH Y3IIaIITUPHUII xKapa€HUla amalira OIIupuiIaJurad
MacaJjiajiap JOUpacuaa;

TunriaoBuu:

YeT TWIMHU YKUTULIAA XOPHKAW MaMJlakaTiap TaKpUOaCuHU aManuéTia KyJulalll;
Japc kapaéHua Typiid YiUH Ba MeToajIapaan (ponaanaHuill;

rpaMMaTHK Tapaduiama TapKumMa KUIUIT METOIH;

ayJIMo Ba BUJEO MaTepuasuiapAaH Qpoiananun;

uHTEepPaoJI TEXHOJOTWsJap Ba yilapJaH  caMmapaiu QoWJamaHuIl Xakuja
OnsmmuIapra sra OVIIUIIM JIO3UM.

Tunraouu:

TUHIIA0 TYNIYHUII Ba JIyFaT OOMIMIMHU OoMMTHIN OYiiMya Typiu METoJjIap/iaH
dholnananui;

VKyB MaTepUaJUIapUHM SpaTHIl Y4YyH Makcaja, Basuda Ba KyTWIaéTraH
HATWKAIAPUHU TYFpPU OCNTHIIai OJIMILL

uHTep(}aos MEeTOIapHU MaKCaJId PaBUIIIa TYFPU TaHall Ba GoHjamaHulI;
TypJIi ayTEHTUK MaTrepHajUlapHu (ra3eTta, >KypHauiap, TEJIEBUICHUE Ba PaaHO
MaTepuaiapuaaH Ba X.K.) TaHJall Ba yjiap acocuaa Terunuid Bazudanap unuiad
YUK OJIUILL

Japc kapa€Hura Tauéprapiauk KypHiI,

uHtepdaos MeromiapjaaH (oiianaHulll KYHMKMAJAPUHUA Ba MaJaKaJapuHU
Arajulallly JTO3UM.

TunriaoBuu:

JTApCHU TAIIKWJI KWJIHII BA TaXJIMAJ KUIUII

WHCEPT, aKIuh XyXyM KaOW 3amMOHaBUM MeTojalapHH YKyB >kapaéHuga (aos
KYJIJIal OJIMII MaJlaka Ba KYHUKMaJIApUHU dTaJUIALLIHN;



¢ KOMMYHHKATHUBJIIMKHM Ba MYCTAaKWUJI (l)aOJII/IﬂTHI/I TalllKWJI JTHIID O3aCHAaH
KOMIICTCHIUAJAPHHA Srajuiallld JIO3HUM.

Moay/ iy TAIKWI 3TUII Ba YTKA3UII O0YHHYA TaBCUAJIAP

“XopwKuid TWIIApHU YKATUIIAA WHHOBALIMOH TEXHOJOTrUsap Oylinya WIFop
Taxpubanap” Kypcu aMajiuil MaIIFyJoT/Iap Makiauga onmbd Oopruamu. AmManuid
MalFyJo0Tiaapia THUHIJIOBUMJIAPD YKYB  MOJYJUIapU  JOUpacuAaru  W»KOJHM
TOMIIUPUKIAP, Keilcnap, YKyB JToMnXanapu, TEXHOJIOTHK >kapaéHiiap OuinaH OOFIHK
Ba3MATIIM Macajajap acocuja aMaluil HIUIapHu Oaxkapaauiap.

AManuii MaiFyJioTiap 3aMOHaBUM TabJIUM YCIyOjJapu Ba HWHHOBAI[MOH
TEXHOJIOTHsJIapra acoCHaHraH XOJJa YTKaswuiaau. byHIaH Tamkapu, MYyCTaKWII
XoJiJa YKyB Ba WIMHA anaOuérnapaaH, >JEKTPOH pecypciapiaH, TapKaTMa
MaTepuaiapaad QonagaHuIl TaBCUs ITHIIA U,

Kypchu yxutuim >xapaéHuga TabJIMMHUHI 3aMOHABUI METOIJIapH, axOopoT-
KOMMYHHUKAIUS TEXHOJIOTUSIIAPU KYJUIAHWIMIIY Ha3apa TyTHUITAH:

- aMaJIMi Japcilapyujia  3aMOHABHM  KOMIIBIOTEp TEXHOJIOTMANIapu Epaamuia
IIPE3EHTAMOH Ba AJIEKTPOH-IUIAKTUK TEXHOJIOTUSIIApAaH,

- Ispring mporpammacu €paammma Ty3WITaH HWHTEPAKTHB  TECTIApJaH
¢doitnananuin Ha3apAa TYTHIAJIH.

MoayJHHMHI YKYB peajarud 001mKa MoayJ/uiap Ou/jiaH OOFJIMK/IMIM Ba
Y3BHIJIUTH

“Xopwxuid TWUIApHU VKUTHILJA HWHHOBAIIMOH TEXHOJOrusanap Oyitnua
WIFOP TaXpuOasiap” MOJyJId Ma3MyHH YKYB pexanaru “@paHiry3 TUIMHU YKUTHIL
METO/JIapu — E€HJAIIYB Ba MEJOTOTMK TEXHOJOTUsIap” YKyB MOIyJIapu OwliaH
y3BUIM OOFfJaHraH Xoji4a NeAarorjJapHUHT XOPWXKUM THUIUIAPHU YKUTHILIHUHT
3aMOHABUIl HMHTEPAaKTUB YycinyOnmapu Oyiinuya KacOuMi mNegaroruk Tau€prapiauk
JapakKaCUHHU OPTTUPHUIITA XU3MAaT KUJIa/IH.

Moay/IHMHT 0JIMH TABJIUMIATH YPHHU

MonynHu  y37malITUPUIN  OPKAJIM  TUHIVIOBYMIIAD XOPWIKMM  TWUIAPHU
VKATUIIHUHT 3aMOHAaBUM HMHTEPAKTUB ychoyOnapuaaH yHymud (odganaHuii
yprauuii, amania KyJjam Ba 0Oaxojamra Joup KacOWil KOMIETEHTJIMKKA 3ra
oynanunap.
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EL CONTENIDO DE LAS CONFERENCIAS

1-conferencia:Introduction. la educacién en transicion. Docentes y alumnos.
Actos educativos. Actividades de aprendizaje basicas. Las contradicciones de la
educacion . Educacion obligatoria versus educacion voluntaria. La jerarquia clasica
del aprendizaje y la responsabilidad personal . La organizacion de la vieja escuela.

Qué actividades deben mantenerse .

2-conferencia: EIl contexto del aprendizaje. La escuela como institucion social .

Las bases de una nueva pedagogia.
Inteligencias multiples.

Inteligencia y coeficiente intelectual.




3-conferencia: Evaluacion de las habilidades. Multiples caminos y condiciones
para el aprendizaje. Una educacion que contemple tanto la inteligencia sensorial
como la simbolica. Cognicion visual y pensamiento critico. Heterarquia y la
nueva pedagogia. El método de proyectos: aprender disefiando. Ensefiar a los
alumnos a convertirse en verdaderos estudiantes. El docente y su papel como
maestro-aprendiz . Las instituciones educativas del futuro

EL CONTENIDO DE LOS CURSOS PRACTICOS

1-Practica: Nuevas posibilidades. Hacer lo que todavia no estamos haciendo. Las
instituciones educativas del futuro vistas a través de las instituciones educativas del
presente. .Los elementos basicos del aprendizaje. Comunicacion oral inmediata. La
lectura. .La escritura.

2-Practica: Experimentos de ciencias y observaciones. Uso de aplicaciones
generales y profesionales en las instituciones de ensefianza. .Laboratorio virtual.
Organizacion del proceso de aprendizaje. .Recursos de informacion para la
educacion..Situaciones educativas mas complejas. Estrategias para abordar la
nueva alfabetizacion.

3-Practica: Aprendizaje de lenguas extranjeras. El disefio y la construccion en
el aprendizaje. Micromundos. .Investigacion cientifica. .Investigacion en ciencias
sociales y humanidades. .Brindar apoyo a la institucion educativa y

a la comunidad. .Principales ventajas de las TIC.

YKUTHUII HAKJLIAPH

Maskyp Moayn Oyiinya Kyiugaru YKATULL IIaKuiapuaad GpoiiianaHuianam:
- HOAaHbaHABHUM YKUTHIL (MHTEPAKTUB, KOH(epeHus, 1e0ar);
- 1aBpa cyxOatjapu (MyxokamMa STWIaéTraH MyaMMO Ba YHUHI €4uMu OVinua
MaHTHKUN XyJocanap YuKapuI);
0axc Ba MyHoO3apajnap (Jioluxanap euruMu Oyinda majusiiap Ba acoCiIu pakamiiap
TaKIUM KWIMILI, OSUIMTUII Ba MyaMMoOJiap €YUMHHHM TOMMII KOOWIMSATHHU
PUBOXJIAHTUPUII).

BAXOJIAII ME3OHHA
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[TopTdonuo spatuii-
1 16amn 2.5
Keiic Ty3um - 1,5 6amn

KYHUKMaJapuHu Xap Oupu
Oyiinya aHUK TOMIIUPUKIIAP
Oakapwiiaau Ba 6axosaaHaau




ILMOAYJHUA YKUTUIIJIA ®OMIAJAHUIIAINTAH HHTEP®AO.T
TABJINUM METOIJJIAPHU

1. La méthode : Brainstorming. Brise glace
Activités brise-glace

La premiére séance de cours a un impact importante. Este documento es mas
effetivo a la aprendizaje el premiér impression que va a dar al déterminante por la
relation pédagogique. Il este donc primordial qu’elle soit représentative de la
pédagogie retenue.

Dans un premier temps, les stagiaires ont €té invités a mener une réflexion afin de
déterminer les enjeux d’une premicre séance de cours.

Les objectifs de cette premiere séance pour 1’enseignant ont ét¢ ainsi définis :

- briser la glace et de réduire le stress dii a la situation d’apprentissage (nouvel
enseignant, nouveaux camarades, nouvelle langue, etc.) ;

- découvrir le groupe : mémoriser les prénoms, repérer les différentes personnalités
(les introvertis, les extravertis, etc.) ;

- exposer les apprenants aux modalités spécifiques du travail de groupe pour leur
faire prendre conscience de I’intérét de I’apport du collectif

- laisser une premicre impression positive aux apprenants pour leur donner I’envie
de revenir au cours.

6. Permettre a 1’enseignant de se faire une idée des différentes personnalités du
groupe.

7. Permettre d’exposer les apprenants aux modalités spécifiques du travail de
groupe.

8. Permettre de faire prendre conscience aux apprenants de I’intérét du travail de
groupe.

9. Permettre aux apprenants de s’approprier 1’espace-classe.

10. Permettre d’instaurer un climat de confiance.

Le retour sur les bancs de 1’école approche. Un peu d’appréhension accompagne
toujours apprenants et professeurs le premier jour de classe. Afin de détendre
I’atmosphére nous vous proposons quelques activités brise glace qui permettront
ainsi a vos apprenants de faire connaissance.

Public : Adolescents — Adultes

Niveaux CECR : A1-B2

Thémes principaux : Activités brise-glace

Objectifs : Apprendre a se présenter et a faire connaissance

Activités proposées:



* Qui est qui?

I11. HABAPUH MAIIFYJIOTJIAP MA3MYHU.

1-CONFERENCIA: INTRODUCTION. LA EDUCACION EN

TRANSICION
1.1. Introduction: Docentes y alumnos.
1.2. Actos educativos.
1.3. Actividades de aprendizaje bésicas .
1.4. Las contradicciones de la educacion .
1.5. Educacion obligatoria versus educacion voluntaria.
1.6. La jerarquia cléasica del aprendizaje y la responsabilidad personal .
1.7. La organizacion de la vieja escuela.
1.8. Qué actividades deben mantenerse .

2-CONFERENCIA: EL CONTEXTO DEL APRENDIZAJE

2.1. La escuela como institucion social .
2.2. Las bases de una nueva pedagogia.
2.3. Inteligencia y coeficiente intelectual.
2.4. Inteligencias multiples.

3-CONFERENCIA: EVALUACION DE LAS HABILIDADES

3.1. Multiples caminos y condiciones para el aprendizaje.

3.2. Una educacion que contemple tanto la inteligencia sensorial como la

simbdlica.

3.3. Cogniciodn visual y pensamiento critico.

3.4. Heterarquia y la nueva pedagogia.

3.5. El método de proyectos: aprender disefiando.

3.6. Ensefiar a los alumnos a convertirse en verdaderos estudiantes.

3.7. El docente y su papel como maestro-aprendiz . Las instituciones
educativas del futuro

1-Conferencia:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

Introduction: Docentes y alumnos.

Actos educativos.

Actividades de aprendizaje basicas .

Las contradicciones de la educacion .

Educacion obligatoria versus educacion voluntaria.
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1.6. La jerarquia cléasica del aprendizaje y la responsabilidad personal .
1.7. La organizacion de la vieja escuela.

1.1.INTRODUCTION: DOCENTES Y ALUMNOS

Antes de concentrarnos de pleno en la aplicacion de las TIC en los salones de
clase, tema que abordaremos en el capitulo 4, es preciso detenernos un instante a
analizar el marco pedagdgico. En este capitulo examinaremos qué implica la
docencia y el aprendizaje, y qué papel cumplen las instituciones que la sociedad en
su conjunto ha desarrollado para ensefiar y aprender.

1.2.ACTOS EDUCATIVOS

Nos encontramos frente a un acto educativo cuando alguien —un docente—
desea educar, y otra persona —un alumno— desea recibir la educacion. Esta sinergia
de deseos es un requisito sine qua non para que la educacion sea posible. De otro
modo nos enfrentariamos a fendmenos como el condicionamiento, la repeticion
carente de contenido y otro tipo de situaciones similares entre las personas
oficialmente etiquetadas como docente y alumno?.
El docente siempre necesita del alumno y viceversa. Si no tiene un alumno a su
alcance, el docente intentard despertar el deseo de aprender en cualquier persona
que esté a su alrededor. Esto se logra despertando o invocando, del modo que sea,
la curiosidad, la ambicion, la sed de informaciéon, o simplemente de
entretenimiento, en otra persona. Cualquier estrategia 0 mecanismo que sirva en
esta direccion es util y valido.
Por otra parte, un alumno con verdadero deseo de aprender buscard siempre un
docente. Si no tiene un docente a su alcance, el alumno encontrarda cualquier
persona que pueda ensefiarle lo que desea saber. Si no hay nadie en absoluto que
pueda servir como docente, el alumno encontrard alguna forma de sustituir al
docente por una fuente de conocimiento interna, aunque solo sea intuitiva.
En cualquier acto educativo podemos distinguir tres facetas: encuentro,
comunicacién e interaccion.
1. El encuentro consiste en una reunidén en persona, cara a cara; una situacion en la
que uno se encuentra frente a otros individuos y siente el deseo de relacionarse con
ellos de alguna forma.
2. La comunicacion es un intercambio de mensajes entre dos o0 mas personas que
expresan sus sentimientos, pensamientos e intenciones de forma reciproca.
3. La interaccidn es un proceso en el que dos o mas actores (en nuestro caso, un
docente y un alumno) afectan de alguna forma las acciones y el comportamiento
del otro, como resultado de un intento de alcanzar ciertos objetivos por medio de
un trabajo conjunto.

! Las nuevas tecnologias en la educacion-CUADERNOS / SOCIEDAD DE LA INFORMACION. Rocio Martin-
Laborda Fundacion AUNA.
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Por definicion, cualquier interaccion genera informacién, si bien no toda la
informacion generada en esas instancias necesita ser comunicada.

De hecho, parte de esa informacion puede ocultarse de forma intencionada. Un
actor puede incluso buscar, descubrir y recabar la informacion que otro actor
deseaba ocultar.

A veces es dificil trazar una linea precisa entre comunicacion e interaccion. Por
ejemplo, si en el contexto de una clase de idioma (especialmente de los aspectos
retoricos) el docente utiliza expresiones verbales para ejemplificar formas de
argumentacion, los limites entre la comunicacion y la interaccidon se confunden. Al
analizar los patrones de comunicacion inherentes a las tradiciones culturales
europeas (especialmente las tradiciones educativas) muchos autores han notado
que es comun que en nuestra sociedad exista un tipo de interaccion y de
comunicacion basado en el control, las evaluaciones oficiales y la amenaza con un
castigo.

1.3.ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE BASICAS

Repasemos entonces las actividades implicitas en el proceso de aprendizaje en
general, que luego podremos extender al contexto de las TIC en la educacion.
Comunicar de diversas formas y por diversos medios Durante siglos, la
comunicacion entre los seres humanos se llevo a cabo de forma oral y escrita. La
comunicacion oral toma lugar a través del canal auditivo, en general con el apoyo
del canal visual (los movimientos y gestos del hablante que constituyen los
aspectos extraverbales de la comunicacion). Hasta hace relativamente poco, la
comunicacion oral era inmediata. La invencion y el desarrollo de las primeras
grabaciones de imagenes dinamicas (en movimiento), anterior a la grabacion de
sonidos dinamicos, fue un momento muy importante en la historia de la
humanidad. Se trataba de la época del cine mudo, en el que las iméagenes iban
acompafiadas de subtitulos y musica que se tocaba en vivo. La comunicacion
puede ser unidireccional, como en las transmisiones de radio y television, o
bidireccional como en las conversaciones teleféonicas o en persona. La
comunicacion escrita se lleva a cabo a través del canal visual, y puede estar
apoyada por imagenes o ilustraciones. Todos estos modelos o formas de
comunicacion se utilizan en la ensefianza y el aprendizaje, y todos ellos estan
siendo transformados radicalmente a partir del advenimiento de las TIC?,
Crear objetos
El aprendizaje también implica hacer o crear algo en el mundo (fisico,
principalmente objetos. Esto incluye producir mensajes, lo que, a su vez, se
intersecta con el proceso de comunicacion, si bien en este caso el énfasis radica en
el proceso de crear el mensaje y no de comunicarlo.
Crear, en términos de aprendizaje, puede incluir:
* Crear un objeto de informacién (un mensaje real o potencial),

2 Las nuevas tecnologias en la educaciéon-CUADERNOS / SOCIEDAD DE LA INFORMACION. Rocio Martin-
Laborda Fundacion AUNA.
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* Desarrollar un proceso de informacion (redactar o editar),

* Desarrollar un objeto mental o interior (razonar o imaginar), y

* Crear un objeto material o llevar a cabo un proceso material.

Todas estas actividades, que estan relacionadas entre si de diversas formas, pueden
verse favorecidas mediante el uso de las TIC en la educacion.

Observacion, reflexidn e imitacidén

La observacion es otro de los procesos involucrados en el aprendizaje, del que el
alumno es participante activo. Otro elemento atin méas importante del pensamiento
humano es la reflexion, esto es, el proceso y la habilidad de observarse a si mismo
y observar las propias acciones desde afuera. Una herramienta usada desde tiempos
remotos para la reflexion es el espejo: observar a otro ser humano y copiar o imitar
sus acciones es una importante via de aprendizaje. Actualmente, existe una version
moderna del espejo, la videograbadora, que permite observar una imagen que ya
no estd alli. Busqueda de informacion y cuestionamiento La busqueda de
informacion no ocupaba un lugar relevante en la educacion tradicional.
Actualmente, sin embargo, se ha convertido en una via de aprendizaje cada vez
mas importante. Antes, la busqueda principal se llevaba a cabo en la memoria del
alumno, y se consideraba que un alumno era inteligente si podia extraer con
rapidez informacion de la memoria. Si bien los libros podian utilizarse de forma
ocasional para responder preguntas puntuales, no era comun que los profesionales
los utilizaran como fuente de informacion diaria, a excepcion tal vez de los
médicos o de los abogados. Hoy en dia, en cambio, la busqueda de informacion es
parte fundamental del trabajo y del aprendizaje. Consultar a un experto o a un
especialista es un tipo especial de busqueda de informacion. Desde tiempos
remotos la capacidad de cuestionar fue considerada como una caracteristica
inherente al filésofo y al cientifico. Aun asi, este delicado equilibrio también se
presta a comentarios o dichos irdénicos como “un tonto puede hacer tantas
preguntas que no alcanzarian cien sabios para responderlas a todas”. En la actual
era de la informacién, la capacidad de cuestionamiento se ha convertido en un
aspecto de vital importancia.

Recibir informacion oral y visual es so6lo el primer paso en el largo camino del
aprendizaje. Pero como todo pedagogo desde la época de Socrates sabe que el
verdadero aprendizaje ocurre cuando se entabla una conversacion profunda e
intensa entre el docente y el alumno, o entre los propios alumnos.
Lamentablemente, la educacion del siglo XX supo pasar por alto este principio
basico, y la mayoria de los docentes se convencieron de que su tarea era “ensefar”,
no “conversar’.

1.4.LAS CONTRADICCIONES DE LA EDUCACION

La educacion contemporanea esté repleta de exigencias contradictorias.
En esta seccion mencionaremos algunas de ellas.
* Creatividad versus disciplina
Quiza la pregunta mas apremiante que enfrenta la educacion contemporanea
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sea como reconciliar sus dos objetivos principales y a su vez contradictorios:

1. estimular mentes creativas y con capacidad de cuestionamiento, que deseen
explorar terrenos desconocidos y resolver problemas nuevos; y

2. lograr que esas mismas mentes creativas tengan la habilidad y la suficiente
disciplina para realizar tareas mentales y manuales especificas.

La lamentable separacion entre el aprendizaje teorico y el practico, tan arraigada en
nuestro sistema educativo, profundiza alin mas esta contradiccion. Si a esto se le
suma la tan mencionada motivacion interna por parte de los alumnos (aspecto que
se ha convertido en el centro de todas las teorias pedagdgicas modernas), no cabe
duda de que nos enfrentamos a una contradiccion esencial.

1.5. EDUCACION OBLIGATORIA VERSUS EDUCACION
VOLUNTARIA

. Se puede obligar a un nifio a jugar? La respuesta es clara. Los niflos juegan

unicamente cuando sienten deseos de jugar. Del mismo modo, el docente no puede
obligar a un alumno a aprender de forma activa al menos que el alumno desee
hacerlo.
Atn asi, el sistema educativo puede —y de hecho lo hace— ensefiar ciertas materias
a los alumnos y que éstos las aprendan, a pesar de su reticencia, de forma mas o
menos efectiva de acuerdo a las normas establecidas por las pruebas de evaluacion.
Y, entonces, ;cudl es el problema?

El problema del aprendizaje obligatorio (esto es, pasivo) es que si bien los
alumnos incorporan cierta informacion especifica, la mayoria de las veces no
logran aplicarla a ninguna situacion externa mas alla de las respuestas correctas en
las evaluaciones. Es muy comin que un alumno no pueda relacionar un trozo de
informacion nuevo con otra informacion aprendida anteriormente, sobre todo si se
trata de materias distintas. El resultado es un alumnado incapaz de conectar el
conocimiento nuevo con el viejo y de ubicar el conocimiento en un contexto
global, por ejemplo, trasladar un concepto matematico al campo de la ciencia para
comprender mejor las leyes de la fisica y la quimica, o valerse de los
conocimientos quimicos para comprender la biologia de una célula. Mas dificil ain
es aplicar estos conocimientos a los obstaculos de la vida diaria méas alla de los
muros de la institucion®.

El sistema educativo solo podra obtener resultados positivos si se combina
con una motivacion interna de parte de los alumnos y un deseo de aprender, en
otras palabras, cuando el desarrollo de una habilidad particular es impulsado por
una genuina curiosidad o por un motivo pragmatico (como cuando se busca una
pista para desentrafiar una adivinanza o un misterio).

O sea que volvemos a enfrentarnos a la misma vieja pregunta: ;es posible
que los docentes cumplan su papel sin obligar ni amenazar a sus alumnos, sino

3 Inés Dussel - Luis Alberto Quevedo. Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagégicos ante el mundo
digital. Edicion-2010.
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despertando su curiosidad o tentdndolos a embarcarse en un modelo de aprendizaje
activo, que surja de su propia motivacion? De ser asi, ;/como lograrlo?

Creemos fervorosamente que las TIC podrian ayudar a zanjar esta brecha. Pero
para ello es preciso recordar que los alumnos suelen desear comprender el
contenido de una materia o aprender las bases metodologicas de la llamada
“educacion tradicional”.

A continuacidn, presentamos nuestra critica a la corriente tradicional y analizamos
posibles alternativas.

