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1. ¿Le agradó su estancia en la División de Educación Continua? 
~~· 1 • ' :·. 

SI 
~---~ 

NO ·1 
Si indica que "NO" diga porqué: 

2. Medio a través del cual se enteró del curso: 

Periódico Excélsior 

Periódico La Jornada 
. 

Folleto anual 

Folleto del curso 

G~cct;l UNAM 

Revistas técnicas 

Otro 1ÍÍoc.Jio (Indique cuál) 

3. ¿Qué. cambios sugeriría al curso para mejorarlo? 

4. ¿Recomendaría el curso a otra(s) personn(s) ? 

SI NO 

S.¿Que cursos suoiel'o que Imparta la División de l;ducación Continua? 

6. Otras sugerencias: 
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PROYECTOS EDUCATIVOS 

7.l.PROYECTOS EDUCATIVOS UTILIZANDO 
COMPUTADORAS 

Para desarrollar un proyecto educativo utilizando como base a las computadoras es 

necesario considerar tres aspectos estratégicos fundamentales: 

l.Estrateg1a de instalación, utilización, crecimiento y actualización de los equipos 
\ 

de cómputo. 

2.Estrategia de desarrollo, implementación y evoluc1ón del proyecto per se. 

3.Estrategias para la selección de los métodos pedagógicos y didácticos, y del t1po 

de software educativo a utilizar o desarrollar. 

Para resolver los dos primeros puntos proponemos un cambio de visión de lo que 

son y para que utilizamos las computadoras en la educación. Esta ampliación del 

concepto de los usos que se le deben dar a las computadoras en la educación, 

nos lleva al modelo 5-5-5 que se descnbe a continuación. 

Para el tercer punto se hace un Resumen de las pnnc1pales teorías del aprendizaje y 

del tipo de software que se utiliza para Implementar estas teorías en la educa

ción. 

7. 1. 1. Cambio de visión 
Pensamos que el hecho de concebir a la computadora como UNA MAQUINA que 

se ubica ,en UN SOLO LUGAR y tiene UNA SOLA FUNCIONes una causa, de tipo 

organizacional importante, de que las computadoras no hayan tenido en la es

cuela la utilización y los efectos esperados, e incluso, que, en muchas ocasiones, 

se hayan abandonado los proyectos y las expectativas que se tenía en relación a 

ellos. 

En este momento no nos vamos a referir a las causas de tipo instruccional, filosó

fico y educativo de las escuelas, que son causas importantes de éxitos o fraca

sos, sino a LA CONCEPCI(JN GENERAL DE MAQUINAS Y ESPACIOS. 

Las computadoras en la educación se pueden utilizar básicamente de TRES maneras: 

o Con sent1do utilitario: Para crear material didáctico de apoyo a la exposición del 

maestro y para el control administrativo. 

•Para la enseñanza de contenidos escolares: Los alumnos aprenden directamente 

utilizando software didáctico. 
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•Para el desarrollo de funciones de la inteligencia: Los alumnos ejercitan sus facul

tades de razonamiento, deducción, lógica, etc. 

Para realizar un proyecto exitoso en el uso de computadoras en la escuela, se re

quiere de una planeación estratégica que contemple los siguientes principios: 

•La computadora no es una sola máquina. En realidad podemos considerar que 

son c1nco máquinas en una, de acuerdo a su utilizac1ón, el software con que se 

cuente y el equipo perifénco disponible. 

•Estas cinco máquinas en las que la computadora se asume son: de comunicación, 

de información, de aprendizaje, de creación y de ofic1na. 

•Las computadoras pueden ser ubicadas, de acuerdo a la función 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. 

•El número y la distribución de las computadoras, así corr,J •Je los equ1pos adicio

nales, dependerá de sus funciones como máquinas diferentes y de las necesida

des propias de los centros y de la escuela, tanto a n1vel educativo como de 

espacios físicos disponibles. 

•Se debe realizar una planeación a futuro y no iniciar pensando solamente en el 

ciclo actual. Por ello se plantea, para lograr un rend1mi~nto óptimo, un desarrol

lo del proyecto fijando cinco metas especificas para cada centro, cada una de las 

cuales se logra, mediante un proceso iterativo, pasando por cinco etapas de 

madurez operativa. 

•La compra y utilización de recursos (software, hardware y espaCios físicos) se rea

liza en el transcurso de estas cinco metas y cinco etapas, tomando en cuenta los 

n1veles de capacitación de los profesores y los programas para los alumnos. 

En Resumen, el modelo que se propone, cons1ste en concebir 5 máquinas, en 5 centros 

de desarrollo, cada uno con 5 metas, que se alcanzan en 5 etapas de desarrollo. 

7.2.LAS CINCO MAQlJINAS 

Veamos primero el problema de incorporar las tecnologías de la información al 

proceso educativo y como ir estructurando las facilidades de cómputo en una 

organización educativa, hasta lograr unas instalaciones que permitan utilizar las 

computadoras al máximo de su potencial como herramientas para la transmi

sión de conocimientos. 

7.2.1.La Máquina de Comunicación. 
Actualmente no podemos dejar de considerar a la computadora en su función más 

importante, que es la de ser una máquina de comunicación, para presentar, 
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publicar, divulgar y transmitir conocimientos de manera textual. v1sual y auditi

va. Como comunicar es también la principal habilidad de un maestro. es lógico 

que los maestros hagan un uso Intensivo de esta máquina para llevar a cabo.sus 

actividades docentes. Por lo tanto. la máquina de comunicación es la máquina 

del maestro. 

Esta es la máquina que servirá de base para Introducir y posteriormente evolucionar la 

utihzac1ón de las computadoras hacia su aprovechamiento integral en la educación. 

Al principio el maestro puede utilizar la computadora para publicar apuntes y como 

apoyo didáctico: para la exposición de su materia, real1zar presentaciones y ha

cer demostraciones en sus clases. Para esto, el profesor requ1ere de programas 

que le sirvan para escnb1r, editar y crear presentaciones con letreros, e imágenes. 

Incluso con sonido, voz y video, si se cuenta con equ1pos multimedia. 

Es conveniente que, al 1n1cio cuando se cuenta con una o muy pocas máquinas. 

estas estén instaladas en mesas móviles (con ruedas), para faCilitar su transporte 

entre el salón de profesores y las aulas, cuando se requiera real1zar presentacio

nes con ellas. 

Por motivos de VISibilidad. es importante contar con un equ1po para proyectar el 

contenido del monitor en una pantalla o en la·pared del salón de presentaciones. 

Así tendrán el tamaño y nitidez suf1c1ente para que todos los alumnos lo vean. 

También es posible pensar en la alternativa de conectar en red los equ1pos del aula 

de computación, en lugar del equ1po de proyección. para que cada alumno o 

por parejas, vean en su pantalla lo que el maestro expl1ca. 

Además por medio de conexiones por módem. los maestros podrán mantener co

municaCión con otros maestros y con grupos de interés común en cualquier 

punto del planeta utilizando Internet. Y a través de los servicios de correo elec

trónico podrá dejar y recibir mensaJes. realizar intercambiOS, de archivos y pro

gramas, e intervenir en conferencias y pláticas directas. 

Resumen 

La máquina de comunicación: Es la máqwna del maestro. 

Usos: Publicación, divulgación, presentaciones y transmisión de conocimientos de ma

nera textual, visual y auditiva, así como. mtercambiar ideas y conceptos por Internet. 

Tipo de software: Inicialmente, procesadores de palabras, paquetes para hacer pre

sentaciones y programas de comumcaoón. 

Hardware requerido: Computadora. impresoras. Equipo para proyecoón. Fax

módem, conexión a Internet. 

7.2.2. La Máquina de Información 
Por sus características de memoria y almacenamiento, y actualmente de imagen, 

sonido e interfaces, la computadora es por excelencia una máquina para alma- 5 



6 

modulo s-ele y proyectos de educaciÓn bosodo en complllodoros 

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 extensión de la biblioteca, convirtién

dola en una biblioteca virtual. 

Así, tanto los alumnos como los profesores. además de las consultas realizadas en 

libros, podrán consultar enciclopedias, publicaciones penódicas y otras obras 

realizadas en multimedia, ya sean éstas en CD-ROM o en Internet. Las publica

ciones digitales en estos medios ofrecen facil1dades como hipertexto, sonido e 

imágenes fijas o en movimiento, lo que aumenta el contenido de Información 

ofrec1da. Adicionalmente, permiten seleccionar párrafos del texto o imágenes e 

Imprimirlos, o bien, copiarlos a disco y póder trabajar directamente ron esta 

1nforrr· ón. 

La compt: lora como máquina de 1nformación conectada a algún servtcú de red 

por medio de un módem permite consultas a bibliotecas e instituciones acadé

micas o industriales con servicios de información, así como, tener acceso a las 

ultimas publicaciones en cualquter campo de especialización. 

Al ir interconectando todas las computadoras en red, el servicio que da la biblioteca 

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

teca a consultar los libros y publ1cac1ones del acervo. Estando conectados a la 

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

computadora, desde su oftcina o desde su hogar. i La b1blioteca ahora va haoa 

los lectores' 

Resumen 

La maquina de información: Es un almacén de conocimientos. 

Usos: Búsqueda y consulta de datos e información. 

Tipo de software: Bases de datos y publicaciones en CO-ROM. Programas de co

mumcación y navegación en Internet. 

Hardware requerido: Computadora multimedia con lector de CO-ROMs. Fax-Módém. 

Impresora. 

7.2.3.La Máquina de Aprendizaje 
Cuando pensamos en las escuelas, la primer aplicación de la computadora en que 

se piensa es justamente como máqu1nas de aprendizaje localizadas en un aula 

especial, generalmente conoc1da como el laboratorio de cómputo. 

Las computadoras como máqumas para el aprendizaje de conocimientos, capaci

dades y habilidades, pueden utilizarse en dos vertientes principales: 

•Como apoyo para enseñar o reforzar temas de materias específicas utilizando 

software educatiVO. 

•Para enseñar diversos temas de computación como nuevas materias de estudio. 

.. 

• 
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. 
Para la primer opoón, es necesario contar con una selección 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 pedagó

gico de la escuela, el lugar que se requiere para esta máquina ~uede ser un aula 

especial de computac1ón con máquinas suficientes para atender a un grupo 

completo. Cuando la escuela requiere que todos alumnos trabajen al mismo 

t1empo el mismo tema, o bien, cuando en la escuela se traba¡a por equ1pos 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 opc1ón el aula de cómputo es el espac1o para que los alumnos apren

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

tos VInculados con el tema de la computaoón. 

Depend1endo del tipo de software que se utilice (tutoría!, ejercitaoón, resoluc1ón de 

problemas, tutonal experto, simulador, laboratorio), y de las act1v1dades que se 

realicen con el mismo, el aula de computación funcionará como un laboratono 

o como un aula de clases. 

Resumen 

La máquina de aprendiza}€.' Es la maqwna del alumno. 

Usos: Aprender, practicar y repasar temas. 

Tipo de software: Software educativo. Paquetes de automatización de la oficina de 

uso general. 

Hardware requerido: Computadora conectada en red con la máquina del maestro, 

con facilidades de multimedia y lector de CD-ROMs. 

