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DIVISION DI EDUCACION CONTINUA
FACULTAD DE INGENIERIA, UNAM
CURSOS ABIERTOS

CURSO:CC62 Médulo VI Plancacién y Prnycclns de Educacién Basada cn Computadora
FECHA: 1 al 5 de julio de 1996

EVALUACION DEL PERSONAL DOCENTE
(ESCALA DE EVALUACION: 1 A 10)

CONFERENCISTA DOMINIO |USO DE AYUDAS |COMUNICACION PUNTUALIDAD]
DEL TEMA|AUDIOVISUALES |GON EL ASISTENTE

ING. HERIBERTO OLGUIN ROMO
ING. JOSE LUIS OLIVA POSADA

ING. EFRAIN ESTRADA SOTO
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EVALUACION DE LA. ENSENANZA

CONCEPTO CALIF.

ORGANIZACION ¥ DESARROLLO DEL CURSO

GRADO DE PROFUNDIDAD DEL CURSO

ACTUALIZACION DEL CURSO

APLICACION PRACTICA DEL CURSO Promedio

EVALUACION DEL CURSO
CONCEPTO CALIF

CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS DEL CURSO

CONTINUIDAD EN LOS TEMAS

CALIDAD DEL MATERIAL DIDACTICO UTILIZADO i Promedio.
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1. ¢Le agradd su eslancia en la Division de Educacion Continua?

el

S !

Siindica que "NO" diga porqué:

NO

2. Medio através del cual se enteré del curso:

Periddico Excélsior

Periddico La Jornada

Folliclo anual

Folleto del curso

Gacela UNAM

Revistas lecnicas

Otro medio (indique cudl)

3. L Qué cambios sugeriria al curso para mejorarlo?

4. (Recomendaria el curso a otra(s) persona(s) ?

SI [

N

5.¢Que cursos sugiete que imparta ia Division de Educacion Continua?

NO

6. Otras sugerencias:
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PROYECTOS EDUCATIVOS

7.1.PROYECTOS EDUCATIVOS UTILIZANDO
COMPUTADORAS

Para desarrollar un proyecto educativo utilizando como base a las computadoras es
necesario considerar tres aspectos estratégicos fundamentales:

1.Estrategia de instalacién, utilizacion, crecimiento y actualiz\acic’m de los equipos
de computo.

2.Estrategia de desarrollo, implementacién y evolucién del proyecto per se. s

3.Estrategias para la seleccion de los métodos pedagdgicos y didacticos, y del tipo
de software educativo a utilizar o desarrollar.

Para resolver los dos primeros puntos proponemos un cambio de vision de lo que
sOn y para que utilizamos las computadoras en la educacion. Esta ampliacidn del
concepto de los usos que se le deben dar a las computadoras en la educacion,
nos lleva al modelo 5-5-5 qué se describe a continuacion.

Para el tercer punto se hace un Resumen de las principales teorias del aprendizaje y
del tipo de software que se utiliza para implementar estas teorias en la educa-
cion. '

7.1.1. Cambio de visién

Pensamos que el hecho de concebir a la computadora como UNA MAQUINA que
se ubica en UN SOLO LUGAR y tiene UNA SOLA FUNCION es una causa, de tipo
organizacional importante, de que las computadoras no hayan tenido en la es-
cuela la utilizacion y los efectos esperados, e incluso, que, en muchas ocasiones,
se hayan abandonado los proyectos y las expectativas que se tenia en relacion a
ellos.

En este momento no nos vamos a referir a las causas de tipo instruccional, filosé-
fico y educativo de las escuelas, que SN causas importantes de éxitos o fraca-
05, sino a LA CONCEPCIQN GENERAL DE MAQUINAS Y ESPACIOS.

Las computadoras en la educacion se pueden utiizar basicamente de TRES maneras:

«Con sentido utilitario: Para crear material didactico de apoyo a la exposicion del
maestro y para el control administrativo.

ePara la ensefianza de contenidos escolares: Los alumnos aprenden directamente
utilizando software didactico.

diplomade sn multredio
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ePara el desarrollo de funciones de ia inteligencia: Los alumnos ejercitan sus facul-
tades de razonamiento, deduccién, 16gica, etc.

Para realizar un proyecto exitoso en el uso de computadoras en la escuela, se re-
qulere de una planeacién estratégica que contemple los siguientes principios:

sLa computadora no es una sola maquina. En realidad podemos considerar que
SON CINCO MAaquinas en una, de acuerdo a su utihizacidn, el software con que se

cuente y el equipo periférico disponible.

eEstas cinco maquinas en las que la computadora se asume son: de comunicacion,
de informacién, de aprendizaje, de creacidn y de oficina. '

*Las computadoras pueden ser ubicadas, de acuerdo a la funcién que asuman, en
cinco centros de desarrollo en diferentes lugares de la - .ela, y no solamente
en un aula especial, a riesgo de dirigir el proyecto al fr. .o,

«E| namero y la distribucion de las computadoras, asi corr. Je los equipos adicio-
nales, dependera de sus funciones como maquinas diferentes y de 1as necesida-
des propias de los centros y de la escuela, tanto a nivel educativo como de
espacios fisicos disponibles.

eSe debe realizar una planeacion a futuro y no iniciar pensando solamente en el
ciclo actual. Por ello se plantea, para lograr un rendimiento 6ptimo, un desarrol-
lo del proyecto fijando cinco metas especificas para cada centro, cada unade las
cuales se logra, mediante un proceso iterativo, pasando por cinco etapas de

madurez operativa.

*La compra y utilizacion de recursos (software, hardware y espacios fisicos) se rea-
liza en el transcurso de estas cinco metas y cinco etapas, tomando en cuenta los
niveles de capacitacién de los profesores y los programas para los alumnos,

En Resumen, el modelo que se propone, consiste en concebir 5 maquinas, en 5 centros
de desarrollo, cada uno con 5 metas, que se alcanzan en 5 etapas de desarrollo.

. , 7.2.LAS CINCO MAQUINAS

Veamos primero el problema de incorporar las tecnologias de la informacion al
proceso educativo y como ir estructurando las facilidades de computo en una
organizacién educativa, hasta lograr unas instalaciones que permitan utilizar las
computadoras al maximo de su potencial como herramientas para la transmi-
sién de conocimientos.

7.2.1.La Maquina de Comunicacion.
Actualmente no podemos dejar de considerar a la computadora en su funcion mas
4 importante, que es la de ser una maquina de comunicacion, para presentar,

diptomodo en mulsrerdig
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publicar, divulgar y transmitir conocimientos de manera textual, visual y auditi-
va. Como comunicar es también la principal habilidad de un maestro, es 16gico
que los maestros hagan un uso Intensivo de esta maquina para llevar a cabo sus
actividades docentes. Por lo tanto, la maquina de comunicacién es la maquina
del maestro.

Esta es la maquina que servird de base para introducir y posteriormente evolucionar la
utihzacidn de las computadoras hacia su aprovechamiento integral en 1a educacion.

Al principio el maestro puede utilizar la computadora para publicar apuntes y como
apoyo didactico: para la exposicién de su materia, realizar presentaciones y ha-
cer demostraciones en sus clases. Para esto, el profesor requiere de programas
que le sirvan para escribir, editar y crear presentaciones con letreros, e imagenes.
Incluso con sonido, voz y video, si se cuenta con equipos multimedia.

Es conveniente que, al Inicio cuando se cuenta con una o0 muy pocas maquinas,
estas estén instaladas en mesas maéviles (con ruedas), para faclitar su transporte
entre el salén de profesores y las aulas, cuando se requ:era realizar presentacio-
nes con ellas.

Por motivos de visibilidad, es tmportante contar con un equipo para proyectar el
contenido del monitor en una pantatla o en la-pared del saldn de presentaciones.
Asi tendran el tamano y nitidez suficiente para que todos los alumnos lo vean.

También es posible pensar en la alternativa de conectar en red los equipos del aula
de computacion, en lugar del equipo de proyeccidn, para que cada alumno o
por parejas, vean en su pantalla lo que el maestro explica.

Ademas por medio de conexiones por médem, los maestros podran mantener co-
municacion con otros maestros y con grupos de interés comun en cualquier
punto del planeta utilizando Internet. Y a través de los servicios de correo elec-
tronico podra dejar y recibir mensajes, realizar intercambios, de archivos y pro-
gramas, e intervenir en conferencias y platicas directas.

Resumen

La mdquina de comunicacion: Es la maguina def maestro.

Usos: Publicacion, divulgacion, presentaciones y transmision de conocimientos de ma-
nera textual, visual y auditiva, asi como, intercambiar ideas y conceptos por Internet.

Tipo de software: Inicialmente, procesadores de palabras, paquetes para hacer pre-
serntaciones y programas de comunicacion.

Hardware requerido: Computadora, impresoras. Equipo para proyeccion. Fax-
madem, conexidn a Internet.

7.2.2. La Maquina de Informacién
Por sus caracteristicas de memoria y almacenamiento, y actualmente de imagen,
sonido e interfaces, la computadora es por excelencia una maquina para alma-
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cenar, buscar, recuperar y consultar los conocimientos, patrimonio de la huma-
nidad, sin los costos asociados con tener una gran biblioteca.

Vista de esta manera, la computadora es una extension de fa biblioteca, convirtién-
dola en una biblioteca virtual. -

Asi, tanto los alumnos como los profesores, ademas de las consultas realizadas en
libros, podran consultar enciclopedias, publicaciones periddicas y otras obras

realizadas en multimedia, ya sean éstas en CD-ROM o en Internet. Las publica-
ciones digitales en estos medios ofrecen facilidades como hipertexto, sonido e
imagenes fijas o en movimiento, lo que aumenta el contenido de informacién
ofrecida. Adicionalmente, permiten seleccionar parrafos del texto o imagenes e
imprimirlos, o bien, copiarlos a disco y poder trabajar directaments <on esta
inforrr. on,

La compt:  iora como maquina de informacion conectada a algun servicio de red
por medio de un médem permite consultas a bibliotecas e instituciones acadé-
micas ¢ industriales con servicios de informacién, asi como, tener acceso a las
ultimas publicaciones en cuaiquier campo de especializacion.

>

irinterconectando todas las computadoras en red, el servicio gue da la biblioteca

se modifica radicalmente. Ya no es necesario que los lectores vengan a la biblio-

teca a consultar los libros y publicaciones del acervo. Estando conectados a la

red de la escuela o a través de un modem pueden hacer las consultas en su

computadora, desde su oficina o desde su hogar. jLa biblioteca ahora va hacia

los lectores! ‘

Resumen

La maquina de informacién: £s un almacén de conocimientos.

Usos. Busqueda y consulta de datos e informacion.

Tipo de software: Bases de datos y publicaciones en CO-ROM. Programas de co-
municacion y naveqacion en Internet. _

Hardware requerido: Computadora multimedia con lector de CD-ROMs. Fax-Médém.