1.6. LA JERARQUIA CLASICA DEL APRENDIZAJE Y LA
RESPONSABILIDAD PERSONAL

En la Edad Media, el conocimiento consistia en una serie de mandamientos
divinos que el maestro transmitia al aprendiz, y que €ste estaba obligado a absorber
de forma sumisa y obediente. Mas tarde, la madre naturaleza y sus leyes naturales
desplazaron las leyes divinas y el deber del maestro pas6 a ser el de transmitir a sus
alumnos los conocimientos descubiertos por los cientificos, quienes se encargarian
de guiar a la raza humana hacia la luz del progreso.
Hasta hace no mucho tiempo, ain se consideraban como verdades absolutas tres
preceptos que datan de la época de Socrates y mds tarde, de Descartes:
1. Las habilidades simples, que requieren menos capacidad de comprension, Son
las mas faciles de aprender y, por lo tanto, las mas adecuadas para ensefiar a nifios
pequetios o a personas con menor capacidad intelectual.
2. Existe una jerarquia en cuanto a las habilidades, que va de la mas simple a la
mas compleja, y que se condice con una jerarquia de la comprension, que va de
menor comprension hasta la comprension elevada de los conceptos abstractos. Para
poder ascender al siguiente nivel jerarquico es necesario dominar el anterior.
3. Existe un camino progresivo hacia la madurez que debe ser respetado:
los nifos pequefios o los retardados no pueden aprender conceptos abstractos por
lo que debe ensefidrseles habilidades y trozos de informacion simples que con el
tiempo ellos iran combinando hasta crear conceptos mas complejos.
De acuerdo a este sistema educativo, el aprendizaje pareceria consistir en agentes
mentales que deben cumplir, cada uno de ellos, una unica funcién basica. Esta
organizacion jerarquica es como un arbol con un agente en cada rama; de acuerdo
a este sistema, un agente es responsable uUnicamente de los agentes que se
encuentran en las ramas que nacen de la suya. De este modo, la tarea de cada
agente consiste simplemente en esperar las instrucciones provenientes de su
superior, sin prestar atencion a lo que proviene de sus agentes subordinados.
Metaforicamente hablando, estos agentes constituyen una especie de mdquina
creada con el proposito de manufacturar un producto o conjunto de productos
especificos.
No dudamos que existan ciertas habilidades que podrian ensefiarse y aprenderse de
forma desconectada y siguiendo un estricto orden de pasos. Pero la verdad es que
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la gran leccion que nos ha dado el siglo XXI es que, en esta época de cambios
acelerados y constantes, ningun cientifico, politico o autoridad religiosa se siente lo
suficientemente seguro como para tomar decisiones de alcance mundial ni para
aconsejarnos con certeza sobre aspectos de nuestra vida cotidiana.
El futuro de la humanidad depende, mas que nada, de las decisiones tomadas por
cada conciencia y por cada individuo de forma responsable. Ya ha quedado
demostrado que los métodos de nuestro sistema educativo tradicional no son lo
suficientemente buenos. Debemos esforzarnos no tanto por adaptarnos al mundo
tal cual es sino por crear un mundo diferente.
El sistema educativo del siglo XXI debe estar orientado a crear las condiciones
necesarias para que los alumnos puedan aprender libremente en colaboracion con
sus docentes, padres, compafieros de clase y la comunidad local y mundial. En este
sentido, el uso de las TIC se vuelve imperativo para llevar a cabo esta tarea con
éxito.
1.7.LA ORGANIZACION DE LA VIEJA ESCUELA

En las dos secciones anteriores describimos las relaciones y las actividades de
aprendizaje basicas y algunas de las contradicciones més evidentes de la educacion
actual. Como veremos a continuacion, la educacion tradicional, ain hegemonica,
no ha logrado explotar estas relaciones y actividades esenciales, y no contribuye de
forma alguna a resolver las contradicciones de las que hablamos. Luego de
explorar las limitaciones de la llamada vieja escuela, pasaremos a describir el
trasfondo psicologico de los cambios que estan tomando lugar, y los cambios
propiamente dichos. Qué actividades deben mantenerse Damos por sentado que
todos los lectores conocen el funcionamiento de la educacion actual tradicional,
masiva y basada en normas preestablecidas. En adelante, nos referiremos a este
modelo educativo como la vieja escuela. Para redisenar este modelo mediante la
ayuda de las TIC es preciso analizarlo bajo una nueva luz, como si nunca antes
hubiésemos visto este tipo de instituciones. Debemos entonces comenzar de cero y
a partir de alli decidir qué aspectos deben mantenerse en el futuro y cudles no.
Las actividades vinculadas a las instituciones educativas, ya sea una escuela o un
liceo, pueden dividirse basicamente en dos categorias:
actividades internas y actividades externas. En este sentido, la institucion como
organizacion debe mantener esta division, que pasaremos a describir a
continuacion:
Las actividades internas se realizan dentro del horario y del recinto escolar. Se trata
de actividades centralizadas, obligatorias y altamente formales (nos veriamos
tentados a agregar que son casi sagradas) y que constituyen lo que llamamos una
clase propiamente dicha, donde se lleva a cabo la ensefianza y el aprendizaje. Las
actividades que los alumnos realizan en las pausas, entre una clase y otra, son
profanas, y las que realizan fuera del horario escolar son algo a mitad de camino
entre ambas. También hay actividades internas que no implican la participacion de
los alumnos, tareas administrativas, de supervision y reuniones de docentes. Todas
estas actividades implican un intercambio de informacién que toma lugar por
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medio de diversos canales, algunos de ellos oficiales y altamente formales, otros,
mas informales, menos estructurados y que no siempre son aprobados por las
autoridades escolares (incluso pueden llegar a estar prohibidos y a realizarse de
forma clandestina).

Las actividades externas, excepto las actividades deportivas, se limitan
simplemente a las tareas domiciliarias. Estas se realizan de forma individual y
aislada y se vinculan a las actividades internas por medio de comentarios breves
del docente al evaluar el trabajo. Las discusiones con los compafieros de clase y las
consultas al docente son poco

comunes, al igual que el trabajo cooperativo. En cuanto al cuerpo docente, las
actividades externas consisten en reuniones, sesiones de consulta con directores o
colegas de otras instituciones, seminarios, cursos de capacitacion y conferencias.

2-CONFERENCIA: EL CONTEXTO DEL APRENDIZAJE

Ninguno de estos dos aspectos organizativos de la educacion debe ser ignorado
al integrar las TIC a los métodos de ensefianza y aprendizaje.
En palabras de Penelope Eckert:

Uno de los principales errores de la educacion actual es asumir que el
contexto social dentro de la propia institucion es secundario o que estd subordinado
al objetivo principal, el aprendizaje. (...) La estructura social dentro de una
institucion educativa no es simplemente el contexto en el que se lleva a cabo el
aprendizaje, sino parte de lo que los alumnos aprenden alli. De hecho, lo que el
alumno aprende dentro del salon de clase es una porcion muy pequetia del
aprendizaje. (...) Lo que los “Burnouts” [N. de T.: categoria social creada por la
autora para referirse al grupo de liceales que pertenecen a la clase trabajadora]
aprenden en el liceo es qué significa ser marginados por el contexto social. (...) El
liceo no es Unicamente una mala experiencia para estos alumnos, sino también el
lugar donde aprenden una leccion muy importante que podria marcarlos para el
resto de sus vidas. (Eckert, 1989) Al referirse a las organizaciones empresariales,
no ya a las educativas, es comin que los autores de este campo utilicen la
expresion organizaciones de aprendizaje. En un trabajo titulado Linking artisan
and scribe,2 el escritor Ronnie Lessem escribio®:

La velocidad de los cambios tecnologicos del mundo actual hace que los
problemas que hoy enfrentamos no sean los mismos que enfrentaremos manana.
Por esta razon, todos los integrantes de la organizacion, desde los encargados de
trazar las politicas generales hasta aquellos a cargo de los mds minimos detalles
técnicos, deben tener a su alcance, en la mayor medida posible, medios de
aprendizaje [las itdlicas son nuestras]. (Citado en Rhodes, 1991)

4 Mariana Patru, Alexey Semenov, Instituto de Educacion Abierta de Mosct
(Federacion Rusa) . Las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en la enseflanza
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En este punto, debemos preguntarnos si es verdad que el sistema educativo podria
evolucionar y modificar su estructura y sus funciones de acuerdo a los nuevos
desafios de la vida actual. El sistema educativo actual, ;es algo dinamico, que
puede aprender y crecer, o un sistema cerrado, una especie de maquina que
funciona de acuerdo a ciertos parametros predeterminados?

Preguntas:
1. ;Hay algun obstaculo entre el estudiante, el docente y la pantalla del proyector?
2. (Podemos reducir la luz del ambiente para mejorar la visibilidad de la
computadora y de la pantalla del proyector?
3. * (Podemos usar las computadoras para que el docente envie mensajes visuales a
los estudiantes y controle el trabajo individual de un estudiante?
4. {Qué soluciones existen?
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2-CONFERENCIA: EL CONTEXTO DEL APRENDIZAJE

2.1. La escuela como institucion social .
2.2. Las bases de una nueva pedagogia.
2.3. Inteligencia y coeficiente intelectual.
2.4. Inteligencias multiples.

2.1. LA ESCUELA COMO INSTITUCION SOCIAL

El excelente historiador y filosofo de la tecnologia Lewis Mumford describio la
organizacion religiosa, sociopolitica, industrial y militar creada durante la Edad de
Bronce bajo la autoridad de los sacerdotes-reyes, como una mega-mdquina.
Aquella antigua organizacion, esencialmente coercitiva, no democratica y
jerarquizada se convirtid en el ancestro de las civilizaciones venideras. Solo
recientemente se la cuestion6 bajo la luz de una nueva vision del progreso humano
basado en otros principios. (Mumford, 1996)
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Como consecuencia de este legado milenario, la escuela parece ser la organizacion
social mas resistente al cambio. De hecho, ésta se esfuerza por mantener estaticas
su estructura y sus funciones basicas, incluyendo los circuitos, canales y rutas de
informacion. A continuacion analizaremos los enfoques mas comunes de
transmision de informacion, los cuales, a su vez, estuvieron determinados por el
concepto clasico de la educacion obligatoria de las masas. Para poder abordar estos
temas con mayor claridad, es preciso remontarnos a los origenes de este concepto,
hace tres o cuatro siglos.

En el pasado, mantener la calidad de la educacion no representaba un problema, ya
que se guardaba como un tesoro muy preciado o un lujo al que s6lo podian acceder
unos pocos elegidos. La educacion formal se reservaba exclusivamente para el
clero y las familias aristocraticas y se le negaba a cualquiera que no perteneciera a
estos estratos, esto es, a todo aquel que viviera fuera de los muros del claustro o del
castillo.

2. N. del T.: Titulo no disponible en espaiiol. Traduccidn tentativa: La union del
artesano con el escriba.

La escuela como un invento de la era industrial

La escuela clasica, tal como la conocemos actualmente, se inventd a
comienzos de la era industrial, una época donde la produccion masiva Se puso en
boga. La educacion para todos se convirtio en un derecho del pueblo entre los
siglos XVII y XVIII en Europa. Si bien la intencion inicial era la de crear una
educacion justa y democratica, con el tiempo el sistema educativo se fue desviando
de este camino. Los historiadores y tedricos suelen decir que la escuela se cred
siguiendo el modelo de la imprenta, como anunciara Comenius en 1657 en su libro
A Living Printery or an Art of How Swiftly, Yet informatively and Lightly to stamp
the wisdom not on paper but upon the minds.3 No es coincidencia que el concepto
de las escuelas de entonces estuviera asociado al invento tecnoldgico mas
avanzado de la época, la imprenta con letras moviles. Las mentes de los
preescolares eran como una hoja en blanco donde los docentes escribian o
plasmaban lo que ellos, o las autoridades educativas, consideraban apropiado.
Pronto, las decisiones relativas a lo que era 0 no apropiado estampar en esas
mentes nuevas dejo de estar dentro de la esfera de decisiones de los docentes para
pasar a manos de los individuos con poder politico y econdmico.

No menos significativa, desde el punto de vista tecnologico y educativo, fue
la idea de Gutenberg de utilizar letras separadas moldeadas de acuerdo a un patrén
uniforme; esto constituyd el origen del concepto de la maquinaria —para ese
entonces, cada vez mas automatizada— que utilizaba partes reemplazables y
estandarizadas. Era logico, entonces, que estos mismos principios se aplicaran a la
educacion. Son estos mismos principios los que han prevalecido en el enfoque
educativo de la mayoria de los paises occidentales, donde se establecio un sistema

> 4Ana elena schalk quintanar. E1 impacto de las TIC en la educacion. Relatorua de la Conferencia Internacional de
Brasilia, 26-29 abril 2010
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en el que nifios y jovenes aprendian diferentes materias de distintos docentes,
quienes a su vez se guiaban por un plan de estudios estandarizado y preestablecido
disefiado por otros especialistas.

Los caminos y canales de la informacion en la vieja escuela En la cima de este
sistema se encuentran las instituciones pedagdgicas centralizadas que disefian los
planes de estudio, los métodos de ensefnanza, los libros de texto y otros materiales
curriculares, los cuales, tras recibir la aprobacion del Ministerio de Educacion, se
distribuyen por todas las escuelas estatales. El docente debe cefiirse a estos
materiales y enseflar a sus alumnos hasta el ultimo punto de este contenido
preestablecido. A su vez, los alumnos deben memorizar esta informacion Yy
repetirla en las pruebas de evaluacion. Se asume, si bien no se 3. N. del T.: Titulo
no disponible en espafiol. Traduccion tentativa: La imprenta viva o el arte de
plasmar la sabiduria en las mentes en lugar de en el papel, de un modo rapido
pero agil e informativo. menciona, que los docentes no tienen necesidad de agregar
nada mas a los materiales que las autoridades les han brindado.

El director de una escuela recibe los planes de estudio y los materiales disefiados
por las autoridades educativas y los distribuye entre los docentes de cada materia.
Luego cada docente organiza el contenido en cuotas diarias 0 semanales de
acuerdo a la cantidad de horas con que cuenta. La comunicacion entre el docente y
el alumno es principalmente oral. El apoyo visual del contenido consiste sobre todo
en las fotos o ilustraciones que aparecen en los libros de texto. Existen muy pocas
actividades practicas que involucren herramientas o materiales “fisicos”. El
docente es un orador, no un maestro que domina un arte, sea mental o manual.
Ademas, existe muy poca comunicacion entre docentes de distintas materias y muy
pocos intentos de trabajar de forma conjunta para que el proceso de aprendizaje sea
verdaderamente interesante y motivador. El papel de los docentes y de los alumnos
durante la clase .

He aqui una lista de las actividades que docentes y alumnos realizan durante una
clase habitual en el modelo de la vieja escuela:

* Los docentes hablan y los alumnos escuchan.

» Al escuchar, los alumnos deben comprender y memorizar la informacion que
reciben del docente. Muchas veces, esto es lo Uinico que hace un docente en un
plano estrictamente formal y técnicooperativo.

* Los docentes escriben letras, palabras, numeros o frases en el pizarron para
ayudar a los alumnos a retener hechos e informacion en su memoria a corto y largo
plazo.

* Los docentes pegan o cuelgan del pizarron o de las paredes carteles con palabras,
frases o niimeros escritos previamente, y luego sefialan el contenido del cartel con
el dedo o con un senalador, a medida que explican su significado o dan
instrucciones.

* Los docentes hacen dibujos o diagramas (o utilizan imagenes y diagramas
hechos) que se relacionan de alguna forma con lo que estan diciendo.

* Los docentes traen objetos tridimensionales para ilustrar lo que estan diciendo.
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* Los docentes manipulan y transforman estos objetos tridimensionales (o sea que
no solo los sostienen en la mano y los muestran a los alumnos), utilizandolos de
diversas maneras para ilustrar lo que desean explicar. En general hacen esto sobre
un escritorio. Los docentes realizan experimentos fascinantes que los alumnos
recuerdan toda la vida.
En suma, mas alla del contenido de la clase, la herramienta y el canal principal
para transmitir el mensaje sigue siendo la palabra, esto es, el medio oral, y en
menor medida, el escrito. A su vez, las actividades adicionales mencionadas estan
enumeradas en orden ascendente de acuerdo a su supuesta efectividad desde el
punto de vista educativo (y de acuerdo a la intensidad del trabajo).
En este tipo de clases, no es necesario ni obligatorio que los alumnos:
* Hagan otra cosa mas que seguir las explicaciones y las presentaciones del
docente, sean orales o escritas (textos) hasta que hayan asimilado y puedan
reproducir de forma verbal los conocimientos o habilidades que se les ha ensefiado.
* Dibujen en los cuadernos, excepto en clase de geometria o dibujo, ni hagan
esquemas o diagramas (muchas veces los alumnos ni siquiera aprenden a dibujar).
« Manipulen o transformen objetos tridimensionales, excepto tal vez una hoja de
papel, una tijera, una goma de pegar y lapices.
» Descubran, inventen, disefien y construyan durante la clase algo que se relacione
con el contenido curricular; o
» Discutan con sus compaiieros sobre el contenido de lo que se les esta ensefiando.
Tal vez esta descripcion parezca exagerada, pero refleja a grandes rasgos las
caracteristicas de la educacion tradicional, que permanecen arraigadas en los
fundamentos de las estructuras educativas de muchos paises.
Tiempos rigidos

Durante el tiempo establecido que dura una clase, el docente brinda a todos
los alumnos (ya sea por via oral, escribiendo en el pizarréon o mostrando fotos) un
trozo de informacion. Todos los alumnos reciben la informacion de forma
simultdnea, por medio de un monodlogo que se asemeja a una transmision televisiva
o0 radial. Durante este proceso los alumnos deben mantenerse callados y quietos
hasta que el docente haya terminado y les pregunte si han comprendido. Aquellos
que no comprendieron levantan la mano y explican, cuando el docente les da la
palabra, sus dudas. Los docentes clarifican y vuelven a explicar varias veces mas
pero, por lo general, el tiempo apremia y nunca alcanza para aclarar las dudas de
todos. Ademas, siempre hay uno o dos alumnos que no se atreven a levantar la
mano y que prefieren no decir que no comprendieron. Uno tenderia a pensar que
aquellos alumnos que aun tienen dudas, pedirdn ayuda a sus compaieros, sin
embargo, esto no suele ser asi, mucho menos en el contexto de la escuela
tradicional®.

6 Carmen Solla Salvador. r.Guia de Buenas Practicas en Educacion Inclusiva. Edicion-2013
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Como todos sabemos, cualquier intercambio entre alumnos suele mirarse con
desaprobacion, ya que amenaza con perturbar los cimientos mismos de la
ensenanza clasica (afortunadamente, existen docentes que se atreven a romper esta
regla de oro).

Las disertaciones en forma de monodlogo

La informacién se filtra de arriba abajo respetando el orden de este sistema
jerarquizado, y no se prevén ramificaciones horizontales. Cuando un docente
asigna un trabajo que implique escribir, calcular o razonar, los alumnos deben
hacerlo de forma individual. Cualquier consulta entre companeros esta prohibida y
de hecho penalizada. Como consecuencia, es muy poco habitual que exista ningin
tipo de trabajo en conjunto, discusiones grupales o trabajo en equipo y esta
carencia, por supuesto, no permite que se desarrollen las habilidades tipicamente
involucradas en estas actividades. Cuando el docente hace algunas preguntas para
verificar si los alumnos han comprendido, queda de manifiesto que no todos los
alumnos realmente incorporaron la informacion curricular que recibieron durante
el periodo de clase.

En este tipo de ensefianza no se estimula a los alumnos a intercambiar puntos de
vista u opiniones acerca del contenido curricular. No deberia sorprendernos, por lo
tanto, que la mayoria de ellos carezca de motivacion suficiente como para hablar
de ello fuera del horario de clase, excepto para quejarse. De todas formas, la
discusion fuera del horario de clase no es algo que se espere de los alumnos en el
sistema educativo tradicional.

Dadas estas circunstancias, podriamos concluir que las autoridades educativas
tradicionales no estarian dispuestas a introducir una herramienta, las TIC, que
permita a los alumnos intercambiar informacion de forma autébnoma durante el
horario de clase.

El concepto de las instituciones de enseflanza

Debido a las crecientes expectativas de la sociedad de que existan iguales
oportunidades educativas para toda la poblacion, asi como al creciente énfasis en
una educacion de calidad y democratica, el sistema educativo se ha convertido en
una estructura organizativa cada vez mas compleja. Esta estructura requiere de un
aparato administrativo muy extenso, y si ademas tenemos en cuenta las ya
considerables dificultades para mantener cierta estabilidad en las condiciones
educativas actuales, no es de extranar que los problemas vinculados a la necesidad
de transformacion pasen a un segundo plano. Al hablar de ‘“condiciones”
educativas, casi siempre se esta haciendo referencia a las condiciones que permiten
que los docentes y los administradores se sientan comodos desde el punto de vista
intelectual y emocional. Esta idea tan arraigada es la responsable de que las
instituciones educativas sean consideradas tnicamente como instituciones de
ensefianza, y no como instituciones de aprendizaje. ;Cuales son las consecuencias
naturales de este concepto? Howard Gardner las explica de la siguiente manera:
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Corremos el riesgo de invertir enormes cantidades de dinero en instituciones que
no funcionan bien y que tal vez nunca alcancen el nivel de efectividad que sus
seguidores —e incluso sus detractores— consideran adecuado. Ademas,... hasta el
momento no hemos tomado suficiente conciencia de lo dificil que es para las
instituciones educativas alcanzar su objetivo principal, cualquiera sea. ... No
somos lo suficientemente conscientes de hasta qué punto las inclinaciones
naturales del aprendizaje humano, no se condicen con los objetivos y métodos de
la educacion moderna. (Gardner, 1991)
El plan de estudios: un conjunto de materias sin ninguna cohesion

El contenido del plan de estudios, a pesar de que se menciona
constantemente la necesidad de que sea algo holistico e integrado, contintia siendo
un conjunto de materias dispares y sin ninguna relaciéon unas con otras, que a
menudo incluso luchan por obtener mas horas de clase 0 mayor reconocimiento.
No existe ninguna conexion entre las actividades que realizan ni entre los actores
(los agentes funcionales); no se prevén canales o medios de comunicacion entre los
docentes de
las diversas materias y no existe un espacio para el encuentro y la interaccion.
Como es de esperar, el intercambio de informacion entre ellas es minimo, lo cual
corresponde al concepto de la escuela clasica, segin la cual cada materia es algo
impersonal, sin cara ni alma. Ni los docentes ni los alumnos pueden sentir la
presencia de aquellos grandes hombres que supieron reunir y conectar todas las
areas del conocimiento’.
No es sorprendente, entonces, que no eXista casi ninguna motivacion de explorar o
desarrollar el potencial interno y oculto en cada uno.
Los origenes del aprendizaje no industrializado
El sindrome de la educacion mecanica e industrializada ain se hace sentir en
muchas areas de la educacion, especialmente en lo que respecta al personal
administrativo. La asociacion del sistema educativo al concepto de una fabrica que
funciona a la perfeccion, con sus cintas transportadoras y los trabajadores en
cadena, suele hacernos olvidar que la educacion es (o al menos deberia ser) una
entidad con vida propia, una sociedad en miniatura, una comunidad de aprendizaje
compuesta de algunos adultos, pero mayormente de niflos que comparten una
amplia variedad de necesidades, esperanzas, obligaciones y res ponsabilidades. En
palabras de Seymour Papert, quien mejor que nadie nos ha ayudado a comprender
el extenso potencial educativo de las computadoras:
La institucion de ensefanza tradicional, con sus lecciones diarias, su plan de
estudios preestablecido y sus evaluaciones que deben cefirse a ciertas normas...
reduce el aprendizaje a una serie de actos técnicos y el papel del docente al de un
técnico especializado. Afortunadamente, no siempre lo logra, ya que los docentes
se resisten a ese papel de técnicos y crean relaciones calidas y humanas dentro del
salon de clase. Pero lo que permite pensar que existe un potencial de cambio es que

7 Inés Dussel - Luis Alberto Quevedo. Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagdgicos ante el mundo
digital. Edicion-2010.

23



el docente suele sentirse atrapado entre dos polos opuestos: por un lado la
institucion, que intenta convertir al docente en un técnico, y por el otro, el sentido
de individualidad de todo ser humano, que se resiente y se resiste a ello, a pesar de
que la mayoria de las veces ya se ha incorporado el concepto institucional de la
ensefianza. Como consecuencia, la mayoria de los docentes se ubican en algin
lugar en la larga gama de grises que va de ser un mero técnico a ser “lo que yo me
atreveria a describir como un buen docente”.

El aspecto central del cambio es esta tensidon entre ser un mero técnico y un
verdadero educador, y es en este sentido que el docente cumple un papel
fundamental.

Hace mucho tiempo, desde la invencion de la prensa, que no nos enfrentdbamos

a un avance tecnoldgico que tuviera tanto potencial para “tecnificar” la educacion
en el sentido arriba descrito. Pero también hay otro aspecto: paraddjicamente, esta
misma tecnologia tiene también el potencial de destecnificar la educacion. Si esto
sucediera, se trataria de un cambio mucho mas grande y espectacular que la simple
aparicion de una computadora sobre el escritorio de cada alumno, computadora
que sin duda estaria programada para guiar al alumno por los contenidos del
mismo viejo plan de estudios. No nos detengamos a disertar sobre cual de estos
cambios es de mayor alcance. Lo importante es tomar conciencia de que el punto
central, en lo que refiere al futuro de la educacidn, es si la tecnologia contribuira a
destruir o a favorecer esa “tecnificacion” que se ha convertido en el modelo
teorico, y en gran medida real, de la educacion actual. (Papert, 1993)

De hecho, la educacion obligatoria e institucionalizada se convirtid6 en una
maquina (un sistema mecanico de produccion) que convertia a los alumnos en
productos, todos ellos con un mismo programa interno que les serviria de por vida.
O sea que las instituciones educativas se convirtieron en un modelo de la
mecanizacion que estaba tomando lugar en la sociedad. Incluso hoy sigue siendo
comun la fragmentacion del trabajo manual y la division compartimentada de las
especializaciones.