7.2.4.La Máquina de Creación 
La computadora es también una máquina para la expresión artística, para la crea

Ción de dibujos, pinturas, música, videos, multimedia, etc. Es Importante que 

esta faceta de la educación no quede excluida del proyecto escolar. Cuando se 

utiliza el software adecuado y se da el espacio correspondiente a la creación, se 

pueden tener resultados importantes en el trabajo con los alumnos, tanto en las 

bellas artes como en la generac1ón de nuevos conocimientos. 

Gracias al software existente, podemos realizar con los alumnos proyectos de dibu

jo y pintura con diferentes técnicas, d1seño de formas y modelos en tercera 

dimensión, investigación y creac1ón musical. Existen programas especialmente 

diseñados para que los alumnos se desarrollen en la creación literana, en la 

elaboración de caricaturas, de películas y de muchos otros proyectos. 

Con esta máquina, se puede traba¡ar cuando menos dos aspectos del arte y la 

creación: la consulta de temas, autores y obras, por un parte, y por otra pueden . . 
experimentar y crear sus prop1as obras. 

.J 

, 
---
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Esta máquina es la más sofisticada de todas las anteriores, se requiere que sea una 

máquina multimedra con un procesador muy rápido, con coprocesador matemá

tico y con una gran capacrdad de memoria y de almacenamrento auxrliar. Debe 

contar ademas con el software adecuado para el trpo de proyectos que se quiera 

desarrollar en ella: paquetes·de drbu¡o y pintura. de modelado en tercera dimen

sión, de animación, de edición de vrdeo, de rntegración de multrmedia, de mú

sica, etc. Todos los paquetes de creación deben estar complementados con los 

· equipos periféricos adecuados: impresoras láser y de color, scanners, tabletas 

digitalizadoras, tarjetas para capturar, digitalizar y proporcionar salida a video, 

videograbadoras, micrófonos, mezcladoras de sonido, etc., en fin, todo lo nece

sarro según lo ambicioso de los proyectos que se realicen. 

Es muy importante señalar que la multrmedia es EL LENGUAJE d• ·omunicación de 

la era moderna. Esta maquina es indispensable si se desea e ,rrollar material 

educativo de calidad, ya que permrte una me¡or comunicacrón y por lo tanto una 

me¡or transferencia de conocimientos. 

Resumen 

La máqwna de creación: Es la máquina de expresión artística y la más adecuada 

para desarrollar material educativo. 

Usos: Desarrollos creativos en d1versas áreas artíst1cas. 

Tipo de software: Paquetes de dibujo y pintura, de modelado en tercera dimensión, 

de animación, de edición de video, de integración de multimedia, de música, etc. 

Hardware requerido: Máquina multimedia con una gran capacidad de memoria y 

de almace'nam1ento auxiliar, impresoras láser y de color, scanners, tablas digita

lizadoras, tarjetas para capturar, digitalizar y proporcionar salida a video, vi

deograbadoras, micrófonos, mezcladoras de sonido, etc. 

7.2.5.La Máquina de Oficina 
Esta máquina no esta vinculada directamente con el proceso de enseñanza-apren

dizaje, pero dentro de la organrzación de una escuela es quizá 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 decrsiones. 

Esta máquina generalmente es la prrmera que se introduce en la organización 

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 información académica y estados de cuenta 

de los alumnos, como en las oficrnas administrativas para el manejo de las finan

zas; contabilidad, nóminas, gastos e rngresos, así como para la planeación y la 

toma de decisiones. 

., 

en compulodoros 
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Este centro se ubica en las of1cinas de control administrativo. En ella se requiere 

contar con un ·procesador de palabra, para escritos diversos, un manejador de 

bases de datos, para guardar Información (alumnos, altas, bajas, d1rewones ... ), 

paquetes de contabilidad y nómmas, y una hoja de cálculo para hacer estudios 

comparativos y proyecciones. 

El número de computadoras varía de acuerdo a las neces1dades de la escuela, pero 

deben considerarse por lo menos las func1ones de uso secretaria!, de control 

escolar y de contabll1dad. 

Resumen 

La máquina de oficma: Es la máquina de control administrativo. 

Usos: Secretanas, control escolar y contabilidad. 

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

Hardware requerido: Por lo menos 1 computadora con impresora. 

?.3.CINCO CENTROS DE DESARROLLO 

Debido a las diferentes características y capac1dades de las máquinas, las distintas . 

personas que las operan y a los diversos modos de utilización, se sugiere que las 

computadoras se localicen en c1nco centros de aprovechamiento diferentes: el 

Centro de Difusión, el Centro Documental, el Centro de Instrucción, el Centro 

de Creatividad y Expresión y el Centro de Control Administrativo. 

Estos centros, en un principio están localjzados fis1camente en un espac1o determi

nado. Al ir evoluc1onando su aprovechamiento y la manera como se ut1hzan, el 

concepto de centro va ir perdiendo su relación con un espacio físico para conver

tirse en un centro virtual dada la ub1cuidad de los equipos que lo componen. 

Figura 7.3- 1 

centro de instrucción 

MAQUINA DE APRENDIZAJE 

MAQUINA DE'CREACION 

centro documental .. 

MAQUINA DE INFORMAOON 

CantJo do dlflnlón 

MAQUINA DI 

CDMUNKAOON 

Centro de·control administrativo 

MAQUINA DE OFICINA 

1 
1 • 

9 
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7.3.1.EI Centro de Difusión 
En este centro se concentran las máquinas de comunicación y se producen los 

mensajes para transmitir e Intercambiar conocimientos con alumnos, maestros, 

especialistas y en general con personas mteresadas en el tema que se esté tra

tando. 

Al iniciar el proyecto de incorporación de las computadoras a los procesos de en

señanza-aprendizaje, el trabajo en este centro lo realizarán pnncipalmente los 

profesores, elaborando apuntes, apoyos didácticos y presentaciones, que les 

ayudarán a 1m partir su maten a de manera más fácil y ef1c1ente. 

El Centro de Difusión tiene tres modalidades pnncipales: 

•Edición de publicaciones. 

•Elaboración de apoyos didácticos 

•Enlace de comunicaciones d1g1tales. 

En su modalidad de editorial es un centro de divulgación, en el que se pueden 

elaborar apuntes, monografías, boletines, mculares, ejercicios, exámenes, etc. 

En sus pnmeros pasos, las comun1caoones elaboradas en este centro serán prin

cipalmente material impreso, pero al1r evolucionando y madurando las publica

ciones se irán convirtiendo en documentos digitales multimedia en el cyberespa

cio. (Para la creac1ón de material mult1media, será necesario apoyarse con las 

maquinas y los expertos del Centro de Creat1v1dad y Expresión.) 

Como productor de apoyos para dar clases. hay que hacer: presentaciones, carte

les, diagramas, figuras, etc. La evolUCIÓn natural de este centro es hacia la pro

ducción de software educatiVO en algun med1o multimedia interactivo. 

El Centro de Difusión se irá hac1endo cada vez más 1m portante por sus funciones de 

correo electrónico y su conex1ón 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, 1ntercamb1ar m formación y documentos, par

ticipar en grupos de discusión y en general estar al día en los avances de cual

quier materia. 

Resumen 

Ubicación: Inicialmente en la sala de maestros. posteriormente en su propio espacio. 

Equipo: Máquinas de comumcaoón con el software y periféricos requeridos. 

Materias: Todas 

Utilización: Edición de publicaoones. realuaoón de presentaciones, correo electró

nico, envio y recepción de menSJ¡es y arch1vos con.grupos de personas de inte

reses afines, participación en foros de d1scuSJón, etc. Elaboración de apoyos di

dácticos, utilizando las máqwnas de creaoón 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 

conv1erten en un centro de mformac1ón electrónico. 

La información disponible actualmente en CD-ROM,'como: bases de datos, archi

vos de texto completo y publicaciones en formato multimedia, perm1ten ampliar 

y hacer más eficientes los servicios que ofrece la biblioteca, ya que es pos1blé 

consultar una gran cantidad de información de manera que es fácil encontrarla 

y recuperarla. Con la conveniencia adicional de que se puede imprimir o copiar 

-a algún medio magnético los resultados de la consulta. 

La evolución de este centro lo transformará en una biblioteca virtual que puede ser 

consultada desde cualqwer 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 búsqueda as1st1da por la 

computadora es posible ofrecer a los lectores: servic1os de búsquedas bibliográ

ficas, recuperación de documentos y textos íntegros, personalizar los boletines 

de novedades bibliográficas y los boletines de nuevas adqUisiciones, etc. Todo 

esto se puede hacer a un costo menor que el actuai. pues se ahorran costos en 

personal, papel, impresiones, cop1as, clasificación, etc. 

Resumen 

Ubicación: Biblioteca. 

Equipo: Máquinas de Información, multimedia, con fax/módem y conex1ón a Inter

net. De preferencia conectadas en red a un serv1dor de CO-ROMs, esto ahor-, . . 

raría lectores de CO-ROM en cada máqwna y permitiría consultas desde cual-

quier computadora con acceso a la red. 

Materias: Todas. 

Utilización: Investigación y consultas. 

7.3.3. El Centro de Instrucción 
Este centro es el aula tradicional equipada con una computadora para cada alu

mno. En las escuelas que ya cuentan con un salón de este tipo, generalmente se 

le conoce como el laboratorio de cómputo llamarlo así lim1ta la utilizaoón de 

las computadoras, ya que los maestros cuya maten a no esta directamente vincu

lada con las computadoras no hacen uso de ellas. Si sólo se cuenta con uno o 

pocos salones de este tipo, estos deben ut11izarse 100% de las horas laborables 

y más, aprovechándolas también en los horanos extraordmanos. 

El escenario ideal de un Centro de lnstruwón es tener las máquinas interconecta

das bajo el control de la computadora del maestro. De esta manera el profesor 

puede exponer su clase desde su maquma, y cada, uno de los alumnos puede 

verJa en su propia computadora. Una red de este topo permite al maestro propo- " ---
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ner diferen¡es ejercicios a cada alumno, supervisar ;c:dividualmente ·l cada uno 

de ellos sin tener que pararse de su lugar, mostrafies la pantalla ce cualquier 

computadora del salón e inclusive mostrarles un video. 

Aunque muchos programas educativos utilizados en este centro esián diseñados 

para el autoaprendrzaje, estos solamente sirvenpara transmitir conocimientos, 

desarrollar habilrdades y modrficar conductas, y no destacan para desarrollar 

actitudes, modales ni para la formacrón de seres humanos íntegros, Por lo tanto, 

siempre será necesaria la presencia del maestro en los salones de clase para 

orientar, formar y resolver dudas. problemas y conflrctos. 

Resumen 

Ubicación: Aula/Laboratorio. 

'Equipo: Máqumas de Aprendizaje, multimedia, de preferencia conect. .c5 c>n red a 

un servidor de CO-ROMs, esto ahorraría lec te· 5 de CO-ROM en cae.: ~:aquina. 

Matenas: Todas. 

Utilización: Clases, laboratorio, simulaoones, e.:· c1os,. práct1cas, exámenes, etc. 

7.3.4. El Centro de Creatividad y Expresión 
Las computadoras utilizadas como máqumas de creacrón ofrecen una oportunidad 

excepcional para el desarrollo de las aptrtudes de investigación, creación e rnno

vacrón ellos estudrantes. Estas son habrlidades, indispensable en el mundo glo

bal izado moderno, son también los aspectos generalmente más descuidados en 

la educación actual. 

La rnvitación a experimentar que brinda el software para crear, permite a los estu

diante aventurarse a probar sus rdeas. a explorar posibrlidades, a buscar nuevas 

formas; sin el miedo al fracaso, srn los costos asociados a la compra de matena

les para construir sus modelos, sus obras, sus rdeas. 