Impresora. '

7.2.3.La Maquina de Aprendizaje

Cuando pensamos en las escuelas, la primer aplicacién de fa computadora en que
se piensa es justamente como méaquinas de aprendizaje localizadas en un aula
especial, generalmente conocida como el laboratorio de computo. '

Las computadoras como maquinas para el aprendizaje de conocimientos, capaci-
dades y habilidades, pueden utilizarse en dos vertientes principales:

*Como apoyo para ensehar o reforzar temas de materias especificas utilizando
software educativo,

6 *Para ensenar diversos temas de computacién como nuevas materias de estudio.

diplomodo en Mulirediq
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Para la primer opcién, es necesario contar con una seleccion de software educativo
de los temas, niveles y tipos que se requieran, de acuerdo a los objetivos que se
deseen lograr y al nivel del grupo de alumnos. De acuerdo al modelo pedago-
gico de la escuela, el lugar que se requiere para esta maquina puede ser un aula
especial de computaadn con maquinas suficientes para atender a un grupo
completo. Cuando la escuela requiere que todos alumnos trabajen al mismo
tiempo el mismo tema, o bien, cuando en la escuela se trabaja por equipos o por
proyectos personales de los alumnos, se puede pensar en una computadora en
cada aula, accesible por tiempos a los alumnos que vayan requiriendo de ella.

En la segunda opcion el aula de computo es el espacio para que los alumnos apren-

dan: a manejar paquetes de productividad, a programar y algunos otros concep- .

tos vinculados con el tema de la computacion,

Dependiendo del tipo de software que se utilice (tutorial, ejercitacidn, resolucion de
problemas, tutorial experto, simulador, laboratorio), y de las actividades que se
realicen con el mismo, el aula de computacién funcionara como un laboratorio
0 como un aula de clases.

Resumen ‘

La maquina de aprendizaje: Es la maquina del alumno.

Usos: Aprender, practicar y repasar temas.

Tipo de software. Software educativo. Paquetes de automatizacion de la oficina de
uso general.

Hardware requerido: Computadaora conectada en red con la maquina del maestro,
con facifidades de multimedia y lector de CD-ROM:s. '

7.2.4.La Maquina de Creacion

La computadora es también una maquina para la expresién artistica, para la crea-
ci6on de dibujos, pinturas, musica, videos, multimedia, etc. Es importante gue
esta faceta de la educacion no quede excluida del proyecto escolar. Cuando se
utiliza el software adecuadoy se da el espacio correspondiente a la creacién, se
pueden tener resuttados importantes en el trabajo con los alumnos, tanto en las
bellas artes como en la generacion de nuevos conocimientos.

Gracias al software existente, podemos realizar con los alumnos proyectos de dibu-
jo y pintura con diferentes técnicas, diseno de formas y modelos en tercera
dimensién, investigacion y creaciédn musical. Existen programas especialmente
disefados para que los alumnos se desarrollen en la creacion literaria, en la
elaboracidn de caricaturas, de peliculas y de muchos otros proyectos.

Con esta maquina, se puede trabajar cuando menos dos aspectos del arte y la
creacion: la consulta de temas, autores y obras, por un parte, y por otra pueden
experimentar y crear sus proptas obras.

A s walievede
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Esta maquina es la mas sofisticada de todas las anteriores, se requiere que sea una
méaquina multimedia con un procesador muy rapido, con coprocesador matema-
tico y con una gran capacidad de memoria y de almacenamiento auxiliar. Debe
contar ademas con el software adecuado para el tipo de proyectos que se quiera
desarrollar en ella: paguetes-de dbujo y pintura, de modelado en tercera dimen-
sion, de animacion, de edicion de video, de integraciéon de multimedia, de mu-
sica, etc. Todos los paquetes de creaciéon deben estar complementados con los

*equipos periféricos adecuados: impresoras laser y de color, scanners, tabletas
digitalizadoras, tarjetas para capturar, digitalizar y proporcionar salida a video,
videograbadoras, micréfonos, mezciadoras de sonido, etc., en fin, todo lo nece-
sario segun lo ambicioso de los proyectos que se realicen.

Es muy importante sefalar que la multimedia es EL LENGUAIJE d: smunicacion de
la era moderna. Esta maquina es indispensable si se desea ¢ rrollar material
educativo de calidad, ya gue permite una mejor comunicacion y por lo tanto una
mejor transferencia de conocimientos.’ ’

Resumen ,

La maquina de creacion: £s la maquina de expresion artistica y la mas adecuada
para desarrollar material educativo.

Usos: Desarrollos creativos en diversas dreas artisticas.

Tipo de software: Paquetes de dibujo y pintura, de modelado en tercera dimension,
de animacion, de edicidn de video, de integracidn de multimedia, de musica, etc.

Hardware requerido: Maquina multimedia con una gran capacidad de memoria y
de almacenamiento auxiliar, impresoras laser y de color, scanners, tablas digita-
lizadoras, tarjetas para capturar, digitalizar y proporcionar salida a video, vi-
deograbadoras, micréfonos, mezcladoras de sonido, etc.

7.2.5.La Maquina de Oficina

Esta maquina no esta vinculada directamente con el proceso de ensenanza-apren-
dizaje, pero dentro de la organizacion de una escuela es quiza la mas importan-
te. Se utiliza como herramienta para aumentar la productividad en el trabajo,
automatizar las oficinas, llevar registros y controles, planear y tomar decisiones.
Esta maquina generalmente es la primera que se introduce en la organizacion
de una escuela, pues es muy importante para realizar las tareas de control admi-
nistrativo que se requieren, tanto en el departamento de control escolar, para
hacer documentos, circulares, llevar informacion académica y estados de cuenta
de los alumnos, como en las oficinas administrativas para el manejo de las finan-
zas, contabilidad, néminas, gastos e ingresos, asi como para la planeacion y la
torna de decisiones.
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Este centro se ubica en las oficinas de control administrativo. £n ella se requiere
contar con un procesador de palabra, para escritos diversos, un manejador de
bases de datos, para guardar informacion {alumnos, altas, bajas, direcciones...),
paquetes de contabilidad y nominas, y una hoja de calculo para hacer estudios
comparativos y proyecciones. '

el nimero de computadoras varia de acuerdo a las necesidades de la escuela, pero
deben considerarse por lo menos las funciones de uso secretarial, de control
escolar y de contabilidad.

Resumen

La maquina de oficina; Es la maquina de control administrativo.

Usos: Secretanas, control escolar y con tabilidad.

Tipo de software: procesador de palabra, base de datos, hoja de calculo.

Hardware requerido: Por lo menos 1 computadora con impresora.

7.3.CINCO CENTROS DE DESARROLLO

Debido a las diferentes caracteristicas y capacidades de las maquinas, las distintas .

personas que las operan y a los diversos modos de utilizacion, se sugiere que las
computadoras se localicen en cinco centros de apr'ovechamlento diferentes: el
Centro de Difusion, el Centro Documental, el Centro de Instruccidn, el Centro
de Creatividad y Expresion y el Centro de Control Administrativo.

Estos centros, en un principio estan localizados fisicamente en un espacio determi-
nado. Al ir evolucionando su aprovechamiento y la manera como se utilizan, el
concepto de centro va ir perdiendo su relacion con un espacio fisico para conver-
tirse en un centro virtual dada la ubicuidad de los equipos que lo componen.

Figura7.3 -1
Centro de instruccion ! Centro documentall et .
MAQUINA DE APRENDIZAJE MAQUINA DE INFORMACION
Caytra de creatividad y expresion Cantro de difusdn Centro de control administrativo
MAQUINA DE CREACION MAQUINA DE MAQUINA DE OFICINA

| =)
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7.3.1.El Centro de Difusién

En este centro se concentran las maquinas de comunicacion y se producen los
mensajes para transmitir e intercambiar conocimientos con alumnos, maestros,
especialistas y en genera! con personas interesadas en el tema que se esté tra-
tando.

Al iniciar el proyecto de incorporacion de las computadoras a los procesos de en-
sefianza-aprendizaje, el trabajo en este centro lo realizaran principalmente los
profesores, elaborando apuntes, apoyos didacticos y presentaciones, que les
ayudaran a impartir su materia de manera mas facil y eficiente,

El Centro de Difusion tiene tres modalidades principales:

*Edicion de publicaciones.

eklaboracion de apoyos didacticos

sEnlace de comunicaciones digitales.

En su modalidad de editorial es un centro de divulgacién, en el que se pueden
elabdrar apuntes, monografias, boletines, circulares, ejercicios, examenes, etc.
En sus prlmer'o's pasos, las comunicaciones elaboradas en este centro seran prin-
cipalmente material impreso, pero al ir evolucionando y madurando las publica-
ciones se iran convirttendo en documentos digitales multimedia en el cyberespa-
cio. (Para la creacidon de matenial multimedia, serd necesario apoyarse con las
maquinas y los expertos del Centro de Creatividad y Expresion.)

Como productbr de apoyos pa‘ra dar clases, hay que hacer: presentaciones, carte-
les, diagramas, figuras, etc. La evolucion natural de este centro es hacia la pro-
duccién de software educativo en algun medio multimedia interactivo.

El Centro de Difusion se ira haciendo cada vez mas importante por sus funciones de
correo electronico y su conexidn con las redes de cobertura amplia e Internet.
Con estas facilidades se puede tener correspondencia con otros expertos en el
mismo campo de nuestro interés, intercambiar informacién y documentos, par-
ticipar en grupos de discusion y en general estar al dia en los avances de cual-
quier materia.

Resumen

Ubicacion: Inicialmente en fa sala de maestros, posteriormente en su propio espacio.

Equipo: Maquinas de comunicacion con e software y periféricos requeridos.

Materias: Todas

Utilizacion: Edicién de publicaciones, realizacion de presentaciones, correo electro-
'nico, envio y recepcion de mensajes y archivos con grupos de personas de inte-
reses afines, participacion en foros de discustén, etc. Elaboracion de apoyos di-
dacticos, utilizando las maquinas de creacién cuando se requieran.
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7.3.2. El Centro de Documental

Al introducir computadoras a la biblioteca o banco documental actuales, éstos se
convierten en un centro de informacién electronico. _

La informacién disponible actualmente en C.D-ROM,'como: bases de datos, archi-
vos de texto completo y publicaciones en formato multimedia, permiten ampliar
y hacer més eficientes los servicios que ofrece la biblioteca, ya que es posiblé
consultar una gran cantidad de informacién de manera que es facil encontrarla
y recuperarla. Con la conveniencia adicional de que se puede imprimir o copiar
-a algun medio magnético ios resultados de la consulta. )

La evolucidn de este centro lo transformard en una biblioteca virtual que puede ser
consultada desde cualquier computadora del mundo.

Los servicios que pueden ofrecerse en el Centro Documental superan a los servicios
que se pueden dar en una biblioteca tradicional Con la busqueda asistida por la
computadora es posible ofrecer a los lectores: servicios de busquedas biblogra-
ficas, recuperacién de documentos y textos integros, personalizar tos boletines
de novedades bibliograficas y los boletines de nuevas adquisiciones, etc. Todo
esto se puede hacer a un costo menor que el actual, pues se ahorran costos en
personal, papel, impresiones, copias, dasificacion, etc. ‘

Resumen

Ubicacion: Biblioteca.

Equipo: Maquinas de Informacién, multimedia, con faximédem y conexion a inter-
net. De preferencia conectadas en red a un servidor de CD-ROMs, esto ahor-
raria lectores de CD-ROM en cada maquina y permitiria consultas desde cual-
quier computadora con acceso a la red. '

Materias: Todas.

Utilizacion: Investigacion y consultas.

7.3.3. El Centro de Instruccion

Este centro es el aula tradicional eduipada con una computadora para cada alu-
mno. En 1as escuelas que ya cuentan ¢on un salon de este tipo, generalmente se
fe conoce como el laboratorio de computo Llamarlo asi limita la utilizacion de
las computadoras, ya que los maestros cuya matenia no esta directamente vincu-
lada con las computadoras no hacen uso de ellas. Si sélo se cuenta con uno o
pocos salones de este tipo, estos deben utihzarse 100% de las horas laborables
y mas, aprovechandolas también en los horanos extraordinaros.