Este circulo (o circulo vicioso), que se retroalimentaba continuamente, alcanzo su
climax a mediados del siglo XX. A comienzos del nuevo milenio este modelo llego
a una encrucijada.

Para salir de €l creemos que el sistema educativo debe transformarse, dejar de ser
una maquina de enseflanza para convertirse en una organizacion para el
aprendizaje que ponga mas énfasis en la experimentacion creativa y no tanto en los
planes de estudio o en una lista de parametros preestablecidos.

2.2. LAS BASES DE UNA NUEVA PEDAGOGIA

Existen numerosas propuestas para una reforma radical de la educacion
tradicional. Seria imposible explicarlas una a una de forma detallada en este libro,
por lo que hemos optado por trazar un panorama general de las ideas principales
que consideramos mas prometedoras y convincentes. Comenzaremos por las
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nociones mas basicas, la descripcion de la personalidad y del desarrollo del nifio y
las formas de medir el desarrollo.

2.3. INTELIGENCIAY COEFICIENTE INTELECTUAL

El diccionario define la inteligencia como la capacidad aguda de ver, aprender,
comprender y conocer. Se trata de una habilidad mental. Por ejemplo, decimos que
un nifio “no es muy inteligente”, cuando no comprende las cosas con rapidez.
Durante mucho tiempo, Occidente asociaba la inteligencia con la capacidad de
pensar de forma racional y objetiva, y de expresar los pensamientos y juicios
propios mediante proposiciones logicas, susceptibles de medirse en forma
cuantitativa y de basarse en evidencia cientifica. Se decia que un individuo era
inteligente si era astuto, suspicaz, elocuente y rapido para manipular palabras o
numeros, especialmente por escrito. En Oriente, en cambio, se decia que un
hombre o una mujer eran inteligentes cuando se comportaban de forma obediente
ante las fuerzas superiores, respetaban a los ancianos, cumplian de buena gana con
las tradiciones o tenian el don de la clarividencia.

Como consecuencia, la ensefianza y el aprendizaje en las escuelas
occidentales se centraban principalmente en transmitir y obtener de los alumnos
conocimientos mas abstractos y alejados de la vida cotidiana, y susceptibles de ser
separados en unidades, que podian expresarse a través del discurso oral o escrito, y
no mediante una interaccion inmediata, actividades practicas, la experiencia o la
sabiduria.

También resultaba natural que se hubiera establecido un sistema de
evaluacion que calificaba la actuacion del alumno durante y al final del proceso de
aprendizaje, el cual se asemejaba bastante a un sistema de control de calidad de
estos “productos” que atravesaban un proceso de manufactura casi industrial.

A comienzos del siglo XX, los psicologos franceses Binet y Simon fueron
seleccionados para investigar un método de medir la inteligencia. El objetivo
consistia en medir la capacidad de realizar las actividades involucradas en el
contexto de una clase. Binet se sento, literalmente, en un salon de clase y comenzo
a tomar nota de las respuestas de los alumnos a las preguntas de los docentes, a
partir de lo cual intent6 establecer un conjunto de reglas que pudieran predecir o
identificar cual de los alumnos se ajustaria mejor a las exigencias de la educacion
formal®.

Tras realizar un seguimiento en muchas escuelas francesas de la habilidad de
los nifios para responder de forma correcta, Binet confecciond el primer test de
inteligencia, mas tarde desarrollado y confirmado por otros investigadores. Esta
prueba permitia estimar el nivel de inteligencia de un individuo de acuerdo a su

8 Inés Dussel - Luis Alberto Quevedo. Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagogicos ante el mundo
digital. Edicion-2010.
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rendimiento en una serie de ejercicios deliberadamente heterogéneos, que
abarcaban desde la capacidad de distinguir los colores hasta la riqueza del
vocabulario, a partir de los cuales se podia calcular lo que se llamo el Coeficiente
Intelectual.

Sin duda se trat6 del epitome perfecto de la era de la educacion masiva: jla
posibilidad de cuantificar la brillantez o la estupidez de cada alumno con un
numero!

Antes de la era industrial, los individuos eran considerados como entidades mas
complejas que podian ser habiles en el manejo de las palabras aunque
incompetentes para los numeros; sagaces en los negocios pero torpes para la
escritura; malos para comprender conceptos abstractos pero buenos para crear con
las manos o para hacer deporte.

Pero fue a partir de los primeros test de inteligencia y, en especial, del uso que les
dio el experto en estadistica Spearman, que el concepto de inteligencia se arraigo
tan firmemente en el inconsciente de los educadores y de los encargados de los
departamentos de Recursos Humanos.

Spearman not6 que todos los test de coeficiente intelectual que se desarrollaron a
partir de Binet y Simon estaban altamente correlacionados. Asumid entonces que si
tal cosa sucedia debia ser porque todos median la misma cosa. De este modo cred
el concepto que llamé g, inteligencia general. Algunos criticos eminentes
opusieron que los seres humanos tenian multiples habilidades, pero se vieron
obligados a admitir que estas inteligencias estaban altamente relacionadas.

A partir de este momento, los test de coeficiente intelectual se convirtieron en un
caballito de batalla para las autoridades de las escuelas, siempre deseosas de
predecir las calificaciones de los alumnos y de clasificarlos de acuerdo a sus
habilidades. Después de todo, esto constituiria a su vez la medida de las
habilidades de los propios educadores.

Al final, estas pruebas, mas que medir el potencial de éxito de un alumno, se
convirtieron en la medida misma de ese éxito. Las pruebas que habian sido
originalmente disefiadas como sintoma de la educacion de un alumno se
transformaron en lo que debia enseriarse. Las editoriales comenzaron a vender
libros a las escuelas primarias con ejercicios repetitivos que se parecian mucho a
los ejercicios de las pruebas de coeficiente intelectual. Fue el inicio de un circulo
vicioso que comenzod a retroalimentarse.

Hoy en dia existe, sin embargo, una alternativa mucho mas atractiva y real, la
teoria de las inteligencias multiples.

2.4. INTELIGENCIAS MULTIPLES

Durante un tiempo, luego de la divulgacion del concepto de la inteligencia
general, se oyeron algunas voces de expertos que objetaban que era mejor definir
la inteligencia como un conjunto de factores probablemente independientes. Otros
descubrimientos posteriores, vinculados al estudio de la inteligencia artificial, la
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psicologia del desarrollo y la neurologia, llevaron a los investigadores a inclinarse
a favor de la idea de que la mente consistia en diversos modulos o inteligencias
independientes. En la década de 1980, Howard Gardner desarroll6 su teoria sobre
las inteligencias multiples (1983; 1993), en la que expresaba que al abordar un
problema o al crear algo, los seres humanos utilizamos una o mas de las siete
(luego este nimero ascendidé a ocho y luego a nueve) capacidades intelectuales, las
cuales son, hasta cierto punto, independientes. En muchos aspectos, la idea de
Gardner se opone a ciertas nociones arraigadas en la psicologia pedagogica. Las
siete inteligencias iniciales propuestas por Gardner son:

1. Inteligencia lingiiistica (como la de un poeta);

2. Inteligencia l6gico-matematica (como la de un cientifico);

3. Inteligencia musical (como la de un compositor);

4. Inteligencia espacial (como la de un escultor o un piloto de avion);

5. Inteligencia corporal y kinestésica (como la de un atleta o bailarin);

6. Inteligencia interpersonal (como la de un vendedor o un docente);

7. Inteligencia intrapersonal (como la de aquellos individuos que tienen

una percepcidn muy acertada de si mismos).

Es importante destacar el énfasis que hizo Gardner en el hecho de que una
inteligencia particular no puede conceptualizarse de formaindependiente, sin tomar
en cuenta el contexto en el que un individuo vive, trabaja o juega, y las
oportunidades y los valores que adquiri6 del medio social. Por ejemplo, es muy
probable que Bobby Fisher tuviera ya una capacidad innata para ser un buen
jugador de ajedrez, pero si hubiera crecido en una cultura que no conocia el
ajedrez, ese potencial no se habria desarrollado, y mucho menos se habria puesto
de manifiesto.

Ha llegado la hora de que el sistema educativo incorpore una variedad mas amplia
de actividades mentales al proceso de aprendizaje. A diferencia de las clases
tradicionales, donde reind siempre la palabra hablada y escrita, la nueva escuela
debe favorecer el aprendizaje por medio de todos los sentidos. De hecho, ya en
1920, Vygotsky (véase Vygotsky, 1978) demostr6 que el proceso de
reconocimiento y de razonamiento de un nifio dependia, en gran medida, de la
manipulacion de objetos materiales que utilizaba como herramientas, asi como del
entorno social.

La inteligencia de un individuo depende, entonces, de la azarosa interaccion entre
los potenciales biologicos y las oportunidades de aprendizaje en un contexto
cultural especifico. Sin duda, Vygostky y Papert estarian de acuerdo con Gardner.
Papert probablemente remarcaria el papel del entorno inmediato, que impulsa al
nifio a investigar y a transformar conscientemente los componentes materiales,
energéticos e informativos con un proposito determinado. Como Gardner y Papert
bien notaron, el sistema educativo actual, que atn refleja la cultura occidental
tradicional, ensena, evaltia, impulsa y premia, sobre todo, dos de las al menos siete
inteligencias existentes, a saber: la verbal y la 16gico-matematica. Si bien es verdad
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que estas inteligencias son esenciales para poder funcionar de forma efectiva en la
sociedad del conocimiento, no debemos perder de vista que las otras también lo
son. Estas otras inteligencias, tan desarrolladas por talentosos disefiadores graficos,
bailarines, musicos y escritores, podrian estarnos indicando el camino para ayudar
a los alumnos con “rendimiento insuficiente”, que no suelen aprender por las vias
tradicionalmentelegitimadas. El desarrollo de estas inteligencias multiples
favorece la creatividad y un pensamiento mas flexible, y amplia el entorno cultural
y humanitario de forma enriquecedora para la vida.

Los recursos que generalmente se utilizan para favorecer este enriquecimiento son
libros, archivos o programas de computadora. Sin embargo, se suele olvidar que
nuestra inteligencia estd intimamente vinculada a las personas que nos rodean. En
un entorno laboral, la mayoria de las personas no dependen unicamente de sus
propias habilidades y capacidad de comprension, sino que deben interactuar en
armonia con los demds. Un ejemplo de esto seria pensar en una oficina o en un
salon de clase donde se utilizan computadoras y que tiene acceso a Internet.

3-CONFERENCIA: EVALUACION DE LAS HABILIDADES

3.1. Maltiples caminos y condiciones para el aprendizaje.

3.2. Una educaciéon que contemple tanto la inteligencia sensorial como la

simbolica.

3.3. Cognicion visual y pensamiento critico.

3.4. Heterarquia y la nueva pedagogia.

3.5. El método de proyectos: aprender disefiando.

3.6. Ensefiar a los alumnos a convertirse en verdaderos estudiantes.

3.7. El docente y su papel como maestro-aprendiz . Las instituciones
educativas del futuro

EVALUACION DE LAS HABILIDADES

Robert Sternberg propone otro enfoque sobre la naturaleza, la estructura y las
funciones de la(s) inteligencia(s), segun el cual se identifican tres tipos de
inteligencia:
1. componencial, la que suele evaluarse por medio de las pruebas o
examenes tradicionales;
2. contextual, que es la fuente del pensamiento creativo;
3. experiencial, la inteligencia para las tareas de la vida cotidiana, o el
llamado sentido comun. (Sternberg 1985; 1988)
Las dos ultimas inteligencias mencionadas por Sternberg no suelen ponerse de
manifiesto durante las evaluaciones del sistema educativo tradicional, y tampoco
suelen ser apreciadas en el contexto de una clase, ya que los alumnos curiosos y
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creativos, al igual que los que aprenden de forma practica, son los que requieren
mas tiempo y atencion de parte del docente. Sin embargo, mas tarde este tipo de
alumno suele ser valorado en el mundo laboral adulto; estos son los mismos
individuos que luego son considerados como personas creativas que afectan su
contexto laboral de forma productiva.

Segin Sternberg, la inteligencia que predomina en algunas personas se ubica
dentro del area del pensamiento critico (generar pensamientos y vinculos nuevos),
el area tradicionalmente evaluada y valorada por el sistema educativo, pero agrega
que los individuos que realmente logran algo en la vida real, no son éstos, sino
aquellos que tienen facilidad para el pensamiento contextual. No nos detendremos
aqui a elaborar en detalle la compleja teoria de Sternberg, pero permitasenos
mencionar uno de los resultados de su teoria, el llamado Test de Habilidades
Triarquicas de Sternberg (STAT). Esta prueba se divide en nueve niveles multiples
de acuerdo a la edad, y puede aplicarse tanto a preescolares como a universitarios o
a adultos.

A diferencia de las pruebas de evaluacién convencionales, el STAT permite
obtener resultados independientes para los siguientes componentes:

procesamiento de informacion (capacidad analitica), capacidad de enfrentarse a
situaciones nuevas (capacidad de sintesis) y habilidades intelectuales practicas y de
automatizacion. Otro aspecto importante es que esta prueba pone un énfasis mayor
en la habilidad de aprender que en lo aprendido, y que la destreza verbal se mide
segin la capacidad del alumno de inferir a través del contexto, y no segun la
riqueza de vocabulario. También se evalua la habilidad del alumno para resolver
situaciones inesperadas: el alumno debe imaginar un estado hipotético del mundo
(por ejemplo, suponer que los gatos son magnéticos) y luego seguir una linea de
pensamiento que se adapte a esta “nueva” realidad. Otro ejemplo, el STAT evalaa
las habilidades practicas del alumno de comprender el lenguaje escrito a partir de
esloganes politicos o publicitarios, y no unicamente como palabras o formas
geométricas descontextualizadas.

De hecho, como el propio Sternberg admite, el test STAT no es inmune al
conocimiento adquirido con anterioridad ni tampoco se encuentra totalmente
desconectado de la cultura, ya que seria imposible disefiar una prueba de
evaluacion que cumpliera con estas exigencias. La inteligencia se utiliza siempre
en un contexto especifico y generalmente acotado, si bien seria deseable que ese
contexto fuera lo mas amplio posible.

La teoria de Sternberg difiere de la de Gardner. Sin embargo, ambas teorias se
complementan. Sternberg destaca el hecho de que la inteligencia es un constructo
mucho mas amplio y complejo de lo que Gardner o ¢l mismo declaran. El campo
queda, por lo tanto, abierto a la experimentacion de docentes creativos y
emprendedores, deseosos de contribuir con su grano de arena a desentraiar el
misterio del proceso de aprendizaje.
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3.1. MULTIPLES CAMINOS Y CONDICIONES PARA EL

APRENDIZAJE

La educacion debe tomar en cuenta y explorar mucho mas las caracteristicas
inherentes a la personalidad del nifio (y del adulto). Los nifios tienen un interés y
una curiosidad natural por lo que sucede en el mundo interno y externo, y un deseo
muy grande de comunicarse y de jugar, sobre todo coleccionando y poniendo
objetos en orden o creando objetos inesperados y estéticamente interesantes. Los
fundamentos necesarios para el desarrollo humano —los habitos y las habilidades
para una vida de aprendizaje continuo— deben establecerse desde el comienzo de la
educacion primaria.

32.UNA EDUCACION QUE CONTEMPLE TANTO LA

INTELIGENCIA SENSORIAL COMO LA SIMBOLICA.

Existe un consenso general de que no alcanza con que los alumnos comprendan
y aprendan informacion fragmentada. Los alumnos deben comprender también el
contexto, las implicaciones y la gestaltica de los temas que se tratan en el salon de
clase. El entorno objetivo y muchas veces estéril de las instituciones educativas
actuales suelen inhibir el aprendizaje. Es dificil que los alumnos aprendan si tienen
sentimientos negativos hacia el docente, los compaiieros, el trabajo de clase, o si
tienen problemas personales. EI modelo tradicional debe reemplazarse por un
entorno rico, estimulante, comprensivo y calido.
Sylvia Farnham-Diggory lo expresa de la siguiente manera:
Tanto los nifios como los adultos adquieren los conocimientos mediante una
participacion activa en entornos holisticos, complejos y significativos, que apunten
a alcanzar ciertos objetivos a largo plazo. La ensefianza de informacion
fragmentada genera dificultades para retener la informacion, falta de atencion y
una actitud pasiva. Los programas educativos actuales no podrian haber sido mejor
disefiados para obstaculizar el proceso de aprendizaje natural del nifio. (Farnham-
Diggory, 1990)
Como todos los educadores saben, los mismos alumnos que fueron catalogados
como estudiantes lentos o con bajo rendimiento, suelen convertirse en individuos
brillantes y habilidosos cuando se encuentran en una situacion que les resulta
interesante o que les plantea un desafio. Estos alumnos, que presentan cierta
dificultad para aprender en un contexto de clase, son muy talentosos al momento
de hacer, arreglar u operar objetos tangibles: implementos eléctricos, bicicletas,
motores,  circuitos  electronicos,  dispositivos  mecanicos  complejos,
videograbadoras, e incluso objetos imaginarios. Estos nifios suelen tener una
inteligencia simbodlica menos desarrollada, la cual es el centro de atencion de la
educacion tradicional.
Por otra parte, el sistema educativo tradicional se concentra principalmente en
aquellas cosas que el alumno con bajo rendimiento no puede hacer, y pasa por alto
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su inteligencia sensorial y su talento en otras areas. Por esta razon, estos alumnos
son catalogados rapidamente como “rendimiento no satisfactorio” o “puede y debe
rendir mas”.

Un docente ideal contemplaria en igual medida la inteligencia simbolica y la
sensorial e intentaria lograr que ambas pudieran colaborar de forma productiva en
el contexto de la clase. Por ejemplo, una computadora con lenguaje Logo y con
extensiones LEGO permite que los alumnos construyan un sistema a partir de
blogues tangibles, utilizando las manos al igual que la capacidad de
pensarteoricamente, esto es en forma de expresiones simbodlicas que aparecen
representadas en la pantalla. Cuando un docente impulsa a sus alumnos a
reflexionar sobre las semejanzas y las diferencias que encontraron al trabajar con
diversos materiales, modalidades sensoriales y tipos de descripciones, los esta
ayudando a tender puentes mentales entre el conocimiento en accion y el
conocimiento simbolico. De esta forma, salen a la luz aspectos del trabajo practico
anteriormente ocultos. Los nifilos que crean tanto en el mundo real como en el
mundo virtual pronto comienzan a notar las semejanzas entre ambos sistemas. Al
explicitar estas semejanzas, los alumnos descubren y comprenden mejor los
principios basicos de los sistemas de trabajo. (Resnick, 1997)

3.3. COGNICION VISUAL Y PENSAMIENTO CRITICO

La visualizacion de las imagenes mentales y la representacion grafica de las
mismas mediante fotos, dibujos, diagramas, listas y cuadros es una parte
fundamental de la creatividad, el descubrimiento, y la capacidad de resolver
problemas. Una prueba mas a favor de la importancia de la visualizacion es el
hecho de que una porcion sorprendentemente grande de la corteza cerebral esta
destinada a la vision y al analisis visual, y que se ha probado que el canal visual es
mas ancho que los correspondientes al resto de los sentidos. Muchas veces, el 0jo y
las zonas del cerebro encargadas de procesar la informacion visual constituyen la
base de un pensamiento consciente mas agudo, el cual, a su vez, surge de nuestra
actividad mental pre-consciente.
Para aprovechar al maximo las capacidades del ojo, la meta de la visualizacion
deberia ser la objetivacion; esto es, que un fendmeno, sea éste visual o no, pueda
representarse como un objeto con determinada forma, color, textura, movimiento y
demas cualidades de los objetos.
El pensamiento inductivo depende en gran medida de la habilidad de los seres
humanos para visualizar a nivel pre-consciente. En esta actividad participa una
gran porcion del sistema visual, incluyendo la retina, las estructuras que llegan
hasta la corteza visual y algunas partes de la corteza visual propiamente dicha.
Estos mecanismos, mas poderosos que una supercomputadora, estan
constantemente procesando informacion y creando entornos tridimensionales en
colores, que nuestra conciencia utiliza de forma logica para llevar a cabo una
variedad de actividades practicas. Las imagenes conceptuales estan siendo
constantemente analizadas a nivel pre-consciente, y nos proveen de datos que nos
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permiten desarrollar relaciones espaciales, crear representaciones conscientes y
trazar planos. En otras palabras, los resultados de estas actividades mentales
subliminales se convierten en los elementos, las herramientas y los procedimientos
utilizados en el pensamiento racional.

Es aqui donde las computadoras hacen su mayor contribucion.

Cuando visualizamos algo con la ayuda de una computadora, una camara de
video y una pantalla grande de alta resolucion, estamos representando visualmente
un problema, y esto permite que una mayor porciéon del mismo pueda ser
procesada por la parte pre-consciente de nuestro cerebro (el sistema visual, nuestro
silencioso companero). Esto permite, a su vez, que la conciencia se dedique a otras
funciones mas elevadas, como el andlisis critico y la sintesis. Ciertos mundos
visuales son interesantes porque son una representacion de si mismos, como
muchos juegos de computadora, entre ellos el ajedrez. Aun asi, un jugador de
ajedrez profesional puede, al representarse de forma espacial el sistema de
relaciones abstractas existente entre los jugadores y el tablero, pensar en imagenes.
De una forma similar, también es posible visualizar en la pantalla de una
computadora las interrelaciones espaciales entre predicados basicos y, a partir de
ello, representar formulas mas complejas de logica de primer orden (logica de
predicados y relaciones) (Bederson y Shneiderman, 2003; Card, Mackinlay y
Schneiderman, 1990; Friedhoff y Benzon, 1989; Rieber, 1995)°.

Como forma de representacion, la visualizacion tiene diversas facetas.

Una es la faceta estético-emocional. Por ejemplo, nadie puede negar que la
visualizacion de los objetos matematicos y las funciones pueda ser muy hermosa.
Los tan cautivantes dibujos animados, que se pasan en la television en todas partes
del mundo, ya han servido de inspiracion a muchos artistas plasticos. Y sin duda es
debido a su atractivo estético que temas como el caos, los fractales, etcétera, se han
vuelto tan populares en los cursos de matematica.

Otro aspecto de la visualizacion como representacion de modelos que vale la
pena mencionar es, al igual que en la pintura, el hecho de poder seleccionar y
dirigir la atencion del ojo hacia ciertos aspectos del objeto o de la situacién que
esta siendo representado. Al obligarnos a prestar atencion unicamente a aquello
que es visible y perceptible por el o0jo, el acto de visualizar un problema ayuda a
comprenderlo mejor y encontrar una solucion. Por ejemplo, al utilizar un programa
de realidad virtual para construir modelos interactivos de fendmenos fisicos,
podemos hacernos una idea mas cabal de un experimento en su forma “ideal”,
matematicamente correcto dentro de un rango aceptado de precision.

Si se utilizara una herramienta similar en un entorno educativo, el docente
podria guiar a los alumnos a visualizar cualquier nivel de abstraccion mediante el
uso de diversos objetos o procesos fisicos, como un paseo en calesita, modelos
materiales del estilo del LEGO, cintas de video, simulaciones por computadora
(realidades virtuales), representaciones graficas de las caracteristicas de un proceso

9 Inés Dussel - Luis Alberto Quevedo. Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagdgicos ante el mundo
digital. Edicion-2010.
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mediante el uso de coordenadas y velocidades dentro de un sistema de referencia
preestablecido, modelos simbolicos representados mediante ecuaciones algebraicas
y diferenciales, etcétera.

