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GLOSARIO

» Ancho de Banda
Es la medida de la cantidad de datos que pueden enviar a través de una conexion de

Internet.

¢+ Autopista de la Informacion
Este término se refiere a todas las redes de comunicacidon moderna, entre ellas

Internet.

» Bajar (Download)
Es el proceso de transferir un archivo desde una computadora remota hasta la suya a

través de una conexion serial como un médem.

» CD-ROM
Disco fisicamente igual que un compacto de mdusica pero donde se almacena

informacidn digital, ya sean datos, iméagenes, musica o video.

¢+ Ciberespacio
Nombre que se le da al lugar virtual formado por el conjunto de redes electronicas de

comunicacion.



«» Cibernauta

Usuario que navega virtualmente por Internet.

¢+ Correo Electrdnico (e-mail)
Es el sistema de Internet mediante el cual se envia y recibe mensajes para y de otras

personas.

« Chat

Sistema para poder conversar a modo de teléfono pero textualmente.

++ Direccion IP (IP address)
Todas y cada una de las computadoras participantes en Internet tienen un namero IP

Unico para definir su direccion.

% Dominio
Secuencia de nombre separados por puntos que sirven como traduccion de las

direcciones IP.

++ DNS ( Sistema de Nombres de Dominio)
Sistemas para la correspondencia entre las direcciones de dominio y las direcciones

IP.



% FTP (Protocolo de Transferencia de Archivos)
Es un servicio de Internet para transferir archivos entre dos sitios de Internet. Usted

se registra a un servido FTP y transfiere los archivos mediante un cliente FTP.

» Grupos de Noticias (Newgroups)
Son un sistema de distribucion de mensajes alrededor del mundo originarias de la red

USENET.

* Hypertexto

Es un texto que esta vinculado con otros documentos. En un documento de
hypertexto ciertas palabras y frases estan resaltadas o subrayadas y al hacer clic sobre
ellas se abre otro

documento.

% Host
Todas y cada una de las computadoras de la Red reciben el nombre de Host de

Internet.

s HTML (Lenguaje de HyperTexto a base de Marcas)

Lenguaje para elaborar paginas Web.

s HTTP (Protocolo de Transporte de Hypertexto)
Es el protocolo que emplean los navegadores Web para comunicarse con los

servidores Web.



% Informatica

Es la ciencia que estudia todo tipo de informacién que tenga beneficio para el hombre
la cual permite el procesamiento, la trasferencia y utilizacion de la informacion de
una manera mas facil y eficiente.

< Internauta

Significa literalmente viajante de Internet y por extension cualquier usuario de

Internet.

% Internet

La interconexion de un numero ingente de redes diversas bajo el protocolo TCP / IP.

% IRC (Canal de Charla de Internet)
Sistema de transmision de texto multiusuario a través de un servidor IRC. Usado

normalmente para convesar on — line, también sirve para trasmitir ficheros.

s Java
Lenguaje de programacion orientado a objetos. Usado en WWW para la telecarga y
telejecucion de programas en el ordenador cliente.  Desarrollado por Sun

Microsystem

¢ Lista de Correo (Mailing List)

Es un grupo de discusion cuyos miembros interactuan a través del correo electrénico.



% Maddem (Modulador - Demodulador)
Dispositivo que permite la comunicacion entre dos o mas ordenadores a través de una

linea telefdnica.

«» Modulacion

Proceso de modificacion de la dimension donde reside la formacién a trasmitir.

++ Navegador
Programa o sitio que permite buscar informacion ya sea introduciendo palabras

relacionadas o descendiendo por una jerarquia tematica.

% Navegar

Recorrer sitios de Internet yendo de enlace en enlace.

« Off — Line

Se refiere cuando no estamos conectados al host o a la red.

< On-Line

Cuando si estamos conectados al host o a la red.

% Pagina Web
Es un documento HTML, que se abre en un navegador Web, contienen texto, graficos

y pequefios programas.



» PC (Computadora Personal)

Se refiere en general a cualquier ordenador personal.

¢+ Protocolo

Compendio de normas que permiten la comunicacion. En el caso concreto de la
informatica, se aplica a una serie de especificaciones o estandares del formato de los
mensajes que describe para todos los niveles como se debe realizar la comunicacion

de dos dispositivos fisicos (Computadoras) o l6gicos.

% Red
Este término se refiere a dos 0 mas computadoras conectadas entre si para compartir

informacion y recursos.

% Servidor
Computadora o sistema que comparte sus recursos con otras maquinas, denominadas

clientes, que se los solicitan.

%+ TCP/ IP (Protocolo de Control de Transmision / Protocolo Internet)

Es el protocolo mediante el cual cada pieza de datos se mueve a través de Internet.

% USENET
Red publica que debe su popularidad a los grupos de noticias, muchas veces nos
referimos a los USENET cuando hablamos a los grupos de debates o noticias

provenientes de esta red.



+ Vinculo (Link)

Texto o imagen dentro de una pagina Web cuando usted hace clic en él.

«* Virtual

Que emula la realidad, que se asemeja mucho a ella o la suplanta.

< Web

Nombre coloquial del WWW.

s Word Wide Web (WWW)
Se refiere al conjunto de servidores Web que participan en Internet los cuales sirven

contenido en forma de paginas Web (documentos HTML).



RESUMEN

Internet es un campo relativamente nuevo dentro de la educacion, por lo que no hay
una metodologia bien definida para su utilizacion, se hace necesario investigaciones
pedagdgicas en este sentido, con el fin de aprovechar todas las potencialidades que

esta nueva tecnologia nos ofrece.

Con este fin se ha dividido nuestro trabajo de grado en tres grandes capitulos: Internet
como contenido educativo, Internet como fuente de conocimiento e informacion,

Internet como apoyo en el aprendizaje colaborativo.

Internet como contenido educativo, en este capitulo determinamos los cambios que
se hacen necesarios en los elementos curriculares antes de incorporar Internet al
curriculo para facilitar su aprovechamiento, ademas se disefio manuales de usuario
sobre los diferentes servicios que ofrece Internet (Navegadores, Correo Electrénico,
FTP, Grupos de Noticias, Listas de Correo, Videoconferencia) enfocados a la

educacion.

En el segundo capitulo Internet como fuente de conocimiento e informacion,
analizamos los recursos educativos que nos ofrece la red, ante la saturacion de dichos
recursos se hizo necesario brindar a los usuarios criterios de calidad para su

clasificacion y evaluacion.



El tercer capitulo Internet como apoyo en el aprendizaje colaborativo, definimos este
tipo de aprendizaje, para complementar ofrecemos una propuesta metodoldgica para
incorporar Internet a cualquiera de las unidades de programacion prevista para la que

el docente pueda elegir la materia del curriculo sobre la que trabajar.



ABSTRACT

Internet is a relatively new field inside the education, for what there is not a very
defined methodology for its use, it becomes necessary pedagogic investigations in
this sense, with the purpose of all the potentialities that this new technology offers us

taking advantage.

With this goal our degree work has been divided in three big chapters: Internet like
educational content, Internet like source of knowledge and information, Internet like

support in the collaborator learning.

Internet like educational content, in this chapter we determine the changes that
become necessary in the curricular elements before incorporating Internet to the
curriculum to facilitate their use, moreover it was designed user manuals about the
different services that Internet offers (Navigators, Electronic Mail, FTP, Groups of

News, Clever of Mail, Videoconferencia) focused to the education.

In the second | surrender Internet like source of knowledge and information, we
analyze the educational resources that the net offers us, before the saturation of these
resources, it became necessary to offer to the users approaches of quality for their

classification and evaluation.



The third one Internet like support in the collaborator learning, we define this
learning type, as a supplement we offer a methodological proposal to incorporate
Internet to anyone of the programming units foreseen for this way the teacher can

choose the matter of the curriculum on the one he or she works..
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INTRODUCCION

ORIGEN DEL TRABAJO Y ANTECEDENTES

Este trabajo surge por iniciativa propia de los autores, influenciado por la necesidad de
utilizar Internet como herramienta de apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje en el nivel
Media Vocacional, que sirva como referencia para las demas instituciones que posean Aula

de Internet.

Respecto a los antecedentes, no existe, 0 al menos no se conocen trabajos similares que se
hayan desarrollado en la ciudad de Pasto. Bien se puede afirmar que se ha tenido
conocimiento acerca de la funcidon educativa de Internet, mas no se ha creado una
metodologia apropiada para aprovechar el potencial educativo que ofrece esta nueva

tecnologia.

Con esta pretension se ha dividido este trabajo en tres grandes capitulos, el primero
Internet Como Contenido Educativo, en donde se hace un analisis de los cambios que
requieren profesores, estudiantes y procesos para la incorporacion de esta nueva tecnologias
en el aula de clase, para complementar el objetivo de este capitulo anexamos instructivos
que pretenden capacitar a profesores y estudiantes en la parte operativa de Internet; el
segundo capitulo pretende analizar Internet Como Fuente de Informacién, donde

reconocemos los diferentes recursos educativos que nos ofrece esta herramienta. El tercer



capitulo trata de aplicar las estrategias metodologicas que se puedan considerar mas
adecuadas, para nuestro trabajo empleamos el aprendizaje colaborativo ya que Internet

posee el potencial de facilitar este tipo de metodologia.

Con el fin de sustentar una propuesta viable, se desarrolla un muestreo en el Instituto
Femenino Libertad nivel Media Vocacional de la ciudad de Pasto, con profesores y
estudiantes para realizar un diagndéstico de la situacion actual de la utilizacion de Internet

como herramienta de apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje



1. JUSTIFICACION

En muy poco tiempo hemos visto nacer y crecer Internet, un espacio intangible por donde
navegar sin necesidad de brajula, con el computador y la linea telefénica como Unicos

medios de transporte.

La posibilidad de conectarse con el mundo entero esta influyendo de manera decisiva en los
mecanismos de trabajo, aprendizaje y relacion social. Ello representa una importante
oportunidad para el mundo de la ensefianza, que no puede permitirse el lujo de vivir de

espaldas a estas novedades.

Internet representa la mayor acumulacion de informacion de la que se puede disponer de
forma comoda, rapida y gratuita. No obstante, considerarla s6lo como un inmenso libro de
consulta seria subestimar la red, dado que son precisamente sus posibilidades de interaccion

y de relacion sin fronteras las que la dotan de verdadero significado.

Internet es un campo relativamente nuevo dentro de la educacion, por lo cual no existe una
metodologia clara y bien definida para su utilizacién, por esto se hace necesario realizar
investigaciones pedagogicas en este plano, con el fin de ayudar a aprovechar todas estas
posibilidades y sacarles el maximo partido en el aula es una de las ambiciones que

pretendemos con este trabajo.