El escenario ideal de un Centro de Instruccion es tener fas maquinas interconecta-
das bajo el control de la computadora del maestro. De esta manera el profesor
puede exponer su clase desde su maguina, y cada uno de los alumnos puede
verla en su propia computadora. Una red de este tipo permite al maestro propo-
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ner diferenies ejercicios a cada alumno, supervisar i::dividualmente 3 cada uno
de ellos sin tener que pararse de su Jugar, mostraries la pantalla ge cualquier
computadora del salén e inclusive mostrarles un video.

Aungue muchos programas educativos utilizados en este centro estan disenados
para el autoaprendizaje, estos solamente sirven para transmitir conocimientos,

desarrollar habilidades y modificar conductas, y no destacan para desarrollar
actitudes, modales ni para la formacion de seres humanos integros, Por lo tanto,
siempre sera necesaria la presencia del maestro en los salones de clase para
orientar, formar y resolver dudas, problemas y conflictos.

Resumen |

Ubicacion: Aulallaboratorio.

‘Equipo: Maquinas de Aprendizaje, muitimedia, de preferencia conect. =5 =nreda
un servidor de CD-ROM:, esto ahorraria lecic- s de CO-ROM en cac.: vaquina.

Matenias. Todas.

Utilizacion: Clases, faboratorio, simulaciones, e Cios,. practicas, examenes, etc.

7.3.4. El Centro de Creatividad y Expresién

Las computadoras utilizadas como maquinas de creacidn ofrecen una oportunidad
excepcional para el desarrollo de las aptitudes de investigacion, creacidén e inno-
vacion el los estudiantes. Estas son habilidades, indispensable en el mundo glo-
balizado moderno, son también los aspectos generalmente mas descuidados en
la educacion actual.

La invitacién a experimentar que brinda el software para crear, permite a ios estu-
diante aventurarse a probar sus deas, a explorar posibilidades, a buscar nuevas
formas; sin el miedo al fracaso, sin los costos asociados a la compra de materia-
les para construir sus modelos, sus obras, sus ideas.

Resumen

Ubicacion: AulafTaller,

Equipo: Maquinas de Creacion, muftimedia, rapidas, con mucha capacidad en RAM
y disco duro, con algin dispositivo para respaldar, scanner e impresoras laser y
de inyeccion de tinta a color. De preferencia conectadas en red para poder
compartir los periféricos especiales. Opcronal, tarjeta digitalizadora de video y
videograbadoras.

Materias: Redaccion, musica, dibujo tecmco, dibujo artistico, pintura, caricaturas,
animacion, video, audio, multimedia, etc

Utifizacion: Expresion artistica, investigacion.

_7.3.5. El Centro de Control Administrativo

2 Sin una buena planeacién y un control adecuado una organizacion NO puede funcio-
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nar ni sobrevivir, y mucho menos crecer. Por esta razén, el centro de administra-
cion es el cerebro de la escuela y las maquinas de este centro son las mas impor-
tantes en cualquier organizacion. En nuestro caso, este es el primer centro que
debe integrarse y tenerse funcionando.

Para arrancar este centro es necesaria la asesoria de un experto en computacion, ya
sea externo o que pertenezca a la escuela. Este experto es necesario por las
siguientes razones:

e Es capaz de resolver los problemas que se presenten en la implantacién de los
sistemas.

 Puede ayudar a capacitar tanto al personal de las oficinas como al personal do-
cente en el uso de las computadoras y el software instalado en ellas,

» Hay alguien a quien recurrir cuando se tengan dificultades o dudas sobre a utili-
zacién de los sistemas.

Los paqdetes y las aplicaciones que no deben faltar en este centro son:

* Paquetes de uso general: Procesador de palabras, Hoja de calculo, Manejador de
bases de datos )

* Aplicaciones: Control escolar, Cuentas por cobrar, Contabilidad, Cuentas por pagar

¢ Recomendables: Planeacion financiera, Control de proyectos

Por su modalidad de automatizacién de la oficina, esta computadora es también la
maquina de la productividad. Por 1o tanto, es la maquina que utilizamos en
nuestro escritorio y s la maguina que tiene el alumno en su casa. Esta maquina
nos facilita el trabajo, nos hace mas eficientes y si contamos con un médem nos
permite estar en contacto con el resto dei mundo.

RESUMEN

Ubicacidn: Oficinas administrativas, nuestros escritorios.

Equipo. Maquinas de Oficina, PCs con Windows, de preferencia en red y/o modern
para compartir archivos e Impresoras.

Utilizacién: Hacer escritos, control admirustrativo, contabilidad, nominas, control
escolar, circulares, planeacion, presupuestos, finanzas, elc.

7.4. CINCO METAS

Estas cinco metas marcan los diferentes niveles de madurez alcanzados en la utiliza-
cion de las computadoras en cada uno de los centros de desarrollo. Las cinco
metas son: iniciacién, proliferacion, interconexidn, comunidad virtual y vanguar-

diptomods en mulredio
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dia. Debemos tratar de alcanzar estas metas en un tiempo razonable estable-
ciendo fechas limite para alcanzarlas. Para lograr una utilizacion optima de los
recursos de cédmputo hay que alcanzar cada una de las metas. Aunque es posi-
ble lograr varias a la vez, esto no es recomendable, pues hace falta tiempo para

sentirse comodo con el cambio, para aprender, asimilar y hacer propias las nue-
vas tecnologias y las nuevas formas de trabajar y relacionarse.

7.4.1. Iniciacién

Esta es quiza la meta mas dificil de alcanzar. Hay que tomar la decisién de incorpo-
rar una nueva tecnologia a nuestro trabajo. Hay que vencer I:a resistencia al
cambio. Hay dejar la manera como hacemos nuestro trabajo, la que dominamos

'y nos sentimos comodos, y aprender a hacerlo de otra manera, mas ef*  te,
Hay que superar el miedo a sentirnos ignorantes y abrirnos para recibir ni. 25
conocimientos y aprend'er. '

En la iniciacion se introducen las primeras computadoras en forma aislada, las utili-
Zan pocas personas, se empiézan a utilizar en aplicaciones sencillas, como ma-
quinas para automatizar la oficina y para presentaciones como apoyo didactico.

La Iniciacién, tiene como caracteristicas ia pasividad y la dependencia. La aplicacio-
nes son por reaccion a las necesidades y se depende de expertos externos para
implementarias y resolver dudas y problemas

7.4.2. Proliferacion

Alcanzar esta meta significa tener implementados los primeros sistemnas, a diferencia
de solo aplicaciones senciilas. La utilizacion de las computadoras se generaliza, se
les pierde el miedo. El personal y2 domina algunos aspectos de las computadoras
Yy 3US sistemas operativos. Se contratan o se forman técnicos especializados en
tecnologias de la informacién y se crean los primeros centros de desarrollo.

Al introducir mas computadoras es recomendable cuidar la compatibilidad entre
los equipos y es el momento de establecer estandares de equipos, sistemas ope- -
rativos, pagquetes y lenguajes de programacion

Este nivel de madurez en los sistemas se caracteriza por el proselitismo, la divulga-
cion de la cultura de las tecnologias de la informacion y por la independencia
(relativa) del exterior.

7.4.3. Interconexion

La meta de la interconexién es la integracion de los sistemas y el trabajo en grupo a
través de la instalacion de redes locales a las que estén conectadas todas las
computadoras y equipos periféricos. El objetivo de las redes locales es que 1os
sistemas y las personas cooperen en el trabajo de mantener y operar los sistemas

14
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de informacion y puedan compartir la informacién implementando bases de
datos distribuidas. -
La clave para lograr esta meta esta en la interdependencia de personas y sistemas.

7.4.4. Comunidad Virtual

La utilizacion intensiva de las comunicaciones con el exterior, por Internet y otros
servicios de informacion, nos debe conducir a la formacién de una comunidad
de aprendizaje en la que participen maestros, alumnos, exalumnos, padres de
familia, miembros destacados de la comunidad, otros centros educativos y en
general todos los especialistas en la materia a nivel mundial.

Los maestros pueden publicar apuntes, ensayos o monografias, asignar trabajos a
los alumnos, hacer examenes, etc. y los alumnos pueden hacer investigaciones,
entregar tareas, compartir experiencias y conocimientos, etc. los padres de fami-

lia y la comunidad pueden estar enterados de los programas de estudio, el cur-.

riculum de los maestros, los eventos especiales de |a escuela, etc.
La esencia para alcanzar la meta de llegar a ser una comunidad virtual son las
comunicaciones.globales.

7.4.5. Vanguardia

Para estar en la vanguardia, hay que estar actualizado. Esto implica tener progra-
mas permanentes de capacitacion, renovacion de equipos e incorporacion de
nuevas tecnologias. La vanguardia, mas que una meta es una forma de vivir, un
constante proceso de evoluadn hacia la excelencia en los procesos de ensefan-
za-aprendizaje. - ) _

Estar a la vanguardia significa estar a la moda con una vision del futuro.

7.5. DESARROLLO CIBERNETICO

7.5.1. Cinco Etapas )

Para alcanzar las metas establecidas en la seccién anterior, la experiencia nos ha
demostrado qu'e aplicar la teoria general de sistemas, como método para solu-
clonar problemas, es la manera mas confiable para alcanzar el éxito. Este méto-
do esta fundamentado en la re_troalimentaoc')n, como mecanismo principal para
controlar el avance y corregir las desviaciones. La retroalimentacion es uno de
los conceptos torales de la cibernética y uno de los mecanismos principales en la
evolucidn de los sistemas.

Asi el trabajo para alcanzar las metas esta formado por una serie de procesos itera-
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=+ tivos controlados, que nos conducen a consequir las metas establecidas. Las
etapas de desarrollo ctbernético son:

e Determinacién de requerimientos.

* Instrumentacion.

¢ Medicion y control.

* Integracion a los procesos.

¢ Administracion de la operacion. -

7.6. TEORIAS DE APRENDIZAJE

A través del tiempo y =n diferentes lugares han ido surgiendo teorias que preten- -
den explicar como aprenden las personas.
Algunas teorias son mas profundas y otras mas superficiales. Algunas se refieren al
proceso de aprendizaje total y otras estudian algun aspecto especifico del proce-
- s0. También existen las que se enfocan a ciertas edades (edad adulta o nifiez).
Dentro de todas estas posibrlidades, se han generado explicaciones diferentes, que
se pueden clasificar en dos grandes ramas: la conductista y la cognoscitiva. Estos
enfogques no forman dos teorias unicas, sino que cada uno lo forman diversas
teorias que tienen diferentes enfoques y abarcan diferentes escuelas.

7.6.1. Definiciones del aprendizaje.

No podemos dar una sola definicion de aprendizaje, ya que cada corriente ha plan-
teado su propia definicion. A grandes rasgos, las dos grandes ramas que sefala-
maos contienen caracteristicas y definiciones propias, como se ve a continuacion.

CONDUCTISMO:

En el conductismo, el aprendizaje se define como un cambio de conducta, a partir
de estimulos externos.

Esta corriente estudia basicamente el efecto observable del aprendizaje. Su objeto
de estudio es la modificacion de las conductas. Aungue se reconoce que hay un
procesamiento interno en el cerebro, se considera no cientifico su abordaje, por
lo cual no se estudia.