3.4. HETERARQUIA Y LA NUEVA PEDAGOGIA

La nueva pedagogia se basa en el concepto opuesto al de la jerarquia clésica,
esto es, la heterarquia, término que refiere a un sistema en el que cada elemento o
agente gobierna y es gobernado por el resto en la misma medida. Esto significa
que, durante el proceso de aprendizaje, estos agentes se comunican entre si,
intercambiando mensajes con informacion relevante. Este sistema no consiste en
cadenas de causas y efectos simples y lineares, sino en volutas y zigzags
interconectados.
A pesar de la enorme variedad de nuevas teorias, metodologias y enfoques sobre el
aprendizaje, es posible detectar ciertos principios y practicas fundamentales que
todas tienen en comin. Estos principios han sido rebautizados con distintos
nombres, seglin la corriente o teoria, como educacion plurisensorial o experiencial,
educacion basada en la realizacion de proyectos, constructivismo 0 conectivismo.
Constructivismo
El constructivismo, término acuiiado por Jean Piaget, afirma que los docentes no
deben proveer a los alumnos informacion ya digerida, sino que deben dejarlos
descubrir esa informacion por si mismos. Seymour Papert luego agregd que el
aprendizaje es mas efectivo cuando los alumnos construyen algo externo o, al
menos, algo plausible de ser compartido: un castillo de arena, un libro, una
maquina o un programa de computadora (Papert, 1980). Este tipo de actividad
favorece el aprendizaje mediante la internalizacion de lo externo que toma lugar
durante la externalizacion de lo interno, y a la inversa.
Construccionismo
Este modelo de colaboracion nos conduce directamente al construccionismo,
también llamado conexionismo, enfoque que Seymour Papert profeso luego de
haberse aferrado durante muchos afos al constructivismo 16gico. Segin expresé
hacia el final de su vida:
El proceso de aprendizaje deliberado o intencional consiste en crear conexiones
entre entidades mentales ya existentes. Las entidades mentales nuevas, sin
embargo, nacen de formas mucho mas sutiles que escapan al control de nuestra
conciencia (por ejemplo, el modelo de aprendizaje paso a paso)... Podemos
valernos de esta informacion para facilitar el aprendizaje, y recordar que lo
principal es favorecer la conectividad en el entorno de aprendizaje, actuando sobre
los aspectos culturales de toda la sociedad mas que sobre los individuos en
particular. (Papert, 1993) Papert afirma que las conexiones conceptuales entre una
nocion o un fendémeno particular y una variedad de otras nociones o fendémenos
favorecen una comprension cabal del tema que se estd estudiando. En lugar de
recibir de forma pasiva hechos, nociones u opiniones prefabricadas, los alumnos
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adquieren habilidades y conocimientos por medio de la resolucion de problemas de
su entorno inmediato que ellos consideren significativos o movilizadores desde un
punto de vista emocional.

En esta época de acelerados cambios a nivel mundial, la capacitacion para un
trabajo o profesion debe dotar al estudiante de la habilidad para autocapacitarse o
para vivir en un continuo aprendizaje. Creemos que el concepto de ensefianza o de
capacitacién masiva no toma en cuenta las caracteristicas de nuestro mundo actual
y futuro. El enfoque constructivista debe aplicarse incluso en la educacion primaria
y en las escuelas técnicas, y debe preparar al alumno para convertirse en un
verdadero “estudiante”. La prioridad no consiste en que el docente transmita al
alumno informacién, conocimientos y habilidades particulares, sino que los ayude
a desarrollar la habilidad de adquirirlos por si mismos. El uso adecuado de las
nuevas tecnologias, a su vez, facilitaria este proceso.

Durante varias décadas, la polémica en torno a la reforma educativa oscilé entre
dos tendencias: una educacion progresiva (a veces llamada progresista) y centrada
en el alumno y una educacién mas estructurada, que destaca el papel del docente
como vehiculo para transmitir conocimientos y habilidades basicas basadas en un
plan de estudios preestablecido. Actualmente, sin embargo, la mayoria de los
educadores apoyan una corriente alternativa, que intenta conciliar ambos extremos.
Esta teoria consiste en crear una comunidad en la que docentes y alumnos
colaboren entre si, a través del didlogo y de la construccion conjunta de
conocimientos. Este enfoque permite zanjar la brecha entre la ensefianza
tradicional instructiva y el aprendizaje autonomo constructivo-conexionista. Aqui
también, las TIC cumplen un papel fundamental.

3.5. EL METODO DE PROYECTOS: APRENDER DISENANDO

Entre las muchas propuestas para revitalizar la educacion, una de las mas
prometedoras es la defendida (y corroborada en el correr del siglo pasado) por John
Dewey, Jean Piaget, Jerome Bruner y Seymour Papert, entre otros: los proyectos
de aprendizaje. La dificultad principal es que estos proyectos no pueden
presentarse de la forma tradicional, esto es, como un conjunto de tareas, objetivos
0 procedimientos preestablecidos y estrictamente definidos. Por el contrario, los
alumnos, en el contexto de la clase, deben encontrar, descubrir, inventar o disefiar
el proyecto que mas les interese.
Para que este método funcione, sin embargo, es importante quetanto los docentes
como los alumnos adquieran ciertas habilidades generales que rara vez se ensefan
en las instituciones de enseflanza tradicionales. Estas habilidades han sido
denominadas segun el autor como: habilidad de pensar y de mirar las cosas desde
un punto de vista “creativo”, abordando los problemas como un diseriador que crea
nuevas formas de conocimiento. Al dominar y poner en practica estas habilidades
estariamos conduciéndonos hacia la llamada Tercera Cultura, un punto medio entre
las irreconciliables culturas de las que hablé C.P. Snow, la cientifico-tecnologica y
la humanistico-artistica.
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Invitamos a los lectores a detectar, desenterrar y cultivar los elementos y los
principios basicos del aprendizaje a través del disefio y la creatividad. Para ello es
necesario conceptualizar una situacion problematica, buscar diversas opciones para
lidiar con ella, optar, realizar experimentos mentales, encontrar soluciones
aceptables y evaluar posibles resultados antes de implementar cualquier estrategia.
Desde este punto de vista, el disefio puede considerarse como una tecnologia
intelectual innovadora a la espera de convertirse (0 de ser convertida) en una
poderosa herramienta para la educacion.

Para comenzar, pensemos qué cosas hacen, o harian, que el aprendizaje a nivel
institucional resulte interesante, atractivo y ttil tanto para los alumnos como para
los docentes.

Los verdaderos docentes hacen mas que transmitir informacion.

Cuando reciben el material educativo, estos docentes analizan, interpretan y
transforman tanto la forma como el contenido del mismo, adaptandolo a sus
creencias y estilos de ensenanza. Al analizar el fenomeno del discurso interior,
Vygotsky (1986) not6 que para asimilar un concepto, el nifio lo reconstruye, y
durante este proceso de reconstruccion, el nifio estd expresando las caracteristicas
individuales de su propio pensamiento. El filésofo y educador contemporaneo
ruso, V.S.

Bibler, agrega que durante el discurso interior, los individuos toman las

imagenes culturales, relativamente estaticas y condicionadas socialmente, y las
transforman
en una cultura del pensamiento dinamica y personal (Bibler, 1996). A su vez,
Bibler explica que en tales casos, el discurso interior se orienta hacia el futuro y se
convierte en un “molde para crear imagenes culturales nuevas, no existentes hasta
el momento, pero posibles”. Podriamos afirmar, entonces, que los verdaderos
docentes actian como disefiadores tanto de las imagenes del tema que estdn
presentando a sus alumnos, como de las herramientas que los alumnos utilizaran
para transformar esas imagenes y convertirlas en su propia cultura del
pensamiento. De esta forma, estan ayudando a los alumnos a desarrollar sus
propias habilidades para aprender®®.
Al favorecer la comunicacion y la interaccidon en torno al disefio del proceso
educativo, el verdadero docente aprende tanto como los alumnos, quienes, a su
vez, se ensefian a si mismos y a los demas. Estos y otros de los conceptos tedricos
de la pedagogia moderna y reformadora se ponen de manifiesto en las
recomendaciones practicas que figuran al final de este capitulo.

3.6. ENSENAR A LOS ALUMNOS A CONVERTIRSE EN VERDADEROS
ESTUDIANTES

10 Inés Dussel - Luis Alberto Quevedo. Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagogicos ante el mundo
digital. Edicion-2010.
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¢(Cudl deberia ser entonces la mision, el objetivo profesional o la meta mas
elevada de un docente comprometido en el siglo XXI? La respuesta es sencilla:
ensefiar a sus alumnos a convertirse en estudiantes motivados.
(Qué significa esto desde el punto de vista funcional y estructural? Podriamos
decir que un buen estudiante es alguien que esta siempre alerta, atento, perceptivo
y receptivo, dispuesto a aprehender, digerir o asimilar activamente conocimientos,
informacion o habilidades. Esto se aplica tanto para la educacion preescolar,
primaria, secundaria y terciaria, como para la vida adulta y profesional. Si la meta
es realmente comprometerse con la tarea de promover y apoyar estas
caracteristicas de forma diaria, entonces es necesario tener en cuenta algunos
principios tedricos, requerimientos técnicos y requisitos organizativos previos.
Cada docente debera probar distintos caminos, herramientas y métodos para
descubrir cual es el mas efectivo para lograr que todos los alumnos se conviertan
en verdaderos estudiantes. De todas formas, creemos que lo mas acertado seria
adoptar la estrategia de la llamada nueva educacion, la cual podria resumirse de la
siguiente manera:
1. Busque al menos dos o tres (preferentemente cinco o siete) colegas, ya sea de su
institucion o de otras, que compartan sus mismos 0bjetivos y que deseen trabajar
de forma conjunta, ya sea personalmente o a distancia (por ejemplo, via correo
electronico), en el desarrollo de un proyecto. Los docentes que deseen participar
deben estar dispuestos a convertirse, de forma intermitente, en investigadores,
disefiadores y creadores de las nuevas tecnologias educativas.
El argumento a favor de la colaboracion es sencillo: nadie puede decir de forma
autoritaria y unilateral a un docente contemporancoqué hacer en una situacion
nueva, ya que €stas son siempre Unicas € irrepetibles. Por lo tanto, los docentes se
ven obligados a pensar y actuar siguiendo su propio criterio, y a su vez necesitan
tender vinculos y crear una red de ayuda mutua con la mayor cantidad de colegas
posible que compartan las mismas inquietudes.
2. Brinde a los alumnos la oportunidad de elegir las actividades que les resulten
mas motivadoras e interesantes entre una amplia variedad de actividades
propuestas por el docente.
3. Favorezca un entorno agradable e intente que los materiales y las herramientas
sean faciles de usar y que promuevan que los alumnos piensen libremente, aunque
sOlo sea a través de la imitacion.
4. Impulse a los alumnos, mediante una conversacion o discusion informal, a
expresar su curiosidad y su creatividad de forma ladica y entretenida, a la vez que
desarrollan una conciencia acerca de lo que estan haciendo en un contexto cultural
y educativo mas amplio.
En esta etapa preliminar, tanto los estudiantes como los adultos descubren que el
docente no es s6lo un mentor, tutor o instructor, sino también un par, un
compafiero mas viejo, con mas experiencia, habilidad y tal vez mayores
responsabilidades, pero con el que es posible comunicarse ¢ interactuar facilmente.
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5. Plantee a los alumnos juegos estructurados y competitivos, sencillos y
atractivos, que tengan reglas estrictas y definidas y que se relacionen de algin
modo con el tema que estan estudiando.

En esta etapa, los alumnos descubren que el docente puede ensefiarles nuevos
juegos de competencia en los que ellos pueden demostrar su inteligencia y destreza
mental.

6. Haga notar a los alumnos que, justamente, el disfrute de estos juegos depende de
su deseo de respetar —no de quebrantar— las reglas compartidas y aceptadas de
mutuo acuerdo por todos los participantes.

De esta forma, los alumnos aprenderan a convertir las limitaciones Yy restricciones
en una plataforma para expresar y desarrollar su creatividad e inventiva. El docente
se transforma entonces en el lider del juego, es respetado por su habilidad y
emulado por el resto de los alumnos.

7. Desarrolle juegos un poco mas complejos en base a la realizacion de un
proyecto, que se relacionen de alguna forma con los temas de las distintas materias
y que tengan un enfoque mas cooperativo que competitivo.

En esta etapa, la esencia del juego se ha transformado y ya no resulta tan claro si
contintia siendo un juego o si se ha convertido en una actividad cognitiva y
productiva seria. A su vez, los alumnos se iraninvolucrando cada vez mas en un
trabajo en equipo que les permitira apoyarse mutuamente, tanto desde un punto de
vista intelectual como emocional, explorar, investigar, disefar, evaluar e
implementar sus descubrimientos, invenciones y soluciones. Dado este contexto,
los alumnos veran al docente como un socio en un negocio real y como un
profesional que domina su oficio de forma competente.

3.7. EL DOCENTE Y SU PAPEL COMO MAESTRO-APRENDIZ. LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL FUTURO

Los docentes deben reexaminar su rol como educadores, dejar atras su
estatus de seres omniscientes que poseen todas las respuestas, y asumir el papel de
consejeros y facilitadores del aprendizaje. Los docentes mas respetados y exitosos
seran aquellos que logren no sélo impartir conocimientos sino también construir
conocimientos y crear vinculos; seran aquellos que logren motivar, por medio del
ejemplo (esto es, haciendo realmente bien algo que les resulta interesante) a sus
alumnos a aprender por medio de sus propias mentes y manos.
Los proyectos educativos pueden ser muy diversos, desde ensamblar y operar autos
y trenes de juguete, construir y decorar casas de mufiecas, escribir e imprimir prosa
y poesia utilizando un procesador de texto y herramientas de autoedicion, crear
melodias pop por medio de un sintetizador, crear dibujos animados sencillos o
descifrar los codigos de juegos de computadora simples y trabajar con ellos para
tornarlos mas complejos e interesantes.
Por supuesto que el objetivo principal de este proceso de construccion y de
conexion sigue siendo adquirir los conocimientos y las habilidades detalladas en el
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plan de estudios, pero también atravesar la experiencia de sentirse en control del
propio proceso de aprendizaje y de ensefianza de forma colaborativa.

La autoridad del docente tendrda como base las tres habilidades que €l, en su
condicidn de tal, domina y que estan interconectadas:

1. Habilidad para hacer: el docente puede hacer mucho, pero no puede hacerlo
todo, y siempre es posible hacer mas si se trabaja en equipo.

2. Habilidad para aprender: el docente no es la unica fuente de informacion pero
puede ensefiar a sus alumnos a encontrar fuentes alternativas.

3. Habilidad para la colaboracion: el docente puede obtener mejores resultados si
trabaja de forma conjunta con los alumnos y con otros docentes.

Cuando hablamos de habilidad nos referimos tanto al poder de controlar el entorno
como a la sabiduria para hacer uso de ese poder de forma adecuada. Los docentes
del siglo XXI deben asumir esta doble responsabilidad.

(Es posible poner en practica las nuevas teorias, métodos y recomendaciones
pedagogicas expuestas en este capitulo dentro del marco actual de la educaciéon
general? De ser asi, ;por qué no se han incorporado atn todas estas grandes ideas?
La respuesta (ademas de la inercia inherente al sistema educativo) es la siguiente:
mientras el libro de texto, el pizarron, el 1apiz y papel continten siendo las tnicas
herramientas externas existentes para la enseflanza y el aprendizaje, estas ideas
seran impracticables. Las TIC son la clave para sortear estos obstaculos,
aparentemente infranqueables.

En el proximo capitulo veremos algunos ejemplos de instituciones de ensefianza
actuales equipadas con tecnologias accesibles para el presupuesto educativo y
analizaremos qué cambios positivos pueden introducir las TIC en el entorno
educativo.

Preguntas:
1. ¢(Es posible poner en practica las nuevas teorias, métodos y recomendaciones
pedagbgicas expuestas en este capitulo dentro del marco actual de la educacion
general?
2. (Por qué no se han incorporado aun todas estas grandes ideas?
3. {Qué soluciones existen?
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V. AMAJIMA MAIIFYJOT YUYH MATEPUAJLJIAP

1-PRACTICA: NUEVAS POSIBILIDADES
1.1.Hacer lo que todavia no estamos haciendo
1.2.Las instituciones educativas del futuro vistas a través de las instituciones
educativas del presente
1.3.Los elementos basicos del aprendizaje
1.4.Comunicacion oral inmediata
1.5.La lectura
1.6.La escritura

1.1.HACER LO QUE TODAVIA NO ESTAMOS HACIENDO

El principal error que cometen muchos educadores al considerar el uso de las
TIC es observarlas a través del lente de su practica actual. Ellos se preguntan,
“;coémo puedo usar esta tecnologia para modernizar 0 mejorar 1o que actualmente
estoy haciendo?” en vez de preguntarse, “;como puedo usar las TIC para hacer
cosas que todavia no estoy haciendo?
Las TIC, por su propia naturaleza, exigen innovacion. Se trata de explotar al
maximo el potencial de la tecnologia para abrir nuevas perspectivas tanto para
docentes como para estudiantes.
Al mismo tiempo, seria necio ignorar los estilos y los modelos de aprendizaje
tradicionales, asi como ideas del pasado que no se implementaron masivamente en
las instituciones educativas, sino que fueron raras —y preciosas— excepciones.
Por lo tanto, debemos partir de lo que ya estamos haciendo y volver a considerarlo.

1.2.LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL FUTURO VISTAS A
TRAVES DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL PRESENTE
Un modo de introducir las TIC en la educacién es observar instituciones

educativas en las que no se utilizan computadoras y luego analizar qué actividades
u oportunidades de aprendizaje podrian implementarse Si se utilizaran las TIC. Este
punto de partida nos permite reconocer que cada institucion de ensefianza es
diferente, y que es posible utilizar diversas aplicaciones de las TIC de acuerdo a las
caracteristicas particulares de la institucion. Descubrimos, por ejemplo, que
algunas actividades de ensefianza y aprendizaje pueden ser mucho mas avanzadas
que otras, y a partir de alli podemos decidir si es conveniente, desde el punto de
vista de los objetivos educativos de los individuos y de la sociedad en la que esta
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inserta la institucion, implementar o no esas actividades. Finalmente podemos
descubrir, o imaginar, nuevas formas de aprendizaje que van mas alla de la
realidad, la experiencia y la vision de los siglos pasados.

Por supuesto, es imperioso comenzar a experimentar en forma gradual y probar los
programas de forma extensiva antes de recomendar su uso a otras instituciones. No
es necesario que una institucion haya adquirido las TIC mas sofisticadas para que
pueda apreciar los beneficios y el impacto de las mismas en las practicas
educativas. Cada mejora tecnolodgica encuentra, casi de forma inmediata, su
aplicacion en el trabajo practico de algunos docentes y amplia los horizontes
educativos (como enfatizamos, no solo en el sentido tecnoldgico sino en el sentido
de un enriquecimiento de las actividades humanas).

1.3.LOS ELEMENTOS BASICOS DEL APRENDIZAJE

En esta seccion haremos un rapido repaso de los elementos basicos de la
ensefianza y el aprendizaje, describiremos los posibles aportes de las TIC
(detalladas en el capitulo 2) y analizaremos por qué esta contribucion puede
aumentar la efectividad de la ensefianza y el aprendizaje.
Analizaremos situaciones conocidas e indicaremos todos los cambios que se
pueden introducir utilizando las TIC.

1.4.COMUNICACION ORAL INMEDIATA
La clase tradicional

Comencemos con un importante ejemplo de un modo de ensefianza
aprendizaje clasico: la clase tradicional en base a disertaciones. En el modelo
clasico, el docente habla y los estudiantes escuchan. Como en otros casos de
comunicacion oral, el docente se apoya en elementos no verbales como el tempo
del discurso, la dindmica de la voz, las expresiones faciales, la gesticulacion y los
movimientos corporales. Estas herramientas de la retorica se utilizan para expresar
algo, para transferir informacion (incluyendo informacion emocional y estética),
para atraer y mantener la atencion de los estudiantes, impresionarlos e
involucrarlos.
Los docentes se encuentran de pies o sentados frente a los alumnos; esto les
permite detectar sefiales de interés o de falta del mismo u otras emociones, y
utilizar esta retroalimentacion (en general no verbal) para afinar su disertacion. La
retroalimentacion que brindan los alumnos puede ser oral o escrita (en forma de
notas que se entregan al docente). Dependiendo de las reglas del docente, los
estudiantes pueden hablar durante la clase 0 sélo al final de la misma. Esta
participacion suele tener limitaciones de tiempo y forma; los estudiantes tienden a
hacer tnicamente preguntas cortas. Los docentes también hacen preguntas a los
alumnos, en ocasiones esperando una respuesta no verbal claramente visible, como
cuando se les dice “Por favor levanten la mano los que saben quién es Newton”.
Las ventajas de este modelo tradicional de ensefianza y aprendizaje son:
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» Un tnico docente se dirige a muchos estudiantes, lo cual es una forma econdémica
de educar a toda la poblacion y no apenas a una élite.

* Los docentes pueden, en cierta medida, reaccionar ante el comportamiento de 10s
alumnos adaptando su forma de hablar, y (en menor medida atin) reaccionar ante el
comportamiento individual de un estudiante, dirigiéndose brevemente a ¢él y
brindandole una explicacion particular u otro tipo de respuesta.

» Hasta cierto punto, los estudiantes pueden compensar la falta de comprension, o
de comunicacion efectiva del mensaje, haciendo preguntas.

Las desventajas del modelo de clase tradicional son las siguientes:

« fomenta el aprendizaje pasivo;

* permite una atencién individualizada muy escasa; e

« impide una buena comunicacioén no verbal, debido al uso limitado de los sentidos
y de los canales de percepcion humana.

. Qué tecnologias se utilizan en la clase tradicional? ;Qué derivados de las mismas
tenemos actualmente o podemos esperar que surjan en el futuro?

El canal de informacion que mas se utiliza en las clases tradicionales es el canal
auditivo. Por supuesto, es posible utilizar de forma mas efectiva la voz humana,
muchas veces gracias a la tecnologia. Por ejemplo, una persona puede aprender a
proyectar la voz ante un publico de 100 a 200 alumnos; el disefio adecuado del
auditorio puede contribuir a mejorar la acustica para que la voz llegue a todos los
oyentes; los microfonos, los amplificadores y demas equipamiento pueden
aumentar el volumen y mejorar la calidad acustica de la voz; los estudiantes
pueden también usar micréfonos para hacer preguntas, etcétera. Pero instalar
equipos de audio en un salon grande o en un auditorio puede ser una tarea tan
sofisticada que requeriria los servicios de un profesional.

Un punto importante es colocar los altavoces (las fuentes del sonido) de modo tal
que los estudiantes tengan la impresion de que el sonido proviene del orador, esto
es amplificar dos canales de informacion diferentes de forma independiente, sin
que se mezclen y se confundan.

Para usar un microfono es necesario saber colocarse en la posicion correcta, ni tan
lejos como para que no se escuche, ni tan cerca como para que se distorsione la
voz. Aunque parezca extrafo, pocas personas saben manejar correctamente un
microfono, por lo que con frecuencia el sonido en las clases no es bueno.

Los micr6fonos inaldmbricos son utiles para moverse de un lado a otro del salon o
para pasar el microfono entre distintos participantes.

Usar microfonos de clip pequefios y livianos es una opcion que soluciona el
problema de la posicion correcta, pero también requiere algunos conocimientos
técnicos.

Los altavoces no son la tinica opcion de amplificacion. También se puede brindar a
cada estudiante (y al docente, si fuera necesario) un juego de auriculares. Las
sefales llegan a los auriculares por cable o a través de una red inaldmbrica. El
sistema de auriculares suele utilizarse con frecuencia para la traduccion simultanea,
uso que no esta muy extendido en las escuelas, si bien suele utilizarse en congresos
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internacionales de investigadores y de otro tipo. Este es un sistema que las
instituciones de ensefianza podrian adoptar.

Elementos visuales de la comunicacion oral El elemento visual es tan importante
en una clase tradicional como en otros tipos de comunicacion oral. Por otra parte,
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién estdn transformando
las clases presenciales. Por ejemplo, en el caso de audiencias muy grandes, se
puede capturar la imagen y el rostro del orador utilizando una camara de video,
ampliarse y proyectarse en una pantalla.

En algunas materias, las imagenes visuales son incluso mdas efectivas para
transmitir el contenido de la clase que la informacion oral aportada por el docente.
La mayoria de los oradores usan un pizarréon 0 un retroproyector, uso que resulta
indispensable en algunas materias, como las matematicas. Otros elementos visuales
comunes son:

« escribir los puntos mas importantes de la disertacion en un pizarroén, con tiza o
con marcador;

* escribir las derivaciones de formulas matemadticas y las formulasmatematicas que
acompafian una discusion sobre fisica, biologia o economia;

* escribir féormulas quimicas y otros formalismos menos importantes;

* hacer dibujos y diagramas conceptuales;

* mostrar todo tipo de imagenes (pinturas artisticas, fotografias, paginas de libros,
dibujos técnicos, mapas) e ilustraciones prefabricadas; y ¢ mostrar objetos y llevar
a cabo ciertos procesos reales (como experimentos), si son lo suficientemente
grandes como para que los vea una audiencia numerosa.

El uso conjunto de una computadora y un proyector abre nuevas posibilidades y
genera una nueva cultura de comunicacion oral, que va acompanada de imagenes
en una pantalla.

El solo hecho de incorporar estas nuevas tecnologias a las clases tradicionales
permite:

» combinar imagenes pregrabadas (incluyendo textos) con imagenes creadas
durante la clase. Si fuera necesario, también pueden incluirse fragmentos de videos
pregrabados, acompafnados de sonido.

» descargar imagenes de objetos reales filmados con una céamara a una
computadora o conectar la cdmara directamente al proyector.

Esta tecnologia favorece la visualizacion, y permite al orador ahorrar tiempo que
puede dedicar a preparar su disertacion. Sin embargo, el orador debe tener en
cuenta lo siguiente:

* El texto que figura en la pantalla no puede ser excesivo.

» Las fuentes sans serif (como #ista) son mas faciles de leer en la pantalla.

* No lea el texto que figura en la pantalla; ese texto debe ser so6lo un rotulo de lo
que esta diciendo.

» Permita que pase cierto tiempo entre cada diapositiva para que el publico pueda
absorber el contenido.