2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Presentar una propuesta metodolégica para la utilizacion de Internet como herramienta de

apoyo en el proceso ensefianza — aprendizaje en el nivel media vocacional.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Proporcionar criterios para la evaluacién y clasificacion de los sitios Web educativos.

e Reconocer la importancia del uso de la Web como recurso de investigacion.

e Adoptar estrategias para el aprovechamiento social, educativo y cultural de Internet.

e |dentificar los servicios basicos (WWW, Correo electronico, Foros de Charla, grupos de

Noticias, Lista de Correo, FTP) y sus caracteristicas para la utilizacion en la educacion.

e Elaborar instructivos basicos para el manejo de los servicios de Internet: Navegadores,

WWW, Correo electronico, Foros de Charla, Grupos de Noticias, Lista de Correo, FTP



3. NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

La implantacion en la sociedad de las denominadas "nuevas tecnologias” de la
comunicacion e informacion, estd produciendo cambios insospechados respecto a los
originados en su momento por otras tecnologias, como fueron en su momento la imprenta,
y la electrdnica. Sus efectos y alcance, no s6lo se sitian en el terreno de la informacién y
comunicacién, sino que lo sobrepasan para llegar a provocar y proponer cambios en la
estructura social, economica y laboral. Y ello es debido a que no sélo se centran en la
captacion de la informacién, sino también, y es lo verdaderamente significativo, a las

posibilidades que tienen para manipularla, almacenarla y distribuirla.

Sin lugar a dudas, estas denominadas nuevas tecnologias crean nuevos entornos, tanto
humanos como artificiales, de comunicacion no conocidos hasta la actualidad, y establecen
nuevas formas de interaccion de los usuarios con las méaquinas donde uno y otra
desempefian roles diferentes, a los clasicos de receptor y transmisor de informacion, y el
conocimiento contextualizado se construye en la interaccion que sujeto y maquina

establezcan.

Las nuevas tecnologias hacen referencia al conjunto de herramientas, soportes y canales

para el tratamiento y acceso a la informacion, caracterizados por su constante innovacion.



Las nuevas tecnologias comprenden los siguientes medios, entre los méas destacados
tenemos:  video interactivo, videotexto y teletexto, televisiébn por satélite y cable,
hiperdocumentos, CD-ROM en diferentes formatos, sistemas multimedia, tele y
videoconferencia, los sistemas de expertos, correo electronico, telematica, realidad virtual,

etc.

Estos hipermedios y multimedias pretenden resolver el problema del procesamiento lineal
de la informacién por el receptor, como ocurre en el libro de texto. Por el contrario, la
informacion se puede construir desde diferentes trayectorias y alternativas, y con diferentes
tipos de codigos. Estas trayectorias pueden limitarse por el autor del programa, para evitar
problemas de desorientacion en el usuario. Estas nuevas tecnologias propician que dejemos
de ser receptores pasivos, y nos convirtamos en personas activas y conscientes de la

informacion que se necesita.

La facilidad de acceso a la informacion, la interactividad, la rapidez de célculo y de
procesamiento, la integracion de texto, la imagen y el sonido, la animacion, la posibilidad
de individualizacién y de colaboracién, son elementos que pueden mejorar la ensefianza y
facilitar el aprendizaje. EIl papel que las nuevas tecnologias pueden jugar en el aprendizaje
se ha justificado también, por el nimero de sentidos que puede estimular y la potencialidad
de los mismos en la retencién de la informacion. Diversos estudios ya clasicos han puesto
de manifiesto, como se recuerda el 10% de lo que se ve, el 20% de lo que se oye, el 50% de
lo que se ve y oye, y el 80% de lo que se ve, oye y hace. O dicho en otros términos,
algunas de las nuevas tecnologias son perfectas para propiciar la retencion de la

informacion, como las multimedias, que combinan diferentes sistemas simbolicos y los



interactivos, donde el alumno ademas de recibir la informacion por diferentes codigos tiene

que realizar actividades.

Tenemos que ser conscientes que las nuevas tecnologias exigen nuevos cambios, no
debemos caer en el error, como anteriormente se cayo con otros medios en boga, en pensar
que autométicamente las nuevas tecnologias superaban a las anteriores y sustituirian la
labor del maestro; Los medios son exclusivamente unos elementos curriculares mas y que
las posibilidades que tengan no les viene de sus potencialidades técnicas, sino como estos

medios se integran en el proceso ensefianza aprendizaje.

Estas nuevas tecnologias requieren un nuevo tipo de alumno. Alumno mas preocupado por
el proceso que por el producto, preparado para la toma de decisiones y eleccion de su ruta
de aprendizaje. En definitiva preparado para el autoaprendizaje, la cual abre un desafio a
nuestro sistema educativo, preocupado por al adquisicion y memorizacion de informacion,

y la reproduccion de la misma en funcion de patrones previamente establecidos.

En cierta medida estos nuevos medios, reclaman la existencia de una nueva configuracion
del proceso didactico y metodoldgico tradicionalmente usado en nuestras instituciones,
donde el saber no tenga porque recaer en el profesor y la funcion del alumno no sea la de

mero receptor de informaciones.

Lo comentado lleva a plantear que las nuevas tecnologias aportan un reto al sistema
educativo, y es el pasar de un modelo unidireccional de formacion, donde por lo general los

saberes recaen en el profesor o en su sustituto el libro de texto, a modelos mas abiertos y



reflexibles, donde la informacidn situada en grandes bases de datos, tiende a ser compartida
esta presente en el aula y tenga bajo su responsabilidad un grupo Unico de alumnos que no

tienen porque estar situados en un mismo lugar.

Se deja en claro que este trabajo no pretende analizar en profundidad las posibilidades que
las nuevas tecnologias pueden jugar en la ensefianza, ello seria objeto de otra investigacion.
Nuestro objetivo es mas limitado y propende utilizar Internet como nueva tecnologia en el

proceso ensefianza aprendizaje.

En el siglo XVII, cuando Galileo escribio sus obras, lo hizo en italiano, su lengua. Sin
embargo, hubo que esperar a que fueran traducidas a la lengua universal de la época para
que tuvieran eco entre la comunidad cientifica de entonces. Nos estamos refiriendo al latin.
Actualmente, en el terreno cientifico, ocurre lo mismo; sélo que la lengua universal es el
inglés. Si alguien pretende que su trabajo se haga publico, ha de publicarlo en alguna

revista y, desde luego, en inglés.

Pero este sistema también esta empezando a sufrir un cambio. Y es el siguiente: para
"enterarse™ de lo que pasa en el mundo no solo hay que saber leer en inglés sino también a

trabajar en la Red.

Por esta razén, se hace necesario incluir en el curriculo de la ensefianza, no sélo la
informatica o la multimedia, sino de todo lo relacionado con Internet. Nuestros actuales

alumnos y futuros adultos tendran que manejarla como hoy en dia se maneja un diccionario



0 una calculadora. Es un contenido procedimental que poco a poco se tendra que ir

incluyendo en el aula.

3.1 COMO PROFESORES, (PARA QUE NOS SIRVE INTERNET?

Parece innegable la idea de que la comunicacion enriquece; el saber en qué trabajan los
colegas de la profesion siempre alumbra nuevas ideas a uno mismo. Con este fin nacieron
las revistas, los congresos, etc. Hoy en dia, tenemos a nuestra disposicién un medio méas
rapido y comodo que cumple la funcion de informar. jComo no!, nos referimos a Internet,

herramienta para informar e informarse.

Por una parte, a través de la NAVEGACION podemos:

Visitar paginas Web de centros educativos (informarse)

e Compartir nuestras experiencias, proyectos, ideas (informar) a través de la pagina Web

de nuestro colegio.
e Utilizar el correo electronico para las mismas funciones: informarnos e informar.

e Preparacion de materiales de ensefianza; existe un vasto depdésito de recursos educativos
valiosos y libres de cargo dispersos en el ciberespacio de Internet, toda esta informacion

podra ayudar a los maestros en la planificacion y desarrollo de sus cursos.

e Revistas de Educacion. Todos sabemos cudl es la funcion de las revistas: informar. Y
esa es su funcion ya se trate de una revista del corazon o de quimica. En la educacion
ocurre lo mismo. Se publican numerosas revistas en las que expertos y profesionales

comparten sus conocimientos. En la red podemos encontrar un buen nimero de péginas



Web de revistas educativas. La mayoria de estas paginas solo son a nivel publicitario y

como mucho se incluyen los resimenes de los articulos.

e Programas Educativos. Ya hemos hablado de como Internet es una util herramienta.
Una de sus posibles utilidades es la oferta de programas educativos que encontramos, y
que nos pueden servir en el aula. Una ventaja directa de esta creacion en nuestro campo
educativo, es la posibilidad que ofrecen para la simulacién de fendmenos, sobre los
cuales los alumnos puedan trabajar sin riesgo de ningun tipo, observar los elementos
significativos de una actividad, proceso o fendmeno, o descomponer un producto en sus

partes o en el proceso seguido para su elaboracion.
e Por ultimo, mencionar los grupos de noticias, el IRC, la charla con voz, y la
videoconferencia, todos ellos son servicios de Internet (como las paginas Web o el

correo electronico).

3.2 ¢Y ANUESTROS ALUMNOS?

Como hemos comentado en la introduccién, parece que poco a poco, la ensefianza de

manejarse en Internet ha de irse afiadiendo al curriculo. Por tanto, la respuesta a la pregunta

¢Para qué quieren los alumnos saber manejar Internet?, es obvia: Porque en el futuro les va
a ser muy util en la sociedad que les va a tocar vivir. Asi que, en si mismo es una

herramienta, un contenido procedimental que conviene ensefarles.



En nuestro trabajo pretendemos dar a conocer fundamentalmente, dos servicios de Internet:

la navegacion por las paginas Web y el correo electronico. Veamos cémo los podemos

utilizar con nuestros alumnos.

Por una parte, a través de la NAVEGACION podemos:

Utilizar las paginas Web como fuentes de informacion. Asi, igual que se llevan a cabo
actividades en el aula en las que deben consultar libros y enciclopedias, podria
plantearse la realizacion de trabajos monogréaficos utilizando la red para extraer la

informacion.

Visitar paginas Web como entretenimiento educativo con el fin de que aprendan a

navegar por la red.

Por otra parte, podemos utilizar el correo electrénico para:

Fomentar la comunicacién entre nuestros alumnos.

Desarrollar los idiomas. Siempre se podria contactar con otros colegios extranjeros y

realizar intercambio de correspondencia.
Contactarte con educadores y personas especializadas en una tematica determinada.
Consultar autores de trabajos o de libros de texto directamente.

La educacion a distancia es una modalidad utilizada por muchos estudiantes hace
tiempo. Con la popularizacion de Internet, esta surgiendo la educacion a distancia a

través de la Red.



Como lo acabamos de mencionar Internet es una herramienta que nos ofrece muchas
posibilidades en la educacion, por lo tanto se hace necesario disefiar metodologias que
hagan mas efectiva la incorporacion de estas nuevas tecnologias al proceso de ensefianza,

que es lo que pretendemos y aludimos en nuestro presente trabajo.