Resumen 

Ubicación: Aula/Taller. 

Equipo: Máquinas de Creación, multimedia. rápidas, con mucha capacidad en RAM 

y disco duro, con algún dispositivo para respaldar, scanner e impresoras láser y 

de inyección de tinta a color. De preferenoa conectadas en red para poder 

compartir los periféricos espeoales. Opoonal, taf}eta digitalizadora de video y 

videograbadoras. 

Materias: Redacción, música, dibu¡o recmco. d1bujo artlstico, pintura, caricaturas, 

animación, video. audio, mult1medJa. etc 

Utilización: Expresión artlstica, investig.Joón. 

_7.3.5. El Centro de Control Administrativo 
Sin una buena planeación y un control ddecuddo una organización NO puede funcio-
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nar ni sobrevivir, y mucho menos crecer. Por esta razón, el centro de administra

ción es el cerebro de la escuela y las máquinas de este centro son las más impor

tantes en cualquier organización. En nuestro caso, este es el pnmer centro que 

debe integrarse y tenerse funcionando. 

Para arrancar este centro es necesaria la asesoría de un experto en computación, ya 

sea externo o que pertenezca a la escuela. Este experto es necesario por las 

siguientes razones: 

• Es capaz de resolver los problemas que se presenten en la Implantación 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 softwa~e instalado en ellas. 

• Hay algUien a qUJen recurrir cuando se tengan dificultades o dudas sobre la utili

zación de los sistemas. 

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

• Paquetes de uso general: Procesador de palabras, Hoja de cálculo, Manejador de 

bases de datos 

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

• Recomendables: Planeación financiera, Control de proyectos 

Por su modalidad de automatización de la oficina, esta computadora es también la 

máquina de la productividad. Por lo tanto, es la máquina que utilizamos en 

nuestro escritorio y es la máqu1na que t1ene el alumno en su casa. Esta máquina 

nos facilita el trabajo, nos hace más eficientes y si contamos con un módem nos 

permite estar en contacto con el resto del mundo. 

RESUMEN 

Ubicación: Oficinas administrativas, nuestros escritorios. 

fquipo: Máquinas de Oficina, PCs con Windows, de preferencia en red y/o módem 

para compartir archivos e impresoras. 

Útilización: Hacer escritos, control administrativo, contabilidad, nóminas, control 

escolar, circulares, planeación, presupuestos, finanzas, etc. 

7.4. CINCO METAS 

Estas cinco metas marcan los diferentes niveles de madurez alcanzados en la utiliza

ción de las computadoras en cada uno de los centros de desarrollo. Las cinco 

metas son: iniciación, proliferación, interconexión, comunidad virtual y vanguar-
11 

-~-
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dia. Debemos tratar de alcanzar estas metas en un tiempo razonable estable

ciendo fechas límite para alcanzarlas. Para lograr una utilizac'1ón óptima de los 

recursos de cómputo 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 

sent1rse cómodo con el cambio, para aprender, as1milar y hacer propias las nue

vas tecnologías y las nuevas formas de trabajar y relacionarse. 

7.4.1. Iniciación 
Esta es quizá' la meta más difícil de alcanzar. Hay que tomar la decisión de incorpo

rar una nueva tecnología a nuestro trabajo. Hay. que vencer la resistencia al 

cambio. Hay dejar la manera como hacemos nuestro trabajo, la que domir>'lmos 

. y nos sentimos cómodos, y aprender a hacerlo de otra manera, más ef ·te. 

Hay que superar el miedo a sentirnos ignorantes y abrirnos para recibir nL :>s 

conocimientos y aprender. 

En la iniciación se introducen las primeras computadoras en forma aislada. las utili

zan pocas personas, se empiezan a utilizar en aplicaciones senc1llas. como má

quinas para automatizar la oficina y para presentaciones como apoyo didáctico. 

La Iniciación, tiene como características la pasividad y la dependencia. La aplicacio

nes son por reacción a las necesidades y se depende de expertos extern.os para 

implementarlas y resolver dudas y problemas 

7.4.2. Proliferación 
Alcanzar esta meta significa tener implementados los pnmeros sistemas, a diferencia 

de sólo aplicaciones· sencillas. La utilización de las computadoras se generaliza, se 

les pierde el miedo. El personal ya domina algunos aspectos de las computadoras 

y sus sistemas operativos. Se contratan o se forman técnicos especializados en 

tecnologías de la Información y se crean los primeros centros de desarrollo. 

Al introducir más computadoras es recomendable cu1dar la compatibilidad entre 

los equipos y es el momento de establecer estándares de equipos, sistemas _ope

rativos, paquetes y lenguajes de programación 

Este nivel de madurez en los sistemas se caracteriza por el proselitismo, la divulga

ción de la cultura de las tecnologías de la información y por la independencia 

(relativa) del exterior. 

7.4.3. Interconexión 
La meta de la interconexión es la integración de los sistemas y el trabajo en grupo a 

través de la instalación de redes locales a las que estén conectadas todas las 

computadoras y equipos periféricos. El objetivo de las redes locales es que los 

sistemas y las personas cooperen en el trabajo de mantener y operar los sistemas 
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de información y _puedan compartir la información implementando bases de 

datos distribuidas. 

La clave para lograr esta meta está en la interdependencia de personas y sistemas. 

7.4.4. Comunidad Virtual 
La utilización intensiva de las comunicaciones con el extenor, por Internet y otros 

servicios de información, nos debe conducir a la formación 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 monografías, asignar trabaJOS a 

los alumnos, hacer exámenes, etc. y 'los alumnos pueden hacer investigaciones, 

entregar tareas, compart1r expenencias y conoc1m1entos, etc. los padres de fami

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

nculum de los maestros, los eventos especiales de la escuela, etc. 

La esencia para alcanzar la meta de llegar a ser una comun1dad virtual son las 

comun1caciones.globales. 

7.4.5. Vanguardia 
Para estar en la vanguardia, hay que estar actualizado. Esto implica tener progra

mas permanentes de capacitación, renovación de equipos e Incorporación de 

nuevas tecnologías. La vanguardia, más que una meta es una forma de vivir, un 

constante proceso de evolución hacia la excelenoa en los procesos de enseñan

za-aprendizaje. · 

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

7.5. DESARROLLO CIBERNETICO 

7.5.1. Cinco Etapas 
Para alcanzar las metas establecidas en la sección anterior, la experienoa nos ha 

demostrado que aplicar la teoría general de sistemas, como método para solu

Cionar problemas, es la manera más confiable para alcanzar el éxito. Este méto

do está fundamentado en la r~troalimentac1ón, como mecanismo prinCipal para 

controlar el avance y corregir las desviaciones. La retroalimentación es uno de 

los conceptos torales de la cibernética y uno de los mecanismos principales en la 

evolución de los sistemas. 

Así el trabajo para alcanzar las metas esta formado por una serie de procesos itera-

15 
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--- tivos controlados, que nos co:1ducen a conseguir las metas establecidas. Las 

etapas de desarrollo cibernético son: 

• Determinación de requerimientos. 

• Instrumentación. 

• Medición y controL 

• Integración a los procesos. 

• Administración de !a operación. 

7.6. TEORIAS DE APRENDIZAJE 

A travé~ del tiempo y ;;n diíerentes lugares han ido surgiendo teorías que preten

den explicar cómo aprenden las personas. 

Algunas teorías son mas profundas y otras mas superficiales. Algunas se refieren al 

pmceso de aprendizaje total y otras estudian algún aspecto específico del proce

so. También existen las que se enfocan a ciertas edades (edad adulta o niñez). 

Dentro de todas estas posibilidades, se han generado explicac1ones diferentes, que 

se pueden clasificar en dos grandes ramas: la conduct1sta y la cognoscitiva. Estos 

enfoques no forman dos teorías únicas, sino que cada uno lo forman diversas 

teorías que t1enen diferentes enfoques y abarcan diferentes escuelas. 

7.6.1. Definiciones del aprendizaje. 
No podemos dar una sola definición de aprendizaje, ya que cada comente ha plan

teado su propia definición. A grandes rasgos, las dos grandes ramas que señala

mos contienen características y definiciones propias, como se ve a continuación. 

CONDUCTISMO: 

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

de estímulos externos. 

Esta corriente estudia básicamente el efecto observable del aprendizaje. Su objeto 

de estudio es la modificación de las conductas. Aunque se reconoce que hay un 

procesamiento interno en el cerebro, se considera no científico su abordaje, por 

lo cual no se estudia. 

COGNOSCITIVISMO 

En el cognosc1tivismo, el aprendizaje se define ~omo una reestructuración interna 

del conocimiento, a partir de estímulos externos y de la actividad mental del 

sujeto. 

Los estudios dentro de este enfoque consideran de vital importancia realizar estu

dios acerca de la estructura cognoscitiva interna del sujeto, las significancias 



moduio soete basada en computadoras 

personales, las aptitudes, el modo de procesamiento de la información y las 

motivaciones internas del estudiante. Su objeto de estud1o es el proceso interno 

del aprendizaje. En general se trabaja sobre modelos y por inferencia. 

7.6.2. Diferentes teorías 
Dentro de las dos ramas teóricas pnnc1pales (conductismo y cognoscltiVIsmo), en·. 

contramos varias teorías. En el s1gU1ente cuadro se señalan las más importantes, 

que se explican posteriormente. · 

TEORIAS DEL APRENDIZAJE 

CONDUCTISMO: ·clásico 

COGNOSCITIVISMO: · gestalt 

· PHI. Procesamiento humano de información 

· lA T. Interacción entre aptitud y tratamiento 

· Psicología Genética. 

· Modificabilidad cognitiva. 

Figura 7.6.2 · 1 

Est1mulo 

E 

Conductismo 

Organ1smo 

·.' 

Respuesta 

R 

Se estudian los estímulos externos y las respuestas (o conductas observa

bles) del sujeto. 

El proceso del organismo por no ser observable queda fuera del estudio 

Estimulas -----j 

E 

Cognoscitivismo 

Procesamiento de 

la información en 

el Organismo 

Respuestas 

R 

Se estudia el procesamiento de información, Interno del sujeto. 

Como no es observable, se utilizan métodos indirectos, como la a na logia, la 

creación de modelos y la inferencia. 

---
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7.6.2.1. Teoría conductista. 
Principales representantes: 

• Pavlov, URss· 

• Thórndike, 1898 

• Skinner, USA, 1953 

ENFOQUE. 

rnodvlo s~ere 

Modelo de caja negra. No se considera el proceso 1nterno_del organismo que aprende. 

Solamente los estímulos externos y su consecuencia en acCiones. 

Pavlov estudia el esquema estímulo-respuesta. 

Skinner se ded1ca a aplicaciones de tipo instruccional y agrega el reforzamiento 

(positivo y negativo) al esquema. 

Los pnncip1os basicos del conduct1smo han s1do la base de la llpmada enseñanza 

programada y la tecnología educativa. 

• Un individuo aprende, o mod1fica su modo de actuar, observando las consecuen

cias de sus actos. Dicha consecuencia es llamada refuerzo. 

• Cuanto más inmediatamente siga el reforzam1ento a la ejecución deseada, tanto 

más probable será que se repita la conducta de que se trata, y a la Inversa. 

• Cuanto más frecuentemente se produzca el reforzamiento, tanto más probable 

será que el estudiante continúe realizando las actuaciones asociadas. 