42



Suele ser ttil entregar a los oyentes una copia impresa de todas las diapositivas de
la presentacion (para que sea menos costoso, pueden imprimirse seis diapositivas
en cada pagina).

En una clase tradicional suelen necesitarse dos pantallas: una en la que se muestra
la imagen ampliada del orador, y otra en la que se presenta la parte visual-textual
del discurso. Por supuesto, también es posible proyectar un video de una clase
grabada previamente, colocando la imagen del orador en una parte de la pantalla 'y
el material visual en el espacio restante, o simplemente utilizando la voz del orador
mientras se proyectan otras imagenes.

La comunicacion entre docentes y estudiantes Hoy en dia, la comunicacion entre
docentes y estudiantes, sea en persona, sincronizada o en linea, se lleva a cabo
dentro de estrictos limites de tiempo y espacio. Estos limites son impuestos, en
gran medida, por los horarios de las instituciones de ensefianza, debido a:

* la subdivision de la clase en un periodo para la exposicion o demostracion (una
especie de transmision unilateral de la informacion) y un periodo para interactuar
con los estudiantes de forma individual, donde el resto de la clase puede —0 no-
participar; y e« la estricta division entre el tiempo curricular y el tiempo
extracurricular, entre los que no existe una comunicacion directa.

Si la institucion educativa contase con un espacio de informacion digitalizado, la
tecnologia permitiria trascender estos limites. Sin embargo, para llegar a ese punto
debemos primero enfrentar dos nuevos problemas. El primero es como construir
una red confiable y efectiva, 0 un sistema de redes que permita interconectar a
todas las personas involucradas. El segundo es como brindar a cada usuario el
tiempo suficiente para comunicarse con los demas usuarios de forma adecuada.
Comunicacion iniciada por los estudiantes Un buen docente necesita tiempo y
espacio para responder a las preguntas de los estudiantes, escuchar sus opiniones, e
interpretar actitudes como mirar por la ventana, sonreir, u otro tipo de
comportamientos verbales y no verbales, ademas de fomentar su participacion en
actividades grupales. Las TIC no eliminan este elemento humano tan vital sino
que, por el contrario, son una herramienta que apoya estos aspectos del papel del
docente. Al mismo tiempo, las TIC permiten crear nuevas formas de comunicacion
entre estudiantes y docentes.

Como ya sabemos, el correo electrénico ha revitalizado la escritura de cartas, en
tanto que el correo de voz y los contestadores automaticos pueden ser utiles en
ocasiones en gque gueremos decir algo que nos resulta dificil decir cara a cara.
Presentaciones realizadas por los alumnos . Los microfonos y las presentaciones en
pantalla pueden ser incluso mas ttiles para los alumnos que para los docentes. En
muchos casos, un estudiante que tiene dificultades para comunicarse de forma oral,
se torna mas elocuente y se siente menos vulnerable cuando utiliza las
presentaciones en pantalla como apoyo visual. Responder a las preguntas del
docente Una de las desventajas de la clase tradicional es que, en general, s6lo hay
suficiente tiempo para que uno o dos estudiantes respondan las preguntas que hace
el docente. Esto podria mitigarse mediante el uso de las TIC, ya que las
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computadoras permiten registrar las respuestas escritas, e incluso orales, de todos
los estudiantes al mismo tiempo.

Clases electronicas

Consideremos ahora las oportunidades que brindan las TIC de transmitir clases por
vias digitales en las que los alumnos puedan participar de forma sincronica. La
sincronicidad sustenta la disciplina organizacional que mencionamos
anteriormente. La tecnologia informatica actual brinda una nueva posibilidad: la
interactividad bilateral.

Los estudiantes pueden responder a las preguntas de los docentes y a su vez hacer
preguntas en forma escrita desde el lugar en donde viven.

Naturalmente, también pueden utilizarse CD y libros de texto tradicionales como
complemento de la clase.

La principal ventaja de una clase en formato digital es que permite llegar a un
publico muy amplio. Las limitaciones fisicas, en este caso, son los diferentes husos
horarios. Por supuesto, la cantidad de estudiantes que pueden participar
activamente no es demasiado grande, pero al menos este modelo rompe con las
limitaciones fisicas y geograficas.

Para el docente, la clase electronica presenta otras ventajas. En primer lugar, la
clase puede transmitirse a través de Internet en simultaneo a diferentes lugares. Los
estudiantes pueden dar sus opiniones y hacer preguntas en forma escrita, y el
docente puede mostrar en pantalla la imagen del alumno que ha hecho la pregunta.
Cuando los estudiantes hacen preguntas que los docentes ya habian anticipado,
pueden recibir respuestas estandarizadas generadas automaticamente O pueden
dirigirse directamente a los asistentes.

La segunda opcion es distribuir una clase pregrabada, por medio de un DVD, un
videocasete o incluso a través de Internet. Las ventajas de estos medios son:

« distribucion masiva y multiples audiencias;

* mejor calidad de los textos, acompafiados de ilustraciones y de lecturas
adicionales; y

* disponibilidad en cualquier momento y en cualquier lugar, segiin sea mas
conveniente para el alumno.

Las posibilidades que brindan las TIC para imprimir y grabar permiten transformar
el modo en que se presentan las clases. Sin embargo, algunas de las ventajas que
ofrecen las nuevas tecnologias también pueden ser consideradas por algunos como
desventajas. Por ejemplo, la obligacion de presentarse en persona a una hora dada
para dar u oiruna clase implica una disciplina que organiza el proceso de
aprendizaje y que, en ocasiones, jtambién es necesaria para ¢l docente! El acto

de tomar apuntes, por otra parte, ayuda a los estudiantes —a través de una actividad
kinestésica— a concentrarse y a memorizar la informacion recibida, que luego, al
trabajar online, se ven obligados a repasar y a volver a analizar, En algunas
regiones y comunidades, muchas personas ya reciben educacion general a través de
la radio y de grabaciones magnéticas. En algunas ocasiones se usa
simultaneamente una combinacion de transmisiones radiales o grabaciones y clases
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presenciales, obteniéndose buenos resultados. Muchas personas aprenden lenguas
extranjeras mientras conducen y escuchan un casete en el coche. La siguiente

ctapa es la television y las cintas de video. Estos medios aportan algo a la clase
tradicional: se puede ver al orador en el momento del dia mas conveniente para el
alumno, la voz es mas clara, el rostro esta cerca, etcétera. Por ultimo llegamos a la
era de la HDTV y el DVD, con su formato de “imagen en imagen” (picture-in-
picture).

(Es posible aprender usando combinaciones de los medios mencionados
anteriormente? La respuesta es si. ¢ Es util incorporar a la clase materiales textuales
y grabaciones de audio y video? Nuevamente, la respuesta es si. En otras palabras,
la clase tradicional no esta en vias de extincion, solo corre el riesgo de tornarse
mas interesante.

1.5.LA LECTURA

Las clases tradicionales no son el unico medio de transmitir informacién
curricular a los estudiantes. A sugerencia del docente, los estudiantes leen libros de
texto y recurren a las bibliotecas en busca de mas informacion; visitan museos y
galerias de arte, salen de excursion para ver atracciones naturales, grandes obras de
arquitectura y otros monumentos de interés historico y cultural. Cada una de estas
visitas puede brindarles una enorme cantidad de informacion que los ayuda a
asimilar, enriguecer e incrementar los conocimientos que obtienen a partir de la
formacion curricular.
Las TIC pueden ser de gran ayuda para brindar informacion multimedia sobre
objetos y lugares, en especial si se encuentran demasiado lejos como para
observarlos en persona, 0 si son inaccesibles por otros motivos. Al mismo tiempo,
debemos recordar que la comprension requiere una participacion activa de los
estudiantes: la transformacion y revision interna del contenido recibido. Como
solia decir Jean Piaget, comprender es inventar.
Leer es una actividad importante en la ensenanza tradicional. Los libros contienen
no solo texto escrito sino también informacién visual.
En el sentido tradicional, leer correctamente requiere una buena memorizacion
formal, si bien esto se est4 tornando cada vez menos importante. También significa
realizar una lectura activa —tomar apuntes, escribir citas y buscar e investigar otras
obras mencionadas. La lectura forma parte del proceso del estudiante de construir
un espacio de informacion personal y es una forma activa de adquirir ciertos
conocimientos, que incluso puede ayudar al estudiante a memorizarlo con mas
facilidad.
Libros de texto en formato electronico-digital.
Analicemos aqui las caracteristicas de los mejores cursos con clases pregrabadas.
Estos cuentan con audio y video de buena calidad, y suelen ir acompafiados de
textos impresos, dado que los textos en pantalla aun no son completamente
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satisfactorios. Muchas veces, las disertaciones y los libros de texto que las
acompafian contienen informacién mas avanzada u opcional. En una disertacion,
esta informacion suele ser relativamente corta y estar precedida por una frase
introductoria. En un libro de texto suele estar impresa en letra mas chica o
colocarse en un apéndice.

En ambos casos, las opciones son muy limitadas, por falta de tiempo y de papel.
Pero en el caso de los medios electronicos, esa limitacidon no existe.

Los medios digitales electronicos modernos, como los DVD, pueden almacenar
cientos de miles de paginas de texto, por lo que la clase electronica o el libro de
texto digital puede organizarse de modo tal que permita presentar informacion en
diferentes niveles, tanto en lo que se refiere a la profundidad del contenido como a
la amplitud de la materia que trata. Los medios digitales también permiten
modificar la forma en que se presenta la informacion al estudiante.

Esta puede contener referencias o enlaces a otros materiales relacionados, en tanto
que el orador se ve limitado a sefalar el pizarrobn o a volver a mostrar una
diapositiva. El libro de texto en formato digital también puede brindar enlaces a
otras partes del curso o0 a otro curso, e incluso a cualquier otra informacion
disponible en la biblioteca de la institucion o mas alla, en Internet.

Ampliar la gama de materiales que se utiliza en el salon de clase Gracias a las TIC,
cada vez es mas facil, tanto para los docentes como para los estudiantes, acceder a
una gama de materiales mucho mas amplia que la que podria utilizarse en una
clase tradicional. El ejemplo mas simple es la fotocopiadora, que permite a los
docentes hacer copias de articulos, graficas u otros materiales impresos de fuentes
externas y distribuirlas entre los estudiantes. Otras herramientas informaticas,
como los escaneres o las camaras digitales, permiten a los docentes introducir
material de fuentes externas, ingresarlo en una computadora y desarrollar, a partir
del mismo, actividades personalizadas. Por ejemplo, los docentes pueden traer a
clase un articulo del periddico, escanearlo en pocos minutos, y hacer que los
estudiantes lo reescriban, lo editen o que investiguen y agreguen a la historia mas
informacion, todo en el mismo dia. También podran utilizar en clase enciclopedias,
colecciones de arte, atlas y otros libros de referencia en un formato electronico mas
econdmico y que ocupa menos espacio.

En muchas instituciones de ensefanza los estudiantes ya pueden navegar en forma
interactiva o hacer busquedas electronicas en bases de datos en CD-ROM,
enciclopedias y otros materiales de referencia.

Esto ilustra como las nuevas tecnologias permiten acceder a un rango mas amplio
de recursos educativos, y ofrecer a los alumnos la oportunidad de aprender a usar
herramientas electronicas para acceder a informacion y desarrollar habilidades de
investigacion para resolver problemas.

Aprendizaje a través de Internet

El aprendizaje a través de Internet es el area mds promisoria y de mayor
crecimiento en lo que respecta a la aplicacion de las TIC a la educacion. Al mismo
tiempo, es uno de los campos mas complejos en términos psicologicos y uno de los
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mas controversiales en términos sociales. Algunos contenidos que circulan
libremente en Internet, relacionados con la educacion sexual, los narcéticos y el
extremismo politico 0 religioso, pueden ser perjudiciales para los alumnos. Es por
esta razon que algunas voces estan reclamando restricciones técnicas obligatorias
para el acceso a fuentes de informacidon que podrian tener un efecto negativo en
niflos y jévenes.

También existen situaciones hibridas en las que el contenido puede cargarse
previamente a la computadora del estudiante y combinarse con otros entornos
dinamicos en Internet. Pueden combinarse respuestas automaticas y humanas.

1.6.LA ESCRITURA

La velocidad de escritura

La mayoria de las personas, y en especial los nifios, digitan mas rapido de lo que
escriben, y aprenden a digitar antes que a escribir a mano.

Ademas, la mayoria de los nifios tiene dificultad para escribir con una caligrafia
clara. Las TIC permiten a los estudiantes adquirir habilidades de comunicacion
independientemente de su habilidad kinestésica para escribir. Escribir con letra
clara es importante, pero esto puedeaprenderse como una habilidad independiente,
sin que ello esté entorpezca el disfrute de la comunicacion.

La escritura como herramienta para el disefio y la construccion. Existen dos
proverbios rusos que reflejan el caracter irreversible de la comunicacion oral y
escrita: La palabra no es un gorriéon —no puede atraparse después que ha volado.

El equivalente mas cercano en espafiol seria: La palabra una vez hablada, vuela y
no retorna. Lo que esta escrito con una pluma no puede cortarse con un hacha.

El equivalente mas cercano en espafiol seria: Lo escrito, escrito esta.

En lo que respecta a la comunicacion oral, esta realidad probablemente nunca
cambie. Sin embargo, una de las bendiciones —y maldiciones— de las computadoras
modernas es que permiten ingresar modificaciones en cualquier momento.
Ademas, cualquier cambio es reversible. Es posible guardar todas las versiones de
un ensayo o manuscrito, y es sencillo encontrar las modificaciones efectuadas. En
otras palabras, el objeto escrito estd mas cerca del ideal en términos de flexibilidad.
De hecho, tal vez sea la primera vez en la historia que hacer un cambio lleva
menos tiempo que pensar en €l.

En la educacion, esto significa que los estudiantes estan libres del “horror” de los
errores irremediables. Se encuentran en una posicidon mas adulta: si a usted, el
Docente, no le gusta mi trabajo, yo, el Estudiante, puedo cambiarlo. Como
resultado, toda la cultura de la escritura académica esta cambiando.

En las instituciones de ensefanza tradicionales, l0s alumnos escriben un ensayo y
el docente hace correcciones y sugerencias.

El alumno presta poca atencion a estas correcciones, y menos atencion aun a las
sugerencias. En algunos pocos casos, el alumno discute las correcciones con el
docente, pero alli termina la historia. En este nuevo modelo, los estudiantes tienen
la oportunidad de mejorar su trabajo con un minimo esfuerzo, rescribir una parte o
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partes del mismo y volver a entregarselo al profesor para que le haga nuevos
comentarios.Al evaluar este trabajo se tendran en cuenta los esfuerzos realizados
para mejorarlo. El trabajo de un estudiante puede ser evaluado formal e
informalmente por sus pares, y también por docentes de diferentes materias como
ciencias, lengua o incluso por el coordinador de TIC.

El proceso de produccion de un trabajo escrito puede subdividirse en tres etapas
principales: pre-escritura, escritura y post-escritura:

1. La etapa de pre-escritura consiste en seleccionar el tema sobre el cual se va a
escribir, realizar una Iluvia de ideas sobre uno o mas temas, examinar y decidir
cuales son los puntos mas importantes, y organizar la estructura del trabajo.

2. La etapa de escritura consiste en crear, leer y editar el texto.

3. La etapa de post-escritura implica rescribir el texto a partir de los comentarios y
las sugerencias del docente (y de los companeros de clase), verificar con cuidado la
ortografia y la gramatica, corregir la sintaxis, y repasar y modificar secuencias de
palabras. También puede incluir cualquier otro trabajo de edicion y publicacion,
incluso hacer fisicamente el libro, cosiendo, midiendo y encuadernando.

Algunos estudiantes escriben mejor cuando su trabajo esta dirigido a un publico
real y cuando los docentes les ofrecen canales y mecanismos apropiados para
llegar a un publico mas amplio, por ejemplo, a través de Internet o del periddico de
la institucion.

El proceso de escritura que acabamos de describir no esta confinado a la literatura
de ficcion o no-ficcion. Es el arquetipo para todo tipo de actividades vinculadas al
disefio e implementacion de cualquier proyecto, Sea construir un rascacielos, abrir
un banco o crear y eliminar las fallas de un programa de computacion. Pero sobre
todo, este procedimiento circular es una herramienta conceptual poderosa para
lograr una percepcion, un pensamiento, una cognicion y un aprendizaje
verdaderamente eficientes. La propia esencia del proceso implica
descubrir,inventar y crear significados, que pueden expresarse, presentarse y
encarnarse en fugaces palabras habladas, movimientos corporales, gestos y
posturas, simbolos graficos, objetos manufacturados o dispositivos mecanicos para
tareas pesadas.

En general, el proceso de escritura en el &mbito académico se parece cada vez mas
al de otras actividades creativas, como el disefio y la construccion. Se planifica
partiendo de lo mas general a lo mas especifico con la ayuda de un software de
organizacion de ideas, se reciclan partes de trabajos anteriores y se atraviesan
diferentes etapas de revision hasta llegar a la version definitiva.

Ortografia.

Otro aspecto del arte de escribir ensayos que esta cambiando radicalmente es la
ortografia. Gracias a los correctores ortograficos automadticos, lo que en un
momento requeria un esfuerzo considerable se ha transformado en una tarea trivial.
Para los sistemas escolares de algunos paises, la adopcion inmediata de los
correctores automaticos puede ser demasiado radical; sin embargo, es preciso
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recordar que alignorar este tipo de herramienta se estd enfatizando la importancia
de una actividad que ya no tiene un uso directo en las tareas académicas.

Debemos reevaluar los objetivos y los valores de la educacion, e introducir al
proceso de escritura mas pensamiento critico, mas construccion lingiliistica y mas
destreza en el manejo de herramientas informaticas.

Hipertexto

Lo que distingue al discurso interno del discurso externo, tanto en forma escrita
como oral, es la falta de linealidad. Los objetos concebibles no son lineales, sino
que se asemejan mas a una red de asociaciones.

Esto se refleja en la hiperestructura de los textos, que en el material impreso puede
representarse como notas a pie de pagina, apostillas y referencias bibliograficas.
Ensefar a los nifios la hiper-escritura es sencillo, pues a ellos les resulta mas
natural que a los adultos que han aprendido a disciplinar y a desarrollar su discurso
de forma lineal.

Multimedia.

Los objetos de informacion multimedia son mucho mas naturales en el mundo
interno de un nifio que un texto. Las TIC permiten visualizar estos objetos en el
papel y en la pantalla, en Internet o en una presentacion en clase. Lo natural,
después de haber elaborado un objeto multimedia —tras escribir textos, recabar
informacién de Internet y de enciclopedias, insertar dibujos y fotografias tomadas
por ellos, agregar dialogos y sonido— es que el alumno tenga la oportunidad de
compartirlo con otros compafieros y con el docente. Esta actividad hibrida favorece
la adquisicion de habilidades cognitivas.

Colaborar y compartir

Los estudiantes que se sientan juntos en el mismo salon de clase o que se
comunican a distancia por medio de una red, pueden desarrollar lo que llamamos
“escritura cooperativa”. Esto es importante, en primer lugar, para aprender a
trabajar en equipo, pero también para la vida en general. Aun asi, se trata de una
tarea que las instituciones de ensefianza del siglo XX han descuidado y en
ocasiones hasta ignorado por completo.

La capacidad de copiar y enviar informacion por correo electronico, COMO ensayos,
imagenes y presentaciones, permite a los estudiantes compartir informaciéon y
recibir comentarios de terceros. Este publico puede estar formado por docentes de
diversas materias, otros estudiantes y amigos, padres y parientes, la comunidad
local, un amigo por correspondencia o (al subir el material a Internet) personas
desconocidas de otras partes del mundo.

Escritura de ensayos y citas

Como muchos docentes ya descubrieron, el uso de las TIC para la escritura de
ensayos también presenta un aspecto negativo. En la década de 1990, se torno cada
vez mas comun escribir ensayos como Sustituto de los examenes estandarizados
que se habian puesto de moda. Por esa misma época, el uso de Internet comenzaba
a extenderse y en pocos afios los docentes se encontraron leyendo ensayos cada

49



vez mas parecidos. Los estudiantes habian descubierto un nuevo método mas facil
de escribir ensayos: bajarlos de Internet.

Este tipo de engafio llevé a la creacion de todo un sistema e incluso a la
comercializacion de contramedidas para ayudar a los docentes a detectar las
copias. Pero estas contramedidas, ;son buenas o malas?

No cabe duda de que copiar un texto sin citar la fuente no es correcto, pero la
solucion no es vigilar que cada frase sea Unica e irrepetible. Esta situacién puede
verse de forma constructiva y utilizarla como una oportunidad de ensefiar a los
estudiantes a citar correctamente el trabajo de otros, que es, después de todo, la
base del conocimiento. Lo que los docentes deben buscar es la independencia y la
originalidad del pensamiento.

El hecho de que un alumno copie informacion de otro autor no deberia
considerarse como un pecado capital. En un caso semejante, el docente deberia
decir: “Felicitaciones por encontrar informacion relevante.

Ahora por favor dime lo que TU piensas sobre el tema, e incluye un enlace de
referencia correcto”. De esta forma, se premia lo que de otro modo seria una
discusion inutil acerca de la letra impresa y se fomenta el pensamiento critico
como parte de la evaluacion.

Pasar del discurso oral al texto escrito.

Las TIC también pueden transformar radicalmente ¢l método clasico de tomar
dictado. Un docente puede pedir a los estudiantes que usen sus computadoras para
grabar un texto oral, recitandolo como si fuera un discurso normal, y que luego lo
transcriban. Cada estudiante puede escuchar la grabacion tantas veces como
necesite para escribir cada palabra, utilizando auriculares individuales. Las
ventajas de este tipo de dictado son evidentes:

« Cada estudiante trabaja a su propio ritmo.

* El docente puede seguir el progreso de cada estudiante en forma detallada,
simplemente conectandose a las computadoras de los estudiantes.

* Cuando los docentes observan que un estudiante ha terminado una tarea, pueden
proporcionarle mas texto oral, en forma de dictado directo, utilizando un
micro6fono, o por medio de un archivo de audio pregrabado. De este modo, cada
estudiante de la clase puede avanzar a su propio ritmo, sin interferir ni competir
con otros estudiantes por la atencion y el tiempo del docente.

El siguiente paso seria asignar a la clase un trabajo en el que tuvieran que hacer un
resumen o sinopsis del texto oral. En este caso, la principal diferencia es que los
estudiantes pueden elegir ellos mismosel objeto de trascripcion. Esto podria ser
tanto un debate en television como un fragmento de una pelicula, el discurso de un
dirigente politico o, mejor aun, una grabacion hecha por el propio alumno —la
presentacion de un docente, una entrevista realizada en la calle sobre el
medioambiente, o una anécdota de la infancia contada por su abuela.

La tecnologia digital proporciona un entorno cémodo para este tipo de actividad:
permite regular la velocidad del texto oral, segmentar y marcar los textos, ver al
hablante, etcétera.
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Discusiones grupales

El nuevo paradigma educativo favorece la discusion y la participacion de una
mayor cantidad de estudiantes. El punto de partida de estas discusiones puede ser
un texto o un sistema de hipermedia presentado por los docentes o por los propios
alumnos. Los principales puntos expresados por los participantes pueden grabarse
y presentarse en la pantalla, lo que brinda una dimension visual al debate que se
estd desarrollando. Otra opcidn es crear breves videoclips con los discursos, Yy
presentarse en la pantalla en forma de iconos. En este caso el docente actlia como
moderador. El debate no tiene limitaciones de tiempo ni de espacio: puede
transmitirse por Internet en tiempo real o en diferido. Los debates pregrabados
pueden enviarse en forma inmediata o en otro momento. A su vez, las imagenes
escritas en la pantalla ayudan a que el debate sea mas efectivo y organizado.
Apuntes de los docentes

Los apuntes pueden ayudar a los docentes a decir lo que realmente desean decir. Es
posible incluso escribir todo el contenido de una clase, si bien estas clases suelen
ser menos efectivas que las que se dictan sin leer un texto escrito, ya que leer limita
los canales de comunicacion (incluyendo el contacto visual) y no permite observar
las reacciones de los alumnos. En cambio, tener apuntes breves, con puntos o
palabras clave que se presentan a la audiencia antes de comenzar la clase, puede
ayudar a los alumnos a mantener la atencion en el discurso del docente.

Apuntes de los estudiantes

Los apuntes permiten a los estudiantes recordar la informacion obtenida en clase.
(De qué forma pueden contribuir las TIC?

* Los estudiantes pueden tomar los apuntes directamente en la computadora, a
menos que el ruido de los teclados durante la clase sea demasiado molesto.

* Los docentes pueden armar los apuntes antes de la clase —dejando espacios para
que los alumnos agreguen sus propios comentarios a mano o en forma electronica—
y distribuirlos antes de comenzar la clase.

Filmaciéon. Por ultimo, también es posible filmar una clase completa con una
camara digital. Trabajar con una clase previamente filmada permite a los
estudiantes producir textos escritos con un mayor grado de precision, contando

con vinculos adicionales e imagenes de la presentacion colocadas en el lugar
correcto y una imagen fija del rostro del docente o fragmentos de audio y video de
los momentos mas importantes.