4. COMPUTACION Y CONOCIMIENTO

Es un hecho reconocido por todos, que las computadoras como dispositivos y la
computacion como ciencia han traido muchisimos beneficios a todas las actividades
humanas. Los beneficios son tan palpables como que nos ayudan a manejar mas y mejor la
informacion. Como todas las actividades humanas involucran de alguna manera u otra a la
informacién, entonces las computadoras y la computacion estan metidas en todo.
Mencionemos los procesos mas importantes con la informacion: sistematizar, almacenar,
recuperar rapida y selectivamente la informacion, procesar (o transformarla), visualizar,
analizar, sintetizar, ordenar la informacion etc. y en forma general "automatizar" algunos

pasos 0 procesos que tienen que ver con la informacion.

Actualmente se incorpora a la Computacion el procesamiento del conocimiento. El
conocimiento es algo méas que los datos o que la informacion, es el saber qué hacer con los
datos y con la informacion. Asi la computacion tiene la posibilidad de trabajar no
solamente con datos o con informacion, sino también con lo que permite elaborar la
informacion, es decir el conocimiento. Ciertamente se esta todavia en una etapa
rudimentaria en el procesamiento del conocimiento (lo que estudia la Inteligencia
Artificial), debido a que por el momento se representa al conocimiento en forma muy
simple: reglas, descripciones a comparar, objetos que se comunican y heredan propiedades,

redes de neuronas, etc. Pero algin dia la Computacion podra ayudar méas al hombre en sus



trabajos intelectuales, ya que ampliara sus posibilidades de conocimiento y podra simular o

proponer modelos de aprendizaje.

Esta introduccién puede parecer extrafia, pero tiene que ver mucho con la Educacion. Sin
pretender definir aqui a la educacion, ya que no es el objeto de nuestro trabajo, es
reconocido que la Educacion es un proceso de crecimiento de las personas, que tiene que
ver con el aprendizaje y el conocimiento. Por esta razéon la conexién que hay entre
computacion y educacion va mas alla de ver a la computacién como un instrumento mas de
la educacion. Definitivamente es un instrumento y un instrumento privilegiado, pero
también la Computacion es una ciencia que trata de representar, entender y procesar al

conocimiento y sus formas de incrementarlo y corregirlo (aprendizaje).

4.1 EL COMPUTADOR EN LA EDUCACION

La computacion educativa, es una disciplina en pleno crecimiento, no sélo por el interés y
multiples aplicaciones que ha suscitado en las escuelas, universidades y centros de
entrenamiento empresarial, sino porque ha permitido emprender el camino dificil pero

fructifero de incorporar el tratamiento de la informacion al proceso educativo.

Esta incorporacion de la computacion al quehacer educativo, ya no es solo una afiadidura
mas, sino que desborda su ambito de instrumento o herramienta de ensefianza para llegar a

la esencia misma de la educacion el aprendizaje y el crecimiento intelectual de las personas.



La versatilidad de la tecnologia de la computacion, permite el ayudar al proceso del
aprendizaje en multiples sentidos, memorizacion, practica, entendimiento, planteamiento de
problemas etc. Las formas que toma estos procesos se siguen innovando dia a dia: control
de audiovisuales, laboratorios, maquinas de simulacién, disefio grafico, composicion, etc.
Para lo anterior emplea diferentes técnicas que van desde la programacion "tradicional™,
hasta el manejo de sonidos y graficas, animacion computadorizada, hipertexto, hipermedia,
bases de datos, sistemas expertos y muchas mas técnicas entre las que destacan las de

Inteligencia Artificial.

Los maestros y educadores no deben de estar al margen de esta revolucion y deben de
participar activamente, como actores y no como espectadores. El disefio y modificacion de
modulos educativos computadorizados (“'software educativo™), debe de ser parte de la

formacidn de estos maestros y educadores y una de sus actividades cotidianas.

El problema fundamental del disefio de “software educativo™ no reside tanto en la
dificultad de programacion, ya que con la ayuda de paquetes, lenguajes de autor y otras

herramientas, se facilita enormemente esta tarea, como en la concepcion y disefio.

4.2 EL APRENDIZAJE EN LA INFORMATICA

El aprendizaje es la facultad de adaptarse al mundo exterior. Por lo tanto el aprendizaje
exige memoria, el recordar situaciones, hechos etc. del pasado para enfrentarse ante
situaciones parecidas del presente o prever las del futuro. La ensefianza presupone, la

comunicacién entre personas, por medio de la cuél alguien transmite un conocimiento a



otros. La ensefianza puede ser directa entre las personas o a través de un medio como los
libros, la television o la computadora. El aprendizaje no necesariamente pasa por la
ensefianza, la experiencia, el autoaprendizaje, el descubrimiento, la reflexion, la
creatividad, la investigacién son formas de aprendizaje que no pasan por la ensefianza.
Entonces, la ensefianza es, solo un medio o camino para el aprendizaje y no un fin en si, lo

importante es el aprendizaje.

Existen tres tipos de aprendizaje:
e El Aprendizaje de memoria

e El Aprendizaje de un conjunto de informacién organizandola, simplificandola y

asociandola (una materia como Geografia o Historia o la Aritmética)

e El Aprendizaje de un comportamiento en una situacion dada, por ejemplo jugar al tenis,
viajar, aprender un oficio, el aprender a resolver problemas diferentes con Matematicas
etc.

Estos tres tipos de aprendizaje tienen niveles de complejidad diferentes, lo cual es diferente

a la dificultad. Asi para ciertas personas les es mas dificil o més facil el aprender a hacer

algo que el memorizar algo. La complejidad estriba en el significado de lo que implica o

representa ese aprendizaje. Asi, el memorizar significa simplemente guardar y poderse

acordar de algo directamente. El siguiente nivel implica el aprender cosas en conjunto, con
su significado asi como el poder trabajar con ellas para relacionarlas. EI Gltimo nivel
significa el aprender a resolver situaciones nuevas, teniendo un patrén, o estructura de
respuesta fundamental. EI punto comun de estas operaciones es el de aumentar los

conocimientos con la finalidad de poderlos utilizar posteriormente.



La idea de mejorar es el punto esencial en la definicion de aprendizaje, ya que no sélo
significa aumentar o incorporar nuevas cosas sino también el ser capaz de comportarse

mejor ante una situacion nueva.

La tecnologia de la computacion puede ayudar o asistir tanto al aprendizaje como a la
ensefianza. Dado que el aprendizaje es mas global o general que la ensefianza. Se prefiere el
término de Aprendizaje Asistido por Computadora al conjunto de tecnologias y dispositivos
aplicados derivados de la Computacion o Informética, que pueden ayudar al proceso del

aprendizaje (y de la ensefianza).

Sin embargo, histéricamente, la mayoria de las primeras aplicaciones educativas estuvo
circunscrita a la ensefianza o a la instruccion y no al aprendizaje, en un sentido mas amplio.
Con esto se quiere dar a entender que principalmente la computadora en la ensefianza era
vista para sustituir al maestro, presentando en pantalla "lo mismo" que diria o haria un
maestro en el aula. Lo que se pretendia hacer era una sustitucion del maestro por el empleo
de esta tecnologia. Otros ejemplos de esta pretendida sustitucion, son los audiovisuales, la
radio-TV educativa, los libros de instruccién programada y las maquinas de ensefianza. El
empleo de la computadora en la instruccion propiamente dicha, se da en contextos menos

ambiciosos, pero frecuentemente muy exitosos como lo es el manual o libro electronico.

Una manera sofisticada actualmente es mediante sistemas expertos que adiestran o

aconsejan a los empleados en algin asunto técnico.



La conveniencia de introducir tecnologia para el aprendizaje, tiene muchas finalidades. Por
un lado, esta el problema econdmico del costo de la educacion. Con estas tecnologias
supuestamente se pretende abatir los costos y en Ultima instancia poner la educacion
accesible a todos. lgualmente se maneja el hecho de extender los ofrecimientos educativos
a toda la poblacion. Esto ultimo tiene particular interés en aquellos paises con escasa
infraestructura escolar o en los que la poblacion se encuentra aislada geograficamente o de
dificil acceso. Actualmente se plantea el hecho de incorporar tecnologia en aquellas areas
del conocimiento donde el reclutamiento de maestros es dificil o escaso, como es el caso de
Matematicas o de Ciencias y en las que la sustitucion del maestro es un paliativo parcial.
También se plantea la incorporacion de la tecnologia para el reforzamiento y practica de la
educacion, lo que permite multiplicar el esfuerzo de los asistentes. En educacion especial es
esencialmente Util esta tecnologia, ya que el nimero y tipo de estimulos que se necesitan
los estudiantes minusvalidos, es muy grande y variado; igualmente la velocidad de
aprendizaje es muy diferente para cada individuo. Es también importante, introducir la
tecnologia, para los cursos de entrenamiento o adiestramiento profesional en las empresas,
donde el dar un curso distraeria mucho tiempo a los empleados, o donde solo se tiene que
adiestrar a unos pocos empleados y no se justifica o saldria muy caro el adiestramiento
tradicional. Finalmente, se piensa que la tecnologia puede mejorar sustancialmente la
calidad de la educacién, tradicionalmente medida a través de indices de aprovechamiento,
retencion, disminucion de la reprobacion etc., pero que también deberia estar completada
por otros criterios como la satisfaccion en el aprendizaje, la duraciéon de lo adquirido, la

aplicacion a otros contextos de lo adquirido, etc.



El problema fundamental de estas tecnologias de la educacion, es el hacerlas efectivas. Que
se empleen y este uso tenga un impacto significativo. Para que se empleen estas
tecnologias, deben de:

» Estar accesibles (lo que en algunos casos significa que sean baratas),

» Que se puedan adaptar a la ensefianza y a su evolucion, y

» Finalmente que existan recursos humanos preparados para utilizarlas y aprovecharlas.

La computacion comienza efectivamente a estar accesible en los paises industrializados o
del primer mundo. Asi, al menos practicamente todas las escuelas en Estados Unidos tienen
computadoras y las emplean en mayor o menor grado, en muchos otros paises también. Sin

embargo para paises pobres, esta infraestructura es todavia un suefio.

Que las tecnologias sean adaptables a la ensefianza, sus particularidades y evolucion
significa un reto que va mas alla de la adecuacion del contenido en un momento dado. Va a
la raiz del problema de muchos fracasos tecnoldgicos, que significa el hacer participar a los

maestros y educadores en el contenido y no solamente dejarlos como usuarios.

Finalmente el tener recursos humanos preparados y entusiastas para utilizar la tecnologia
implica algo més que la alfabetizacion computacional de los maestros y estudiantes,
implica tener personas motivadas e interesadas en mejorar el sistema educativo via la
tecnologia. Aunado a lo anterior es necesario que el material educativo sea interactivo, facil

de utilizar (para poder concentrarse en el contenido y no en la forma).



El camino para preparar recursos humanos en el uso de nuevas tecnologias es, por el
momento, llevando la tecnologia a las instituciones educativas y fomentando su uso y su

familiarizacion tanto por docentes como de alumnos.