COGNOSCITIVISMO

En el cognoscitivismo, el aprendizaje se define como una reestructuracion interna
del conocimiento, a partir de estimulos externos y de la activdad mental del
sujeto.

Los estudios dentro de este enfogue consideran de vital importancia realizar estu-

16 dios acerca de la estructura cognoscitiva interna del sujeto, las significancias
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personales, las aptitudes, el modo de procesamiento de la informacion v las

motivaciones internas del estudiante. Su objeto de estudio es el proceso interno
del aprendizaje. En general se trabaja sobre modelos y por inferencia.

7.6.2. Diferentes teorias

Dentro de las dos ramas tedricas principales {(conductismo y cognoscitivismo), en-

contramos varias teorias. En el siguiente cuadro se sefialan las mas importantes,
que se explican posteriormente. -
TEORIAS DEL APRENDIZAJE
CONDUCTISMO: - clésico
COGNOSCITIVISMO: - gestalt
- PHI. Procesamiento humano de informacidn
- {AT. Interaccidn entre aptitud y tratamiento
- Psicoldgia Genética.
- Modificabilidad cognitiva.

Figura7.6.2 - 1 .
Conductismo
Estimulo Respuesta
E Organismo R R P

Se estudian los estimulos externos y las respuestas (o conductas observa-

bles) del sujeto.
El proceso del organismo por no ser observable queda fuera del estudio

Cognoscitivismo

Estimulos Procesamiento de Respuestas
E la informaciénen | — "R
el Organismo

Se estudia el procesamiento de informacion, interno del sujeto.
Como no es observable, se utilizan métodos indirectos, como la analegia, la

creacion de modelos y la inferencia.
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7.6.2.1. Teoria conductista.
Principales representantes:

* Pavlov, URSS

» Thorndike, 1898

» Skinner, USA,1953

ENFOQUE.

Modelo de caja negra. No se censidera el proceso interno del organismo que aprende.
Solamente los estimulos externos y su consecuencia en acciones.

Pavlov estudia el esquema estimulo-respuesta.

Skinner se dedica a aplicaciones de tipo instruccional y agrega el reforzamiento
(positivo y negativo) al esquema.

Los principios basicos del conductismo han sido la base de la llamada ensenanza
programada y la tecnologia educativa. o

e Un individuo aprende, o mcﬁdn‘ic_a su modo de actuar, observando las consecuen-
cias de sus actos. Dicha consecuencia es llamada refuerzo.

» Cuanto mas inmediatamente siga el reforzamiento a la ejecucion deseada, tanto
mas probable serd que se repita la conducta de que se trata, y a la inversa.

e Cuanto mas frecuentemente se produzca el reforzamiento, tanto mas probabie
serd que el estudiante continde realizando las actuaciones asociadas.

» £l reforzamiento intermitente de un acto aumenta el tiempo que el alumno dedi-
cara a una tarea sin recibir mas reforzamiento. .

e Ademas de hacer mas probable la repeticién de :.  accién, el reforzamiento
aumenta las actividades de un estudiante, aceleras  imo e Incrementa su inte-
rés por aprender. Puede decirse que éstos son los efectos de motivacion del
reforzamiento. .

» La conducta de un estudiante puede convertirse en un patrén complejo, mol-
deando los elementos simples de dicho patrén y combinandolos en una secuen-
cia de cadena. 1

Aunado a estos principios, los materiales de ensefanza se desglosan en sus térmi-
nos mas simples, y de alli, se va ensefando, uniendo elementos simples y aumen-
tando la complejidad.

APORTES A LA ENSENANZA

» Ofrece un método sencillo de apiicar y de buenos resultados para os aprendizajes
de tipo memoristico.

18 * Valorar que el alumno sienta la consecuencia de sus acciones.
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LIMITACIONES :

* Repetir secuencias de palabras es un aprendizaje superficial y temporalmente
breve. (Repetir de memoria). Se aprende facilmente y se olvida facdmente, como
un namero telefdnico.

» El aprendizaje superficial se conectay se aplica solamente a las situaciones en que
ha sido aprendido. ) '

» |3 motivacion que genera el refuerzo mtenoonal es de tipo externo. No corres-
ponde a la busqueda de conocimiento sino al reconocimiento de otro.

* Se limita la creacién personal de conocimiento

7.6.2.2. Teoria gestalt
Principales representantes.
* Kohier, Alemania, 1847

ENFOQUE.

Define el aprendizaje como "un cambio en las estructuras del campo vital del apren-
diz, que transfiere su mundo propio, no se desliga de la experiencia previa ni de
sus expectativas, ligado a el contexto psiquico y fisico del sujeto.” , .

Considera que la informacion es guardada en la memona en forma de esquemas,
que contienen totalidades y no partes separadas de la realidad.

PRINCIPIOS BASICOS DE LA GESTALT.

* La percepcion es relativa a cada sujeto.

» Cada persona, de forma intencional, trata de dar significado y usar los objetos de
su ambiente de forma ventajosa.

= lsomorfismo. Las personas imponen siempre una organizacion particular al cam-
po perceptual que conforma sus experiencias.

« Contemporaneidad. Significa ver todo a la vez, como un todo, y no por partes
simples y luego sumandolas.

¢ Aprendizaje por “insight” (discernimiento repentino). Kohler define el insight
como el descubrimiento repentino de relaciones o caracteristicas que salen de lo
que antes habiamos observado. En Mexico existe la frase “se me prendié el
foco” o “me cayo el veinte” para dar a entender esta idea.

» Significancia, Para que exista un cambro en el campo vital de sujeto, debe tener
significado.

APORTES A LA ENSENANZA:
Podriamos sefalar que el primer aporte es devolver importancia al sujeto que apren-
de, en todos los momentos del proceso, al considerar aspectos como: : 19
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» La necesidad de una maotivacidn intrinseca. Cuando el sujeto tiene necesidades
insatisfechas, ello le mueve a buscar solucion. Una situacion de aprendizaje es
motivante si da respuesta a una pregunta del sujeto.

» La adquisicion de aprendizajes esta ligada al insight. Como descubrir una rela-

. cion.

* La retencién de informacion esta determinada por la significancia, el insight y la
motivacion intrinseca original.

* La transferencia de aprendizajes de un campo a otro depende de similitudes per-
ceptuales entre situaciones.

LIMITACIONES.

» AUn no se logra explicar el proceso de insight.

* A pesar de que se inicia el manejo del concepto . 2squema, no se explica su
funcionamiento y se concibe como una totalidad estdtica.

7.6.2.3. Teoria del procesamiento humano de informacién. PHI
Principales representantes. )
¢ Lindsay y Norman, USA, 1980 .

.ENFOQUE.

Tomando como analogia la estructura de la computadora, se elabora un modelo de
como los sujetos reciben, procesan, guardan y contestan acerca de items de
informacién. Esta linea de estudio se centra basicamente en la memoria: qué se
selecciona, de qué forma entra, como se almacena, como se busca y como sale
la informacion.

Considera que en la memoria hay tres grandes almacenes de memoria: la memoria
sensorial, la memoria de corto plazo y/o de trabajo, y la memoria a largo plazo.

El estimulo sensorial afectd al almacén sensorial y alli dura aproximadamente me-
dio segundo. Durante este tiempo puede desvanecerse o pasar a la memoria a
corto plazo. En la memoria a corto plazo la informacidn es trabajada, ya sea
como repeticion, o poniendose en contacto con el tercer almacén, de la memo-
ria a largo plazo.

La repeticién, mientras mas tiempo se realwe, hace perdurar mas la informacion
antes de perderse. En el caso de que la informacién se procese junto con datos
de la memoria a largo plazo (que son traidos a la memoria de trabajo), se apren-
de y pasa a formar parte de la memon:a a largo plazo.

La memonia a largo plazo es la que contiene toda aquella informacon permanente,
gue no se olvida en el transcurso de 1a vida, como puede ser el lenguaje.

20
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Figura 7.6.2.3 - 1
Entrada por repeticion o
Modelo PHI vinculacion con informacion
previa
seleccion |
!
Estimuios
del medio MS MCP M LP .
memoria . memoria
sensorial corto memoria
plazo largo
plazo
1
3
.i
, pérdida por i
.Selecoon. de enmascaramiento l o
informacion ’ ‘ pérdida
(depende del perdida por del
conocimiento previo, falta de trabajo acceso.
almacenada en MLP) o interferencia olvido

PRINCIPIOS.

» Acrecentamiento. Se refiere a que las estructuras de memoria permiten acurular

conocimientos.

s Estructuracion. Formar las estructuras conceptuales apropiadas.
* Afinamiento. Se refiere al uso eficiente del conocimiento.

APORTES A LA ENSENANZA.
» Explica los diferentes niveles de informacion. La repeticidn sin comprension se
ubica dentro del almacén de corto plazo, y por ello se olvida faciimente, no asi la

informacion que es comprendida, que se ubica en el largo plazo.

* La informacion previa del alumno influye en los nuevos aprendizajes, ya que en la
memoria de trabajo procesa informacion prewia (largo plazo) con la nueva (corto
plazo), y ésta tiene un lugar en la estructura de informacion para ser recordada.

* De este esquema de memoria derivan importantes implicaciones a la ensefanza,
como la conveniencia de reinstalar la informacion de MLP {(memoria largo plazo)
en la memoria de trabajo para procesarla, o bien, saber que lo que se procesa

junto se guarda vinculado en la memona.

e e ety
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LIMITACIONES.

» Se centra basicamente en el modelo de almacenamiento de memoria. Por ello, no
es una teoria completa y se debe recurrir a otras que completen la informacion
faltante.

7.6.2.4. Teoria de interaccion entre aptitud y tratamiento. IAT.
Principales representantes.
» McKeachie, USA, 1980

ENFOQUE.

Se realizan estudios detallados acerca e los diferentes modelos d= astudiante que
hay, encuantoalaactitudyasufc ape onaldeabordarel  cimientoy el
estudio, y desprendiéndose de ello ve bus - !a forma ideal de t. .,ajar con cada
uno de ellos.

Se centra en el estudio de la aptitud, que en este campo tiene gue ver con las
diferencias individuales en el proceso del aprendizaje.

Los atributos personales, que se manejan como pares opuestos de caracteristicas
son, entre otros: '

« Habilidad verbal- Habilidad analitica. La habilidad verbal se refiere a todo aquello
que hemos aprendido a decir, a repetir. La habilidad analitica, en cambio, se
refiere a la capacidad de razonar y de abstraer.

~ » Dependencia- independencia del campo perceptual. La persona dependiente de
campo requiere de una organizacién externa para su mejor funcionamiento
(materiales estructurados, clases organizadas, profesores que dirijan su aprendi-
zaje.) La persona independiente de campo posee una estructura interna que le
permite organizar ics estimulos externos, aunque estén en desorden o incorpo-
rados a totalidades complejas.

* Ansiedad- No ansiedad. Se refiere ala disposicidn o no a sentirse amenazado ante
experiencias diferentes.

* Logro de metas. El logro de metas puede verse como un proceso creativo e inde-
pendiente, o bien como algo orgamizado y preestablecido.

* Localizacién del control. Puede verse como un proceso de analisis de los propios
errores, o bien como ubicado en factores externos que 10s provocan.

APORTES A LA ENSENANZA.
= Diferenciacidn de los estilos cognitivos, que influyen en 1a forma de aprendizaje.