Gracias a las TIC, todas las actividades de ensefianza y aprendizaje pueden contar
con documentacion audiovisual, grafica o alfanumérica, incluyendo el trabajo, los
comentarios, los dibujos y los informes de los estudiantes. El acceso a estas
filmaciones permite a los estudiantes descubrir que pueden dominar nuevas
herramientas conceptuales y controlar y mejorar su propio desempeiio.
Generalidades. Desde el punto de vista educativo, las prioridades en relacion con la
escritura han cambiado, tanto en lo que se refiere a la caligrafia, la ortografia y la
presentacion oral.

* La escritura no es mas textual: ahora es una composicion multimedia.

51



 Las producciones escritas pueden ponerse a disposicion de un gran publico a
través de Internet.
* El proceso de escribir puede ser colectivo, involucrando a compaiieros de clase,
estudiantes de otras escuelas, editores y muchas otras personas.
* El texto no es estatico sino que esta en constante desarrollo.
* Las computadoras contribuyen a mejorar la velocidad y la calidad de la escritura.
Al adquirir las habilidades basicas de escritura, lectura y comunicacion, los
estudiantes se acostumbran a diversos modos y medios de adquirir, transmitir y
utilizar la informaciéon y los conocimientos necesarios para alcanzar metas
concretas. Presentar a otras personas las ideas propias y la informacion recabada
puede ser, por ejemplo, la etapa final de un proyecto de historia o de ciencia, la
etapa principal de una actividad periodistica, o la etapa inicial de una campafia para
recaudar fondos.

Preguntas:
1. ;Hay alglin obstaculo entre el estudiante, el docente y la pantalla del proyector?
2. (Podemos reducir la luz del ambiente para mejorar la visibilidad de la
computadora y de la pantalla del proyector?
3. * (| Podemos usar las computadoras para que el docente envie mensajes visuales a
los estudiantes y controle el trabajo individual de un estudiante?
4. ;Qué soluciones existen?
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EXPERIMENTOS DE CIENCIAS Y OBSERVACIONES

Ciertos conceptos fundamentales de matematicas y ciencias requieren, para
su mejor comprension, el uso de modelos visuales que las TIC estan en
condiciones de reproducir. Actualmente, los estudiantes tienen la posibilidad de
manipular libremente los objetos que representan estos conceptos en una
computadora, experimentando de diferentes maneras la relacion dinamica entre sus
acciones y el
comportamiento visible del modelo.
Por ejemplo, al conectar una computadora a un sensor distante, ésta puede exhibir
una grafica que sefale la distancia entre el sensor y un cuerpo en movimiento (por
ejemplo, el cuerpo de un estudiante que camina de una pared a otra del saloén). En
este caso, el estudiante que camina puede observar la correlacién entre sus
movimientos y la grafica.
Luego los alumnos pueden intentar reproducir los movimientos representados en la
grafica o explicar con palabras lo que estaba ocurriendo en tal o cual momento
grabado anteriormente y observado en la pantalla. También pueden indicar qué se
deberia hacer para producir un patrén en la grafica y corroborarlo indicandole a un
compafiero o al docente como caminar con los ojos cerrados.
Para dar otro ejemplo, el concepto de conductividad térmica puede demostrarse y
analizarse utilizando un sensor de temperatura y midiendo la percepcion térmica de
la piel humana.
Fuera de las instituciones educativas, las computadoras recopilan automaticamente
datos y controlan procesos y objetos materiales tridimensionales reales.
Aplicaciones similares a éstas también pueden ser interesantes y educativas en un
contexto escolar. Los juegos de construccion de los nifios pueden incluir interfaces,
sensores de entrada y dispositivos de salida, como motores y luces. Un programa
de computacion puede controlar un modelo construido por un nifio, y lo que es mas
importante, los alumnos pueden escribir el programa ellos mismos. Ademas, existe
un bloque programable que tiene conectores de entrada a los que se pueden
acoplar sensores. Esta integracion de hardware y software puede valerse de
conectores de salida para adjuntar motores, lamparillas y sefiales sonoras.
También es posible introducir un programa en un bloque de memoria. El programa
se escribe en una computadora comun y luego se transmite al bloque de memoria a
través de un cable o un rayo infrarrojo.
El estudiante puede, por ejemplo, disefiar un robot y darle instrucciones para que se
comporte de tal o cual manera en un entorno determinado. Luego se arma el robot
con bloques LEGO vy se carga una descripcion del comportamiento del robot, en
forma de un programa de computacion, en un bloque de memoria. Los bloques
modernos pueden interactuar unos con otros e incluso interactuar con otras
computadoras a través de conexiones infrarrojas.
Por supuesto, para lograr esta interaccion es necesario utilizar un software que
actiie como interfaz entre los dispositivos de entrada-salida y la computadora, y
entre las computadoras y los seres humanos.
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Este software puede incluir algoritmos para el procesamiento y la visualizacion

de datos. Los laboratorios de ciencias computarizados combinan distintos tipos de
sensores y diferentes tipos de software para recopilar, almacenar, analizar y
presentar datos en forma grafica. Lossensores pueden estar conectados a las
computadoras por medio de cables o transmitir los datos en forma inalambrica; los
datos también pueden acumularse en un pequefio dispositivo para la captura de
datos llamado data logger, para luego ser transferidos a una computadora

2.1.Uso de aplicaciones generales y profesionales en las instituciones de ensefianza
Como hemos podido observar a partir de las experiencias en las instituciones de
ensefianza, la mayoria de los estudiantes saben utilizar paquetes de aplicaciones
convencionales y disfrutan haciéndolo. Estas aplicaciones les permiten abordar
tareas similares a las que enfrentan los adultos; pueden escribir, dibujar, editar,
armar bases de datos y crear planillas electronicas o presentaciones en pantalla.

A continuacion mencionaremos algunos tipos de software especiales que podrian
utilizarse en forma productiva en las instituciones de ensefianza (inclusive en las
escuelas elementales):

* CAD (Disefio o Dibujo Asistido por Computadora).

* SIG (Sistema de Informacioén Geografica).

* Paquetes de anélisis de datos.

* Programas de planificacion de proyectos.

Estd de mas aclarar que las aplicaciones profesionales de CAD son demasiado
complicadas para principiantes. Ademas, al contar con un espectro tan amplio de
herramientas listas para usar, el estudiante no tiene oportunidad de crear él mismo
una herramienta para una tarea especifica, actividad que es inmensamente rica y
valiosa desde el punto de vista educativo. De todas formas, existen versiones
escolares de estas aplicaciones con caracteristicas especiales que permiten un uso
mas simple y abierto de las mismas.

Los SIG permiten a los estudiantes utilizar mapas predisefiados y agregarles mas
informacion, sea una palabra, una imagen o un hipervinculo. El docente puede usar
el mapa sin el texto que lo acompaiia para verificar si los estudiantes memorizaron
los nombres geograficos. Existen otros programas, llamados /ineas de tiempo, que
pueden utilizarse para aprender historia de modo muy similar a como se utilizan
los mapas digitales para aprender geografia.

La computadora como instrumento para la recopilacion, el andlisis y la
presentacion de datos en forma visual es una herramienta muy importante que
permite encontrar un equilibrio entre la mera acumulacioén de datos (por ejemplo,
datos ambientales o sociales), y 1o que estos nimeros realmente significan.

Los programas de planificacion de proyectos son otro método de visualizacion. En
este caso, lo que se visualiza es el proceso de disefio e implementacion de una
actividad realizada por un estudiante o por un grupo, incluyendo una actividad de
aprendizaje.
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2.2.LABORATORIO VIRTUAL

El laboratorio virtual operado por computadora permite representar experimentos
que imitan a los reales. Un estudiante o un docente puede crear formas, eligiendo,
sefialando, moviendo, indicando pardmetros numéricos al aumentar o disminuir un
indicador, o mediante el ingreso directo de datos. También pueden modificar
paradmetros sin dificultad.

Luego el estudiante o el docente simplemente pulsa el boton de INICIO para que el
experimento comience. Los valores de los parametros también pueden organizarse
en tablas y presentarse en forma de graficas.

Por ejemplo, podriamos ver una colision de moléculas y crear una grafica sobre la
distribucion de sus velocidades. Es importante que los estudiantes realicen varios
experimentos y que obtengan los resultados numéricos de forma mas o menos
inmediata, de modo de poder formular y verificar sus propias hipotesis.

Al trabajar con ecuaciones algebraicas, los alumnos pueden usar graficas para
verificar sus calculos y el desarrollo de la formula. El hecho de utilizar modelos de
estructuras atomicas y moleculares que simulan la interaccion de particulas
individuales, permite a los alumnos monitorear fendémenos como temperatura,
presion, estados de la materia, cambios de fase, absorcion, calor latente, 6smosis,
difusion, flujo de calor, formacion de cristales, inclusiones y endurecimiento por
calor; u otros fendmenos quimicos como intercambio de energia, equilibrio
quimico, aumento y pérdida de calor durante las reacciones, explosiones,
estequiometria, color, espectro, fluorescencia, quimioluminiscencia, plasma,
tension de la superficie, soluciones, moléculas hidrofilicas e hidrofobicas,
conformacion, especificidad obligatoria y autointegracion.

Trabajar con micromundos ayuda al estudiante a construir conocimientos
relacionados con el mundo real (fisica, geometria, economia, estudios
medioambientales) tanto como conocimientos matematicos abstractos. La
aplicacion de los micromundos en la educacion secundaria ha dado muy buenos
resultados, especialmente en las areas de geometria y fisica. El Geometra
(Geometer’s Sketchpad), por ejemplo, es un entorno informatico que permite a los
estudiantes hacer sus propias investigaciones matematicas, realizar experimentos,
formular hipétesis y probarlas o refutarlas. Este software ha revolucionado el
aprendizaje de una materia como la geometria, cuyos fundamentos practicamente
no se han modificado en los ultimos dos mil afios. Existe un software similar para
ensefar fisica llamado Fisica Interactiva (Physics Interactive) y existen paquetes
de manipulacion algebraica del mismo estilo. Estos programas, desarrollados con
el objetivo de ensefiar geometria y fisica en las instituciones de ensefianza media,
también han sido utilizados con éxito con fines preparatorios en la educacion
primaria.

Gracias a los nuevos programas de computacion los niflos pueden construir
maquinas Simples, proceso que contribuye a desarrollar su capacidad de
razonamiento, como el pensamiento espacial, causal y la creatividad. Otros
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micromundos importantes son los entornos para el aprendizaje de la digitacion al
tacto, la ortografia y las lenguas extranjeras.

La ensenanza de las matematicas se encuentra actualmente en una situacion
paraddjica, ya que cualquier problema matematico puede Ser resuelto por una
computadora personal. Por lo tanto, al igual que ocurre con otras materias, nos
vemos forzados a repensar como y por qué enseiar la materia. A su vez, las TIC
estimulan el aprendizaje de las matematicas experimentales a través de la
experimentacion, ya que permite a los alumnos dibujar graficas a partir de
funciones y verificar las relaciones en las configuraciones geométricas cambiando
parametros, como la posicion de un punto, simplemente arrastrandolos con el
raton.

2.3.0RGANIZACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE

Un programa de computacidon puede incorporar una estrategia educativa, y
de este modo brindar a los estudiantes informacion y tareas e interactuar con ellos
independientemente del docente. Las versiones mas simples de este enfoque
consisten en ejercicios de repeticion y practica. En algunos casos como el de los
tutores de mecanografia, este sistema es muy efectivo. En otros casos, como la
enseflanza de lenguas extranjeras, se requiere una gran inversion para obtener un
producto de buena calidad. Por otro lado, no todos los productos son igualmente
efectivos o atractivos para la imaginacion de los estudiantes.
Un caso extremo es el libro de texto electronico, que en general sigue siendo un
libro de texto comun, pero presentado en la pantalla de la computadora.
Pruebas y examenes
Tradicionalmente, las pruebas brindan a los docentes la oportunidad de evaluar el
aprendizaje de los alumnos, a la vez que le permiten a estos ultimos, conocer su
desempefio. También son la base de la certificacion de la ensefianza y el
aprendizaje, asi como una puerta de acceso a la educacion superior o al mercado de
trabajo. Los procedimientos de evaluacion deben ser simples en el sentido técnico
(para que no insuman demasiado tiempo a la persona que los realiza) y objetivos
(para que no dependan de las actitudes, los puntos de vista y las condiciones de la
persona que disena la prueba). Por esta razon se han creado los llamados examenes
de multiple opcion, que ahora adquieren una nueva dimension gracias a las TIC.
(Qué ventajas ofrecen estas pruebas? El procedimiento es rapido y objetivo, los
resultados pueden almacenarse automaticamente en la computadora y puede
accederse a ellos a través de una red. Los ejercicios pueden seleccionarse de
bancos de preguntas, e incluso pueden generarse casos especificos al azar, a partir
de un problema con parametros genéricos. Mediante el uso de las TIC, los
ejercicios podrian presentarse en un formato multimedia. También se podrian
incluir mapas ciegos, ejercicios de gramatica en los que se deba llenar los blancos
y dictados. Actualmente, las computadoras reconocen el discurso oral, por lo que
podrian, por ejemplo, verificar la respuesta a un ejercicio oral de lengua extranjera.
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(Qué mas puede hacer un programa de evaluacién automatica?

Una computadora puede ciertamente registrar todas las interacciones con los
estudiantes. Para hacerlo mas econdémico, es posible limitar este registro al ingreso
de textos y de informacién oral (por medio de micréfonos) y kinestésica
(utilizando el ratén). El problema, en este caso, es como evaluar estos actos y como
reaccionar ante los mismos.

La perspectiva de automatizar el proceso de interaccién es muy tentadora.

Este es un ejemplo de lo que llamamos aprendizaje programado, desarrollado
mucho antes de la aparicion de las computadoras, y luego rediseiiado bajo el
nombre de Capacitacion Asistida por Computadora (CAl). Este modelo es muy
efectivo para el aprendizaje de algunas habilidades como la mecanografia al tacto,
asi como para el aprendizaje de los aspectos técnicos de las TIC, como los editores
de texto, los paquetes de CAD o los motores de busqueda. Los aspectos técnicos de
las consultas abiertas también pueden aprenderse de este modo, por ejemplo,
variando los pardmetros estructurales de un sistema durante unainvestigacion
experimental y registrando los cambios en su comportamiento funcional.

Abhora, ;puede monitorearse y controlarse de este modo una consulta?

Esta es la piedra filosofal que han buscado durante afios los investigadores y los
profetas de las TIC en la educacion. Aun no se ha encontrado una respuesta
definitiva. Sin embargo, esta claro que se puede automatizar una gran parte del
trabajo del docente. A continuacion delinearemos algunas de las caracteristicas de
un sistema que sustenta la interaccion entre el estudiante,el docente y el entorno
informatico:

* Los guiones de interaccion son accesibles, comprensibles y modificables, Yy
pueden ser elaborados por investigadores educativos, escritores de libros de textos,
docentes y estudiantes (la opcidn mas controversial e interesante). También puede
accederse a registros de interaccion en un formato comprensible y estructurado.

* El uso de estos guiones puede incorporarse al espacio de informacion general de
una institucion de ensefianza, y a entornos de aprendizaje especializado para
estudiantes o docentes. El sistema permite monitorear y controlar el uso que hace
un estudiante de las herramientas, recursos e instrumentos de busqueda vy
observacion. Se puede, de este modo, restringir el uso de calculadoras, correctores
ortograficos automaticos, programas para resolver ecuaciones, bases de datos
historicas, espacios en Internet, etcétera. Si se implementaran rigurosamente todas
estas restricciones, el aprendizaje en un entorno rico en tecnologias de la
informacion y la comunicacion podria tornarse similar a la ensefianza en una
institucion del siglo XX.

* El sistema brinda herramientas para organizar actividades educativas basicas y
complementarias, incluyendo trabajo de clase y tareas domiciliarias, redaccion y
presentacion de ensayos, resolucion de problemas de matematica y fisica,
realizacion de experimentos virtuales en un entorno brindado por un libro de texto
0 por un docente, o construido por un estudiante. Ciertos elementos de este
complejo sistema de informacion ya estan siendo utilizados en instituciones de
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ensefianza de todo el mundo. Si bien no son la solucidén definitiva para todos,
pueden ser utiles en practicamente cualquier institucion. Por ejemplo, cualquier
institucion puede usar una computadora para registrar el puntaje de las pruebas,
para colocar los trabajos de los alumnos en un sitio Web o para que los alumnos
puedan enviar sus propios trabajos por correo electronico.

Registros y carpetas

Un requisito indispensable para la efectividad y la evolucion del aprendizaje €s
[levar un registro del proceso de aprendizaje y armar una carpeta de textos, dibujos
y otros objetos producidos en clase o en talleres. Los docentes y los estudiantes
deberian llevar registros y carpetas lo mas detallados posible. Ademas, dado que
las propuestas pedagogicas innovadoras siempre Se ven restringidas por la falta de
tiempo, los registros y las carpetas permiten ahorrar una gran cantidad de tiempo
que de otro modo sededicaria a recopilar informacion, o a actividades rutinarias
engorrosas. En general, como hemos observado en otras areas, las TIC permiten

a los docentes y a los alumnos alcanzar sus objetivos educativos particulares dentro
de los plazos estandares impuestos por las instituciones educativas, o incluso mas
rapido.

2.4.RECURSOS DE INFORMACION PARA LA EDUCACION

Los elementos y las actividades que constituyen el espacio de informacion de una
institucion de ensefianza pueden resumirse en tres categorias:

* Fuentes de informacion

* Instrumentos de informacion

* Herramientas de control

Las imagenes, los textos, las grabaciones de sonido, los mapas y otros objetos de
informacion, se denominan fuentes de informacion. Estas numerosas fuentes de
informacion —en la actualidad hay millones de elementos organizados para la
educacion— pueden estar a disposicion de alumnos, docentes y autores de libros de
texto. Los instrumentos de informacion son mucho menos numerosos. Hay
docenas, no cientos de ellos. La mayoria se desarrolla tras un largo yarduo proceso
de programacién, depuracion y evaluacion; otros se desarrollan utilizando un
codigo abierto para que cualquier interesado ueda mejorarlos. Las herramientas de
control permiten introducir, mediante el uso de instrumentos genéricos, ciertos
contenidos y métodos didacticos al proceso de aprendizaje.

2 .5. SITUACIONES EDUCATIVAS MAS COMPLEJAS
En esta seccion consideraremos situaciones educativas mas complejas y formas de
utilizar las TIC como herramientas de aprendizaje en este contexto.

2.6.ESTRATEGIAS PARA ABORDAR LA NUEVA ALFABETIZACION
* Estrategias para abordar la nueva alfabetizacion La alfabetizacion es la capacidad

de vocalizar un texto escrito o, al contrario, transcribir un texto oral. Esta habilidad
esta tan sobrevaluada como la aritmética mecanica —la habilidad de hacer calculos
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mentales 0 con lapiz y papel—, pues con frecuencia se mide el éxito general del
aprendizaje de un estudiante segin la velocidad con la que lee en voz alta o realiza
calculos mentales. De cualquier manera, las TIC pueden hacer estas operaciones
mucho mas réapido y mejor. Ademas, no olvidemo que cada vez es mas importante
adquirir competencias mas complejas. Las prioridades estan cambiando. La nueva
alfabetizacion —el sistemade habilidades y competencias lingiiisticas, logico-
computacionales y comunicativas basicas necesarias para enfrentar la tecnologia
interna y externa— es una llave que abre las puertas de etapas subsiguientes de
ensefianza y aprendizaje organizado. La introducciéon de las TIC en las
instituciones de ensenanza impulsa a los estudiantes a aprender, y despierta las
habilidades perceptivas y cognitivas. Ahora analizaremos los caminos que pueden
tomar los jovenes estudiantes para abordar la nueva alfabetizacion y el rol de las
TIC en este proceso.

Aprendizaje de una lengua oral

El primer docente de un nifio (y en muchos casos el mejor) es su madre y otros
familiares. En el aprendizaje de la lengua materna estan involucrados diferentes
procesos como imitar, hacer preguntas y pedir ayuda. El nifio también aprende una
gran cantidad de cosas simplemente moviéndose, mirando, escuchando, oliendo y
cayéndose. La presencia y la interaccion con el adulto no son siempre cruciales. En
ocasiones es suficiente la interaccion con el mundo fisico, la observacion y la
imitacion del comportamiento del adulto. En general, la computadora no puede
aportar demasiado a este proceso de comprension de la realidad fisica, ni sustituir
otros elementos. Sin embargo, puede hacer grandes aportes a la participacion del
adulto en la actividad de aprendizaje de un nifio. Por ejemplo, el adulto puede
trabajar con un programa que muestra objetos en la pantalla y que, al tocarlos, la
computadora pronuncia su nombre. Si en la pantalla se estd desarrollando una
accion o un evento, los participantes pueden explicar qué esta ocurriendo. Las
computadoras de hoy en dia pueden incluso hacer preguntas, oir las preguntas del
usuario y dar las respuestas correctas.

El universo del estudiante

La aplicacion mas simple y convincente de las TIC en las instituciones de
ensefanza toma lugar el primer dia de clase, cuando los estudiantes dicen su
nombre a la computadora (con la ayuda del docente). Actualmente esto se hace en
forma escrita, esto es, digitando los nombres, pero en un futuro cercano se hara de
forma oral, en combinacién con el teclado. La computadora memorizarda los
nombres e incluso imprimira las placas de identificacion correspondientes. Estas
placas se entregaran a los estudiantes, quienes podran leer los nombres de los
docentes y de los demas alumnos (los docentes y los demas adultos de la
institucion tendran placas similares). jLeer se torna importante para algo practico!
En la siguiente etapa, la computadora solicita mas informacion sobre cada
estudiante y la imprime. Si corta y une las paginas, el alumno obtiene su primera
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agenda con los nombres, las direcciones y los niimeros de teléfono de todos sus
compafieros. En algin momento el alumno también empezard a recopilar recuerdos
de su familia —fotografias, cuentos, cartas, y los combinara con otros objetos de
informacion que encuentre para crear archivos electronicos. Este tipo de proyectos
puede extenderse indefinidamente. Aprendizaje de una lengua escrita

Aprender a escribir una lengua implica aprender a:

» producir letras y sus combinaciones —palabras escritas a mano en

papel;

» escribir palabras con correcta ortografia;

« escribir un discurso oral; y

* generar un texto basandose en la comprension de lo que se desea

decir.