Las tecnologias educativas en buena medida se han quedado en las formas tradicionales de
su empleo, es decir en forma sustitutiva, en hacer més de lo mismo pero con tecnologia.
Estas tecnologias tienen la caracteristica de ser masiva (para las masas), pasiva y reforzante
del papel dependiente del alumno. Algunas traen algunas mejoras, como por ejemplo el
reforzamiento visual y la amplitud de imagenes, pero muy pocas son verdaderamente
innovadoras, en el sentido de que traigan una nueva forma de ensefianza o aprendizaje. La
tecnologia computacional no estd exenta de lo anterior, en buena medida, muchas de las
aplicaciones educativas han caido en lo tradicional o en lo reformado. Sin embargo, dado el
potencial de esta tecnologia computacional, que no se reduce a presentar el conocimiento

sino también a procesarlo, se tiene la esperanza de que pueda ser altamente innovador.



4.3 LOS ROLES DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

El enfoque general de las Computadoras en la Educacion se le ha llamado en Inglés como
"Computer Based Education™ (CBI), cuya traduccién seria Educacion Basada en
Computadoras. Esta abarca tanto a la ensefianza de las computadoras como al uso de las
computadoras en la Educacion. En el primer caso el objeto de estudio son las computadoras
y en el segundo es la educacion. Dado que en este trabajo se va a referir principalmente a lo
segundo es decir a los empleos de la Computadora en la Educacion, fue que se presentd
como se conceptualiza actualmente el problema central de la Educacion el aprendizaje y su
conexién profunda con la Computacién o Informatica y como esta conexion va mas alla del
uso instrumental de una por otra, aunque en buena medida lo que se va a tratar aqui son
esos usos instrumentales, ya que son los mas desarrollados. No se tratard aqui, en
consecuencia, de la Educaciéon sobre las Computadoras, que seria la ensefianza de la

Programacion, de la Arquitectura de Computadoras, sus componentes etc.

Es claro que existen muchas clasificaciones de como puede ser entendido este campo de las
computadoras en la Educacion. Esto es el resultado de una teorizacion de una practica y no
de una teoria practicada como generalmente ha sido la Pedagogia. Es decir, esto es, algo
raro en la Educacion, ya que en su mayoria los estudios y clasificaciones surgen como el
tratar de poner en la practica una teoria. En el caso de las computadoras todo indica que los
hechos han rebasado por lo rapido a cualquier teorizacion, es decir hay una urgencia en
poner a funcionar algo de lo cual todavia no se tiene una teoria. Esto ha empujado e

improvisado las experiencias que con las computadoras se han hecho en la Educacion. Aqui



ha prevalecido un gran pragmatismo, tipico de la tecnologia. No es sino a posteriori que se

trata de racionalizar los esfuerzos dados y sus perspectivas.

El enfoque més comun, en la literatura de computadoras en la Educacion es el popularizado
por Robert Taylor. El significado de este intento de clasificacion es la ubicacion de la

computadora en su relacion con la persona en el proceso de ensefianza.

Algunos autores han querido reducir este enfoque de Taylor a los modos de didlogo entre la
computadora y el usuario, pero en realidad el enfoque de Taylor no es quién lleva la
direccion del dialogo sino como el aprendizaje se da. No obstante esta diferencia, conviene
anotar aqui, los modos de didlogo que puede haber. Existen dos tipos de dialogo: dirigido y

libre.

El didlogo dirigido, como su nombre lo indica es la computadora o el estudiante quienes
pueden conducir el dialogo o interaccion sobre un conjunto pre- programado de opciones.
Cuando es la computadora quien dirige el didlogo, se ha experimentado como una forma de
tutorial el presentar el material a aprender a través exclusivamente de preguntas como en un
didlogo. Esto es una variante o estrategia del modo tutorial dirigida a los alumnos que
desconocen totalmente el tema que se desea ensefiar y que rechazan la lectura y la
conceptualizacion prefiriendo la problematizacion, sin embargo es ampliamente utilizada
en la ensefianza asistida por computadora. Simula un dialogo entre maestro y alumno, la
computadora tiene informacion que el alumno debe aprender a traves de algun tipo de
interaccion. El estudiante aprenderia conceptos de un &rea especifica tal como lo haria en

una situacion directa con el profesor.



El dialogo libre es cuando no existe un plan pre- programado de ensefianza y se cuentan
con recursos tanto de la maquina como del estudiante para poder variar el didlogo. Asi por
ejemplo seria cuando un estudiante interroga una base de datos y eventualmente que la base

de datos le pudiera proponer alguna relacion a explorar.

El enfoque de didlogo es mas instrumental que de fondo por lo que no es suficiente para
entender ni clasificar el proceso de aprendizaje. Asi el pensamiento de Taylor tiene mayor
validez. El libro de Robert Taylor, es citado como un clésico en la literatura de la
Ensefianza Asistida por Computador, tiene un titulo cuya traduccion seria "La computadora
en la educacion: Tutor, Herramienta y Aprendiz”. El tema central de esta obra es el
pretender basicamente dividir los roles o papeles educativos de la computadora en tres
categorias: como tutor o maestro, como herramienta auxiliar del aprendizaje y la
computadora como aprendiz que necesita ser ensefiada a realizar las cosas. Esto ha sido uno
de los grandes marcos conceptuales que se han utilizado por la mayoria de los libros en
educacion y computadoras, el clasificar las diferentes modalidades a partir de estos tres
tipos. La propuesta de Taylor es que el rol mas importante y de mayor futuro o impacto

debera ser la Gltima, la de aprendiz.

4.3.1 Lacomputadora como maestro

En este caso la computadora asume el rol del maestro, de alguna manera la computadora es

el tutor. Para esto la computadora tiene que estar programada por expertos, el sujeto de la

ensefianza es el estudiante, el cual recibe el material, contesta a preguntas y es evaluado por



la computadora, en el mejor de los casos trata de acomodarse a un amplio rango de

estudiantes y sus diferencias.

En el rol tutorial se agrupan aquellas précticas con la computadora que tienen las siguientes

caracteristicas:

» Existe un material pre-definido y establecido de conocimientos a ensefiar.

» Este conjunto de informacion, habilidades o conocimiento, se encuentra integrado
dentro del paquete o programa de computo, no es una entidad aparte.

» La computadora asume el rol directivo frente al alumno, en la que la computadora
dirige, propone o directamente ensefia 0 muestra algo que el alumno tiene que resolver,

estudiar, repetir, practicar o aprender.

Asi la computadora bajo este rol de maestro es tutor en un sentido amplio y no restringido
del término ya que no solamente las lecciones tipo un libro o salén de clases como la
modalidad tutorial (como se verd mas adelante), caen en este punto sino también las otras
modalidades como la ejercitacion y practica con la computadora, asi como ciertas formas

de simulacion y juegos.

Bajo este enfoque de tutor, a menudo también se le agrega o combina, la Instruccién
Administrada por Computadora, ya que al igual que la Ensefianza Asistida por
Computadora, tiene el objetivo de controlar al alumno y ayudar a este rol de "imposiciéon™

sobre el alumno.



4.3.2 Lacomputadora como herramienta

Como sistema innovador considera que la informatica puede ser utilizada como un medio o
herramienta en y para la ensefianza. Una gran expectativa de la informatica se ubica en
aquellas modalidades educativas que ya sea por el bajo nimero de docentes y la poca
infraestructura existente propicien el uso de medios y herramientas masivos para la

educacion.

Se debe tener en mente que el uso de estos dispositivos sea para recolectar, procesar,
memorizar y/o transmitir informacion, puede ayudar al estudiante a incrementar sus
conocimientos sobre aspectos especificos y mejorar sus habilidades en &reas tales como
estrategias de basqueda (recuérdese que la mayoria de los problemas en Inteligencia
Artificial hacen uso de estrategias de busqueda, por lo que es una funcion inteligente por

excelencia) y clasificacion, en la escritura, en la conceptualizacién, en las matematicas.

Ademas de los cursos de computacion (especialmente los de alfabetizacidn informética) el
otro gran uso actualmente en las escuelas es el empleo de las herramientas computarizadas.
El impacto de las herramientas computarizadas se ha menospreciado, tal vez por que no se
ha entendido bien su papel importante. Las herramientas son extensiones de las capacidades
mentales en un campo o dominio especializado, proveyendo lo que se necesita para realizar
las tareas con menor esfuerzo. Tal vez en esto Gltimo radica su gran popularidad, las
herramientas no son hechas para los programadores, son disefiadas para que se evite el
programar, hasta un cierto nivel. Ya se indicd que no todo mundo va a ser programador,

pero si todo mundo deberia ser un usuario inteligente de las computadoras, y con las



herramientas es la manera de hacerlo facilmente. Las herramientas han empezado a sustituir
el papel que tenia la ensefianza de la programacioén en los cursos elementales de
alfabetizacion, ya que normalmente se salia de estos cursos con una “embarrada” de
conocimiento en programacion pero sin poder utilizar efectivamente la computadora en lo

cotidiano.

La caracteristica principal de las buenas herramientas es que su flexibilidad son
independientes de la aplicacion que se vaya a hacer, es decir que sean neutras ante lo que se
puede ensefiar o aprender. No contiene nada del contenido del sujeto del tema a aprender.
Pero es a través del uso con la herramienta de un tema, que se aprenden indirectamente
algunas propiedades o se ejercitan algunas habilidades. Sin embargo cada vez mas surge
paqueteria que se puede considerar como herramientas que aunque circunscritas y con algo
de contenido de la aplicacion son instrumentos de uso y aprendizaje, por ejemplo la

paqueteria contable permite en cierta medida el aprender contabilidad.

Bajo este rol de herramienta, la computadora, se emplea para una multitud de pequefios
problemas y necesidades que surgen y necesitan algin tratamiento de la informacién o su
almacenamiento. La mayoria de las escuelas hoy en dia, usan a las computadoras de esta
manera. Ya dejd de ser una vergienza el emplear a la computadora como una maquinilla de
escribir, ya que el escribir también es una funcién inteligente y la presentacion de un texto
sin errores y con calidad, se vuelve cada vez méas una exigencia. Asi se les permiten ya en
muchas escuelas, incluso a los estudiantes el realizar sus asignaciones mediante un
"procesador de textos" o realizar algunas tareas, dibujos y calculos de tipo general con una

computadora. No seré raro ver el dia en que detrés de cada escritorio en la biblioteca haya



una computadora, para consultar, escribir notas, hacer célculos etc. Bajo este aspecto la
computadora sirve para consultar bancos de informacién externos como los bancos
bibliogréficos o los de datos estadisticos. En el caso de solucion de problemas
frecuentemente se piensa en la computadora como una calculadora programable de gran
memoria. Lo que evita el consultar tablas trigonométricas o de logaritmos, resolver

ecuaciones y cualquier otro calculo matematico.

En algunos salones de clases los profesores también utilizan a la computadora como una
herramienta auxiliar que permite obviamente realizar calculos en las clases de matematicas,
ciencias o administracion, para probar formulas, para generar ejercicios numericos o hacer
simplemente demostraciones de laboratorio. Otros ejemplos podrian ser el desarrollo de una
base de datos sobre un tema para que él o sus compafieros puedan consultar toda la

informacion sobre ese tema.