LIMITACIONES.
22 » Aborda solamente un aspecto del aprendizaje.

dplamado sn rmultmedia
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7.6.2.5. Teoria de la psicologia genética
Principales representantes:
¢ Jean Piaget (Suiza, 1952 inicios)

ENFOQUE.

Jean Piaget estudia la evolucién de la inteligencia, desde el nacimiento a la..edad
adulta, explicada como la conjuncion de la maduracién neurologica, las expe-
riencias del sujeto, la transmision social y el proceso de equilibracion’ de estruc-
turas cognoscrtivas. Indica que el conocmiento del sujeto no es una copia de la
realidad, sin0 Una reconstruccion de la realidad, creada a través de 1a experiencia

,' y de la orgamizacion interna de la informacion. Considera que un estimulo solo

" lo puede ser en la medida en que el sueto pueda comprenderlo y que le sea
significativo. '

Amplia el concepto de esquema, como la forma flexible en que se organiza el
conocimiento en la memoria, que se émplia y reestructura con cada nuevo apren-
dizaje. Propone el modelo de asimitacion-acomodacion-equilibracién como el
proceso fundamental del aprendizaje. '

De acuerdo a sus estudios encuentra que 'a organizacion mental del sujeto pasa
por varias etapas de desarrollo, donde la forma de manejar el conocimiento es
fundamentalmente diferente: estas etapas son el pensamiento sensorio motriz,
el preoperacional, el operacional concreto y el operacional formal. En cada uno
de ellos el nivel de abstraccidn y el tipo de operacién mental que se realiza tiene
un diferente nivel, y por lo tanto, los conocimientos que se logren en esa etapa

+

son congruentes con ello.
T

APORTES A LA ENSENANZA.

* Es muy importante la consideracén de la participacion activa del sujeto en el aprendi-
zaje, no como receptor, sino como selector y efaborador de conocimiento.

» Se valora la actividad de descubrimiento por parte del sujeto y se descubre que
existen diferentes légicas en el alumno, de acuerdo a su desarrollo.

LIMITACIONES.

¢ Basicamente se refieren a la dificultad de llevar directamente a la practica educa-
tiva sus principios, por ser de investigacion basica. Su modelo se refiere mas a la
resolucion de problemas y su evolucion y no toca directamente aspectos como la
estructura de la memoria, los emocionales y otros.
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7.6.2.6. Teoria del conductismo cognoscitivo.
Principales representantes
* Gagné, USA, 1977

ENFOQUE. ’

Para Gagné, el aprendizaje es un proceso de cambio en las capacidades del indivi-
duo, el cual produce estados persistentes que son diferentes de la maduracion o
del desarrollo organico. '

Para estructurar su teoria, retoma y reorganiza el modelo de procesamiento hurmna-
no de informacion, y lo conjunta con el-andlisis de estimulos y respuestas (con-
ductista), que él llama eventos y aprendizajes esperados. Integra nuevos ele-
-mentos al modelo de PHI, como son las expectativas y el control ejecutivo. E!
control ejecutivo es la estructura que permite aprender estrategias para apren-
der y dirige la atencidn. Las expectativas estan dentro del proceso de autoapren-
dizaje y lo dirigen, de acuerdo a los logros que desea el sujeto lograr.

Maneja, ademas, varias fases en el aprendizaje:

» Expectativas. Fase de motivacion.

* Atencidn. Percepcion selectiva de estimulos. Fase de comprensidn.

* Cifrado. Acceso a memoria. Fase de adquisicion.

* Acumulacion en la memoria. Fase de retencion.

* Recuperacién. Fase de recordacion.

» Transferencia. Fase de generalizacion.

* Respuesta. Fase de desempeno. .

e Afirmacién. Fase de realimentacion.

Clasifica los resultados de aprendizaje en varios tlpo’sz

» Informacion verbal.

* Habilidades intelectuales:

- discriminacion.

. - conceptos
- uso de reglas
- solucién de problemas

e Estrategias cognoscitivas

¢ Actitudes

* Habilidades motoras.

APORTES A LA ENSENANZA. :
* Se realiza un modeio mas completo del proceso del aprendizaje. Se integra el

24
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nivel metacognoscitivo, de manejo de estrategias de aprendizaje por parte del
mismao sujeto.

ESQUEMA DE MEMORIA DE GAGNE
» Las expectativas y la informacion de la MCP determinan el acceso de informacion

’

(seleccionada) a la memoria sensorial.

e Hay un proceso de codificacion entre la energia del medio para su acceso al
sistemna de memoria. (transduccién)

* En la MCP se realiza un trabajo de elaboracion de la nueva informacion. La via de
acceso también se codrfica.

* Existe un control ejecutivo por el cual el sujeto coordina y atiende el proceso total.

Figura 7.6.2.6 - 1 nivel metacognoscitivo

——————— expectativas control ejecutivo

: _I-J

MS Mcp MLP '

7.6.2.7. Teoria de la modificabilidad cognitiva
Principales representantes
» Reuven Feuerstain, Israel, 1995

ENFOQUE.

La intelié_;encia no es estatica, y puede ser modificada si se trabaja intencionalmente
sobre ella. Este proceso intencional es llamado MEDIACION, donde un educador
interviene entre el sujeto que aprende y el objeto de estudio. Estudia también las
funciones cognitivas que intervienen en el procesamiento humano de informa-
cién, retomando el modelo general de esta teoria, y también estudios de Piaget
y Vygotsky.

Retoma de J.Ptaget 3 conceptos.

e L a interionzacién, {manipulacidon mental)

» Reversibilidad. (el camino y la explicacion, partiendo del estado final y llegando al
inicial, fa justificacion) . 25
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7.6.3. Conclusion

Cada una de las teorias del aprendizaje ha 1do aportando datos significativos a este
proceso tan complejo. Es dificit que una teoria fogre abarcar a profundidad to-
dos los aspectos, y eso €5 notorio en algunas de ellas que se centran en aigunos

aspectos y olvidan otros. )

Existen mas teorias que en este momento No se integran aqui, pero es importante
sefalar su existencia, por ejemplo, las llamadas teorias ecolégicas, donde se
pone énfasis en que 1a realidad es mucho mas compleja que lo que pretenden
los manuales de ensenanza y los programas escolares, y se propone el abordaje
de la realidad de una manera directa, mas global y menos desglosada; una idea
cercana a la Gestalt.

Adicionalmente a las teorias, hay una pregunta de fondo que debe ser realmente
directiva cuando se realizan matenales educativos de cualquier indole, y es el
tipo de sujeto que se tiene en mente: ;Se le quiere modificar para que sea de
cierta manera? ;Se pretende que cada uno sea diferente, y que busque 1o que
desea personalmente? ;Debe saber hacer..? Y finalmente, sobre todo, si la
influencia del material realmente seria capaz de cambiar a los sujetos, o si ellos
tienen un desarrollo interno que lo dirnya

Debemos tener presente que en todo proyecto educativc puede haber matenales
de diferentes tipos y clases, pero es muy importante tener claros los objetivos y
las metas de {a educacion, el sustento filoséfico y educativo de cada proyecto. |

Su claridad y adecuada definicion es fo que guia también un proyecto de uso de
computadoras en la escuela.

7.7. TIPOS DE SOFTWARE

Dentro del software empleado en la educacion existen diferentes tipos, de acuerdo
a sus objetivos educativos y a su técnica de desarrollo.
En el siguiente cuadro se muestra su clasificacion general:

TIPOS DE SOFTWARE
Educativo: Algoritmicos Tutorial Simple

Ejercitacién |
Consulta Hipertexto ’ '
Sistema Experto

Tutor Experto

Heuristicos Resolucion de Problemas
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Simuladores

Laboratorios

Herramientas: Base de datos
Hoja de célculo

Procesador de palabra
Dibujo y disefio

integracion de medios
Lenguajes de programacion: BASIC '
Logo

C

LISP

Prolog :
Sistemas operativos: D.O.S.
windc.s

Sistema 7 Jacintésh

Unix

Otros.

Virus

Antivirus

Shells

7.7.1. Software educativo
Nos referiremos con el término software educativo a todos aquellos programas
realizados con la intencion de lograr aiziin tipo de aprendizaje en los usuarios.

7.7.1.1. Diferentes tipos

Los tipos de software educativo que podemos reconocer hasta el momento pueden
estar elaborados con dos enfoques diferentes:

El ENFOQUE ALGORITMICO se refiere a los programas que functonan en un orden
determinado y responden de acuerdo a él. En general tienen poca libertad de
experimentacién por parte del usuario.

Sus tipos son;

» Tutoriales Simpies

e Ejercitacion

» Consulta (Hipertextos)

* Sistemas Expertos

* Tutonales Expertos.

El ENFOQUE HEURISTICO se refiere a los programas que se realizan con la finalidad
de que el usuario pueda probar diferentes opciones experimentalmente y ver los
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efectos de sus acciones. Por ello los conceptos de aciérto error no existen como
tales, sino en funcion de la propia busqueda del sujeto.

Sus tipos son: ,

« Mecanos y de resoluciéon de problemas

¢ Simuladores

* Laboratorios

7.7.1.2. Tutoriales Simples

Este tipo y el de ejercitaciéon fueron de los primeros que_se realizaron. El tutonal
simple consiste basicamente en informacién de texto en pantalia, donde el usuario
puede consultar un indice y de alli a diferentes paginas. Algunos tambén tienen
dibujos. . '

Ejemplos de este tipo son los programas que dan instrucciones para manejar algun
procesador de texto, o l0s que dan informacion de un tema, como libros.

Figura7.7.1.2 - 1

lineal

|
e B

pantallas In ramificado
interface

pantallas
interfaces
ayudas

rutas posibles

7.7.1.3. Ejercitacion.

Este tipo de programas plantea ejercicios, el usuano resuelve y la computadora
indica si estuvo bien o mal. Generaimente Lienen un contador de aciertos y/o
errores. Los mas usuales dentro de este tipo son los que presentan operaciones
aritméticas, el usuario da el resultado y la computadora indica si fue o no cor-
recto. )

il

. R .
En ocasiones estos programas se presentan en forma de ‘competencias en que se
gana a otro o bien, se ganan puntos. También es usual 13 forma directa de juego,

[




30

dpfomado en trulttredig

modulo siete pianeacidn y proyectos de educackin basada en computadaras

donde por cada operacion bien resuelta se dispara a una nave espacial o se

escala una montafa.

Figura7 7.1.3-1 O

Ayudas de instrucgion

Tema
Menu —

)

_

niveles o aspectos

7.7.1.4. Mecanos y de resolucion de problemas

Presentan un problema que se debe resolver con los elementos que ofrece el pro-
grama. Generalmente permiten que el usuario pruebe formas diferentes de re-
solver y tiene libertad de estrateéia. Se valora el producto o respuesta final. Un
elemplo dasico de este tipo es el de reproducir un modelo dado, a partir de
mecanismos y objetos del programa, o bien, el de llenar un tanque de agua de
cierta capacidad, con otros de mencor.