Tradicionalmente los nifios aprenden estas actividades en forma secuencial. De
hecho, la ultima etapa llega demasiado tarde, y se frustra la necesidad natural del
niflo de comunicarse con libertad (en general debido a los ejercicios de gramatica).
Eventualmente, esta demora reduce también el interés del estudiante en la
comunicaciéon oral. Textos multifacéticos. Se ha demostrado que los nifios
pequenios no piensan en los textos o en la escritura estrictamente en términos
lingiiisticos. Cuando se les brinda su primer cuaderno y se les permite hacer
libremente lo que desean, ellos dibujan imagenes e inventan simbolos; algunos
escriben letras y otros escriben sus nombres, palabras o incluso frases. La mayoria
afirma que “ya sabe leer y escribir’. Al mismo tiempo, los niflos son
bombardeados visualmente por muchos otros textos escritos que no se reducen
unicamente a palabras. Entre ellos encontramos las etiquetas, las marcas, los
codigos de colores y las instrucciones graficas que aparecen en las cajas de cereal

y de caramelos, los juegos de mesa y otros juguetes de alta tecnologia; las sefiales
de trafico, las historietas, los canales de television y los logotipos de autos, la
publicidad que se envia por correo y muchas otras cosas del estilo que los nifios
captan, llevan consigo al salon de clase y que pueden reproducir aqui y alla sin
dudarlo demasiado. Todo esto es parte del mundo comunicati del nifio y no puede
dejarse de lado y verse como anomalias que no deberian interesar a los educadores.
Los nifios pequefios son particularmente inventivos y productivos cuando se les
brinda una computadora con un editor multimedia (de textos, graficos y sonido).
Con frecuencia producen presentaciones pictoricas dinamicas e incluso historietas
animadas con una banda sonora con actuaciones orales, fotografias o dibujos de los
personajes principales y comentarios sobre sus acciones y su comportamiento. Los
niflos aprenden a dibujar imagenes antes que a escribir, y estas imagenes van
acompafiadas de comentarios orales que, en general, son mas completos Yy
elaborados que textos escritos abruptos y fragmentados. A partir de los dibujos, el
docente puede pedir a los estudiantes que transcriban sus comentarios utilizando el
teclado, o simplemente seleccionando las letras necesarias de un alfabeto
desplegado en la pantalla. Incluso si los primeros intentos no producen verdaderos
resultados, los estudiantes siempre pueden intentarlo de nuevo e ir avanzando poco
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a poco. Nominacion. Las creaciones del alumno a partir de su propio lenguaje son
importantes para el aprendizaje de su lengua materna y del mundo que lo rodea.
Para expresarlo de un modo mas cientifico, podemos decir que nombrar objetos es
un acto cognitivo elemental que se realiza a través del descubrimiento y que
también permite adquirir control sobre el objeto nombrado. Al ensefiar los nombres
de los objetos, las letras no tienen por qué estar escritas a mano, sino que pueden
ser unidades prefabricadas que se colocan al lado, encima o debajo de las
imagenes. Puede alentarse a los estudiantes a que lean los textos tanto de forma
secuencial como de forma omnidireccional, no lineal. Tan pronto como los
alumnos comienzan a escribir de este modo, la escritura deja de ser algo aislado
que se ensena obligatoriamente y fuera de contexto (la plaga de tantas clases de
gramatica elemental), para convertirse en la narracion de un cuento, la
representacion del argumento de una obra, una idea que se torna visible y la
comunicacion de un significado creado —actividades ya familiares y agradables
para todos los nifos. A partir de estos intercambios nace de inmediato la necesidad
de leer en voz alta lo que esta escrito, lo cual motiva a continuar con esta tarea tan
agradable y participativa, “aprender haciendo”. Realidad virtual de palabras y
significados Contemplemos por un momento cémo se ensefla normalmente el
abecedario en una escuela tradicional o en un jardin de infantes. El docente suele
mostrar una serie de caracteres de gran tamafio, en general junto con imagenes de
objetos designados por palabras que comienzan con la misma letra. Luego, el
docente las escribe en el pizarron o va mostrando objetos tridimensionales de
plastico o de madera que toma de una bolsa y los coloca sobre el escritorio. El nifio
los utiliza para formar palabras de pocas letras (mamad, papa, amo, me, mi, sol) y
las lee en voz alta. Lueg de la demostracion, se entrega a cada alumno una serie de
caracterespintados sobre carton o bloques de madera, y se les indica que
construyan una palabra y, en lo posible, luego la escriba en el papel. Como el
docente bien sabe, esta tarea no es para nada simple, entre otras cosas por los
obstaculos fisicos que implica. El objetivo inmediato del docente es lograr que 25
6 30 nifos le presten atencion. En la practica, solo los nifios que estan sentados
cerca del escritorio del profesor entienden completamente el mensaje que se desea
transmitir. Los que se sientan en las ultimas filas se pierden, inevitablemente,
puntos relevantes, tonos y matices. También es mas facil que se distraigan y
desvien su atencion hacia objetos y sonidos del ambiente, que conversen con sus
compaifieros 0 que se dejen llevar por la fantasia. De vez en cuando, un nifio o una
nifia se frustra porque algo le salié mal. Para mantener la atencion de los alumnos,
es comun que los docentes se vean obligados a forzar la voz, a gesticular
exageradamente y a llamar la atencion de los alumnos que estan distraidos. LOS
docentes apenas tienen tiempo para observar lo que los alumnos estan escribiendo
en sus cuadernos, y tienen menos oportunidad atn de ayudar a los mas
confundidos o perplejos. Cuando llega el momento de evaluar el aprendizaje, los
docentes apenas tienen tiempo de hacer pasar a unos pocos alumnos al pizarron.
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Los demds nifios quedan inevitablemente relegados a las tareas domiciliarias
diarias de copiar cartas —una tarea que implica una repeticidon mecanica y carente
de todo esfuerzo cognitivo o recompensa emocional. Supongamos ahora que
estamos dando la misma clase en un salon con una red de computadoras y otros
elementos de TIC. En el escritorio de cada alumno encontramos un casco de
realidad virtual, guantes y otros accesorios, cuyos aspectos técnicos estos nifos
pre-alfabetizados ya dominan, pues los usan en los juegos de computadora. En esta
ocasion, se los invita a ponerse todo el equipo para embarcarse en una aventura en
el Ciberespacio gramatical de los alumnos de primer grado. Un momento mas
tarde, los alumnos ven y escuchan a través de sus dispositivos multimedia de alta
resolucion, la imagen del profesor sentado 0 parado a la misma distancia de cada
uno de ellos. Por medio de un circuito cerrado digital se transmite en vivo, en
forma sincrénica u online, lo que el profesor esta haciendo en el pizarron o sobre el
escritorio con objetos tridimensionales, en tanto éste forma palabras y las lee en
voz alta durante la demostracion. Si los alumnos no comprenden o se pierden algo,
pueden levantar la mano y el docente lo vuelve a explicar. Todos los alumnos
pueden escuchar y ver la pregunta y la respuesta del docente. Tras la etapa
introductoria, el docente puede decidir continuar la explicacion en forma
individual. Cuando se termina la demostracion y se ha comprendido la tare
asignada, todos los niflos reciben del docente una serie de letras para formar
palabras y copiar los ejemplos. En esta etapa se pasa de una comunicacion online
en vivo a un programa prefabricado. Ahora los nifios tienen la impresion visual,
auditiva y tactil de trabajar con letras fisicas reales, que de hecho son soélo
realidades virtuales interactivas. Cada alumno comienza a trabajar offline (sin
conexion) de forma independiente, y pronto descubre que estas letras tienen
algunas caracteristicas fascinantes. Al tocarlas, por ejemplo, ellas pronuncian Sus
propios nombres; cuando se juntan dos o tres, pronuncian una palabra (si esta bien
formada) o emiten un sonido de protesta (si la combinacion es incorrecta). Cuando
los alumnos colocan dos, tres 0 mas palabras juntas, pueden oir la oracion
completa. Los alumnos no necesitan preguntar al profesor si la palabra o la oracion
es correcta, ya que el programa deja esto en claro; ademas, pueden pasar a la
siguiente etapa del trabajo, a su propio ritmo, y practicar escribir las palabras que
formaron manipulando las letras tangibles. Esto también puede hacerse de forma
virtual: los alumnos ven una hoja de papel, toman un lapiz virtual, comienzan a
escribir, y observan como aparecen sus garabatos en lugar de las letras que
esperaban. Todo lo escrito con lapiz y papel virtuales puede borrarse
instantaneamente (Si bien en realidad se guarda como respaldo para su posterior

evaluacion). De este modo, un alumno puede intentarlo la cantidad de veces que
sea necesario hasta que alcance un resultado mas o menos Ssatisfactorio. Los
alumnos pueden dirigirse al docente en forma oral o tener una conversacion online
para compartir sus dudas, problemas, sentimientos y pensamientos acerca de la
tarea, sin molestar a sus compaiieros. El docente, mientras tanto, puede observar
simultaneamente 10 que ocurre en el escritorio de cada alumno mediante el sistema
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de imagen en imagen. Si quiere centrar su atencion en el escritorio de Maria o de
Juan, puede agrandar esa pantalla en particular. También puede susurrarle al oido
algo que lo aliente, lo calme, lo reprenda o lo anime, o puede darle algin indicio
para ayudarlo, sin que los demés lo oigan; o puede sefialar con el dedo tal o cual
simbolo o palabra, e incluso tomarlas con las manos para cambiarlas de posicion.
Si lo desea, puede dirigirse a toda la clase y llamar la atencion a todos acerca de un
problema comun, raro o interesante, y luego dejarlos que vuelvan a sus tareas
individuales. Al final del periodo de clase, el docente tiene registros completos de
la actividad de cada alumno y puede hacer un seguimiento y evaluar sus logros.
Ensenar a hablar a nifios sordos La representacion visual y tactil de los patrones del
discurso puede ser una herramienta sumamente util para ensefiar a hablar a nifios
sordomudos. Se entrega a los niflos un objeto tangible o visible que representa una
vocal, una consonante, una silaba o una palabra. Se les pide que articulen los
sonidos correspondientes mientras observan en la pantalla lo que realmente esta
produciendo su aparato vocal. Luego se les pide que comparen con el ejemplo los
resultados obtenidos y que los evalten. Si se observan discrepancias considerables,
se pide a los alumnos que repitan el procedimiento para mejorar su articulacion,
hasta que sea lo mas parecida posible al ejemplo

Preguntas:
1. ;Hay alglin obstaculo entre el estudiante, el docente y la pantalla del proyector?
2. (Podemos reducir la luz del ambiente para mejorar la visibilidad de la
computadora y de la pantalla del proyector?
3. * (| Podemos usar las computadoras para que el docente envie mensajes visuales a
los estudiantes y controle el trabajo individual de un estudiante?
4. ; Qué soluciones existen?
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3-PRACTICA: APRENDIZAJE DE LENGUAS EXTRANJERAS
Plan :

3.1.El disefio y la construccion en el aprendizaje

3.2.Micromundos

3.3.Investigacion cientifica

3.4.Investigacion en ciencias sociales y humanidades

3.5.Brindar apoyo a la institucion educativa y a la comunidad

3.6.Principales ventajas de las TIC

APRENDIZAJE DE LENGUAS EXTRANJERAS

Como es sabido, el método mas efectivo para aprender una lengua extranjera
es vivir en un pais donde se hable la misma. Esta es la base de un enfoque para
aprender lenguas de forma natural, incluso cuando no se puede estar fisicamente en
ese pais. Una version de este enfoque, anterior al uso de las TIC, fue lo que
CONOCEMOS COMO programa de inmersion, que consiste en una serie de juegos de
rol controlados por un docente calificado. Las versiones en CD-ROM brindan
entornos interactivos simulados similares a los reales, con imagenes y sonidos. El
principal elemento de este concepto es la habilidad de lograr una interaccion
escrita, y en algin momento en el futuro, también una interaccion oral. Internet
permite distintos grados de presencia, desde la comunicacidbn por Ccorreo
electronico, las visitas a museos virtuales y las videoconferencias, hasta lo que en
un futuro sera la realidad virtual online, donde un gran numero de estudiantes
podra trabajar conjuntamente en proyectos educativos globales, combinando el
aprendizaje de lenguas extranjeras con el apoyo de un sistema de traduccion
automatica en pantalla. Como es sabido, el método mas efectivo para aprender una
lengua extranjera es vivir en un pais donde se hable la misma. Esta es la base
de un enfoque para aprender lenguas de forma natural, incluso cuando no se puede
estar fisicamente en ese pais. Una version de este enfoque, anterior al uso de las
TIC, fue lo que conocemos como programa de inmersion, que consiste en una
serie de juegos de rol controlados por un docente calificado. Las versiones en
CD-ROM brindan entornos interactivos simulados similares a los reales, con
imagenes y sonidos. El principal elemento de este concepto es la habilidad de
lograr una interaccion escrita, y en algin momento en el futuro, también una
interaccion oral. Internet permite distintos grados de presencia, desde la
comunicaciéon por correo electronico, las visitas a museos virtuales y las
videoconferencias, hasta lo que en un futuro sera la realidad virtual online, donde
un gran numero de estudiantes podra trabajar conjuntamente en proyectos
educativos globales, combinando el aprendizaje de lenguas extranjeras con el
apoyo de un sistema de traduccion automatica en pantalla.

3.1.EL DISENO Y LA CONSTRUCCION EN EL APRENDIZAJE
Presentamos aqui las principales etapas de un ciclo de disefio y construccion:
« definir las necesidades, objetivos, requerimientos y limitaciones de un disefio;
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« formar equipos y definir planes de trabajo;

» escribir las especificaciones y dibujar los primeros bocetos y planepreliminares;

» construir modelos y prototipos;

» controlar y verificar las especificaciones; y

» construir el modelo definitivo.

En el entorno escolar, las TIC son la base de un sistema simplificad CAD/CAM
(Disefio Asistido por Computadora/Fabricacion Asistida por Computadora), en el
que un dibujo técnico que aparece en la pantalla de una computadora puede,
eventualmente, transformarse en un objeto real hecho con un material facil de
procesar. Sin embargo, nosotros deseamos extender el concepto de disefio mucho
mas aun, por lo que continuaremos con otros ejemplos representativos.

3.2.MICROMUNDOS

Entrenar agentes

Como hemos subrayado, la computadora es una maquina de procesamiento de
informacion universal. En particular, una computadora con el software adecuado
puede simular y presentar en pantalla diferentes entornos y ambientes reales o
imaginarios, a los que solemos Ilamamos micromundos. Los micromundos son
utiles para diversas aplicaciones. En primer lugar, los micromundos son
herramientas populares y efectivas para aprender aspectos fundamentales de la
programacion informadtica, en especial la programacion estructural. En términos
ideales, estas herramientas establecen una conexion directa entre la planificacion
semi-formal de una actividad realizada por un estudiante dentro del contexto del
micromundo y la implementacion de la misma. La relacion entre ambos es lo que
[lamamos un Agente especial, o en ocasiones un Ejecutor. Un Agente es capaz de
ejecutar una serie de comandos introducidos por un nifio —por ejemplo, moverse a
través de la pantalla, girar y dejar un rastro de sus movimientos. En cierto sentido,
el nifio esta entrenando al Agente para que realice tareas relativamente complejas.
Un ejemplo especifico es el micromundo del Robot en el laberinto (Robot-in-
Maze). El laberinto suele ser una cuadricula rectangular quese encuentra dentro de
ciertos limites. Un Agente, llamado Robot, tiene una cantidad limitada de sensores
elementales, como la capacidad de ver o sentir una pared que tiene enfrente y un
repertorio de acciones predeterminadas como ir hacia el norte. Puede asignarse al
estudiante una gran cantidad de tareas. Las primeras tareas son simples, por
ejemplo, trabajar con un laberinto que sea un rectangulo vacio. Las siguientes
tareas pueden presentar al estudiante cuestiones mas sofisticadas, como el disefio
de algoritmos estructurales. Los estudiantes pueden ver inmediatamente sus planes
ejecutados en la pantalla de la computadora. Otro ejemplo muy conocido es el
micromundo de la Tortuga. Un Agente llamado Tortuga, que de hecho luce como
tal, puede moverse, girar hacia cualquier direccion, dibujar figuras geométricas y
cambiar de forma y de color. El ejemplo mas importante del micromundo de la
Tortuga es la familia Logo. De hecho, algunos de los lenguajes Logo combinan la
idea de los micromundos con elementos de aplicaciones generales (editores de
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texto, de graficos y de audio) y aplicaciones generales de escritorio. Ahora
describiremos las principales ventajas educativas de los micromundos, que son
evidentes incluso en sus formas mas basicas. Estar al mando favorece el
aprendizaje El docente puede comenzar por mostrarle a los alumnos como hacer
para que el Agente se mueva, ya sea digitando los comandos en el teclado o
seleccionando iconos pictoricos, determinando tipos, direcciones y parametros de
movimientos del Agente. Por ejemplo, al escribir ADELANTE 100, el Agente se
mueve en linea recta hacia adelante una distancia de 100 pasos de un milimetro
cada uno. Al escribir DERECHA 90, el Agente hace un giro a la derecha de 90
grados. Al escribir BAJAR LA PLUMA, el Agente baja la pluma para dejar un
rastro visible de su trayecto, en tanto el comando SUBIR LA PLUMA hace que la

levante y no deje ningun rastro. Los alumnos necesitan explorar bastante antes de
lograr dominar estos pasos, pero la tarea es lo suficientemente cautivante para
atrapar a la mayoria de los nifios en esta etapa de aprendizaje. Dado que aprender a
controlar al Agente es como aprender un lenguaje, esta actividad contribuye a
mejorar la habilidad oral de los estudiantes y les permite descubrir el placer de
expresarse de forma efectiva. Por otra parte, dado que el estudiante esta al mando,
esta actividad también activa la capacidad y el placer de tomar decisiones ¢
implementarlas. Para que el Agente dibuje un rectangulo, el estudiante también
debe caminar en forma rectangular y describir lo que esta haciendo en el lenguaje
de programacion. Por lo tanto, trabajar con el Agente activa también la capacidad y
el placer del movimiento. Permite a los estudiantes adquirir una buena geometria
corporal como punto de partida para el desarrollo de puentes hacia la geometria
formal. El primer objetivo de los estudiantes en este micromundo no es aprender
reglas formales, sino comprender como se mueven los objetos en el espaio. Esta
comprension se describe en el lenguaje del Agente y luego se transforma en
programas y procedimientos. Imaginemos por ejemplo que un niflo quiere enseriar
al Agente a dibujar una casa. EI Agente debe dibujar un cuadrado y luego un
triangulo encima del mismo. El docente puede darle pistas al alumno sobre como
escribir el comando apropiado. El problema, sin embargo, se torna mas complicado
cuando se desea que un Agente que s6lo puede moverse en linea recta dibuje un
circulo. El papel del docente no es el de brindar repuestas, sino el de mostrar a los
estudiantes un método que les servira no so6lo para resolver este problema, sino
muchos otros. Este método consiste en jugar a ser el Agente, o sea, los estudiantes
deben mover su cuerpo del mismo modo que el Agente debe moverse en la
pantalla para dibujar un patrén deseado. Mediante este juego, el nifio descubre que
“cuando caminas en circulos, das un pequefio paso hacia adelante y giras un
poquito, y contintas haciendo lo mismo hasta completar el circulo”. Vale la pena
mencionar que este tipo de geometria no es para nada insignificante. Este método
permite a los estudiantes obtener, sin darse cuenta, una nocion intuitiva de la fisica,
el calculo y los modelos matematicos que se utilizan de un modo similar en
muchas otras areas de las ciencias contemporaneas, la tecnologia y las
humanidades. Construir sistemas de apoyo para el aprendizajeTan importante
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como lo anterior es que, al enseriar a los Agentes del micromundo, los estudiantes
aprenden a disefiar y a construir sus propias herramientas de software y otros
sistemas de apoyo que luego utilizaran para aprender otros puntos mas dificiles del
programa de matematicas y de otras materias. El primer proyecto de este tipo se
implementé con éxito a mediados de la década de 1970, y la metodologia
correspondiente se ha estado usando desde entonces. Seymour Papert cuenta la
historia en su libro Desafio a la mente (1980) mas o menos de la siguiente manera:
Una clase de estudiantes de cuarto grado comenzoé a estudiar las fracciones v,
como suele suceder, muchos de los estudiantes tuvieron dificultades para
comprender el tema. Lo que tradicionalmente se haria en estos casos seria dar
clases adicionales y apoyo a los estudiantes que estan mas rezagados. En esta
ocasion, en cambio, se los equipé con micromundos Logo (con los que ya estaban
familiarizados) y se los invit6 a buscar y a desarrollar algiin método para explicar y
ensenar las fracciones, a ellos mismos y a otros compafieros que necesitaran ayuda.
También se les impuls6 a pensar en si mismos como colaboradores del proyecto,
con un papel activo en la recopilacion, el procesamiento y la presentacion de los
datos. Todos los dias, antes de comenzar a trabajar en la computadora, los
estudiantes dedicaban entre 5 y 7 minutos a desarrollar un plan de trabajo y a
dibujar esquemas sobre como generar, comparar y analizar fracciones, las cuales se
presentaban como objetos graficos en sus cuadernos. Luego trabajaban en las
computadoras en forma individual o grupal durante 40-55 minutos, con total
libertad para elegir el contenido y el orden de las lecciones, los juegos didacticos,
los cuestionarios y las pruebas que pensaban incluir. El tiempo dedicado a usar

la computadora estaba limitado de modo de que se ajustara al horario de clase y a
los esquemas escolares. En el transcurso de cuatro meses, la clase habia
desarrollado varios programas para ensefiar fracciones que tenian conceptos
diversos y eran bastante Ttiles para las practicas en clase. A juzgar por las pruebas
que se hicieron antes y después del proyecto, la habilidad delos estudiantes para
trabajar con fracciones, asi como también la de trabajar correctamente con el
micromundo, habia mejorado considerablemente. No s6lo habian descubierto que
las fracciones estdin en todas partes y que pueden explicarse facilmente, sino que
también habian adquirido la capacidad de resolver otros problemas. Al integrar
conceptos matematicos, dibujos, construcciones y escritura lograron que estas
disciplinas se apoyaran unas a otras. Los micromundos presentan posibilidades
ilimitadas para la educacion. Con el apoyo de herramientas especializadas,
permiten a los estudiantes crear entornos para todas las actividades de aprendizaje,
desde la produccion de dibujos animados sobre temas centrales de la literatura 'y la
historia hasta la realizacion de experimentos cientificos y la construccion de
maquinaria industrial avanzada. Sobre todo, mejoran las competencias generales de
los estudiantes y su confianza en un aprendizaje activo.

Experimentos con inteligencia artificial

Los estudiantes pueden construir prototipos de organismos inteligentes utilizando
bloques de construccion con motores, engranajes, ruedas Y sensores. Tras conectar
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sus criaturas artificiales a una computadora, pueden desarrollar programas de
computacion para controlar su comportamiento. Como mencionamos
anteriormente, los blogues programables —un microprocesador especial que viene
incluido en los equipos de construccion— permiten que el modelo funcione y se
mueva en forma independiente de la computadora con la que se escribio el
programa que lo controla. Ese tipo de sistema permite transformar las imagenes
que aparecen en la pantalla de una computadora en objetos tangibles
tridimensionales. Por medio de estas actividades, los alumnos de educacion
primaria pueden explorar y analizar algunos de los principales temas de la
investigacion de la Inteligencia Artificial. Este no es un tema puramente cientifico
o tecnologico, sino un concepto que obliga a pensar de forma sistémica. Permitir a
los nifios acceder a ciencias de vanguardia es, en general, una estrategia de
aprendizaje efectiva. Cuando los nifios sienten que estan participando en un
proyecto adulto nuevo y dinamico, se comprometen con entusiasmo. ESte proyecto
sobre inteligencia artificial puede llevarse a cabo construyendo modelos fisicos
tridimensionales y versiones en pantalla. Los estudiantes comienzan con reglas o
unidades simples y faciles de entender, y estudian como surge la complejidad a
partir de la interaccion de los elementos. Pasar de lo simple a lo complejo, de lo
concreto a lo abstracto, es exactamente la forma en que los nifios aprenden en
entornos ludicos. Ademas, los niflos aprenden mejor cuando estan creando e
inventando cosas en las que creen y son importantes para ellos (motivo por el cual
los organismos vivos o inteligentes son utiles en esta etapa). Por ejemplo, un joven
puede programar un animal, como la tortuga de la pantalla, para que se mueva
hacia una luz, pero que cambie de direccion si se topa con algin obstaculo. Los
nifios pueden explorar como se comportan los organismos artificiales en diferentes
habitats, y cOmo interactian con otras criaturas. Ademds de introducir
modificaciones a un programa que controla el comportamiento de un animal
artificial, los estudiantes pueden modificar su habitat. Por ejemplo, un estudiante
puede intentar agregar mas luz o hacer que las luces parpadeen, y preguntarse
como se comportara el animal en este nuevo entorno. ;Hacia cual de las luces se
dirigira? ;Por qué? Los nifios también pueden modificar el hardware o el software
del animal y observar las diferencias en sus patrones de comportamiento. En
muchos casos, ese tipo de experimentos plantea la pregunta de las semejanzas y
diferencias basicas entre la organizacion organica y la mecanica. Por el mismo
motivo los estudiantes no se limitan a trabajar con animales artificiales: también
pueden construir y programar diversas maquinas que van desde vehiculos hasta
robots. Este enfoque sistémico influye en la forma en que los nifios conciben los
diferentes tipos de sistemas: fisicos, politicos y economicos. Pero lo mas
importante es que este proceso influye sobre el modo en que los estudiantes se
conciben a si mismos como seres humanos que crean sistemas, y no a la inversa.

Composiciéon musical basica Tomemos como ejemplo una actividad de disefio y
composicion musical. Las clases de musica tradicionales dictadas en las escuelas
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elementales se centran en la ejecucion y no en la composicion. Por otro lado, los
nifios de 7 afios 0 mas, sin conocimientos formales de escritura musical, pueden
aprender a crear melodias simples en uno o dos afios, utilizando una computadora
con un sintetizador de audio y un micromundo de edicion que se utiliza como
medio y como herramienta para estructurar y dar forma al material sonoro. Este
tipo de micromundo permite elegir notas musicales en un rango de siete octavas

y comandos que determinan el tono, el volumen y la duracion deseados de series
consecutivas de sonidos (y silencios). Ademas, se puede lograr que el sonido
parezca emitido por cualquier instrumento o por un grupo musical compuesto por
varios instrumentos. El trabajo musical con computadora se divide en tres etapas
con caracteristicas bien definidas: garabato musical, boceto musical y proyecto
musical. La primera etapa es la exploracion indiscriminada: cada estudiante
produce varios sonidos por el simple placer de hacerlo y sin prestar demasiada
atencion a la calidad del mismo. Luego, se limita a jugar con sonidos altos o bajos,
poniendo énfasis en la duracion del sonido. Mas adelante, los estudiantes
comienzan a componer pequeflas melodias que carecen de estructura formal, ya
que los sonidos estan elegidosal azar. En esta etapa suelen estar mas preocupados
por la duracion de la melodia que por los sonidos en si. Al finalizar la primera
etapa, los estudiantes eligen los sonidos que mas les gustan, les dan nombre Yy
componen melodias a partir de esos sonidos. De este modo, aprenden a programar
los sonidos y las melodias de forma natural, porque necesitan hacerlo, y comienzan
a ejercitar la percepcion auditiva y a prestar mas atencion al tono que a la duracion.
En la segunda etapa, los estudiantes suelen descubrir por casualidad sonidos cortos
y empiezan a vislumbrar los efectos de los parametros de los sonidos (tono y
duracion). Asi comienza un periodo de exploracion discriminada del micromundo
musical, al reflexionar sobre las cualidades de cada sonido. Los sonidos ya no se
eligen al azar. El aspecto mas importante de esta etapa es la apreciacion del sonido.
Como consecuencia, los alumnos comienzan a usar una cantidad cada vez mayor
de palabras para nombrar o describir, no sélo los sonidos, sino también las
melodias que han creado. Luego de haber jugado con sonidos cortos, los nifios
comienzan a regular las cantidades de sonido. Por ejemplo, logran discriminar los
sonidos largos de los sonidos cortos y los asocian con ntimeros; combinan notas
sueltas o elaboran repeticiones de dos o tres sonidos, que se transforman en el
boceto de una organizacion mas formal donde, por ejemplo, el primer y el ultimo
sonido son iguales. En la tercera etapa ya se domina este micromundo musical
particular. Los estudiantes saben utilizar los comandos para regular tanto el

tipo de sonido como el tono y la duracion deseados y logran anticipar un sonido en
su mente y generarlo con la computadora para producir combinaciones mas
claboradas que forman patrones musicales mas complejos. A partir de este
momento, los estudiantes son conscientes de lo que pueden hacer con este
instrumento programable; en otras palabras, pueden fijarse un objetivo y llevarlo a
cabo. Por lo general, los estudiantes buscan perfeccionar sus creaciones musicales
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y tornarlas més expresivas; intentan, con éxito, componer musica que puedan
bailar o cantar, o describir por medio del sonido algunas acciones escénicas y
personajes simples. La complejidad de la estructura de los programas de
computacion que los alumnos crean muestra el desarrollo de la inteligencia musical
y cémo incluso los nifios muy pequefios tienen la capacidad de adquirir, a su
manera, conceptos musicales importantes (Gargarian, 1990; Bonta, 1990).