• El reforzamiento interm1tente de un acto aumenta el t1empo que el alumno dedi

cará a una tarea sin rec1bir más reforzamiento. 

• Además de hacer más probable la repet1c1ón de •. .JCción, el reforzamiento 

aumenta las actividades de un estudiante, aceleras '.mo e Incrementa su mte-

rés por aprender. Puede decirse que éstos son los efectos de motivación del 

reforzamiento. 

• La conducta de un estudiante puede convertirse en un patrón complejo, mol

deando los elementos simples de dicho patrón y combinándolos en uria secuen

cia de cadena. 

Aunado a estos principios, los materiales. de enseñanza se desglosan en sus térmi· 

nos más simples, y de allí, se va enseñando, umendo elementos simples y aumen

tando la complejidad. 

APORTES A LA ENSEÑANZA 

• Ofrece un método sencillo de aplicar y de buenos resultados para los aprendizajes 

de tipo memorístico. 

• Valorar que el alumno sienta la consecuencia de sus acciones. 

·, 

bos.odo en computodotos 
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LIMITACIONES 

• Repetir secuencias de palabras es un aprendiZaje superficial y temporalmente 

breve. (Repetir de memoria). Se aprende fáCilmente y se olvida fácilmente, como 

un número telefónico. 

• El aprendizaje superficial se conecta y se apl1ca solamente a las situaciones en que 

ha s1do aprendido. 

• La motivación que genera el refuerzo intencional es de tipo externo. No corres

ponde a la búsqueda de conoc1m1ento sino al reconocimiento de otro. 

• Se limita la creación personal de conoc1m1ento 

7.6.2.2. Teoría gestalt 
Principales representantes. 

• Kohler, Alemania, 1947 

ENFOQUE. 

Define el aprendizaje como "un camb1o en las estructuras del campo v1tal del apren

diz, que transfiere su mundo prop10, no se desliga de la experiencia previa ni de 

sus expectativas, l1gado a el contexto psiqu1co y fís1co del sujeto." 

Considera que la información 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 percepción es relativa a cada sujeto. 

• Cada persona, de forma intencional, trata de dar s1gmlicado y usar los objetos de 

su ambiente de forma ventajosa. 

• Isomorfismo. Las personas imponen s1empre una organización 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 sumándolas. 

• Aprendizaje por "insight" (discern1m1ento repentinO). Kohler define el 1nsight 

como el descubrimiento repentino de relac1ones o características que salen de lo 

que antes habíamos observado. En MexiCo existe la frase "se me prendió el 

loco" o "me cayó el veinte" para dar a entender esta idéa. 

• Signilicancia. Para que exista un camb1o en el campo v1tal de sujeto, debe tener 

sign 1licado. 

• 
APORTES A LA ENSEÑANZA: 

Podríamos señalar 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 rnmivac1ón mtrínseca. Cuando el sujeto tiene necesidades 

insatisfechas, ello le mueve a buscar solución. Una situación de aprendizaje es 

motivante si da respuesta a una pregunta del su¡eto. 

• La adquisición de aprendiza¡es está ligada al ins1ght. Como descubrir una reJa

. ción. 

• La retención de m formación está determinada por la significanoa, el insight y la 

motivación intrínseca original. 

• La transferencia de a·prendizajes de un campo a otro depende de similitudes per

ceptuales entre situaciones. 

LIMITACIONES. 

• Aún no se logra explicar el proceso de ins1ght. 

• A pesar de que se inicia el m-lne¡o del concepto . esquema, no se explica su 

funcionamiento y se conc1be como una totalidad estática. 

7.6.2.3. Teoría del procesamiento humano de información. PHI 
Principales representantes. 

• Lindsay y Norman, USA. 1980 

. ENFOQUE. 

Tomando como analogía la estructura de la computadora, se elabora un modelo de 

cómo los sujetos rec1ben. procesan, guardan y contestan acerca de ítems de 

información. Esta línea de estud1o se centra básicamente en la memoria: qué se 

selecciona, de qué forma eritra, cómo se almacena, cómo se busca y cómo sale 

la información. 

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 memona a largo plazo. 

El estímulo sensorial afectó al almacén sensonal y allí dura aproximadamente me

dio segundo. Durante este tiempo puede desvanecerse o pasar a la memona a 

corto plazo. En la memoria a corto plazo la mformación es trabajada, ya sea 

como repetición, o poniéndose en contacto con el tercer almacén, de la memo

ria a largo plazo. 

La repetición, mientras más tiempo ..e reahce. hace perdurar más la información 

antes de perderse. En el caso de que la 1nformación se procese ¡unto con datos 

de la memoria a largo plazo (que son traidos a la memona de trabajo), se apren

de y pasa a formar parte de la memona a largo plazo. 

La me mona a largo plazo es la que cont1ene toda aquella información permanente, 

que no se olvida en el transcurso de la v1da, como puede ser el lenguaje. 

• 
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Figura 7.6.2.3- 1 

Modelo PHI 
Entrada por repetición o 
v1nculación con información 
previa 

Estímulos 
del medio 

. 1 

! 

MS 

selección 

MCP 

memoria 
sensonal 

memoria 
corto 
plazo 

Selecc1ón de 
información 
(depende del 

conoc1miento previo, 
almacenada en MLP) 

PRINCIPIOS. 

pérdida por 
enmascaramiento 

1 

1 
¡ 
i 

1 

MLP 

memoria 
largo 
plazo 

pérd1da por 
falta de trabajo 
o interferenCia 

pérdida 
del 

acceso. 
olvido 

• Acrecentamiento. Se refiere a que las estructuras de memoria permiten acumular 

conocimientos. 

• Estructuración. Formar las estructuras conceptuales apropiadas. 

• Afinamiento. Se refiere al uso eficiente del conocimiento. 

APORTES A LA ENSEÑANZA. 

• Explica los diferentes niveles de informac1ón. La repetición sin comprensión se 

ubica dentro del almacén de corto plazo, y por ello se olvida fácilmente, no así la 

información que es comprendida, que se ub1ca en el largo plazo. 

• La información previa del alumno influye en los nuevos aprendizajes, ya que en la 

memoria de trabajo procesa informac1ón prev1a (largo plazo) con la nueva (corto 

plazo), y ésta tiene un lugar en la estructura de m formación para ser recordada. 

• De este esquema de memoria derivan 1mportantes 1mplicac1ones a la enseñanza, 

como la conveniencia de reinstalar la m formación 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. 

---
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liMITACIONES. 

• Se centra básicamente en el modelo de almacenamiento de memoria. Por ello, no 

es una teoría completa y se debe recurrir a otras que completen la información 

faltante. 

7.6.2.4. Teoría de interacción entre aptitud y tratamiento. IAT. 
Principales representantes. 

• McKeachie, USA, 1980 

ENFOQUE. 

Se real1zan estudios detallados acerca eJe los d1ferentes modelos r'~ ostud1ante que 

hay, en cuanto a la actitud y a su fe a Pf: .:Jnal de abordar el ·ximiento y el 

estudio, y desprendiéndose de ellos¿ bu' · la forma ideal de t. .;ajar con cada 

uno de ellos. 

Se centra en el estudio de la aptitud, que en este campo tiene que ver con las 

diferencias individuales en el proceso del ap·rend1zaje. 

Los atributos personales, que se manejan como pares opuestos de cara.cteríst1cas 

son, entre otros: 

• Habilidad verbal- Habilidad analítica. La habilidad verbal se refiere a todo aquello 

que hemos aprendido a dem, a repetir. La habilidad analit1ca, 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 organización externa para su mejor funcionamiento 

(materiales estructurados, clases organ1zadas, profesores que dirijan su aprendi

zaje.) La persona independiente de campo posee una estructura interna que le 

permite organizar ics estímulos externos, aunque estén en desorden o incorpo

rados a totalidades complejas. 

• Ansiedad- No ansiedad. Se refiere a la d1spos1ción 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 organ1zado y preestablecido. 

• Localización del control. Puede verse como un proceso de anál1sis de los propios 

errores, o bien como ubicado en factores externos que los provocan. 

APORTES A LA ENSEÑANZA. 

• Diferenciación de los estilos cognitiVos, que 1nfluyen en la forma de aprendizaje. 

LIMITACIONES. 

• Aborda solamente un aspecto del aprendiZaje. 
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7.6.2.5. Teoría de la psícología genétíca 
Princ1pales representantes: 

• Jean Piaget (Suiza, 1952 inic1os) 

ENFOQUE. 

Jean Piaget estudia la evólución de la inteligencia, desde el nacimiento a la edad 

adulta, explicada como la conjunción de la maduración neurológ1ca, las expe

riencias del su¡eto, la transm1sión social y el proceso de equilibración· de estruc

turas cognoscitivas. Indica que el conoc1m1ento del sujeto no es una cop1a de la 

realidad, sino una reconstrucción de la realidad, creada a través de la experiencia 

y de la organización interna de la información. Considera que un estimulo sólo 

lo puede ser en la med1da en que el su¡eto pueda comprenderlo 'y que le sea 

significativo. 

Amplia el concepto de esquema, com? la forma flexible en que se organ1za el 

conocimiento en la memoria, que se amplía y reestructura con cada nuevo apren

dizaje. Propone el modelo de as1milación-acomodación-equi11bración como el 

proceso fundamental del aprendizaje. 

De acuerdo· a sus estudios encuentra que la organ1zación mental del su¡eto pasa 

por varias etapas de desarrollo, donde la forma de mane¡ar 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 abstracción y el tipo de operación mental que se realiza tiene 

un diferente nivel, y por lo tanto, los conocimientos que se logren en esa etapa 

son congruentes con ello . 
... 

APORTES A LA ENSEÑANZA. 

• Es muy importante la consideración de la participación activa del sujeto en el aprendi

zaje, no como receptor, sino como selector y elaborador de conocimiento. 

• Se valora la actividad de descubrimiento por parte del su¡eto y se descubre que 

existen diferentes lógicas en el alumno, de acuerdo a su desarrollo. 

LIMITACIONES. 

• Básicamente se refieren a la dificultad de llevar directamente a la práctica educa

tiva sus principios, por ser de investigaCión básica. Su modelo se refiere más a la 

resolución de problemas y su evolución y no toca directamente aspectos como la 

estructura de la memoria, los emocionales y otros. 
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7.6.2.6. Teoría del condudísmo cognoscitivo. 
Principales representantes 

• Gagné, USA, 1977 

ENFOQUE. 

Para Gagné. el aprendizaje es un proceso de cambio en las capacidades delmdivi

duo, el cual produce estados pers1stentes que son diferentes de la maduración o 

del desarrollo orgán1co. 

Para estructurar su teoría. retoma y reorganiza el modelo de procesamiento huma

no de información, y lo conjunta con el.análisis de estímulos y respuestas (con

duelista). que él llama eventos y aprendizajes esperados. Integra nuevos ele

mentos al modelo de PHI, como son las expectativas y el control ejecutivo. El 

control ejecutivo es la estructura que perm1te aprender estrategias para apren

der y d1nge la atención. Las expectativas están dentro del proceso de autoapren

dizaje y lo dirigen, de acuerdo a los logros que desea el sujeto lograr. 

Maneja, además, vanas fases en el aprendizaje: 

• Expectativas. Fase de ·motivación. 

• Atendéin. Percepción selectiva de estímulos. Fase de comprens1ón. 

• Cifrado. Acceso a memona. Fase de adquisición. 