4.3.3 Lacomputadora como aprendiz

En este caso, la computadora asume el papel del alumno que necesita ser ensefiado para
realizar algo. Entonces el estudiante es quien ensefia a la computadora. Para realizar lo
anterior el estudiante se comunica con la computadora mediante un lenguaje. Aqui la
ensefianza que recibe el usuario o estudiante es indirecta, ya que no puede ensefiar lo que
no conoce y puede ser parcial es decir, el humano le ensefia algo que no entiende en su

totalidad.



Este rol se presenta como la alternativa computarizada entre la maquina de ensefiar versus
la maquina de aprendizaje. Algunos de los pioneros en computacion educativa,
particularmente Arthur Luehrmann y Seymour Papert, se dieron cuenta que la mayoria de
las aplicaciones educativas con la computadora, habian sido pensadas como méaquinas que
puedan ensefiar, mas que como maquinas de aprendizaje. Estos autores han arguido que una
buena parte de las aplicaciones educativas podrian y deberia ser empleando las capacidades
mas inteligentes de una computadora. pero sobre todo devolverle el papel conductor al

estudiante o sujeto del aprendizaje.

Asi a manera de metéafora, dado que es el estudiante el guia en lo que quiere aprender, es
creativo y disefia como puede aprender empleando la computadora, es que se dice que la
computadora es ensefiada o es el aprendiz. La idea de base es muy antigua, ya que la mejor
manera de aprender es ensefiando, “ensafiar es aprender dos veces” esto obliga al maestro a
reflexionar e interiorizarse de un tema no solo lo suficiente para manejarlo, sino para
responder cualquier duda o situacion que se presente con él. En estricto sentido esto no esta
ausente de paquetes que le sirven de herramientas, desde lenguajes hasta simulaciones y
proyectos computarizados. Tampoco esta totalmente ausente de contenido de lo que puede
aprender con una de estas herramienta. El enfoque de "ensefiar" a una computadora no es
extrafio, de hecho este ultimo sentido es el mas natural para una computadora, ésta no sabe
hacer nada por si misma hasta que se le dan los programas o instrucciones para que haga

algo.

Sin embargo el que tiene necesidad de aprender es el estudiante. En este caso se invierte el

rol y de alguna manera el estudiante que aprende trata de ensefiar a la computadora no sélo



las cosas que tiene él que aprender sino frecuentemente tiene que ensefiarle ademas el como
estdn hechas esas cosas, que relaciones tienen etc. Cosas por demas interesantes y
altamente formativas que ademds sirven de reforzamiento a la memorizacion pura.
Frecuentemente los maestros sefialan que ellos verdaderamente han entendido un tema
cuando lo han tenido que explicar a otros, esto los ha obligado a interiorizarse del tema a
cuestionarlo y no solo a repetirlo. Algunos ejemplos de esto serian los nuevos paquetes que
simulan una situacién (por ejemplo el espacio interplanetario, o la bolsa de valores) en la
que el estudiante recorre o trabaja y de manera indirecta se da cuenta de los mecanismos
que controlan la situacion sin que estos se le digan explicitamente, el estudiante "los
descubre”. Otros ejemplos podrian ser el disefiar un programa que ensefie a la computadora
a hacer cierto tipo de figuras, o imagenes, e incluso geometria (es asi que se presenta
generalmente al Lenguaje LOGO como un instrumento de este rol). De manera mas
sofisticada y dificil para el estudiante, es el pedirle que empleando algln lenguaje de autor
realice una leccion para ensefiarle algo a sus compafieros y todavia mas dificil el pedirle
que realice un sistema experto que genere respuestas en una combinatoria de bdsqueda de

soluciones.

De esta manera se rebasa el nivel Gnicamente de usuario de la computadora y se toma un
rol activo en su propio proceso de ensefianza- aprendizaje, ademas de aprender a usar la
computadora en su vida diaria. Estos autores y sus seguidores indican que de esta manera al
tratar de ensefiar no solo se mejoran sus procesos cognitivos, sino que colateralmente tiene
el estudiante que desarrollar otras habilidades, como las de expresion, analisis de un

problema etc.



4.3.4 Lacomputadora como auxiliar administrativo

Este rol queda excluido dentro del esquema de Taylor, pero dada su importancia es

conveniente presentarla brevemente.

A veces es omitido el gran papel que juega la computadora en la administracion de una
institucion educativa. En la escuela como en cualquier otra oficina se necesita de una
telefonista que se encarga de dirigir las llamadas a las extensiones, hacer citas y recordarlas,
informar sobre horarios, dar mensajes, informar si una persona se encuentra y localizarla
etc., con la ayuda de una computadora esto serd posible. Dentro de esta modalidad la
computadora es un gran apoyo a la administracion clésica de las instituciones educativas

como de cualquier otra empresa.

La administracién clasica en una institucion educativa tiene una gran cantidad de tareas
rutinarias especificas al servicio que presta a la comunidad, como el envio de circulares a
los alumnos y sus padres de familia, el recibir la matricula y mensualidades de los
estudiantes, el pago de la ndmina, la contabilidad de la institucidn, el inventario, el asignar
horarios, salones y cursos a los maestros, contar con listas de los alumnos y otras

aplicaciones.

Es frecuente en las instituciones educativas que el primer interés de emplear la
computadora administrativamente gire alrededor de el rol de memoria agil y gigantesca que

permita en cualquier momento encontrar los registros de los estudiantes: notas, pagos,



salones, seriacion de cursos, emitir boletas, certificados, etc., pero lo més importante es que

permite sintetizar buena parte de esta informacion.

Generalmente se engloban a estas tres enfoques de tutor, aprendiz y herramienta como
Ensefianza Asistida por Computadora o como Instruccion Asistida por Computadora, en
inglés muy bien conocida como CAIl (Computer Assisted Instruction), aunque en estricto
sentido s6lo el enfoque tutorial es de Instruccion o ensefianza, los otros dos enfoques:
aprendiz y herramientas, corresponden a formas de Aprendizaje Asistido por Computadora.
Estos enfoques, no son formas concretas o productos especificos, sino el énfasis en la
relacion del sujeto con la computadora en la educacién. Como formas o modalidades
concretas de la Ensefianza Asistida por Computadora, la mayoria de los autores esta de

acuerdo en clasificarlas como sigue:

4.4 MODALIDADES DE LA ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

La Ensefianza Asistida por Computadora hace que recaiga parte de la responsabilidad de la
ensefianza en la computadora misma. En este caso se trataria de transmitir al alumno algun
tipo de conocimiento por ejemplo una leccién o un curso en su totalidad, a través de la
computadora, esto se puede realizar, ya sea proveyendo instruccion o ejercicios, pero
también proponiéndole juegos o simulaciones en las que para manejarlos o dominarlos, el
estudiante tiene que aprender algo directamente que se le ensefia. Las principales

modalidades de la Ensefianza Asistida por Computadora son: *

! RIVERA PORTO, Eduardo. Aprendizaje Asistido por Computadora. Publicaciones Puerto Riquefias. San Juan de
Puerto Rico. 1993.



La tutorial,

La de ejercitacion y practica,
Los juegos,

Las simulaciones,

Las herramientas y

vV VYV VvV YV VvV V

El descubrimiento.

Uno estaria primeramente tentado a condenar ciertas formas de ensefianza asistida por
computadora como la tutorial o la de ejercitacion y préactica como formas restrictivas y
dirigidas. En realidad todas las modalidades tienen sus ventajas y desventajas, asi como sus

campos de aplicacion privilegiados.

La modalidad Tutorial, trata de presentar un material en la pantalla de la computadora y
eventualmente hace preguntas sobre dicho material. En las versiones avanzadas de
tutoriales, las preguntas se convierten en evaluaciones mas o menos complicadas
dependiendo de las cuales aparece una retroalimentacion diferente y se toma un camino

alterno para continuar con la presentacion del material.

La modalidad de Ejercitacion y Practica trata de que los usuarios adquieran una habilidad
sobre algo realizando ejercicios Unicamente, es decir no se propone una teoria o explicacion
sobre el contenido de lo que se esta haciendo, bajo el supuesto que esto ya se conoce (0 se
dio en clase) y que con esta modalidad lo que se hace es la labor de reforzamiento de lo
aprendido y el adquirir o mejorar una habilidad (por ejemplo en la resolucion de ejercicios

aritméticos).



Las modalidades de Juegos son aquellos programas en que emplean algun recurso divertido
y cuya finalidad aparente es el entretenimiento, desafio o diversion y cuya finalidad
escondida es que el usuario o jugador aprenda algo, practique algo o desarrolle alguna
habilidad. Para lograr jugar o participar en el mismo hay que conocer, practicar, 0
desarrollar conocimientos, habilidades etc. Sin duda alguna, ésta es la modalidad mas
dificil de describir y de realizar, puesto que se trabaja en dos planos simultdneamente el del

entretenimiento y el del aprendizaje.

Los juegos pueden ser tan simples como uno de mesa, o de adivinanza, hasta auténticas
aventuras graficas en las que el sujeto es participante de un cuento fantastico. Sin embargo
dada la competencia con auténticos juegos a través de los productos empacados como
Nintendo, Sega y otros juegos de video, que tienden a ser cada vez més sofisticados, los
juegos educativos no se pueden quedar atras, ya que pueden llegar a ser catalogados como

"aburridos".

La parte didactica del juego, puede estar en el contenido, en la habilidad para manejar el

juego o en el conocimiento asociado a las variantes del juego.

Existen en la actualidad ejemplos magnificos y afortunadamente algunos de ellos son
campeones de ventas. Sin duda alguna esta modalidad tiene mucho futuro, puesto que no
solamente es para los nifios, sino para el nifio que todos llevamos adentro y que necesita
diversion y qué mejor que aprendiendo. EI ejemplo méas conocido de este tipo de juego son
los numerosos programas para aprender el teclado de una computadora (o de maquinilla de

escribir) mediante dibujos animados, batallas, adivinanzas, competencias etc. Muchos



juegos emplean a la simulacion, que se describird a continuacion como un medio para

expresar el juego y hacerlo mas interesante o vivo.

La modalidad de Simulacion, es cuando se emplea la computadora para presentar una
escena cambiante en el tiempo. Generalmente esta escena es hecha mediante animacion
grafica, a colores y con sonidos, pero no necesariamente. Lo importante de una simulacion
es el tratar de representar un fendmeno real y dinamico (o cambiante en el tiempo). La
simulacion permite por ejemplo: el adquirir la habilidad o el aprender las reglas para
manipular un fendmeno, mecanismo o dispositivo dindmico y complejo (por ejemplo los
simuladores espaciales o los de reactores nucleares), también permite el entender la
dinamica compleja de una situacion y ser entrenado a este tipo de medio ambiente (por
ejemplo los simuladores de lineas de produccion, de bolsa de valores o de negocios).
Finalmente la simulacion permite en algunos casos el experimentar situaciones, del tipo qué
pasa si..., donde se ensayan las hipdtesis y aparece el resultado. Otro ejemplo de la
modalidad de simulacion es emplearla para ensayar en la computadora experimentos de
laboratorios de quimica y otros. La dindmica puede presentarse en graficas comparativas o
ser presentada como dibujos animados. Las simulaciones son a veces divertidas, pero a

veces no lo son tanto, sin embargo, ese no es su objetivo como en los juegos.