3.3.INVESTIGACION CIENTIFICA

Los estudiantes de todos los grados y de todos los campos de las ciencias
deberian tener la oportunidad de usar y desarrollar la habilidad de pensar y actuar
de formas asociadas con la investigacion empirica, COMO hacer preguntas,
planificar y llevar a cabo investigaciones, utilizar herramientas y técnicas
apropiadas para recopilar datos, pensaren forma critica y logica sobre las
relaciones entre la evidencia y las
explicaciones, construir y analizar explicaciones alternativas y comunicar
argumentos cientificos. El modelo general de la investigacion cientifica y las
cualidades que debe reunir un investigador tienen muchos puntos en comun con los
modelos y las cualidades que describimos anteriormente como importantes para la
mayoria de los roles sociales, y que van mucho mds alld de los puramente
intelectuales. Las etapas y los tipos de actividades de investigacion en la educacion
escolar son:
« formular objetivos e investigar hipotesis;
* encontrar informacion basica, experimentos conocidos y resultados obtenidos en
Internet y otras fuentes;
 contactar expertos y participar en grupos de discusion, ya sea en persona o a
través de medios de comunicacion;
« planificar los aspectos generales del proyecto y corregir los planes en curso;
* construir entornos de investigacion;
» realizar experimentos de participacion activa, automaticos o a distancia;
* observar los resultados, medir y recopilar datos;
 analizar y presentar datos utilizando modelos matematicos y medios de
visualizacion;
» descubrir patrones, encontrar conexiones, explicar y sacar conclusiones, verificar
y formular hipétesis; y
» realizar discusiones grupales en el salon de clase sobre los resultados obtenidos,
elaborar informes, presentar y publicar los resultados en Internet, en pantalla y en
formato de texto.
A partir de los puntos que mencionamos anteriormente, podemos compilar una
lista de instrumentos de hardware y software que permitan sustentar estas
actividades. Por supuesto, ciertas investigaciones pueden requerir herramientas
especiales, pero en términos generales, podemos citar las siguientes:
« aplicaciones generales de oficina con editores de texto y de graficos;
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* equipamiento de laboratorio incluyendo dispositivos computarizados de testeo y
medicion; y

 herramientas para hacer calculos numéricos y algebraicos, planillas electronicas,
graficos y analisis estadisticos.

3.4INVESTIGACION EN CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

La investigacién en ciencias sociales y humanidades comparte muchas
caracteristicas con las investigaciones cientificas y con los proyectos artisticos.
Ademas, al combinar diferentes actividades, como entrevistar personas para saber
su opinién sobre diferentes hechos cientificos o sobre las consecuencias
medioambientales de un proceso industrial, tomar fotos o hacer dibujos de las
calles locales, pueden lograrse interesantes resultados educativos. En este campo,
el escenario de investigacion puede requerir que los estudiantes obtengan
personalmente informacion relevante sobre sus barrios, comenzando por sus
propios archivos. Es probable que los estudiantes empiecen por la historia de sus
familias y de alli se expandan al resto del pais y luego a toda la humanidad.
Organizar y presentar informacion, llevar un registro creativo y artistico de las
impresiones humanas y transcribir entrevistas son algunos de los elementos
fundamentales de los proyectos de arte y de ciencias sociales. En muchos casos, el
proyecto no incluye necesariamente todas estas etapas. Por ejemplo, un proyecto
de disefio no tiene por quéconstruirse, ni siquiera un modelo fisico, para que el
trabajo preparatorio sea rico y motive a los estudiantes. En ocasiones, el resultado
final es un modelo en la pantalla de la computadora; otras veces, la etapa mas
importante es la discusion que arroja luz sobre un aspecto nuevo que transformara
la forma del futuro proyecto. 3.5.Brindar apoyo a la institucion educativa y a la
comunidad No es ninguna novedad que entre los estudiantes de escuela media 'y
superior podemos encontrar expertos en TIC de primer nivel. El desafio es cultivar
el circulo cada vez mas extenso de estos gurts y utilizarlo en forma productiva
tanto para ellos mismos, como para la escuela y la comunidad local. Un desafio
mucho mas importante es preparar a la institucion educativa, los padres y la
comunidad para aceptar los nuevos roles de los estudiantes. Por ejemplo, seria muy
util si el resto de los integrantes de la comunidad pudiera utilizar las computadoras
de la institucion, cuando ya finalizaron todas las actividades y clases formales e
informales. La pregunta es si se puede confiar en que los alumnos mantendran el
orden en el laboratorio de informatica y podran brindar apoyo a los ciudadanos que
vienen a usar las computadoras. Todas estas decisiones y cambios deberian, por lo
tanto, incluir un fuerte componente organizacional, social y psicoldgico. Por
ejemplo, un curso especial para los estudiantes sobre como ayudar a los docentes
renuentes a usar las computadoras y como facultarlos y alentarlos a usar las
computadoras en el salon de clase, puede ser un elemento importante para
transformar la practica escolar.
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3.6.PRINCIPALES VENTAJAS DE LASTIC

Para crear este nuevo entorno de ensefnanza Yy aprendizaje, las TIC ofrecen
numerosas ventajas y oportunidades para:
» facilitar el aprendizaje de nifios que tienen estilos de aprendizaje y capacidades
diferentes, incluyendo los que tienen dificultades de aprendizaje, desventajas
sociales, discapacidades fisicas 0 mentales, los muy talentosos y los que viven en
areas rurales alejadas;
» tornar el aprendizaje mas efectivo, utilizando mas sentidos dentro de un contexto
multimedia y mas conexiones dentro de un contexto hipermedia; y ¢ brindar un
contexto internacional mas amplio para abordar los problemas Yy las necesidades
locales. En resumen, creemos que las TIC permiten a los estudiantes y a los
docentes construir entornos multisensoriales ricos e interactivos con un potencial
para la ensefianza y el aprendizaje practicamente ilimitado. Desde la perspectiva de
la ensefianza y el aprendizaje, las TIC deberian: * permitir el acceso a recursos en
linea que utilicen una combinacion de videos, textos y graficos, preparados por
especialistas en instalaciones centralizadas y entregados a personas individuales o
a grupos a través de un soporte electronico; brindar a los docentes la posibilidad de
ensefar a toda una clase, 0 a parte de la misma, con la ayuda de la tecnologia;
* brindar a todos los estudiantes la posibilidad de aprender del mismo modo o
elegir modos que se adapten a sus estilos de aprendizaje individuales, mediante el
uso de la tecnologia;
« permitir, por medio de la tecnologia, acceder a planes de estudio
individualizados;
 permitir, por medio de la tecnologia, acceder a pruebas de diagndstico y de
evaluacion de progreso individualizadas;
« permitir a los estudiantes pasar de un area de aprendizaje a otra
con total independencia;
* hacer presentaciones en una gran pantalla de video (proyector);
» permitir el acceso individualizado a redes de recursos, incluyendo redes
inalambricas; y
» garantizar la continuidad del acceso a los recursos en red fuera de la institucion.
La pregunta realmente crucial es como evaluar el aprendizaje en este nuevo
entorno creado y sustentado por las TIC. La respuesta, sin embargo, es demasiado
extensa para describirla aqui, incluso de la forma mas superficial. Los lectores
interesados pueden encontrar un analisis exhaustivo de éste y otros temas
relacionados en Heineke y Blasi (2001). El papel de las TIC en el aprendizaje
escolar En la nueva escuela que describimos en el capitulo anterior, las
computadoras ya no se encuentran en salones aparte, con puertas trancadas que
solo abren los docentes de informatica, sino que todos los docentes,
administradores y bibliotecarios pueden acceder a ellas y a otras TIC cuando sea
necesario en su lugar de trabajo. Lo ideal seria que también los estudiantes
pudieran utilizar las computadoras cuando las necesitaran, en el salon de clase, el
laboratorio, el anfiteatro, la biblioteca, y en salones disponibles para proyectos
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especiales y para tareas domiciliarias. En esta nueva escuela, los estudiantes
utilizan teclados inteligentes para tomar notas durante la clase, una computadora
palm para llevar a cabo proyectos medioambientales fuera de la escuela o camaras
digitales. La salud de los estudiantes se controla mediante equipos computarizados.
O sea, toda la institucion educativa esta inmersa en el espacio de informacion. Las
computadoras que los docentes y los estudiantes tienen en sus casas (una opcion
podria ser laptops y notebooks compartidos por los docentes) juegan un papel
importante en el entorno de aprendizaje. « Limitaciones y oportunidades Cuando
los administradores y las autoridades educativas consideran utilizar computadoras
en las instituciones educativas, el primer obstaculo que se les plantea es el costo
del hardware. Pero, en realidad, jesto es un error! La mayoria de las instituciones
tienen otras limitaciones reales, que analizaremos mas adelante en este capitulo, en
la seccion Obstdaculos para la implementacion de las TIC en las instituciones
educativas. Nuestro objetivo es, en primer lugar, considerar la estructura fisica de
las instituciones en el tiempo y en el espacio, para descubrir las limitaciones y las
oportunidades inherentes a esa estructura. El nudo del problema es que la mayoria
de los edificios escolares no estan en condiciones de albergar suficientes
computadoras de escritorio para cada estudiante. La cuestion es como crear las
condiciones adecuadas para que cada persona pueda utilizar las TIC cuando las
necesite. La mayoria de las instituciones educativas, tanto en los paiseS
desarrollados como en los paises en desarrollo, tienen mas de cincuenta anos.
Algunas han incluso existido por mas de un siglo. Los salones de clase que se
utilizan en la actualidad fueron disefiados para reflejar un estilo de educacion
tradicional, pensando muy poco (o nada) en trabajos de investigacion, aprendizaje
grupal, y mucho menos cableado de fibra optica. Si bien hay algunos fondos
disponibles para la renovacion y la reconstruccion, la realidad a corto plazo de la
mayoria de las instituciones es que deben adaptar los espacios existentes a las
nuevas tecnologias del aprendizaje. Las instituciones nuevas o (re-)disefiadas,

y las antiguas estan pensando en formas de crear espacios mas flexibles para el uso
de las TIC. Las tecnologias tradicionales como el lapiz, el papel y el pizarron,
continuaran usandose junto con las TIC mas nuevas, lo que significa que el
escritorio de cada estudiante debe tener el espacio suficiente para permitirle
escribir y utilizar la computadora de forma coémoda. * Temas vinculados a la
propiedad ;A quién pertenece todo este hardware? Al planificar el espacio escolar,
también debemos abordar este problema. En el caso de los equipos tenemos dos
alternativas:

1. Responsabilidad personal, que lleva a un mejor mantenimiento, menor dafio y
mayor vida 1til, pero menor acceso para una poblacion escolar mas amplia.

2. Responsabilidad colectiva, con las consecuencias

opuestas.

En el enfoque tradicional, el laboratorio informatico se cierra cuando el docente de
informdtica no estd presente. ;Tenemos alguna alternativa? ;Es posible que el
docente esté presente una parte del tiempo, y que el resto del tiempo se quede un

73



asistente o simplemente una persona sin conocimientos técnicos para controlar que
todo esté en orden, o inclusive que algin estudiante quede a cargo de la clase?
(Podria implementarse un sistema en el que los estudiantes reciban una
computadora portatil (firmando un recibo de entrega), con la condiciéon de que no
abandonen el recinto escolar (y un circuito de alarma para mayor seguridad)?
Cualquiera sea el caso, deberian implementarse reglamentos de seguridad e
inculcar a los alumnos buenas costumbres con respecto al uso de la tecnologia
desde una ectapa temprana. Al planificar el espacio de informaciéon debemos
hacerlo bien.

* Distribucion tipica de las TIC en un salon de clase Aqui presentamos algunas
opciones de distribucion espacial de individuos y TIC en un salon de clase tipico:

* Toda la clase escucha a una persona que esta haciendo una presentacion al frente
del salon, tal vez utilizando medios de telecomunicacion (clase magistral).
Equipamiento: una computadora con una pantalla para el orador y un proyector y
una pantalla gigante para el publico. Para mostrar un objeto, realizar un
experimento o mostrar cintas de video es necesario equipamiento adicional. Si lo
que se desea es hablar en un gran auditorio, se necesitara ademas un microéfono. En
otras situaciones que mencionaremos mas adelante también es Ttil un proyector.

* Discusion de toda la clase de un tema, con preguntas y respuestas (Discusion).
Equipamiento: el mismo que describimos anteriormente, mas una pantalla de
computadora disponible para que alguien tome notas. Si se desea filmar la
discusion se necesitaran dispositivos para la grabacion de audio y video.

* Trabajo individual de todos los estudiantes en el salon de clase (Escribir

ensayos, pruebas, estudiar nuevo software). Equipamiento: computadoras
individuales (probablemente notebooks) en los salones donde los estudiantes
trabajen; en la mayoria de los casos también se necesita que las computadoras
estén conectadas en red.

* Trabajo de a pares o en grupos en una misma mesa (Experimento).
Equipamiento: una computadora por grupo, con dispositivos adicionales como
sensores ¢ interfaces, microscopios y camaras digitales.

* Division de la clase en dos grandes grupos, donde los estudiantes trabajan en
forma individual en wun entorno audiovisual (Laboratorio de idiomas).
Equipamiento: una computadora por estudiante, con auriculares, micréfonos, una
red informatica y, en lo posible, algin sistema de aislamiento del sonido.
 Moverse de un lugar a otro (Talleres tecnologicos o de arte, proyectos
especiales). Equipamiento: algunas computadoras, escaneres, impresoras,
ploteadoras y otros dispositivos periféricos.

* Trabajo individual fuera del salon de clase (Tareas domiciliarias, tutoria a
distancia). Equipamiento: una computadora con conexion a Internet.

» Trabajo grupal dentro y fuera del salon de clase, como en un parque, un
supermercado, una casa de familia, etcétera (Proyecto). Equipamiento:
computadoras palm y dispositivos de grabacion. También existen muchas otras
opciones, por lo que consideraremos solo algunas de ellas. Comenzaremos con la
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situacion mas tipica de la actualidad, las computadoras de escritorio, y luego
pasaremos a considerar opciones mas avanzadas, como las computadoras portatiles
y las computadoras ubicadas en otras partes de la institucion.

* Las computadoras de escritorio y el mobiliario informatico Hoy en dia, la
computadora de escritorio es el principal dispositivo tecnologico que existe en las
instituciones de enseflanza y, en general, en todo el mundo fuera del entorno
escolar. Los directores de las instituciones, los coordinadores de TIC y los
docentes deben afrontar el problema del disefio espacial de los escritorios. El
disefio espacial de los salones de clase equipados con computadoras de escritorio
refleja tres modelos diferentes: 1. Una computadora para el docente con un
proyector (que también utilizan los alumnos).

2. Varias computadoras para trabajos grupales en forma paralela con otras materias
(por ejemplo, los laboratorios de idiomas y de ciencias).

3. Un laboratorio de computacion que permita a todos los estudiantes acceder a las
TIC o, si no fuera posible, a la mitad de la clase por turnos. Flujo de informacion
en el salon de clase Comencemos por el canal de informacion visual. En las
escuelas tradicionales, este canal era importante tanto para los estudiantes como
para los docentes, ya que permitia a los estudiantes:

« ver al docente y ver otras imagenes mientras éste hablaba;

« ver el texto de un libro o un cuaderno de ejercicios.

Y permitia a los docentes:

» ver a los estudiantes mientras escribian o realizaban experimentos Yy percibir
reacciones no verbales de los mismos; y

* evitar que los estudiantes miraran el trabajo de los demas durante los examenes.
Como mencionamos anteriormente, las TIC pueden transformar ampliamente todo
lo relacionado con el canal visual. Al planificar un saléon de clase, debemos
hacernos las siguientes preguntas:

» (Hay alglin obstaculo entre el estudiante, el docente y la pantalla del proyector?
(Podemos reducir la luz del ambiente para mejorar la visibilidad de la
computadora y de la pantalla del proyector?

* ;Podemos usar las computadoras para que el docente envie mensajes visuales a
los estudiantes y controle el trabajo individual de un estudiante? Por supuesto, en
las instituciones educativas actuales, el canal auditivo se considera incluso mas
importante para la transmision de informacion (recordemos el tipico comentario de
los docentes “Maria/ Juan/Pedro, no estas escuchando”). ;Qué soluciones existen?
Imaginemos un salon de clase tipico de unos 8 metros por 5 metros, con una
computadora y un proyector. Para que todos los estudiantes puedan ver
comodamente la pantalla, la misma debe tener entre un metro y medio y dos
metros de ancho, y debe estar a una distancia de aproximadamente un metro o

un metro y medio del suelo. Puede usarse un sistema en red para monitorear el
trabajo de los estudiantes. Los docentes pueden ver en su pantalla las pantallas de
todos los estudiantes o la pantalla individual de cualquier estudiante. Es
importante que el docente pueda controlar la iluminacion del ambiente (en especial
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la luz solar). Durante las presentaciones en pantalla gigante, es probable que deban
cubrirse ciertas ventanas y apagarse algunas luces. A su vez, durante las
proyecciones la luz del ambiente debe ser lo suficientemente clara (40-50 bujias)
como para que los estudiantes puedan interactuar. Por una parte, no alcanza con
una luz tenue para sacar apuntes, pero tampoco puede caer sobre la pantalla una luz
de mas de 3-5 bujias. Esto problema puede solucionarse estableciendo zonas con
diferente iluminacion en un mismo saléon de clase, un area donde se sientan los
estudiantes, un area frontal donde se hace la presentacion y otra donde se
encuentran el atril y el proyector. Otro aspecto a tener en cuenta es que las
computadoras deberian hacer el menor ruido posible; lo ideal seria que no se oyera
el ruido de ninguna computadora.

Preguntas:
1. ;Hay alglin obstaculo entre el estudiante, el docente y la pantalla del proyector?
2. (Podemos reducir la luz del ambiente para mejorar la visibilidad de la
computadora y de la pantalla del proyector?
3. » (Podemos usar las computadoras para que el docente envie mensajes visuales a
los estudiantes y controle el trabajo individual de un estudiante?
4. ;Qué soluciones existen?
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VI. MYCTAKWJI TABJIUM MAB3YJIAPU
MycTaKnj HITHA TAIIKWI 3THIIHUHT HIAKJIA Ba MAa3MYyHH

TuHrnoBun “Xopwxkuil TAJUIAPHU YKWATHILJIA UWHHOBALMOH TEXHOJOTHSIAp
Oyiinua wuirop TaxpuOanap” MOAyIM OYiMYa MyCTaKWJ UITHA KyWHJIaru
maksutapaad ¢oinananub Taiépaany TaBcust TUIIAIN:

- VKyB Ba WiIMHUH anaOuériapaaH, UHTEpHET MaHOaamapjaH (oiiganaHuiil
acocuia MOAyJ MaB3yJapyHU YpPraHUILL

- Maxcyc anabuérnapiaH ¢oiganaHraH XoJigja MOAYJ MaB3yiapu Oyiinua
TOINIIMPHUKJIAP YCTUAA UIIUIALLL,

- XOpWXKHM TWJUIapHH YKUTHUIIIA WIFOP XOPWXKHUHM TakpuOajapra acociaHuo,
MHTEPAKTUB YKUTHII YCYJUTApUIaH aManuid oiijamanral Xoaa Aapc UILIaHMacu
TY3HILL.

MycTakui TabJIuM MaB3yCH

1.ESTRUCTURAR EL CONTINUO EDUCATIVO

2.El papel de las TIC en el aprendizaje escolar

.3.Limitaciones y oportunidades

4.Temas vinculados a la propiedad

5.Distribucion tipica de las TIC en un salon de clase

6.Las computadoras de escritorio y el mobiliario informatico

7.Mas alla de los escritorios

8.Las TIC en todas partes

9.Implementar nuevas metas educativas para regiones con recursos tecnologicos
limitados

10.Coémo se insertan las TIC en los planes de estudio

11.Accesoalas TIC

12.Tiempo disponible para el uso de las TIC

13.Participantes del proceso de cambio

14.Predicciones tempranas.

15.Barreras para la implementacion de las TIC en las instituciones educativas

16.Estudiantes

77



VII. TJIOCCAPUHA

TepMmun

3‘7366K TWINAArA Iapxm

Hcnan Tuiamaaru mapxu

CEIP

Colegio de Educacion Infantil y
Primaria.

Copia impresa

Copia de un archivo o del
contenido de la pantalla

en papel, pelicula u otro soporte
no electronico.

Constructivismo

Teoria pedagogica que sostiene
que los alumnos adquieren o
“construyen”

nuevos conocimientos de forma
activa relacionando nueva
informacion con experiencias
anteriores. Se diferencia de los
métodos

que se basan principalmente en la
recepcion pasiva, donde el
docente

es el encargado de presentar la
informacion.

Parte de la computadora que
ejecuta los comandos

CPU (Unidad Central de la maquina, esto es, los
de Procesamiento) programas.
Comprende un archivo de
registro.
Nombre que se usaba

CRT (Tubo de Rayos
Catodicos)

anteriormente para referirse
a un tipo de pantalla muy comin.

Cursor

Pueden dividirse en dos tipos:
cursor de texto y cursor de raton.
El

cursor de texto es un simbolo
intermitente que aparece en la
pantalla

(en general una linea vertical) y
que muestra el lugar donde se
ingresara

el siguiente simbolo. El cursor de
raton es un signo grafico (en
general

una flecha) que muestra en la
pantalla los movimientos del
raton y las

operaciones realizadas con su
ayuda.
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CAD (a veces referido
como DAC en
espanol)

(Disefio Asistido por
Computadora)

Sistema para la generacion
automatica de proyectos.

Escaner

Dispositivo Optico para el ingreso
de datos a una computadora.
Estos datos se obtienen a partir
de un texto

digitalizado o de informacion
grafica de una fuente

fisica (por ejemplo, una foto).
Los escéaneres se caracterizan

por la profundidad de colores que
reconocen y su rango dindmico.
GUI  (Interfaz  Grdfica del
Usuario)

1. Equipo que crea una interfaz
grafica del wusuario para el
sistema

operativo.

2. Programa que permite ejecutar
la visualizacion de datos.

Herramientas de
productividad

Cualquier tipo de software que se
utilice como herramienta para
mejorar

la  productividad personal,
profesional o en el salon de clase
(por

ejemplo, Microsoft Office, Apple
Works).

Hipermedia

Extension de un hipertexto que
incluye otros medios como
sonidos,

graficos y video.

Hipertexto

Término acufiado por Ted Nelson
en 1965 antes de que fuera
utilizado

por Internet y la Red Mundial, y
que actualmente hace referencia a
233

textos no lineales que contienen
hipervinculos y que, con la ayuda
de

un navegador, permiten al lector
pasar a otros documentos 0 a
otras

secciones de la misma pagina.
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Dispositivo manual similar a una
palanca de cambios que se utiliza
para controlar el cursor en la

Joystick pantalla, de uso comun en los

juegos

arcade.

Tipo de software que se
Juegos de subdivide en: juegos arcade,
computadora juegos de aventura

y juegos logicos.

Diferentes tipologias de alumnos

y alumnas con dilcultades
Alumnado :

educativas o mayor
vulnerable

riesgo de exclusion (por ejemplo,
inmigrantes, minorias culturales,
personas con

discapacidad, etc.).

Buenas practicas

Formas optimas de ejecutar un
proceso, que pueden servir de
modelo para otras
organizaciones.

Centro educativo
inclusivo

Aquel en el que todos los
estudiantes se sienten incluidos*.
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