• Acumulación en la memoria. Fase de retención. 

• Recuperación. Fase de recordación. 

• Transferencia. Fase de generalización. 

• Respuesta. Fase de desempeño. 

• Afirmación. Fase de realimentación. 

Clasifica los resultados de aprendizaje en vanos t1pÓs: 

• Información verbal. 

• Habilidades intelectuales: 

- discriminación. 

-conceptos 

- uso de reglas 

- solución de problemas 

• Estrategias cognoscitivas 

• Actitudes 

• Habilidades motoras. 

APORTES A LA ENSEÑANZA. 

• Se realiza un modelo mas completo del proceso del aprendizaje. Se integra el 
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nivel metacognoscitivo, de mane¡o de estrategras de aprendizaje por parte del 

mismo sujeto. 

ESQUEMA DE MEMORIA DE GAG NE 

• Las expectativas y la informacrón de la MC P determinan el acceso de información 

(seleccionada) a la memoria sen sorra l. 

• Hay un proceso de codrficación entre la energía del medio para su acceso al 

sistema de memorra. (transducción) 

• En la MCP se realrza un trabajo de elaboración de la nueva rnformación. La vía de 

acceso tambrén se codrfrca. 

• Exrste un control ejecutivo por el cual el sujeto coordrna y atiende el proceso total. 

Figura 7.6.2.6- 1 nrvel metacognoscitrvo 

----- expedatrvas control ejecutivo 

-i - 1. _j 

c:=-G-GJ 
7.6.2.7. Teoría· de la modífícabílídad cognitiva 
Principales representantes 

• Reuven Feuerstain, Israel, 1995 

ENFOQUE. 

La inteligencia no es estática, y puede ser modrficada 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

ción, retomando el modelo general de esta teoría, y también estudios de Piaget 

y Vygotsky. 

Retoma de J.Piaget 3 conceptos: 

• La interiorrzación. (manipulación mental) 

• Reversibilidad. (el camino y la explicación, partrendo del estado final y llegando al 

inicial, la justificación) 25 
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• Paso de lo real a lo posible. (Avanzar en el nivei 

visible a lo probabilístico, de acuerdo a las cona. lbstracGón, de lo concreto 

De Vygotsky (1959) retoma su posición interaccionJs:.: · Todo aprendizaJe del alu

mno tiene una prehistoria (zona de desarrollo próximo), la única buena enseñanza 

~s actuales). 

es la que se adelanta al desarrollo (zona de desarrollo potencial). 

La teoría de la mod1ficab1lidad cogn1t1va retoma la posibilidad de avance graoas a la 

intervenoón de una persona en la forma adecuada (mediación) para alcanzar 
cada vez esta zona de desarrollo potencial. 

APORTES A LA ENSEÑANZA 

• Realiza un estudio detallado de las formas de mediación para el desarrollo de la Inteligencia. 

• Realiza un estudio organizado y jerárqUico de las funCiones intelectuales, vinculado con los modelos de PHI. 

• Desarrolla materiales y estrategias específicas para el desarrollo de dichas funciones. 

Figura 7.6 2 7- 1 

Mediador. Organiza estímulos. Dinge a objetivos más amplios 

e===®--~ 
• 

TABLA 7.62.7 
TEORIA 
( onduCtl5mO cláSICO 

Gestalt 

IDEA CENTRAL 
Ulibzar el estimulo adecuado para 
produor una conducta especifica 

lograr cambiOS en la estruCiura 
mema/ o global del su¡eto 

memona sim1/ar 
a la computaoora 

APORTES 
-Memonzaoón de datos 
y S€{uenoas h¡as 
·Entrenamrento !É"::nico 
-fducaoón especia/ 
-Valores efecto de los actos 

UMITAOONES 
Solamente es adecuado 
para aprend¡za¡es m~ámcos 

Modelo muy 
en la percepoon como entrada 

ler modelo 

~~;hc~r.~~----~~~~~~ronwoc~~~iB~~~,-~~'ñ~IJYiü5üsO~----Im~;;--------------¡ en general y aspeClos 

Cog. 

" 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 
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7.6.3. Conclusión 
Cada una de las teorías del aprendizaje ha 1do aportando datos Significativos a este 

proceso tan complejo. Es difícil que una teoría logre abarcar a profundidad to

dos los aspectos, y eso es notono en algunas de ellas que se centran en algunos 

aspectos y olvidan otros. 

Ex1sten más teorías que en este momento no se integran aquí, pero es importante 

señalar su existencia, por ejemplo, las llamadas teorías ecológicas, donde se 

pone énfasis en que la realidad es mucho más compleja que lo que pretenden 

los manuales de enseñanza y los programas escolares, y se propone el abordaje 

de la realidad de una manera directa, más global y menos desglosada; una idea 

cercana a la Gestalt. 

AdiCionalmente a las teorías, hay una pregunta de fondo que debe ser realmente 

directiva cuando se real1zan matenales educativos de cualqu1er índole, y es el 

tipo de sujeto que se tiene en mente: ¿Se le qu1ere modificar para que sea de 

cierta manera? ¿Se pretende que cada uno sea diferente: y que busque lo que 

desea personalmente7 ¿Debe saber hac~r ... ? Y finalmente, sobre todo, s1 la 

influenCia del material realmente seria capaz de cambiar a los sujetos, o s1 ellos 

t1enen un desarrollo Interno que lo dirija 

Debemos tener presente que en todo proyecto educativo puede haber matenales 

de diferentes tipos y clases, pero es muy importante tener claros los objetivos y 

las metas de la educación, el sustento filosófico y educativo de cada proyecto . 

. Su claridad y adecuada definición es lo que guia tamb1én un proyecto de uso de 

computadoras en la escuela. 

7.7. TIPOS DE SOFTWARE 

Dentro del software empleado en la educación ex1sten diferentes tipos, de acuerdo 

a sus objetivos educativos y a su técnica de desarrollo. 

En el siguiente cuadro se muestra su clasificación general: 

TIPOS DE SOFTWARE 

Educativo: Algorítmicos Tutoría! Simple 

Ejercitación 

Consulta Hipertexto 

S1stema Experto 

Tutor Experto 

Heurísticos Resolución de Problemas 
D ---
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Simuladores 

Laboratonos 

Herramientas: Base de datos 

Hoja de cálculo 

Procesador de palabra 

Dibu¡o y diseño 

Integración de medios 

Lenguajes de programación: BASie 

Lago 

e 
LISP 

Prolog 

Sistemas operativos: D.O.S. 

Windo.··:\ 

Sistema i .:acintosh 

Unix 

Otros: 

Virus 

Antivirus 

~he lis 

7. 7.1. Software educativo 

modulo S >ele educce~ón basada en comp(..todoras 

Nos referiremos con el térm1no software educativo a todos aquellos programas 

realizados con la intención de lograr ai>'\Jn t1po de aprendiza¡e en los usuanos. 

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 ALGORITMieO se refiere a los programas que funcionan en un orden 

determinado y responden de acuerdo a él. En general tienen poca libertad de 

experimentación por parte del usuario. 

Sus tipos son: 

• Tutoriales Simples 

• Ejercitación 

• e onsulta (Hipertextos) 

• Sistemas Expertos 

• Tutoriales Expertos. 

El ENFOQUE HEURISTieO se refiere a los programas que se realizan con la finalidad 

de que el usuario pueda probar diferentes opciones expenmentalmente y ver los 
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efectos de sus acciones. Por ello los conceptos de acierto error no existen como 

tales, sino en función de la propia búsqueda del sujeto. 

Sus t1pos son: 

• Mecanos y de resolución de problemas 

• Simuladores 

• Laboratonos 

7.7.1.2. Tutoría/es Simples . 
Este tipo y el de eJercitación fueron de los primeros que se realizaron. El tutonal 

simple consiste básicamente en mformac1ón de texto en pantalla. donde el usuario 

puede consultar un índ1ce y de allí a diferentes páginas. Algunos también t1enen 

dibUJOS. 

Ejemplos de este t1po son los programas que dan mtrucciones para manejar·algún 

procesador de texto. o los que dan mformac1ón de un tema. como libros .. 

F1gura 7.7.1.2- 1 

lineal 

pantallas 

interface 

pantallas 

interfaces 

ayudas 

rutas pos1bles 

ramificado 

L---. _______________________ __J 

7.7.1.3. Ejercitación. 
Este tipo de programas plantea ejerciCIOS, el usuano resuelve y la computadora 

indica si estuvo bien o mal. Generalmente t1enen un contador de aciertos y/o 

errores. Los más usuales· dentro de este t1po son los que presentan operaciones 

aritméticas, el usuario da el resultado y la computadora indica si fue o no cor

recto. 

En ocasiones est~s programas se presentan en forma de-·t~fi)~etencias en que se 

gana a otro o bien, se ganan puntos. Tamb1én es usual la forma directa de juego, 

• 

29 
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donde por cada operación bien resuelta se dispara a una nave espacial o se 

escala una montaña. 

Figura 7 7 .1. 3 - 1 
,1-[] 

D Ayudas de Instrucción 
Tema ~-
Menú IL_J ! 

O-Lo ~-D D 
L 

n1veles o aspectos D 

7.7.1.4. Mecanos y de resolución de problemas 
- . 

Presentan un problema que se debe resolver con los elementos que ofrece el pro

grama. Generalmente permiten que el usuano pruebe formas diferentes de re

solver y tiene libertad de estrategia. Se valora el producto o respuesta final. Un 

e¡emplo clásico de este t1po es el de reprodum un modelo dado, a partir de 

mecanismos y objetos del JXograma. o bien. el de llenar un tanque de agua de 

cierta capacidad, con otros de menor. 

Figura 7.7.1.4- 1 

HERRAMIENTAS 

7.7.1.5. Simuladores 

ELEMENTOS 

RETOS 
PROBLEMAS 

AYUDAS 

En la computadora se representa una s•tua<:~ón que corresponde a un aspecto de la 

realidad, c~[rlp;i?-uede ser un avión o un automóvil, donde el usuario es el con

ductor, y pu~de -observar el efecto de lo que hace. Los más conocidos son los 
. ' -

simuladores de vuelo. 

• 
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F 77 1 5 igura - 1 

DIBUJO 
'( 

~ ANIMACION SiTUACION 
A SIMULAR 

MODELO 

~ 
M A T. 

7.7.1.6. Laboratorios 

INSTRUMENTOS DE 

V 
OBSERVACION 

INSTRUMENTOS DE 
MEDIDA 

~ REGISTRO Y ANALISIS 
DE DATOS 

z 
E 

OOM 
SCALAS 

PESO 
TAMAÑO 
TIEMPO 

GRAFIC4S 
ABLAS T 

En la computadora se tienen las herramientas y otros objetos necesanos para reali

zar experimentos de algún aspecto de la realidad. El usuario determ1na 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

servación (reloj, metro, zoom) y se pueden solicitar las gráficas para analizar los 

experimentos. Son ejemplos de ellos laboratorios donde el sujeto puede real1zar 

diferentes siembras y controlar las características de su crecimiento (clima. agua, 

fecha de siembra, lugar y abonos). 

7.7.1.7. Consulta (hipertextos) 
Son programas más elaborados que los tutonales s1mples. También consisten en 

texto informativo, pero adicionalmente, el usuario puede seleccionar palabras 

del mismo texto y obtener información adicional de la palabra seleccionada. De 

ese texto puede ir a otro y de ese a otro, según lo desee, o bien regresar. 