La modalidad de herramientas computadorizadas, son aquellos paquetes o aplicaciones pre-
programadas, o cualquier recurso de computo, que sirve de auxiliar a las tareas educativas o
de ensefianza, pero cuya finalidad no es ensefiar algo, sino realizar algo. Asi por ejemplo un
procesador de textos, permite escribir textos y actualmente todo lo asociado a la escritura,

que va desde el disefiar un bosquejo, verificar la ortografia y la gramatica hasta incorporar



dibujos y preparar una publicacion. Aqui la ensefianza consiste en aprender lo sofisticado
que puede ser una aplicacion (como el preparar publicaciones), el aprender a utilizar el
paquete mismo y entender las relaciones en la informacion propia de la aplicacion. Si se
emplean en la educacion, ésta saldra sin duda beneficiada. Asi por ejemplo, si a los
estudiantes se les pide que realicen sus asignaciones, tareas o deberes en un procesador de
texto, estas deberian salir mejor que si es realizado manualmente. Los mas conocidos de
estas herramientas son las conocidas como herramientas de cuarta generacion:
procesadores de texto, hojas electronicas de calculo, manejadores de bases de datos y
paquetes graficos. Sin embargo hay muchos otros ejemplos de uso educativo y esto no es
limitado, ni limitativo a la educacion. Estos van desde paquetes estadisticos, hasta
resolvedores de ecuaciones y generadores de ideas. En un sentido amplio de la palabra, la
programacion es también una herramienta, aunque se prefiere dejar a la programacion en la

modalidad de descubrimiento.

Frecuentemente se asocia también como una modalidad diferente el descubrimiento,
aunque en el fondo no es diferente, ya que esta comprendido en las modalidades anteriores.
Se entiende por descubrimiento al conjunto de programas que permiten que el usuario
aprenda algo por inferencia, deduccion, etc. descubriéndolo por si mismo y no presentado
directamente. En la mayoria de las simulaciones y juegos se aprende de esta manera. El
objetivo de esta manera es facilitar la creatividad del individuo, facilitar la capacidad de
generacion y de entender - haciendo. Actualmente también se habla como objetivo del
descubrimiento el estimular el "pensamiento critico”. Asi por ejemplo, si se dan los
instrumentos adecuados y un minimo de técnica se podria en algunos casos, que el usuario

dedujera alguna de las leyes de un fenomeno (fisico, biologico, social etc.), donde se



presenta la problematica de manera muy didactica. Uno de los intentos mas notables a este
respecto es la herramienta que constituye el lenguaje de programacion Logo, el cual con un
muy pequefio entrenamiento el usuario deberia ser capaz de poder recrear formas

geométricas y entender algunas de las relaciones o teoremas de la Geometria.



INTERNET COMO HERRAMIENTA EN EL PROCESO ENSENANZA-

APRENDIZAJE

Internet puede ser una fenomenal herramienta educativa y como tal, se utiliza ya en
diferentes espacios. En nuestro trabajo analizaremos algunos de los ambitos en las que
puede utilizarse Internet en la educacion en un sentido amplio, y consideramos como mas

relevantes para nuestro trabajo las siguientes:

> Internet como contenido educativo
> Internet como fuente de conocimiento e informacion

» Internet como apoyo en el aprendizaje colaborativo



5 INTERNET COMO CONTENIDO EDUCATIVO

Al incorporar Internet al curriculo como contenido educativo es importante detenernos a
analizar que las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, en especial
Internet nos sitlian ante una manera nueva de conocer, una manera de aprender diferente, y
eso exige cambios en la funcién de la institucion educativa, cambios en los alumnos, en el
rol del profesor, en la metodologia y en el propio proceso de aprendizaje, por esta razon
analizamos en los siguientes apartes los cambios que se deben dar en &mbito educativo para

que sea eficaz la utilizacion de Internet en la educacion:

5.1 CAMBIOS EN LAS CONCEPCIONES

5.1.1 Como funciona el aula:

Para emplear eficazmente la tecnologia con fines de aprendizaje, ensefianza y

administracion educativa, los colegios deben satisfacer ciertas condiciones. Las condiciones

fisicas, humanas, financieras y politicas afectan enormemente el éxito del uso de la

tecnologia en las escuelas.

Para crear ambientes de aprendizaje conducentes a empleos vigorosos de la tecnologia, se

requiere una combinacion de condiciones esenciales, entre las cuales se cuentan:



e Vision con apoyo y liderazgo proactivo de parte del sistema educativo.

e Educadores capacitados en el empleo de la tecnologia para el aprendizaje.

e Criterios para seleccionar los contenidos y los recursos curriculares.

e Marcos conceptuales para el aprendizaje, centrados en el estudiante.

e Valoracion de la eficacia de la tecnologia para el aprendizaje.

e Acceso a tecnologias, software y redes de comunicaciones contemporaneos.

e Asistencia técnica para el mantenimiento y empleo de los recursos de la tecnologia.

e Socios de la comunidad que proporcionen pericia, apoyo e interacciones en situaciones

de la vida real.
e Apoyo financiero continuo para el empleo sostenido de la tecnologia.

e Politicas y criterios que favorezcan los nuevos ambientes de aprendizaje.

Los ambientes de aprendizaje deben ofrecer a los estudiantes oportunidades para que usen
la tecnologia para obtener y aplicar la informacion y los recursos actualizados, tanto como
sus habilidades académicas, a la solucion de problemas del mundo real. Estos ambientes
involucran a los estudiantes en actividades que entremezclan habilidades en la tecnologia

educativa y contenidos curriculares.

Las practicas educativas tradicionales ya no les aportan a los estudiantes todas las
habilidades necesarias para la supervivencia econémica en el sitio de trabajo de hoy. Los
estudiantes deben aplicar estrategias para resolver problemas y usar las herramientas
apropiadas para aprender, colaborar y comunicarse. Los contextos de aprendizaje de hoy

deben incorporar estrategias y herramientas que preparen a los estudiantes para su futuro.



Se hace necesario para nuestro trabajo mencionar algunas recomendaciones para el disefio
del aula en su entorno fisico. Incursionamos en algunos aspectos que consideramos mas

relevantes, sin llegar a profundizar por que no es objeto de nuestro estudio:

La primera decision que debe plantearse es para lo que se va adquirir las computadoras, hay
que tener una razéon u objetivo claro y que sea valioso de por si, sin abrigar falsas

esperanzas ni el adquirirlas por lujo, competencia o prestigio.

Una vez que se han decidido adquirir computadoras para una institucion educativa y se
tiene pensado que hacer con ellas surge de que comprar o adquirir y como organizarse para

que dichos recursos den mejor fruto en la institucion educativa.

Una recomendacion es que el aula posea una red de computadores con conexion a Internet,
las ventajas de Internet las mencionaremos y analizaremos dentro de este trabajo, la ventaja

de la red local es que permite compartir recursos como software y hardware.

La localizacion e instalacion de computadoras en la institucion aunque aparentemente es un
problema trivial se puede convertir en un dolor de cabeza para los administradores ya que
encuentran multiples tropiezos, generalmente de querer sobreproteger dichos equipos por el
natural miedo al robo, o al dafio etc., y que sus alumnos se sientan restringidos y alejados
de estos equipos. El pensar en su localizacion no es tarea sencilla ya que los computadores
deben tener facilidad de acceso, es decir que la localizacion del equipo de computo no debe
tomarse de manera arbitraria ni solo por razones de conveniencia en su uso si no por las

facilidades que existan para su instalacion y mantenimiento.



Presentaremos a continuacion algunos de los problemas mas frecuentes de los locales o
instalaciones que se deben tomar en cuenta antes de decidir la localizacion, ya que

frecuentemente estos implican un costo incluso muchas veces superior al equipo:

e Problema de Tipo Eléctrico

Este problema tiene multiples facetas, primeramente es el evaluar la corriente eléctrica que
va alimentar dicho local o locales, este debe contar con una adecuada proteccion eléctrica
con una conexién a tierra y con switches generalmente independientes de los apagadores

que controlan la alimentacion general del local.

El hecho de que sean independientes, es decir, que no compartan la electricidad con otros

lugares del edificio implican que no vaya a disminuir la potencia eléctrica que reciben los

otros equipos y dispositivos.

Hacer una correcta evaluacion de las necesidades de carga, es decir de la potencia necesaria

para alimentar los equipos de computo y periféricos.

e Problemas del Cableado de Comunicacion

Se hace necesario realizar un diagrama mostrando las facilidades de acceso a los cables

para en caso de que se requiera reparaciones o alteraciones en la conexion se tenga acceso.



Para verificar si el cable este suficientemente blindado no sufre torceduras, dobleses o
estiramientos bruscos que no este expuesto a la corrosion y no pase cerca de instalaciones

eléctricas.

e Problemas Ambientales

Respecto al medio ambiente existen diversos problemas, los mas importantes son las

vibraciones, el polvo, temperatura y humedad.

El polvo y en general todas las particulas que estén en el medio pueden llegar a dafiar los
discos, equipos. Una primera proteccion y de las mas baratas son los forros protectores
encima de los equipos cuando no estan en uso, ademas que se deben adoptar medidas

sencillas de proteccion evitando que los alumnos fumen e introduzcan alimentos al aula.

La humedad es otro problema, actualmente los circuitos soportan humedades muy altas,
pero debemos tener en cuenta que una minuscula gota de agua puede producir un corto

circuito.

La mejor forma de bajar la humedad es instalando aire acondicionado, aunque es mejor

escoger un local con poca humedad, por ejemplo un local que no sea sétano.



e Proteccion y Seguridad de Equipos de Computo.

Como cualquier otro local hay que disefiarlo para que tenga salidas de emergencia y

facilidades para poner medidas de proteccion externas principalmente eléctricas.

Respecto a los posibles incendios se recomienda no utilizar duchas automaticas ya que el
agua puede dafar los equipos, en vez de estos se recomienda interruptores automaticos de
electricidad, los usos de alarmas y el uso de extintores manuales especializados en equipos

de computo.

El disefio de un laboratorio de computadores debe tomar en cuenta otros factores que no
son tan técnicos pero que la practica se han visto que son importantes para el desempefio,
deben existir buenas condiciones para operar correctamente que por un lado redunda en la
minimizacion de los errores y por otro lado en la fatiga de las personas que trabajan en él.
De aqui la importancia de considerar los factores fisiolégicos humanos y sus interacciones
con las maquinas, es decir lo que se conocen con el nombre de ergonomia y

especificamente los factores humanos.

Para satisfacer estos factores humanos en la actualidad se encuentran disponibles en una
gran cantidad de dispositivos, que dan gran comodidad en el usos de las computadores
puestos que se adaptan a trabajos largos, de tension frecuentemente sentados y con
deficiencia de iluminacion, habra que adaptar algunas de estas, aunque otras no las

justifique la institucién.