RETOS

. Figura7.7.1.4 -1 PROBLEMAS
) ELEMENTOS
HERRAMIENTAS SITUACION PROBLEMA Avupas

WE/\E

7.7.1.5. Simuladores

Enla computadora se representa una situacidn que corresponde a un aspecto de la
realidad, corno puede ser un avién o un automavil, donde el usuario es el con-
ductor ¥y puede ‘observar el efecto de lo que hace. Los mas conocidos son fos

s:muladores de vuelo.
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Figura7.7.1.5-1 —
INSTRUMENTOS DF Z00M

OBSERVACION ESCALAS
DIBUIO / '
\( .
ANIMACION \ SITUACION =
ASIMULAR INSTRUMENTQS CE PESO
v —| MiDIDA TAMARO
MODELO TIEMPO
sonpo || MAT :
1 \ GRAFICAS
REGISTRO Y ANALISIS | TABLAS
DE DATOS

]

7.7.1.6. Laboratorios

En la computadora se tienen las herramientas y otros objetos necesarios para reali-
zar experimentos de algun aspecto de la realidad. £l usuario determina las con-
diciones en que se realiza el expenmento, y de acuerdo a ellas se simula en
pantalla los efectos. Generalmente cuentas con instrumentos de medida y ob-
servacion (reloj, metro, zoom) y se pueden solicitar las graficas para analizar los
experimentos. Son ejemplos de ellos laboratorios donde el sujeté puede realizar
diferentes siembras y controlar las caracteristicas de su crecimiento (clima, agua,
fecha de siembra, lugar y abonos).

7.7.1.7. Consulta (hipertextos)

Son programas mas elaborados que los tutorales simples. También consisten en
texto informativo, pero adicionalmente, el usuario puede seleccionar palabras
del mismo texto y obtener informacién adicional de la palabra seleccionada. De
ase texto puede ir a otro y de ese a otro, sequn lo desee, o bien regresar.

Figura 7.7.1.7 - 1
TEXTC BASE

IR

INTERRELACIONES

LLAMADAS NIVEL 1 /

L L] )]

NIVEL 2

0oo|jooo|  |oool icoo) oao| |ooo

QOTROS NIVELES
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7.7.1.8. Sistemas expertos.

Estos programas contienen los conceptos y las decisiones de un experto en deter-
minado tema. Sirven para consultay diagnésiico. Después de haber consultado
al programa experto muchas veces, el usuario ya aprendié y ya no es necesario
consultarlo,

Figura7.7.1.8 - 1

DIAGNGSTICOS
REPRESENTACION
CONOCIMIENTC INTERFACE ]
EXPERTC || DE —— PRONQSTICCS
CONSULTA
HECHCS REGLAS L INDICADCRES DE
' ACCION -

7.7.1.9. Tutoriales expertbs.

El tutorial experto es un programa que contiene varios modulos que interactuan
para dar instruccion al usuario. Hay un modulo que evalla el nivel de rendimien-
to del usuario o su forma de pensamiento, o bien los errores que comete. Otro
modulo valora e indica ef tipo de informacion o ayuda que requiere y la da. Otro
médulo genera ejercicios de acuerdo a la informacién previa'y los da at alumno.
Asi, el tutorial experto personaliza la forma de interaccidn de acuerdo al estilo

‘de’aprendizaje y 2 las capacidades del estudiante.

7.7.2. Conclusién.

Como se puede observar, existen diversos software educativos. Cada una de ellas cum-
ple una funcién diferente y su calidad educativa depende fundamentalmente de su
buen disefio y el aprovechamiento éptimo de las caracteristicas de cada tipo.

~7.8. ENFOQUES DEL USO DE LAS
COMPUTADORAS EN LA EDUCACION

Asi como existen diferentes formas de desarrollar software educativo, existen enfo-
ques diferentes en fa filosofia de su aplcacion. £n las siguientes paginas se abor-
dan los de mayor importancia. &~ unas de estas formas implican necesariamen-
te el desarrolio de software educativo especifico, y otras, del uso de paqueterias

‘generales y lenguajes de programacion.
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Figura7.7.1.9 - 1
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|
TABLA7.7.19
ENFOQUES EN EL USO DE COMPUTADORAS EN LA EDUCACION
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omo tutor expario
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DEFINICION. Pl

Nos referimos como enfoques en el uso de computadoras en educacion a aguélias
propuestas que contienen cierto objetivo de uso y plantean una linea de desar-
rollo de software, de métodos o de estrategias de ensefianza. La pregunta guia
puede ser ;Para qué sirven las computadoras en la educacion? Su respuesta da
lugar a dichos enfoques.

£s importante sefalar que existen muchas propuestas especificas, pero nos referi-
mos aqui a las que dan linea en su enfoque y no a todos los proyectos gue se

han desarrollado hasta el dia de hoy.

7.8.1. La computadora como maquina de ensenanza de listas

de datos y de mecanizacion.

Estos programas son derivados directamente de la instrucciéon programada que se
generd con |a teoria y estudios del conductismo. La idea central es realizar software
que sirva para aprender definiciones y aplicar formas de resolucion, a partir de

dar informacion desglosada y detailada al usuario, y poder tener una retroali- |

mentacion inmediata a su ejecucion. (refuerzo).
Se elabora software en el que la funcidén basica del alumno consiste en memorizar
. informacion y responder correctamente. Tal es el tipo de programas para apren-
der paises y capitales.

7.8.2. La computadora como tema de clase.

Se ubica como un contenido mas de clase, y se ensenan las partes de la compu-
tadora, sus caracteristicas, su estructura interna, la légica booleana, el sistema
binario y definiciones. En esta forma de aplicacion es usual integrar al modelo de
trabajo y examenes el tema de la computacion.

7.8.3. La computadora para la ensefanza de la programacion,

como herramienta para el desarrollo de la inteligencia.

Se han realizado muitiples propuestas en refacion a la posibilidad de desarrollar
habilidades intelectuales al aprender a programar. Se ha realizado aportes en
relacion a habilidades como: explicitar y describir procedimientos, orden en las
instrucciones, uso de variabies, identificacién de regularidades (ciclos iterativos,
recursividad), deteccion y arreglo de errores. Para esto, se han utilizado basica-
mente los lenguajes BASIC y LOGO.

7.8.4. La computadora como herramienta.

Es el enfoque mas dirigido a usos practicos. Se refiere a la insercion de la ensefnanza
de la computacion para el trabajo. Su curriculum incluye el uso de bases de
datos, hojas de calculo y procesadores de palabra. A veces se ensena también
programacion, con la finalidad de tener en el futuro una herramienta de trabajo.
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7.8.5. La computadora para aprender, como tutor experto.

El area de inteligencia artificial realiza un importante aporte a la educacién, aun
cuando no se le considere como una “escuela” de desarrolio de software, por:

« La necesidad de detallar bases de conocimientos especificas, para la educacion.
Muchos desarrollos educativos suelen realizarse con gran conocimiento del tema .
y muy poco del pensamiento del usuario, o justamente al revés.

* La necesidad de conocer las estrategias de resotucion de alumnos y de novatos en
el tema, asi como las que utilizan los expertos.

7.8.6. La computadora para aprender conceptos y procesos.
Este modelo plantea la necesidad de crear software que presente escenarios/labo-

ratorios de diferentes aspectos de la realidad, donde el usuario pueda probar
modificaciones de las variables del sistema, y observar y analizar los efectos,
para aprender por medio del descubrimiento y |la experimentacion.

7.8.7. La computadora para aprender, como Espejos Intelectuales.
Judah Swanz plantea el desarrolio de software que permita al usuario reflejar los
efectos de sus ideas y de su légica, al representar por diferentes medios sus

Tabla 7.8.7
TIPO SOFTWARE DEFINICION APLICACIONES EJEMPLOS
Tutorial Simple Libro elec tronico kneal Dar informacion en pantalla Tutonales incluidos en
procesadores de palabia
Ejeratacién Presenta ejercicios, el usuario resuelve Ejercitar procedimientos Programas de op antmébicas
Se indica acierta y eftor
hecano o resolucitn Prasenta situaciones Desarrollar estrategias Robot en un labennto.
problema para resolver Darle nstrucciones de salida
£l efacto de las acacnes
se refleja en pantalla
Simuladores Representan un aspecto Observar un fendmeno -Simutador de vuelo
de la realidad de larealdad '
-Entranamiento en el manejo de - Simulador de situaciones financieras
apasatos costosos 0 peligrosos .
Laboratono Permita realizar expersmentos -Estudiosfexpenmentas con -Lab de fiica
control de vanables
-Uso del método cientifico
€n ensefianza
Hipertexto Texto base yramdicaaones Realizar consuitas en diferentes Hipertextos en general
caminos y niveles -Enaiclopedias en CD
Sistema experto Representa el conocimienio Consulta y toma de decsiones Experto en enfermedades cardiacas
. deunexperto
Tistorral Experto “Modelo de estudiante, * Dar instruccion especializada Tutor experto en ensefianza
modelo experto, de prcblemas
generador de problemas antmeticos basicos
35
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decisiones. Para ello se disena y desarrolla software especifico, dentro de un
contexto especifico y con las herramientas necesarias para observar o medir.

7.8.8. Conclusion. Relacion entre teorias de aprendizaje y
desarrollo de software.
Dado que se desarrolla software educativo y existen teorias acerca del aprendizaje,

todos esperariamos que las teorias de educacion fueran las que guiaran los de-
sarrollos educativos: libros, programas de estudio, materiales didacticos, y al dia
de hoy, software educativo en diferentes medios.

A pesar de que podemos relacionar fos desarrollos existentes yvmcularlos con teorias
o aspectos de ellas, debemos de ser realistas y ver que la gran mayoria de perso-
nas que desarrollan estos materiales no son expertos en teorias de aprendizaje y
suelen recurrir a su propia experiencia en educacion, tanto en el campo educa- -~
tivo personal (porque personalmente se ha vivido en un sistema educativo y asi
se conoce), como del area especifica profesional de quien quiere ensefar.

La informacién profesional suele ser mas o menos completa, pero la educativa se
refiere al propio recuerdo. Digamos que es un conocimiento empirico.

Esto no quiere decir que las ideas y materiales generados sean malos. En ocasiones
encontramos excelentes desarrollos, porque contienen nuevas ideas y frescura,
y a veces una visién mas amplia del mundo o del area académica de la que son
especialistas. Suele también suceder que una persona muy rigida, ubicada dentro
de una teoria de aprendizaje, preduzca materiales de baja calidad, porque se
dirigen a técnicas de ensefanza y estrategias que olvidan la complejidad y rique-
za del mundo y sobre todo, 10s procesos creativos, tanto los necesarios al crear
un material como los que deberia el alumno desarrollar al aprender.

Esto hay que tenerlo presente cuando se habla de desarrollos de software educati-
VO y se comparan con teorias de aprendizaje. A veces no corresponden a ningu-
na, pero comparten ideas de varias.

Seria también conveniente que al crear desarrollos educativos se conocieran aspec-
tos importantes acerca del aprendizaje del individuo, que permitieran mejorar la
eficiencia de los materiales, sin limitarlos.