Fig ura7.7.1.7-1 
TEXTO BASE 

INTERRELACIONES 

DDD 
LLAMADAS NIVEL 1 

DDD lo DO 
1 

DDD 
1 l 'IV EL 2 
1 

000 000 loool bool loool 000 

N 

OTROS NIVELES 

---



7.7.1.8. Sistemas expertos. 
Estos programas contienen los conceptos y las dec1s1ones de un experto en deter

minado tema. Sirven para consulta y diagnóstico. Después de haber consultado 

al programa experto muchas veces, el usuario ya aprendió y ya no es necesario 

consultarlo. · 

Figura 7.7.1.8- 1 

REPRESENTACION 
CONOCIMIENTO INTERFACE 
EXPERTO - DE 

CONSU~i/~, 

HECHOS 
REGLAS 

7.7.1.9. Tutoría/es expertos. 

--

f---

1--

DIAGNOSTICO$ 

PRONOSTICOS 

INDiCADORES DE 
ACCION 

El tutorial experto es un programa que contiene vanos módulos que interactúan 

para dar instrucción al usuario. Hay un módulo que evalúa el nivel de rendimien

to del usuario o su forma de pensamiento, o b1en los errores que comete. Otro 

módulo valora e indica el tipo de 1nformac1ón o ayuda que requ1ere y la da. Otro 

módulo genera ejercicios de acuerdo a la información prev1a ·y los da al alumno . 
• Así, el tutorial experto personaliza la forma de interacción de acuerdo al estilo 

·dé' aprendizaJe y .:; las capacidades del estudiante. 

7.7.2. Conclusión. 
Como se puede observar, existen dive~os software educativos. Cada una de ellas cum

ple una función diferente y su calidad educativa depende fundamentalmente de su 

buen diseño y el aprovechamiento ópt1mo de las características de cada t1po. 

7.8. ENFOQ!)ES DEl USO DE LAS 
COMPUTADORAS EN LA EDUCACION 

Así como existen diferentes formas de ~rrollar software educativo, existen enfo

ques diferentes en la filosofía de 1•1 apiK:aqón. En las siguientes páginas se abor

dan los de mayor importancia.;.. ,.ma~ de e~ta~ formas implican necesariamen

te el desarrollo de software educativo especifico, y otras, d~l uso de paqueterías 

. generales y lenguajes de programac1ón. 
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Figura 7.7.1.9- 1 

MODELO 
ALUMNO 
•INICIAL 
•ACTUALI2ACION 

TABLA 7.7.1.9 

CONTROL 
SlfiJACION 

SITUACION 
DIDACTICA 

APRENDiZAjE 

MODELO EXPERTO 

oCONTENCOJESGLOZI'!X) 

•FORMAS EVAL 

•TIPOS DE RESPUESTAS 
ESTUDIANTES 

ENFOQUES EN El USO DE COMPUTADORAS EN LA EDUCACION 
ENFOQUE UTIUZAR DE LA COMPUTADORA EN LA PRACTICA 
M~q:Jtna d~ ~nseñar.za 

de datos y mc-can1zaoón 

Para apremiH wr:c.eptos v proci:!~OS 

Como tutor experto 

Tema de das¿ 

. Herramtenta 

Programa para 
el desarrollo de 

la :nteltgc-noa 

Su on~.-:idad r.e re:pe:ttr 
y dtstlllt~UII e·ntradas it]uales 
o dtfHer:te~ 

"ld caPJCidad de recreJr d~pectos 
de :a realidad(escer:ar:o51 de 
:nstrwnento'i y de tntfrf~.-:e-s 

Su cao:1t:1dad de: me:mrr!a de mar:e1o 
de ~~:glas, postb:lldad d~ 1nterfa-:e.•s 
e :r.suumentu~ 

-';e ~¡usta 21 la ~,.:::v:dad 
Pscolar rnas ·~omún 
-t~ú perrntte IJ ~..reattvrdad 

:11 :a construcc:on 
de canLeptos o aplrcaCion~s 
-Sr:ve para p:c(esos de pPxedura!iz.Krón 
-El ''"F es cue se '"''""'.a en la UN( A ac~•dld 

-Ttenl:!ll peca dtfu~:on 
-Es ur. excelente med:o para estudtar 
:Jttl:z;:md0 ei m~tado ct~nttftco. 
aspe.:to que d:fte!lmente se .Jborda en ciJse ~ 
-Rtqt.:t~r~ bt.:HlCI ¡;repJrJ(tO:"l ard maestro, 
para ur. U50 correcto '' 

-Cast :'lfJ hay soft\~·are dP este t:po 
fuera do.: las untverstdJiji?S 
- Se:tJn :3-.JXthares rnt:y :mpcrtan!es 
pa~a e: prc:esor 

CJpdGdad de rerrear aspKtC'i -Pera dr:us:on 
d~ :a teal:dad y ct~ar munOOs vtrtua:~~s -El sofr-..Nare r,?fl¡?¡a la !l)g:(a 

"Su .:.onte~to.·su composo .. m f:srta. 
los mnceptos qL:e se generar. 
en ~ta tecr.o:ogia 

Sus aplrcacicr.es al traba¡o 

~la necestdad de :a co~pt:taOOra de 
:n<;truector:es espfftfi:" as. 
.Jtder.Jtjor, l·j9tGiS y Sltr:OOil(iiS en 
:os !E::nguajes de progra:rtactón 

y dectt1cr.e5 del alumno usudiiO 

-Se dt!tge u~~ inforrnaoor. AGRCA 
de :a computadora 
-F.I ne>sgo es '.'olver mutti ri!OlO 
con ten:do ~· 1:o:•,•erse pano.: 
de! eXc1rr:en rnen~ual 

-Es la actividad más usual de 
::omputaGón en las eslueias 
-~l rtes.~o ·~S qu~ CJt!J nw~va versión 
tJen¿ :r:~truuJcnes diferer:tes 
y r.uevas opoones 

-Reqwere de ur.a excelente 
oreparaoor. riel profe'ier 
y (j¡~ Sltuaoones dtserbdas con 
.._utdac.io, pt:-ro con 

excelentes resultados " 
-El riesgo ce no ser aSI, 
es la inuOiidad de 
la acuv,dad • 



34 

'modiJio $1e1e plane<i'cl6n y proyectos de educocKm baS(Ida en 

DEFINICION. J 1."; 

Nos referimos como enfoques en el uso de computadoras en educación a aqu~Uas 

propuestas que contienen cierto objet1vo de uso y plantean una linea de desar

rollo de software, de métodos o de estrategias de enseñanza. La pregunta guía 

puede ser ¿Para qué sirven las computadoras en la educación7 Su respuesta da 

lugar a dichos enfoques. 

Es importante señalar que existen muchas propuestas específicas, pero nos referi

mos aquí a las que dan línea en su enfoque y no a todos los proyectos que se 

han desarrollado hasta el día de hoy. 

7.8.1. La computadora como máquina de enseñanza de listas 
de datos y de mecanización. 
Estos programas son denvados directamente de la instrucción programada que se 

generó con la teoría y estudios del conductismo. La idea central es realizar software 

que sirva para aprender defimciones y aplicar formas de resolución, a partir de 

dar información desglosada y detallada al usuario, y poder tener una retroali

mentación inmediata a su ejecución. (refuerzo). 

Se elabora software en el que la func1ón básica del alumno consiste en memorizar 

información y responder correctamente. Tal es el t1po de programas para apren

der países y capitales. 

7.8.2. La computadora como tema de clase. 
Se ubica como un contenido más de clase, y se enseñan las partes de la compu

tadora, sus características, su estructura 1nterna, la lógica booleana, el sistema 

binario y definiciones. En esta forma de aplicación es usual integrar al modelo de 

trabajo y exámenes el tema de la computación. 

7.8.3. La computadora para la enseñanza de la programación, 
como herramienta para el desarrollo de la inteligencia. 
Se han realizado múltiples propuestas en relaCión a la posibilidad de desarrollar 

habilidades intelectuales al aprender a programar. Se ha realizado aportes en 

relación a habilidades como: explicitar y describir procedimientos, orden en las 

instrucciones, uso de variables, identificación de regularidades (ciclos Iterativos, 

recursividad), detección y arreglo de errores. Para esto, se han utilizado básica

mente los lenguajes BASIC y LOGO. 

7.8.4. La computadora como herramienta. 
Es el enfoque más dirigido a usos prácticos. Se refiere a la inserción de la enseñanza 

de la computación para el trabajo. Su currículum incluye el uso de bases de 

datos, hojas de cálculo y procesadores de palabra. A veces se enseña también 

programación, 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 área de inteligencia artificial realiza un importante aporte a la educaCión, aun 

cuando no se le considere como una "escuela" de desarrollo de software, por: 

• La necesidad de detallar bases de conocimientos especificas, para la educación. 

Muchos desarrollos educativos suelen realizarse con gran conocimiento del tema. 

y muy poco del pensam1ento del usuario, o justamente al revés. 

• La necesidad de conocer las estrateg1as de resolución de alumnos y de novatos en 

el tema, así 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 escenanosllabo

ratorios de dtferentes 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 expenmentación. 

7.8.7. La computadora para aprender, como Espejos Intelectuales. 
Judah Swartz plantea el desarrollo de software que permita al usuario refleJar los 

efectos de sus ideas y de su lógica, al representar por diferentes medios sus 

Tabla 7.8.7 

TIPO SOFTWARE 
Tutonal S1mple 

Ejerc1tac100 

Me<ano o resolución 

Srmuladores 

Laborata10 

Hipertexto 

Sistema experto 

Tutorral Experto 

DEFINICION 
L1bro electróruco ~neal 

APLICACIONES 
DarmfcxmaoOO en pantalla 

Presenta ejerooos, el usuario resuelve EjerCitar proced1m~ntos 
Se mdK:a aoerto y error 

Presenta s1tuaciores 
problema para reso•er 
El efecto de •s acaones 
se 1 11 

Representan un a~pecto 
de la realidad 

Perm1te realizar expenmentos 

Texto base y .amrt.aaones 

Representa el conocurllento 

"Modelo de estu<lante, 
mooelo experto, 
generadcr de problemas 

Desarrollar estrategias 

.Observar un fenómeoo 
de la realrdad 
-Entranam~ento en el manejo de 
aparatos costosos o peligrosos 

-Estud1Wexpenmentos con 
control de vanables 
·Uso del método crentif<o 
en enseñanza 

Realizar consultas en diferentes 
cam1nos y niVeles 

Consu~a y toma de deamne1 

" Dar instruccbn espeoal1zada 

EJEMPLOS 
Tutonales 1ncluidos en 
procesadores de palabra 

Programas de op antméDcas 

Robot en un laberrnto. 
Darle 1nstruwones de salda 

·Srmuladcr de vuelo 

-S1mulador de Sltuac1ooes fmanc1eras 

-H'1pertextos en general 
·Enacloped•s en C D 

Experto en enfermedades card•cas 

Tutor experto en ef'6eñanza 
de problemas 
aritmétiCOS báSICOS 

i 

1 
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decisiones. Para ello se diseña y desarrolla software específico, dentro de un 

contexto específico y con las herramientas necesarias para observar o medir. 

7.8.8. Conclusión. Relación entre teorías de aprendizaje y 
desarrollo de software. 
Dado que se desarrolla software educativo y existen teorías acerca del aprendizaje, 

todos esperaríamos que las teorías de educación fueran las que gu1aran los de

sarrollos educativos: l1bros, programas de estudio, materiales didáctiCOS, y al día 

de hoy, software educativo en diferentes medios. 