5.1.2 Establecimiento de Nuevos Ambientes de Aprendizaje

Ambientes de Aprendizaje Tradicionales

Nuevos Ambientes de Aprendizaje

Instruccion centrada en el maestro

Aprendizaje centrado en el estudiante

Estimulo de un solo sentido

Estimulo multisensorial

Progresion por un solo camino

Progresion por muchos caminos

Medio de comunicacién Unico

Medios Multiples ("Multimedia™)

Trabajo individual aislado

Trabajo cooperado

Transmision de informacion

Intercambio de informacion

Aprendizaje pasivo

Aprendizaje activo/exploratorio basado en la
Experiencia

Aprendizaje factico, basado en saberes

Pensamiento critico y toma de decisiones

Respuesta reactiva

Accion proactiva/planeada

Contexto artificial, aislado

Contexto auténtico, del mundo real

Los ambientes de aprendiz?aje mas efectivos entremezclan concepciones tradicionales y

concepciones nuevas para facilitar el aprendizaje de contenidos pertinentes, y buscan

satisfacer las necesidades individuales de los aprendices. 2

Al incorporar el potencial de Internet a la educacion el &mbito de aprendizaje variara, las

tradicionales instituciones de educacién tendran que reajustar sus sistemas de comunicacion

y distribucion, del centro de estrella pasan al entramado de redes: el usuario se mueve en

unas coordenadas mas flexibles y que hemos denominado ciberespacio, por esto el aula se

convierte en ese lugar sin barreras, en donde no hay limites de espacio y tiempo, y aulas

conformada por millones de alumnos que trabajan de manera cooperativa para alcanzar un

fin comun.

2 ISTE - Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion. Estandares Educativos en Tecnologias de la

Informacion [En Linea]. EDUTEKA, 2000.




La educacion debe poseer ciertas caracteristicas: La educacion debe ser activa, debe ser
entretenida y divertida, debe ser participativa y debe ser libre. La clave para lograr que la
educacion sea entretenida y divertida es buscar en la satisfaccion que ofrece la actividad.
Esa es la diferencia entre divertida y aburrida. No se trata de contar chistes ni en disfrazar la
actividad docente afiadiendole mdsica moderna, aunque es evidente que el humor o la
musica son soportes comunicativos de gran valor, se trata de disefiar unas actividades en las
que los estudiantes se sienten involucrados y en cuya realizacion encuentran una
satisfaccion, la misma y a la vez diferente de la que encuentra el erudito que permanece

horas sumergido entre libros antiguos.

El concepto de entretenimiento o diversion en la educacion no se refiere a "aprender sin
esfuerzo" siempre se necesita esfuerzo y trabajar para aprender, se trata de que al sujeto no
le importa 0 molesta realizar ese esfuerzo como no le importa al deportista que esta

subiendo a una cima o al pianista que permanece horas y horas tocando escalas.

Otra caracteristica es construir una escuela participativa, una escuela participativa no es
solo una escuela formalmente participativa, con delegados, etc. Estamos hablando de una
escuela en la que los alumnos (y los padres, segun las edades) participan en todas las
decisiones, a todos los niveles, en todos los momentos... Da miedo, es cierto. ¢Son
incapaces? No estamos hablando de una escuela sin normas, estamos hablando de una
escuela en la que las reglas estan claras y las definen entre todos, una escuela en la que los
alumnos se involucran realmente en el proceso de ensefianza sabiendose miembros de un

equipo que trabaja con un objetivo comin. Digamos, de paso, que ese objetivo pasa de ser



la consecucidn de ciertos aprendizajes a un objetivo méas amplio que implica la mejora de la

comunidad y el entorno social del centro.

Una escuela participativa no es un invento nuevo, hace afios que existen numMerosos
proyectos en los que los alumnos han participado a diferentes niveles, mediante contratos,
definicion de proyectos, etc. ¢Se resiente el aprendizaje? Si se concibe como la capacidad
de reproducir ciertas informaciones transmitidas por los profesores, seguramente si. Pero si
se concibe como la preparacion para la sociedad en la que estamos, no s6lo no se resiente,
sino que positivamente los alumnos que pasan por una escuela participativa salen mejor

preparados.

Una caracteristica muy importante que debe estar presente en la educacion actual, es la
libertad, una educacién en la que la libertad sea algo consciente y continuamente presente
debe preparar personas para el siglo XXI, no nos referimos a la libertad como actuacion
social o individual, sino a la libertad integral como elemento absolutamente necesario para

el aprendizaje, para la adquisicién de conocimientos.

5.1.3 Impacto y Cambios en la Educacion y sus Procesos

Al incorporar Internet en el proceso educativo es importante tener en cuenta que este
medio, es simplemente un instrumento curricular mas, de manera que su posible eficacia no
va a depender exclusivamente de su potencialidad tecnoldgica para transmitir, manipular e
interaccionar informacidn, sino también, y puede que sea lo significativo, del curriculum en

el cual se introduzca, de las relaciones que establezca con otros elementos curriculares, y de



otras medidas, como el papel que desempefien el profesor y el alumno en el proceso
formativo. Se habla que Internet puede ser un instrumento significativo para el aprendizaje,
pero éste va a depender de varios factores, entre ellos por los que es entregado, y como se

hace llegar la entrega, no técnica sino didacticamente hablando, a los receptores.

Por otra parte, las nuevas tecnologias y los nuevos canales de los que hablamos, no vienen a
romper y eliminar unos medios apoyados en los codigos verbales, como el libro de texto, el
mejor enfoque de cara a la ensefianza es el multimedio, es decir aquel que combina
diferentes codigos para ofrecerles la realidad mediada a los estudiantes, y es en ésta
combinacion donde el alumno puede elegir el tipo de soporte que personalmente le resulta
mas propicio para el aprendizaje. Por otra parte, algunas de las nuevas tecnologias, mas que

hacer desaparecer los cadigos verbales, han venido a impulsarlos y ampliarlos.

El Web es parte y resultado del cambio tecnoldgico que vivimos y de la globalizacion de la
informacidon en que nos encontramos. El cambio tecnoldgico da lugar a un incremento de la
tecnologia, a su diversificacion y a una especializacion de la misma. Por su parte, las
nuevas tecnologias de comunicacion surgidas de estos cambios y la globalizaciéon de la
informacion a la que dan lugar ocasionan una saturacion de la informacion, con lo cual,
ésta, es poco transparente. Estas caracteristicas de la tecnologia y la informacién hacen
necesaria una reeducacion de los miembros de nuestra sociedad, para que éstos puedan

hacer uso de aquellas, tengan dominio sobre ellas y las hagan transparentes.

El hecho del incremento de informacion y tecnologia repercute concretamente en la

educacion de tres maneras:



a. Se requiere de nuevas estrategias de investigacion y busquedas de informacion, para

enfrentar y aprovechar la informacion disponible.

b. Aparecen nuevos aprendizajes necesarios de integrar en los curriculos, como los
relativos a: la tecnologia, nuevas tecnologias de comunicacion e informacion, aprender
a tener acceso a la informacion, a como hacer una discusion en linea, como lograr una
conexién global de Internet a las ideas de aprendizaje comunitario, como usar la fuerza

de la narrativa personal y el pensamiento creativo.

c. Son necesarias nuevas destrezas de metaconocimiento para aprender a usar la nueva

tecnologia para aprender.

Estos tres impactos en la educacion son determinantes en el desarrollo de estrategias
educativas sucesivas, entendidas como el perfil de escenarios educativos alternativos, que
permitan navegar con éxito por esta revolucion tecnoldgica. Las estrategias resultan
necesarias en todos los niveles de la sociedad, a fin de realizar acercamientos convenientes
y oportunos a la tecnologia, para no permitir que se agrande més la brecha de conocimiento

entre sus integrantes.

El potencial de la tecnologia de la Web perfila un nuevo formato de comunicacion
educativa, contribuye a una nueva tecnologia educativa, dentro de una nueva educacion,
con nuevas formas de relacion: entre el maestro y los alumnos, entre los alumnos entre si,
entre maestros y alumnos con la realidad, entre maestros y alumnos con nuevos

instrumentos y herramientas de aprendizaje. Perfila con esperanza una transformacion



significativa del ambito y campo de la educacion, del alcance, fortalecimiento e impacto de
lo educativo, de la rapidez de sus efectos en una transformacion significativa de las

personas al ser usuarios de los nuevos sistemas.

Sin embargo, hasta el momento la mayoria de los cambios tecnoldgicos ocasionados por la
Web en la educacién han sido resultado de la onda expansiva del cambio tecnologico
generado por la innovacion de Internet. Los educadores deberian preguntarse si no es
momento para que en el &ambito educativo se busque un cambio tecnoldgico por medio de la
conversion tecnoldgica de la computacion y la comunicacion en el Web, con la

concurrencia de multiples disciplinas.

5.2 CAMBIOS EN LAS PRACTICAS

El modelo pedagdgico apoyado por medios informaticos y telematicos implica el cambio de

roles en los actores del proceso ensefianza aprendizaje.

5.2.1 De los profesores

Cada época ha tenido sus propias instituciones educativas, adaptando los procesos
educativos a las circunstancias. En la actualidad, los cambios que afectan las instituciones
educativas configuran un nuevo contexto, donde la omnipresencia de las
telecomunicaciones en la sociedad, las necesidades de formar profesionales para tiempos de
cambio, la continua actualizacion de estos profesionales, exige nuevas situaciones de

enseflanza-aprendizaje y exigen nuevos modelos adecuados a ellos, los profesores deben ser



participes en estos cambios integrando las nuevas tecnologias de la informacion en la
actividad docente, disefiando nuevas experiencias de aprendizaje y estrategias que
contemplen el uso de estos nuevos medios y estén de acuerdo con las caracteristicas de

cada area.

Las nuevas tecnologias como Internet no deben ser utilizadas para reforzar un tipo de
aprendizaje meramente receptivo, tanto el profesorado como el alumnado debe trabajar
conjuntamente hacia unos objetivos comunes, juntos deben analizar problemas y encontrar
soluciones a los mismos, la labor del profesor cambiara de proveedor del conocimiento a un
rol de tutor, facilitador, asesor, motivador y consultor del aprendizaje, su interaccién con el
alumno no serd ya més para entregarle un conocimiento que posee, sino para compartir con
él sus experiencias, apoyarlo y asesorarlo en su proceso de aprender y, especialmente, para
estimularle y retarle su capacidad de aprendizaje, el profesor debe ser consciente que cada
alumno cree su propio paradigma, se apropie y sea duefio de sus saberes para luego
compartirlos con otros y asi crecer, debe este profesor, por tanto, ser el facilitador del
aprendizaje, aprovechando para ello no sélo su interaccidon presencial, sino también la

virtual, el profesor, entonces, jugara su papel de siempre; el del ser el maestro.

El profesorado debe tener claro que el aprendizaje debe adecuarse a las necesidades e

intereses del alumnado, respetando en todo momento su ritmo de trabajo.