En relacién a las escuelas primarias, secundarias y aun superiores, el esquema fre-
cuente de trabajo es MAS PARECIDO a los modelos CONDUCTISTAS, pero no se
realizan a partir de dicha teoria ni de las muy finas y detalladas técnicas de
enseflanza que se generaron a la luz de esta teoria. Igualmente, surgierpn em-
piricamente y es importante visualizarlo de esta forma, ya que es el puntc de
partida de cualquier proyecto educativo tecnologico que se desarrolle dentro de
ellas, y que abarca las ideas de directivos y profesores, asi como la experiencia

36 educativa de los alumnos, y aun las expectativas de los padres de familia.
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7.9. RECURSOS Y FINANCIAMIENTO

7.9.1. Planeacion a largo plazo de la compra de equipo y de la

capacitacion al personal.
Dado el veloz avance de la tecnologia, es necesario el cambio de los equipos de

cémputo cada cierto tiempo. Independientemente de fos gastos de manteni-

miento {limpieza, pequefas reparaciones, cambios de cartuchos en impresoras,
discos, etc.}, debemos de considerar que para tener un equipo actualizado, don-
de se puedan utilizar los nuevos programas o equipos de hardware, se realiza
una INVERSION CONTINUA. Y esta debe ser planificada como un gasto corrien-
te, asi como el de papeleria, para que la escuela pueda contar cada cuatro o
cinco afos, con un fondo econdmico para actualizar o cambiar los equipos y el
software. . -

7.9.2. La compra inicial -

7.9.2.1. El Hardware ,

Aunque el costo real de los equipos de computo se ha venido reduciendo conside-
rablemente afo tras afo, y asi cada vez mayor numero de escuelas, oficinas y
hogares cuentan con computadoras practicamente para uso personal, siguen
teniendo un costo elevado, y por ello es importante valorar cuidadosamente el
equipo que se compra inicialmente, de manera que pueda ser utilizado el mayor
tiempo posible. '

Algunas fuentes econémicas para la primer compra en una escuela son:

e Cuenta de la escuela. {Visto contablemente como gasto en servicios o como in-
version)

¢ Colaboracién de la sociedad de padres de familia.

» Con donativos directos o bien, organlzado eventos que reporten gananoas

* Cobro adicional por el servicio.a los alumnos.

» Programa de venta de equipo a los alumnos.

(QUIEN PAGA?

La Escuela

Donativo Padres

Pago Extra por Clase

Venta a Alumnos

LA ESCUELA.

Es el concepto mas sencillo pero el mas dificil de cubrir por la Institucion. Consiste
en que, asi como se compra material didactico o muebles, la.escuela compra

i
'
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computadoras y software. Es dificil en el sentido de que es un gasto elevars. y
debemos de recordar que para que se mantenga vigente, se debe consigerar
como continuo.

DONATIVOS DE PADRES.

Los padres de familia pueden donar certa cantidad a la escuela o bien, organizar
eventos como rifas, kermesses y fiestas, de donde se obtengan recursos para la
compra.

Es una opciodn viable, siempre gue no se abuse de ella.

PAGO EXTRA POR CLASE.

Si consideramos que muchos padres de familia pagan en la tarde para que sus hijos
tomen clases de computacion, es posible pensar en la posibilidad de que la
misma escuela cobre por ese servicio, y se integre en el horario normal de clases,
0 alargando éste un poco. .

Algunas escuelas lo consideran como un pago inicial junto a la inscripcidn. En ge-
neral estos servicios la escuela los maneja como obligatorios, a riesgo de no
poder mantenerlos para toda la escuela y bajar su nivel general de sérvicios.

VENTA DE EQUIPO A ALUMNOGS.

Para esta ultima opcion los colegios han podido manéjar dos variantes (aunque
pueden existir muchas mas). '

Una de ellas consiste en realizar una venta para que los alumnos tengan en casa
una computadora y asi poder coordinar las actividades escolares con las de casa.
La dificultad se retiere directamente a la posibilidad econdrica real que tengan
los padres de familia para asumir este gasto, sea en cc  ~ras en efectivo o a
crédito.

La ventaja principal es que la escuela funcicna como vendedor, y de la comisidn
obtenida compra las computadoras para la escuela.

' El sequndo sistema consiste en fijar una cuota mensual a los padres para compra de
equipo, con la idea de que al finalizar el aho los nifos que egresan de |a escuela
puedan Hevarse uno de los equipos que han utilizado.

La obvia desventaja es que se llevan un equipo ya usado.

También pueden implementarse sistemas de autofinanciamiento, donde después
de cierto numero de pagos los alumnos adquieran una computadora nueva para
su casa, pero calculando que parte del costo del financiamiento se aplique para
la compra de equtpo para la escuela.

Autofinanciamiento del proyecto

38 Venta a alumnos (comision)
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Cuota por servicio (inscripcion o colegiatura)
Autofinanciamiento con comisién a escuela

7.9.2.2. ;Cual es el equipo que minimamente se requ:ere para

la escuela?

Para instalar los cinco centros sugeridos en el modelo de "5 magquinas, 5 centros”,
es necesario para iniciar, con el siguiente equipo por centro.

Para el Centro de Control Administrativo: Computadora con capacidad de memo-
ria para €l manejo de datos de toda la institucidn, impresora de buena veloci-
dad. Un fax.

Para el Centro de Difusién: Computadora con equipo multimedia e impresora. A
futuro cercano, un médem. )

Para el Centro Documental: Computadora con‘equipo multimedia e impresora. A
futuro, con médem para conectarse a una red internacional de informacién. . -

Para el Centro de Instruccidn: Computadoras con equipo multimedia e impresora.

Para el Centro de Creatividad y Expresion: Computadora con equipo multimedia e
impresora, cuanto mejor si es a color.

7.9.2.3. El software )
" Un problema que se ha dado frecuentemente en la escuelas consiste en que, tras
haber realizado un fuerte gasto en equipo de computo, no se compra el softwa-
re necesario, ya que implica otro gasto adicional.
Muchos proyectos escolares han visto mermado su éxito, o incluso fracasado por
no contar con el software necesario. Una computadora sin software no sirve
para nada.

7.9.2.4. ;Cudl es el software que necesita minimamente una

escuela? .

Dependiendo del nivel y de los objetivos de la escuela variaran los titulos, pero en
general se requiere de por lo menos 2 programas de software por centro de
computo instalado:

Para el Centro de Control Administrativo: base de datos, procesador de palabra y
hoja de calculo.

Para el Centro de Difusidn: programa para realizar presentaciones, programa DTP
para editar publicaciones. “

Para el Centro Documental: Enciclopedias, de preferencia en CD y acceso a red de
informacion. ,

Para el Centro de Instruccion; SOFTWARE EDUCATIVO DE DIFERENTES TEMAS. A
menos que el software seleccionado contenga muchas opciones Internas, se
sugiere un banco de 10 programas, ya que de otra manera serd muy repetitivo el - 39
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trabajo de los nifos. : ‘
Para el Centro de Creatividad y Expresion: un programa de mgsica y uno de dibujo.

7.9.2.5. Tipos de proyectos de computacion en escuelas
Por sus condiciones de experiencia y equipo de computo.
De acuerdo a la experiencia que se haya tenido o no anteriormente y si se tienen o

no computadoras, los proyectos de introducir computadoras en la escuela, se
han catalogado en 4 tipos basicos: -
Tipos de proyectos de computacion
* Sin computadoras ni antecendentes de trabajo con computadoras.
» Con computadoras de modelos anteriores y experiencias previas.
s Con computaci=ras nuevas sin experiencias previas.
» Con computadaras nuevas, con experiencia previa.

1.- Sin computadoras ni antecendentes de trabajo con computadoras.

DESCRIPCION.

Estas escuelas no han trabajado atn en proyectos de computacion. A veces es por
motivos econdmicos (falta de recursos), en otras ocasiones es por desconoci-  °
miento de las aplicaciones y en otras mas por una decision ideolégica de la
escuela, que considera que no corresponde a su ideario en educacion la incor-
poracion de tecnologia de computo.

VENTAJAS.

¢ Pueden aprovechar la experiencia de otras instituciones para utilizar los mejores

~ recursos y no caer en los problemas de otros.

* Pueden iniciar realizando una planeacion de crecimiento y una buena seleccion
en cuanto a equipo y software.

PROBLEMAS.

Necesariamente va a haber un-gasto imicial elevado.

= Se reguiere de capacitar a todo el personal.

» Puede decidir que las computadoras no son necesarias para su modelo educativo
y no integrarse a ningun proyecto

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO" T1ER ANQ Y SIGUIENTES.
Lo mas importante en este caso es plantear con claridad |os objetivos y las expecta-
tivas de la escuela, para valorarlas, y s es el ¢aso, integrarlas al proyecto. Para el
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primer afio se requiere de manejar un programa introductorio para todos los
alumnos. A partir del siguiente es necesario realizar una seleccién progresiva de
los temas y habilidades a desarroliar en cada grado escolar.

2.- Con computadoras de modelos anteriores y experiencias previas.

DESCRIPCION,

Es el caso de la mayoria de escuelas que han decidido trabajar utilizando computa-
doras en la escuela. Tienen computadoras de diferentes tipos y han probado
diferentes formas de trabajo.

VENTAJAS. ‘

» Tienen un programa establecido por grados escolares. )

» Ef personal que se ha mantenido dentro de estos proyectos tiene una buena FORMA-
CION porque ha aprendido diferentes aspectos de las computadoras que ahora se
utilizan menos en fas escuelas (como programacion), pero que tienen gran utilidad
en el trabajo educativo para el desarrollo de habilidades del pensamiento, y entien-
den mejor cémo funcionan las herramienitas mas sofisticadas actuales.

PROBLEMAS.
* Han gastado mucho cambiando equipos y comprando algun software, han gas- |

tado en capacitacion para maestros que se cambian pronto a otras escuelas. |
* No saben qué hacer con todo el equipo y software anteriores.

SUGERENCIAS PARA COMPRAR.
Seguramente debe haber muchas aiternativas para empezar a renovar el esquema
de trabajo de estas escuelas y poder cambiar los equipos. Una sugerencia es que

se compren por lo menos 2 equipos multimedia, uno para colocarse en la biblio-
teca como centro de informacién, y otro para divulgacion, donde el maestro o
los alumnos puedan realizar presentaciones, y si es posible, conectarse a una red
de informacion para utilizar en correo electrénico con otras escuelas o pedir
informacion a instituciones, empresas y otros lugares. ,

Sila escuela cuenta con un equipo de proyeccidn puede utilizarlo para presentacio-
nes o para consultas en grupo a programas en CD.

Las computadoras anteriores pueden utihzarse en administracion o en el centro de
apren_dizaje, siempre que se cuente'con software adecuado.

Mientras tanto, se debe organizar un programa financiero para la renovacion de
equipo, como los que se sefialaron antes.

L))
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QUE HACER CON EL EQUIPO ANTERIOR.

Esta es una de las preguntas que nos resultan mas dificiles y preocupantes dentro
de la institucion educativa. ; Qué hacer con las computadoras y programas ante-
riores? Como los libros, nos parece mal tirarlos a la basura. Pero, al iqual que los

automaoviles viejos, tenemos dos opciones: 0 se conservan y se utilizan en alguna
forma que resulten utiles, o bien, se venden.

La opcion de venta, cuando el equipo no es demasiado obsoleto, puede ser ade-
cuada y permite tener ingresos para iniciar la compra de nuevos equipos. En
otros casos puede ser poco conveniente, ya que se recupera demasiado poco de
la inversidn original.

Si un equipo cbsoleto cuenta con buena imagen y sonido y sobre todo con un
software educativo de buen nivel, probablemente lo mas conveniente sea inte-
grar estas computadoras a las aulas y utihzarlas como apoyos del aprendizaje,
como cualquier otro material educativo.

Una opcidon mas es la donacién del equipo. Existen lugares que se verian beneficia-
dos con equipos de computo que no podrian comprar con recursos propios, y
que cuentan con software de uso generai y educativo. Por ejemplo, las biblio-
tecas publicas con areas infantiles, podrian contar con un espacio para el uso de
la computadora como maquina de aprendizaje indwidual. De igual manera otras
instituciones que atienden a menores con deprivacion economica y cultural, como
son los hospicios, los hospitales infantiles, las instituciones que atienden nifos
de la calle, reformatorios o simplemente, a escuelas de escasos recursos que
tengan interés en utilizar esta tecnologia.