A pesar de que podemos relac1onar los desarrollos existentes y VIncularlos con teorías 

o aspectos de ellas, debemos de ser realistas y ver que la gran mayoría de perso

nas que desarrollan estos mate na les no son expertos en teorías de aprendizaje y 

suelen recurrir a su propia experiencia en educación, tanto en· el campo educa

tivo personal (porque personalmente se ha •mido en un sistema educativo y así 

se conoce), como del área específica profesional de quien quiere enseñar. 

La información profes1onal suele ser más o menos completa, pero la educativa se 

ref1ere al propio ·recuerdo. Digamos que es un conocimiento empínco. 

Esto no quiere decir que las ideas y materiales generados sean malos. En ocasiones 

encontramos excelentes desarrollos, porque cont1enen nuevas ideas y frescura, 

y a veces una vis1ón más amplia del mundo o del área académica de la que son 

especialistas. Suele también suceder que una persona muy rígida, ubicada dentro 

de una teoría de aprendizaJe, produzca materiales de baja calidad, porque se 

dirigen a técnicas de enseñanza y estrategias que olv1dan la complejidad y rique

za del mundo y sobre todo, los procesos creat1vos, tanto los necesanos al crear 

un material como los que debería el alumno desarrollar al aprender. 

Esto hay que tenerlo presente cuando se habla de desarrollos de software educati

vo y se comparan con teorías de aprendiZaJe. A veces no corresponden a ningu

na, pero comparten ideas de varias. 

Sería 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 relación a las escuelas primarias, secundarias y aún superiores, el esquema fre

cuente de trabajo es MAS PARECIDO a los modelos CONDUCTISTAS, pero no se 

realizan a partir de dicha teoría ni de las muy finas y detalladas técnicas de 

enseñanza que se generaron a la luz de esta teoría. Igualmente, surgier?n em

píricamente y es importante visualizarlo de esta forma, ya que es el punto de 

partida de cualquier proyecto educat1vo tecnológico que se desarrolle dentro de 

ellas, y que abarca las ideas de directivos y profesores, así como la experiencia 

educativa de los alumnos, y aún las expectativas de los padres de familia. 

• 
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7.9. RECURSOS Y FlNANClAMIENTO 

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

capacitación al personal. 
Dado el veloz avance de la tecnología, es necesario el cambio de los equipos de 

cÓmputo cada cierto tiempo. Independientemente de los gastos de manteni-· 

miento (limpieza, pequeñas 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, así como el de papelería, para que la escuela pueda contar cada cuatro o 

cinco años, con un fondo económico 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 cómputo se ha venido reduciendo conside

rablemente año tras año, y así cada vez mayor número de escuelas, oficinas y 

hogares cuentan con computadoras prácticamente para uso personal, s1guen 

teniendo un costo elevado, y por ello es importante valorar cuidadosamente el 

equipo quese compra inicialmente, de manera que pueda ser utilizado el mayor 

tiempo posible. 

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

• Cuenta de la escuela. (Visto contablemente como gasto en servicios o como m-

versión) 

• Colaboración de la sociedad de padres de familia. 

• Con donativos directos o bien, organizado eventos que reporten ganancias, 

• Cobro adicional por el serv1c1o.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 más sencillo pero el más difícil de cubrir por la Institución. Consiste 

en que, así como se compra maten al didáctico o muebles, la. escuela compra 

. ' 

... 

_____ ._.. . 
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computadoras y software. Es difícil en el sentido de que es uro 9asto elevcL"•J. y 
debemos de recordar que para que se mantenga v1gente, se debe considerar 

como contmuo. 

DONATIVOS DE PADRES. 

Los padres de familia pueden donar c1erta cantidad_a la escuela o bien, organizar 

eventos como rifas, kermesses y fiestas, de donde se obtengan recursos para la 

compra. 

Es una opción viable, siempre que no se abuse de ella. 

PAGO EXTRA POR CLASE. 

Si consideramos que muchos padres de fam1l1a pagan en la tarde para que sus hijos 

tomen clases de computación, es posible pensar en la posibilidad de que la 

misma escuela cobre por ese servicio, y se mtegre en el horario normal de clases, 

o alargando éste un poco. 

Algunas escuelas lo consideran como un pago micial junto a la insmpc1ón. En ge

neral estos servicios la escuela los maneJa como obligatorios, a r1esgo de no 

poder mantenerlos para toda la escuela y bajar su nivel general de servicios. 

VENTA DE EQUIPO A ALUMNOS. 

Para esta última opc1ón los colegios han podido manejar dos vanantes (aunque 

pueden existir muchas más). 

Una de ellas consiste en realizar una venta para que los alumnos tengan en casa 

una computadora y así poder coordinar las actividades escolares con las de casa. 

La dificultad se reiiere directamente a la posibilidad económiCa real que tengan 

los padres de familia para asum1r este gasto, sea en ce ,.,·as en efectivo o a 

crédito. 

La ventaja pnncipal es que la escuela funciona como vendedor, y de la com1s1ón 

obtenida compra las computadoras para la escuela. 

El segundo sistema consiste en fijar una cuota mensual a los padres para compra de 

equipo, con la idea de que al finalizar el año los niños que egresan de la escuela 

puedan llevarse 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 número 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 equ1po para la escuela. 

Autofinanciamiento del proyecto 

Venta a alumnos (comisión) 
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Cuota por servicio (inscripción o colegiatura) 

Autofinanciamiento con comisión a escuela 

7.9.2.2. ¿Cuál es el equipo que mínimamente se requiere para 
la escuela? 
Para instalar los cmco centros sugeridos en el modelo de "S máqwnas. S centros", 

es necesario para iniciar, con el s1gu1ente equ1po por centro. 

Para el Centro de Control Administrativo: Computadora con capacidad de memo

ria para el manejo de datos de toda la InStitUCión, impresora de buena veloCI

dad. Un fax. 

Para el Centro de Difusión: Computadora con equipo multimedia e impresora. A 

futuro cercano, un módem. 

Para el Centro Documental: Computadora con·equipo multimedia e impresora. A 

futuro, con módem para conectarse a una red Internacional de Información. . · 

Para el Centro de Instrucción: Computadoras con equ1po multimedia e impresora. 

Para el Centro de Creatividad y Expres1ón: 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 equ1po de cómputo, no se compra el softwa

re necesario, ya que implica otro gasto adic1onal. 

Muchos proyectos escolares han v1sto 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. ¿Cuál es el software que necesita mínimamente una 
escuela? 
Dependiendo del nivel y de los ob¡etivos de la escuela variarán los títulos, pero en 

general se requiere de por lo menos 2 programas de software por centro de 

cómputo instalado: 

Para el Centro de Control Administrativo: base de ·datos, procesador de palabra y 

hoja de cálculo. 

Para el Centro de Difusión: programa para reahzar presentaciones, programa DTP 

para editar publicaciones. 

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

información. 

Para el Centro de Instrucción: SOFTWARE EDUCATIVO DE DIFERENTES TEMAS. A 

menos que el software seleccionado contenga muchas opciones mternas, se 

sugiere un banco de 1 O programas, ya que de otra manera será muy repet1tivo el 

• 
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trabajo de los niños. 

Para el Centro de Creatividad y Expresión: un programa de música y uno de dibujo. 

7.9.2.5. Tipos de proyectos de computación en escuelas 
Por sus condiciones de experiencia y equipo de cómputo. 

De acuerdo a la experiencia que se haya tenido o no antenormente y si se tienen o 

no computadoras, los proyectos de introducir computadoras en la escuela, se 

han catalogado en 4 t"1pos básicos: 

Tipos de proyectos de computación 

• Sin computadoras ni antecendentes de trabajo con computadoras. 

• Con computadoras de modelos anteriores y experiencias previas. 

• Con computacuas nuevas sin experiencia' previas. 

• Con computad0ras nuevas, ·con experiencia prev1a. 

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

DESCRIPCION. 

Estas escuelas no han trabajado aun en proyectos de computación. A veces es por 

motivos económicos (falta de recursos), en otras ocas1ones es por desconoci

miento de las aplicaciones y en otras mas por una decis1ón ideológica de la 

escuela, que considera que no corresponde a su ideano en educación la incor

poraoón de tecnología de cómputo. 

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 planeac1ón de crec·lmiento y una buena selección 

en cuanto a equipo y software. 

PROBLEMAS. 

Necesariamente va a haber un-gasto m•c•al elevado. 

• Se requiere de capacitar a todo el per;onal. 

• Puede decidir que las computadoras no son necesarias para su modelo educativo 

y no integrarse a ningún proyecto 

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO 1 ER ANO Y SIGUIENTES. 

Lo mas importante en este caso es plantear con claridad los objetivos y las expecta

tivas de la escuela, para valorarlas. y s• es el caso. mtegrarlas al proyecto. Para el 

basada "en computadoras 

• 
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primer año se requiere de manejar un programa introductorio para todos los 

alumnos. A partir del siguiente es necesano realizar una selección progresiva de 

los temas y habilidades a desarrollar en cada grado escolar. 

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

Es el caso de la mayoría de escuelas que han decidido trabajar utilizando computa

doras en la escuela. Tienen computadoras de d1ferentes t1pos y han probado 

diferentes formas de trabajo. 

VENTAJAS. 

• Tienen un programa establecido por grados escolares. 

• El personal que se ha mantenido dentro de estos proyectos tiene una buena FORMA

CION porque ha aprend1do diferentes aspectos de las computadoras que ahora se 

utilizan menos en las escuelas (como programación), pero que tienen gran utilidad 

en el trabajo educativo para el desarrollo de habilidades del pensamiento, y entien

den mejor cómo funcionan las.her'ramleñtas más sofisticadas actuales. 

PROBLEMAS. 

• Han gastado mucho cambiando equipos y comprando algún software, han gas

tado en capacitación para maestros que se camb1an pronto a otras escuelas. 

• No saben qué hacer con todo el equipo y software anteriores. 

SUGERENCIAS PARA COMPRAR. 

Seguramente debe haber muchas alternativas 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 información, y otro para divulgación, donde el maestro o 

los alumnos puedan realizar presentaciones, y s1 es posible, conectarse a una red 

de información para utilizar en correo electrómco con otras escuelas o pedir 

información a instituciones, empresas y otros lugares. 

Si la escuela cuenta con un equipo de proyecc1ón puede utilizarlo para presentacio

nes o para consultas en grupo a programas en CD. 

Las computadoras anteriores pueden utilizarse en administración o en el centro de 

apren_dizaJe, siempre que se cuente· con software adecuado. 

Mientras tanto, se debe organizar un programa financiero para la renovación de 

equipo, como los que se señalaron antes. 

1 

i 
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QU~ HACER CON EL EQUIPO ANTERIOR. 

Esta es una de las preguntas que nos resultan mas d1fíciles y preocupantes dentro 

de la institución educativa. ¿Qué hacer con las computadoras y programas ante

riores? Como los libros, nos parece mal tirarlos a la basura. Pero, al igual que los 

automóviles viejos, tenemos dos opc1ones: o se conservan y se utilizan en alguna 

forma que resulten útiles, o bien, se venden. 

La opc1ón de venta, cuando el equipo no es demasiado obsoleto, puede ser ade

cuada y permite tener ingresos para iniciar la compra de nuevos equ1pos. En 

otros casos puede ser poco conveniente, ya que se recupera demasiado poco de 

la inversión original. 