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO: 1ER ANO Y SIGUIENTES

Para el primer ano se sugiere adicionar a los planes de estudio existentes la consulta
en los equipos muitimedia y la comunicacion en red via modem, e iniciar la
reestructuracion del modelo de computacion escolar en 5 centros.

Para los anos subsecuentes es necesario ir realizando una actualizacion progresiva
de equipo, software y programa de estudios.

QUE HACER CON EL EQUIPO DE COMPUTO ANTERIOR
Venta

Uso parcial: administrativo como matenal didactico
Donacidn: A escuelas de escasos recursos

A bibliotecas publicas con area infantit

A Instituciones de atencidon a menores
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3.- Con computadoras nuevas sin experiencias previas.

DESCRIPCION.

Estas escuelas acaban de adquinr computadoras nuevas, con todos los aditamen-
tos necesarios e incfuso software de diferentes tipos. Pero no las han utilizado

aun y estan por desarrollar un proyecto.

VENTAJAS.

¢ Tienen buena base material.

Problemas.

» No necesariamente compraron lo que la escuela requiere.

SUGERENCIAS PARA COMPRAR

A Sila escuela acaba de hacer la compra, es necesario tratar de ajustar el equipo y
el software que se tiene paré realizar el proyecto en 5 centros.

A Solamente que faite algo realmente esencial para el funcionamiento, se sugiere
que no se realicen compras al iniciar. ‘ _ —

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO: 1ER ANOQ Y SIGUIENTES

Para el primer ano se requiere de manejar un programa introductorio para todos los
alumnos. A partir del siguiente es necesario realizar una seleccion progresiva de
los temas y habilidades a desarroilar en cada grado escolar.

4.- Con computadoras nuevas, con experiencia previa,

DESCRIPCION.

Esta escuela ha tenido programas y computadoras de modelos anteriores. El dia de

hoy cuenta solamente con computadoras nuevas y software. Las anteriores las
ha vendido o donado.

VENTAJAS.

A Tienen experiencia en este tipo de proyectos y al mismo tiempo tienen tecnologia
actual. .

A Han podido resolver el problema- financiero de la actualizacion del equipo.

PROBLEMAS.

A Tienen también experiencias negativas que los detendran antes de decidir.

SUGERENCIAS PARA COMPRAR.

Plantear el programa financiero permanente de actuahizacién de software y hard-
ware. :

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO: 1ER ANO Y SIGUIENTES .

A Retomar el conocimiento previo en todos los grados, realizando comparaciones,

A Introduccién a todos para las nuevas tecnologias.

A Reestructurar los programas por grados.

.2
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7.10. DOCUMENTACION DEL PROYECTO

7.10.1. Documentos minimos para [a elaboracion de un proyecto de v ".za-
¢ion de computadoras en una escuela o en un centro de capacitacion.

En principio, es importante aclarar que una escuela y un centro de capacitacion

tienen en principio diferentes objetivos educativos.

Al nivel mas general podemos decir que |a escuela tiene como objetivo general la
formacion integral de los estudiantes, y un centro de capacitacion quiere desar-
rollar habilidades, conocimientos o capacidades especificas para realizar un tra-
bajo

Por eso, debemos considerar que los OBJETIVOS, asicomo los TIEMPOS y ESPACIOS
que cada uno requiere son esencialmente diferentes: no es lo mismo requerir
trasmitir un conocimiento que formar como zersona a alguien.

Asi, cuando pianteamos el desarrollo de un proyecic educativo de uso de computa-
doras, los objetivos generales, las metas y los objetivos especificos no seran los
MISMOS €N una empresa que en una escuela.

Asi también, los centros de desarrollo, las formas en que se utilicen las computado-
ras.y las metas deberan ajustarse a los objetivos que se pretenden fograr.

Las preguntas basicas que quiaran la explicitacion de nuestros objetivos son:

e ; QUE queremos lograr con ia introduccién de las computadoras?

* ; QUIENES las van a usar?

= ;PARA QUE las van a usar? (cada grupo de personas)

e ; COMO las van a usar? ’

e ; CUANDO las van a usar?

Las preguntas guia para redactar nuestros objetivos son:

QUE

QUIENES

PARA QUE

COMO

CUANDO ‘

Vamos a explicar con mas detalle a qué se refieren estas preguntas:

1.- ¢QUE queremos lograr con la introduccion de las computadoras?
Esta, como las demas preguntas variaran de acuerdo a si estamos en una escuela o
en un area de capacitacién. También en relacion a las edades o niveles de educa-
" cién de los participantes.
Por ejemplo, en una ESCUELA podemos tener objetivos tales como:
¢ Elevar el nivel académico del colegio '
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* Desarrollar habilidades instrumentales en los alumnos

* Desarrollar habilidades de pensamiento en los alumnos

También los objetivos pueden referirse a la escuela como totalidad y asi tener obje-
tivos que abarquen a mas personas:

« Utilizar las computadoras para elevar-la eficiencia.en los procesos administrativos,
de control escolar, de calificaciones, biblioteca e instruccion directa.

e Capacitar a los profesores para utilizar la computadora como herramienta para
mejorar la ensefanza.

El los centros de capacitacion los objetivos variaran de acuerdo al tipo de capacita-

cion que se imparta. Estos pueden ser como los siguientes: - . .

» Aportar herramientas instrumentales a los trabajadores de cierta area, para elevar
el nivel de productiwdad

& Que los trabajadores de cierta area de la empresa utilicen Ia computadora para -

sus presentaciones comerciales y de trabajo interno.

2.- ; QUIENES las van a usar?
- Dependiendo de lo que se quiera lograr, debemos determinar quiénes son las per- .

sonas involucradas en el proceso y senalarlas. : ,

Para una escuela generalmente se involucran los sigutentes grupos: de personas ( y
debemos recordar que cada uno de ellos requiere una dlferente capacitacion)

¢ Alumnos

* Profesores

s Directivos ' . -

* Bibliotecario

* Secretaria, contador

En el caso de una empresa o de un centro de capacitacion, las personas que suelen
requerir de la computadora-son:

® Secretartas

= Personal administrativo

» Directivos

* Personal operativo . .

En conclusion, las personas que se involucren en el proyecto dependen de la insti-
tucion ;ionde se realiza y de el porqué se necesitan.

3.- ¢PARA QUE las van a usar? (cada grupo de personas)
- Es muy importante determinar el para qué se van a utilizar las computadoras para
cada grupo de personas en especifico, ya que de eso depende, por una parte, el

a5

dplomndo en mufirmeda




46

dplamods sa multmedia

modula swere planeccon y provecios de educacen basada en <omputadores

- Incluso en algunas escuelas se considera como grupo a los padres de familia, para

tipo de capacitacion que se |z dé, el niimero y tipo de equipo que se requiera y
su ubicacion.

Los usos mas frecuentes por grupo son los siguientes:

En una escuela:

-« Alumnos: reciben la instruccion y utilizan las computadoras.

» Profesores: ensefan a los alumnos a usar las computadoras, o utilizan éstas para
ensefar en sus clases.

» Directivos: las utilizan para determinar la forma de ensefanza, y a ﬁivel personal,
para control de datos o redaccion de documentos.

* Bibliotecaria: control de biblioteca. Acceso a red de informacion.

* Secretaria, contadora: para el control de alumnos, de dinero y para redactar do-
cumentos. ' '

que entiendan lo que sus hijos hacen y ia manera de ayudarlos. Esto generai-
mente se trabaja como una serie de platicas o presentaciones.
En una empresa o instituto:
* Secretarias: escribir documentos. imprimir.
» Personal admtnistrativo: control de datos y dinero o o
* Directivos: documentos. control de informacion.

* Personal operativo: material especifico

4.- ;COMO las van a usar?

Es importante definir la forma en que se van a usar las computadoras. A nivel
administrativo y secretarial las normas se deben referir a tipos de software, for-
ma de archivos y normas de organizacién. Todo depende en realidad de los
objetivos que se persiguen.

En las escuelas, en referencia a los alumnos, es mas complicado responder a esta
pregunta, ya que el cémo implica los objetivos formativos de la escuela, y los
procesos y metodologias especificas que se utilicen en las computadoras deben
ser acordes a la filosofia y metodologia educativa de la escuela.

5.- ¢CUANDO las van a usar? .

Tanto en empresas como en escuela es importante saber en qué tiempos las perso-
nas involucradas en el proyecto pueden utilizar las computadoras.

Cuando las personas tienen SU computadora no existe en realidad este proble-
ma, pero si existe cuando una sola computadora va a ser utilizada por varias

“personas: o
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En las escuelas se requiere definir la ubicacion de cada computadora, y en especial
las que se vayan a utilizar para enseftanza, deben contar con un -horario de
trabajo, sea por cita o por grupos.

7.10.2. Redaccion de documentos. ,
A partir de aclarar las preguntas antericres, podemos redactar los documentos que
. forman el proyecto’*

OBJETIVOS GENERALES

En este tipo de objetivos se plésma la idea mas genéral de lo que se pretende lograr
con el proyecto. Tiene mucho que ver con la filosofia de latinstitucion y sus
finalidades. IR

OBJETIVOS PARTICULARES

Se utilizan cuando el proyecto esta didido en areas. Cada rea entonces tiene una
finalidad y dentro de ella se inserta el proyecto de computacion:.

OBJETIVOS ESPECIFICOS ' Rt

Se refieren a los Iogros mas especificos, por los cuales se va a Ilegar a lograr tanto
los obietivos part:culares cuando estos existan, como los objetivos generales.

Es |a descripcion de los pequerios logros que tienden al logro de los mayores.

METAS
Es lo que cuantitativamente se espera del proyecto. El porcentaje de mejora en el
trabajo, la reduccién de tiempos, el nimero de personas involucradas, etc.

EVALUACION
Es la definicion de la forma en que vamos a conocer si el proyecto esta funcionando
COMO se requiere o NO.

CALENDARIZACION

Es necesario realizar una calendarizacion de las actividades que se van a réalizar,
con la finalidada de controlarlas y distribuirlas correctamente, asi como de veri-
ficar el correcto orden de ejecucion.

ACTUALIZACION DE EQUIPO ,

Es importante pensar en una estrategia ordenada y planeada para actualizar el
equipo de cémputo con el paso del tiempo, tanto a nivel de software como de
hardware.
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' M_Tt'AU’IZ!:JJN DE PERSONAL
Lon i!: ito al proceso de avance en el equipo, “Hebemos de planear tambié: el proce-
so de capacitacion y actualizacion del personal. -

£S? hATEGIA‘S DE TRABAJO
Son las formas especificas de trabajo. De qué forma se va 3 capaot . de qué mane-

ra los alumnos van a desarrollar habiiidades utilizarido las computadcrds’s’

La descriooo vy seleccion adecuada de estrategias es muy importante para el logro
de los otg}d'\ros planeados. Un buen objetivo sin una buena esifategia esia con-
denadd al fracaso.

I\/IANTEI’\_!_!-MEENTO DEL EQUIPO -

Es impdrtante incluir en el proyaéio & apartado de mantenimiento de!equipo, ya i
Gue es frecuente que este no se considere y |as fallas, que no han sido previstas,
caissen ob"taculos en el logro de los objetivos. Se debe considera una persona
0 lug-u Que realice reparaciones y tener idea de los Cestos.
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