Si un equipo obsoleto cuenta con buena imagen y sonido y sobre todo con un 

software educativo de buen n1vel, probablemente lo mas conveniente sea inte

grar estas computadoras a las aulas y utilizarlas como apoyos del aprendizaje, 

como cualquier otro matenal educativo. 

Una opción más es la donación del equipo. Existen lugares que se verían beneficia

dos con equipos de cómputo que no podrían comprar con recursos propios, y 

que cuentan con software de uso general y educativo. Por ejemplo, las biblio

tecas públ1cas con áreas Infantiles, podrían contar con un espac1o para el uso de 

la computadora como máqu1na de aprendizaJe individual. De igual manera otras 

instituciones que atienden a menores con deprivación económica y cultural, como 

son los hospicios, los hospitales mfantiles, las instituciones que atienden niños 

de la calle, reformatonos o simplemente, a escuelas de escasos recursos que 

tengan interés en utilizar esta tecnología. 

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO: 1 ER ANO Y SIGUIENTES 

Para el primer año se sugiere adic1onar a los planes de estudio existentes la consulta 

en los equipos multimedia y la comunicación en red vía módem, e iniciar la 

reestructuración del modelo de computación escolar en 5 centros. 

Para los años subsecuentes es necesario 1r realizando una actualización progres1va 

de equipo, software y programa de estud1os. 

QUE HACER CON EL EQUIPO DE COMPUTO ANTERIOR 

Venta 

Uso parcial: administrativo como matenal d1dáctico 

Donación: A escuelas de escasos recursos 

A bibliotecas publicas con área infant1l 

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

DESCRIPCION. 

Estas escuelas acaban de adqu1m computadoras nuevas. con todos los aditamen

tos necesarios e incluso software de diferentes t1pos. Pero no las han utilizado 

aún y están por desarrollar un proyecto. 

VENTAJAS. 

• Tienen buena base material. 

Problemas. 

• No necesariamente compraron lo que la escuela requ1ere. 

SUGERENCIAS PARA COMPRAR 

A Si la escuela acaba de hacer la compra, es necesano tratar de aJustar el equ1po y 

el software que se tiene para realizar el proyecto en 5 centros. 

A Solamente que falte algo realmente esencial para el funcionamiento, se sugiere 

que no se realicen compras al1n1c1ar. 

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO: 1 ER AÑO Y SIGUIENTES 

Para el primer año se requiere de manejar un programa introductorio para todos los 

alumnos . .A partir del sigu1ente es necesario real1zar una selección progresiva de 

los temas y habilidades a desarrollar en cada grado escolar. 

4.- Con computadoras nuevas. con experiencia previa. 
DESCRIPCION. 

Esta escuela ha ten1do programas y computadoras de modelos anteriores. El día 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 tecnología 

actual. 

A Han podido resolver el problema fmanciero de la actualización del equ1po. 

PROBLEMAS. 

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

SUGERENCIAS PARA COMPRAR. 

Plantear el programa financiero permanente de actualización de software y hard-

ware. 

ESQUEMA DE TRABAJO SUGERIDO: 1 ER AÑO Y SIGUIENTES 

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

A Introducción a todos para las nuevas tecnologías. 

A Reestructurar los programas por grados. 
• 
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7.10. DOCUMENTACION DEL PROYECTO 

7.10.1. Documentos mínimos para la elaboración de un proyecto de e: · . .za
ción de computadoras en una escuela o en un centro de capacitación. 

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

t1enen en pnncipio diferentes objetivos educativos. 

Al n 1vel más general podemos deor que la escuela t1ene como objetivo general la 

formación integral de los estudiantes, y un centro de capaotación quiere desar

rollar habilidades, conoCimientos o capacidades específicas para realizar un tra

bajo 

Por eso, debemos considerar que los OBJETIVOS, así como los TIEMPOS y ESPACIOS 

que cada uno requiere son esencialmente diferentes: no es lo mismo requerir 

trasmitir un conocimiento que formar como rcr;ona a alguien. 

Así, cuando ~1anteamos el desarrollo de un proyecw educativo de uso de computa

doras, los objetivos generales, las metas y los objetivos específicos no serán los 

mismos en una empresa que en una escuela. 

Así también, los centros de desarrollo, las formas en que se utilicen las computado-

ras. y las metas deberán ajustarse a los objetivos que se pretenden lograr. 

Las preguntas bás1cas que guiarán la explic1tac1ón de nuestros objetivos son: 

• ¿QUE queremos lograr con la introducción de las computadoras? 

• ¿QUIENES las van a usar7 

• ¿PARA QUE las van a usar? (cada grupo de personas) 

• ¿COMO las van a usar? 

• ¿CUANDO las van a usar? 

Las preguntas guía para redactar nuestros objetivos son: 

QUE 

QUIENES 

PARA QUE 

COMO 

CUANDO 

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

1.· ¿QUE queremos lograr con la introducción de las computadoras? 
Esta, como las demás preguntas variarán de acuerdo a si estamos en una escuela o 

en un área de capacitación. También en relación a las edades o niveles de educa

. · ción 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 así tener obje

tivos que abarquen a más personas: 

o Utilizar las computadoras para elevar· la eficiencia.en los procesos administrativos, 

de control escolar, de calificaciones .. biblioteca e mtrucción directa. 

o Capacitar a los profesores para util1zar la computadora como herramienta para 

mejorar la enseñanza. 

Ellos centros de capacitación los objetivos variarán de acuerdo al t1po de capacita

ción que se imparta. Estos pueden ser como los s1guientes: 

o Aportar herramientas instrumentales a los trabajadores de cierta área, para elevar 

el nivel de productividad. 

· • Que los trabajadores de oerta área de la empresa util1cen la computadora para 

sus presentaciones comerciales y de trabaJO interno. 

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

son as involucradas en el proceso y señalarlas. ·, 

Para una escuela generalmente se 1nvolucran los s1gu1entes grupos de personas (y 

'debemos recordar que cada uno de ellos requiere una dif~rente capacitación) 

• Alumnos 

• Profesores 

o Directivos 

• Bibliotecario 

• Secretaria, contador 

En el caso de una empresa o de un centro de capac1tación •. las pers.onas que suelen 

requerir de la computadora·son: 

• Secretarias 

• Personal administrativo 

• Directivos 

• Personal operativo 

En conclusión, las personas que se involucren en el proyecto dependen de la insti

tución donde 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 específico, ya que de eso depende, por una parte, el 

• 
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tipo de capacitación que se le, dé, el número y tipo de equipo q·ue se requiera y 

su ubicación. 

Los usos más frecuentes por grupo son los siguientes: 

En u na escuela: 

·• Alumnos: rec1ben la instrucción y utilizan las computadoras. 

• Profesores: enseñan a los alumnos a usar las computadoras, o utilizan éstas para 

enseñar en sus clases. 

• Directivos: las utilizan para determinar la forma de enseñanza, y a nivel personal, 

para control de datos o redacción de documentos. 

• Bibliotecaria: control de biblioteca. Acceso a red de información. 

• Secretaria, contadora: ·para el control de alumnos, de dmero y para redactar do

cumentos . 

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

que entiendan lo que sus hiJOS hacen y la manera de ayudarlos. Esto general

mente se trabaja como una ser1e de pláticas o presentaciones. 

En uná empresa o instituto: 

• Secretarias: escnb1r dos_umentos. 1mprim1rc 

• Personal admmistrat1vo: control de datos y d1nero 

• Directivos: documentos. control de información. 

• Personal operativo: matenal específico 

4.- ¿COMO las van a usar? 

Es importante definir la forma en que se van a usar las computadoras. A nivel 

administrativo y secretariallas normas se deben refenr a tipos de software, for

ma de archivos y normas de organización. Todo depende en reálidad de los 

objetivos que se persiguen. 

En las escuelas, en referencia a los alumnos, es·más'complicado responder a esta 

pregunta, ya que el.cómo impl1ca los objetivos formativos de la escuela, y los 

procesos y metodologías específicas que se util1cen en las computadoras deben 

ser acordes a la filosofía y metodología educativa de la escuela. 

5.- ¿CUANDO las van a usar? 

Tanto en empresas como en escuela es 1mportante saber en qué t1emp'os 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 sí existe cuando una sola computadora va a ser utilizada por varias 

personas, 

- . 
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En las escuelas se requiere definir la ubicación de cada computadora, y en especial - .... 
las que se vayan a utilizar para enseñanza, deben contar con un ·horano de 

trabajo, sea por cita o por grupos. 

7.10.2. Redacción de documentos. 
A partir de aclarar las preguntas anteriores, podemos redactar los documentos que 

. forman el proyecto·:'- • 

OBJETIVOS GENERALES 

En este tipo de objetivós se pl~sma la 1dea más general de lo que se pretende lograr 

con el proyecto.· Tiene mucho que ver con la filosofía de la:lnstituc1ón y sus 

finalidades. · .. , ·'. ·· 

OBJETIVOS PARTICULARES 

Se utilizan cuando el proyecto está d1vid1do en áreas. Cada área entonces tiene una 

finalidad y dentro de ella se inserta el proyecto de computación:. 

OBJETIVOS ESPECIFf~OS C' ' 

Se refieren a los logros má? específicos, por los cuales se va a llegar á lograr tanto 

los objet1vos particulares, cuando estos existan, como los objetivos generales. 

Es la descripción de los pequeños logros que tienden al logro de los mayores. 

METAS 

Es lo que cuantitativamente se espera del proyecto. El porcenta¡e de mejora en el 

trabajo, la reducción de tiempos, el número de personas involucradas, etc. 

EVALUACION 

Es la definición de la forma en que vamos a conocer SI el proyecto está funcionando 

como se requ1ere o no. 

CALENDARIZACION 

Es necesario realizar una calendarización de las actividades que se van a realizar, 

con la finalidada de controlarlas y distribuirlas correctamente, así como de veri

ficar ef correcto orden de ejecución. 

ACTUALIZACION DE EQUIPO 

Es importante pensar en una estrategia ordenada y planeada para actualizar el 

equipo de cómputo con el paso del tiempo, tanto a nivel de software como de 

hardware. 
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'"· 
. t\CTtiÁLlZf.;CÓN DE PERSONAL 

··. '''l-'"" . - . "' 

CÓnju,'Jto al proceso de avance en el equipo:·debemos de planear también el rro·:c-

so de capacitación y actualización del personal. 

FSTHATEGI.<\S DE TRABAJO 

Son las formas específicas dr: trabaJO. De qué forma se va a capacito;, de qué mane

ra los alumnos van a desarrollar hc:biiidades ut1lizaf1~o las computadorii~,:, 
La descnpCiqn y selección. ádecuada de estrateg1as e~ m~y importante para el logro 

de lo¿_?P~,iiVos planeados. Un buen objeiivo sm un~ bu~na e:;t;'ategia e~: á con

denació:~ifracaso 

MANTENiMIENTO DEL EQUIPO 

Es 1rnpórtante incluir en el proy-?t:to éi apartado de mante!limiento ci<C'·•'quipo, ya 

que es frecuente que este no se cons1dere y las fallas, que no han >ido previst~s. 

causen ob~táculos en el logro de los ob]et1vos.·se debe .cons1der¡¡:· una persona 

o iug~i~;;~i:e realice reparaciones y t:ener idea de los c;stós. 

-''• '· 
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