Por otra parte, algunas estimaciones actuales calculan que en un campo como la ingenieria

informatica la cantidad de informacion disponible se duplica cada cinco afios; en el afio



2.000 se duplicara cada afio y asi sucesivamente. ;Qué consecuencias tiene todo esto para

la educacion? En primer lugar existen dos consecuencias directas:

e | anecesidad de una permanente actualizacion

e La necesidad de disefiar y utilizar nuevos modos de organizar y acceder a la

informacion

La necesidad de una permanente actualizacion implica poseer una base de conocimientos
solida, los profesores no han sabido reaccionar, y contindan en muchos casos basando su

ensefianza en la transmision de unos contenidos, mas o menos actualizados.

La necesidad de disefiar y utilizar nuevos modos de organizar y acceder a la Informacién es
lo que llevo a la creacion de una nueva forma de lectura el Hipertexto. En algunos centros
educativos se estd produciendo una apertura a este nuevo modo de organizar la
informacion, sin embargo es frecuente escuchar quejas sobre los alumnos que "se pierden"
por ejemplo en Internet. jClaro que se pierden! ;Quién les ha ayudado a desarrollar las
destrezas para este nuevo modo de acceder a la informacion? Como en tantos otros casos,
los alumnos aprenden estas destrezas por ensayo y error sin guia ni tutorizacion, también
hay que reconocer que muchos profesores tendrian serias dificultades en ayudar a sus

alumnos a adquirir unas destrezas de las que ellos mismos carecen.

Todo esto nos lleva a concluir que la ensefianza debe cambiar, en este momento nos hemos

fijado en dos aspectos: la menor importancia que debe darse a la reproduccion de



conocimientos, y la mayor importancia que debe darse al desarrollo de destrezas en el

acceso a la informacion.

La Utilizacion de Internet como herramienta en la educacion implica la necesidad de
desarrollar nuevas capacidades o destrezas: la capacidad de lectura de la informacion, por
ejemplo, combinada con espacios de tiempo para organizar dicha informacion, es clave
para este aprendizaje, la labor del profesor reconociendo que hay que alfabetizar en el uso
de los nuevos medios, a fin de hacer recorridos apropiados a los contenidos que se
consultan. Pero, también, se reconoce que el trabajo en el Web estd méas acorde con el
pensamiento no-lineal: intuitivo, emotivo, estético y plastico, que con el Idgico, racional,
analitico y sintético. Se insiste en la relacion del Web con la construccion social del
curriculum a todos los niveles de la educacion, de hecho se llega a sefialar que "los
disefiadores del curriculum tienen que reconocer al Web como el curriculum o como parte

de é1”.

El maestro debe de tener:

e La habilidad de emplear con facilidad en sus tareas cotidianas, como o0 en modo de

herramienta a la computadora.

e Debe de tener un conocimiento minimo de mantenimiento de micro-computadoras, por
ejemplo limpiar las cabezas de lectura de una unidad de disquete, saber hacer

mantenimiento de los programas, sus respaldos etc.



e Debe de tener una capacidad evaluativa tanto de "hardware™ como "software" y en

especial de "software educativo".

e Debe de tener una capacidad de comunicacion adicional, que no enfrie las relaciones
con los estudiantes, sino que al contrario estas se vean incrementadas por el uso e

interés comun con la computadora.

e |a capacidad de discernir cuando conviene emplear la Ensefianza Asistida por
Computador y cuando no, asi como que tipo de modalidad emplear. (Tutorial,
gjercitacion y practica, juegos y simulacion etc.).

e La capacidad de entender el rol y el como combinar las diferentes tecnologias,

audiovisuales, bibliograficas, computacionales y de telecomunicacion.

e Finalmente el tener una capacidad prospectiva, de vision al futuro, de intentar preveer y
saber reconocer lo importante en los cambios tecnoldgicos, ademés de una adecuada

disposicion de aprendizaje continuo.

5.2.2 Los retos institucionales y del educador

Los retos que perfilan los usos del Web en la educacién tienen que ver con cambios

estructurales e institucionales, con la transformacion personal de roles y capacidades del

educador, la transformacion institucional es basica y estratégica para estos cambios.

La transformacion institucional a fin de lograr un Web orientado al aprendizaje depende de

varios factores que se relacionan con el desarrollo e instrumentacion del mismo:



e Ser consciente de las condiciones iniciales en que descansa el disefio de los sistemas:
éstos garantizan a la sociedad un trabajo intensivo basado en el arte de las destrezas

mentales

e Un manejo critico que implica suplir la inhabilidad de la sociedad para sostener
modelos interactivos y lograr la convergencia tecnoldgica para obtener costos bajos y

una informacion util

e Contemplar y administrar claramente las expectativas de trabajar en la red el sistema
educativo integrando todos los aspectos de la vida cotidiana y superando las limitantes

de un tiempo y distancia independientes del aprendizaje de la vida.

El uso del Web en la educacion, como sucede con otras nuevas tecnologias y otros medios,
requiere de un bagaje previo en los participantes, ademas de infraestructura (instalaciones y
equipo apropiados) y de estructura (organizacidon pertinente para crear ambientes de
aprendizaje adecuados) es necesaria una determinada cultura informatica, con un nivel en la
generacion, manejo, procesamiento y participacion de la informacion; también una actitud
personal propicia y el conjunto de valores adheridos al sistema, inherentes a esa cultura, son
necesarios para lograr un nivel de desarrollo personal en la percepcion, cognicién y manejo
de sistemas simbdlicos, a fin de estar preparado convenientemente para aprovechar la
informacion dispuesta a través de este medio, es el tipo de alfabetizacion necesaria para
participar en la lectura de la informacion presentada a través de los nuevos medios de

comunicacion.



No es suficiente con la posibilidad de acceso al equipo computacional, se requiere, tambien,
facilitar un proceso definido de comunicacion (en el que la significacion y la produccion de
sentido son pertinentes), asi como un sistema y una estructura de informacion que ofrezcan
al usuario informacion que responda a sus necesidades de manera sistematizada,

transparente, oportuna y vigente.

Para lograr que el sistema sea productivo, Util, pedagdgica y educativamente, es necesario,
por otra parte, que el usuario participe: que disponga y dedique un tiempo a participar en el
sistema, en su conformacion, exploraciéon y uso, en diferentes momentos y espacios, los
usuarios pueden ser sujetos de distintos tipos: maestros, alumnos, padres de familia,
instituciones sociales que educan, la mejor manera de asegurar esa utilidad productiva y
participacion es: logrando que el Web tenga un desarrollo especifico, por una determinada
organizacion, que lo orienta en una direccién, con intenciones de educar, desde una
estrategia (l6gica) educativa, que busca determinados resultados, en determinado tiempo,
dentro de un contexto o entorno definido desde una realidad concreta, para realizar la
intervencion educativa desde y en esa realidad y formar o transformar significativamente a
las personas para la realidad que se perfila como escenario futuro, deseable y posible. Es

decir, el uso educativo del Web ha de darse dentro de un proyecto educativo definido.

5.2.3 De los alumnos

El estudiante del futuro necesitara ser experto no en un tema en particular, sino un experto

en aprender. La educacion no es simplemente el comienzo de una carrera, es una necesidad

continua que dura toda la vida y es aqui donde Internet puede aportar o mejor de si. La



incorporacion de Internet al aula de clases producird cambios positivos en las
caracteristicas de los alumnos con respecto a la educacion tradicional, asi: se pasara de unos
alumnos pasivos a unos alumnos activos, de la educacion centrada en el profesor a una
educacion centrada en el alumno, de alumnos con acceso limitado a libros y otro material
impreso a alumnos con acceso a una gran cantidad de informacion, de alumnos receptores
de informacién a alumnos usuarios de informacion y solucionadores de problemas,
educacion con énfasis en el rendimiento individual a una educacion con énfasis en

actividades de colaboracion y en proyectos

Los nuevos ambientes de aprendizaje deberan preparar a los alumnos para:

e Comunicarse utilizando una variedad de medios y formatos

e Accesar e intercambiar informacion en una variedad de formas

e Compilar, organizar, analizar y sintetizar informacion

e Sacar conclusiones y hacer generalidades basadas en la informacion recolectada

e Utilizar informacion y seleccionar las herramientas apropiadas para resolver problemas
e Convertirse en “aprendedores” autoridigidos.

e Colaborar y cooperar en esfuerzos de equipos

En este inicio de siglo ya no es suficiente saber leer y escribir codigos linglisticos para
comprender la realidad, aquel individuo que no tenga los instrumentos para decodificar los

mensajes de los medios puede llegar a ser identificado como un nuevo tipo de analfabeto.



La educacion debe preparar a un alumno capaz de buscar la informacion, de valorarla, de
seleccionarla, de estructurarla y de incorporarla a su propio cuerpo de conocimientos, esto

ultimo implicando de alguna manera la capacidad también de recordar.

Buscar la informacion es una destreza, una destreza que, como todas las destrezas, se
adquiere a través de la practica continuada y reflexiva, mejorada a través de una autocritica
continua, los profesores acostumbrados a entregar a nuestros alumnos toda la informacion
que consideramos relevante, evitamos la informacion irrelevante o poco importante, y se la
facilitamos incluso violando los derechos de autor, haciendo fotocopias, rara vez
permitimos a nuestros alumnos que desarrollen sus propias destrezas en la bldsqueda de
informacion, cometiendo errores y aprendiendo de ellos, es una tarea lenta y estamos
agobiados por el contenido de un programa que dificilmente llegamos a cubrir, pero nos
olvidamos que lo que realmente necesitan nuestros alumnos no son esos contenidos que
envejeceran o se haran insuficientes rapidamente, sino desarrollar su capacidad de buscar

informacion por su cuenta.

Valorar la informacién implica la posesion de criterios de valor y la habilidad para saber
aplicarlos, tampoco es algo que los profesores permitamos, son raros los profesores que
permiten la divergencia, la opinién contraria, la linea de pensamiento no coincidente, los
profesores suelen considerarse en posesion de la verdad, y concede poco valor a la
capacidad de los alumnos para elaborar sus propios juicios, tampoco los alumnos estan
interesados, pero porque planteada la ensefianza como una carrera de obstaculos en la que
es necesario superar-aprobar las diferentes materias, cuando mas facil ésta resulte, tanto

mejor; y para ello, qué mejor que reducir el contenido de actividad intelectual a parcelas



delimitadas y precisas, claramente definidas por el profesor, sin embargo, los mismos
alumnos son conscientes de que los aprendizajes mas importantes los estan realizando fuera
del &mbito educativo, los profesores no pueden caer en esa trampa que ellos y los alumnos

se autopreparan.

Seleccionar la informacion, una vez valorada, implica tomar decisiones, ya hemos
analizado que el sistema actual no facilita al alumno ni el desarrollo de sus propios criterios
de valoracion, ni su aplicacién, ni, por supuesto, su aplicacion posterior en una decision

selectiva.

Estructurar la informacion es algo que a veces si se permite al alumno, sin embargo,
también a peticién de los propios estudiantes, esta estructuracion viene muchas veces
facilitada por los profesores que proporcionamos esquemas e incluso reglas mnemotécnicas
a fin de facilitar el trabajo de los alumnos, tratamos de facilitar el trabajo de los alumnos
cuando lo que hay que hacerlo es divertido, no facil, lo que debemos proporcionar son
elementos de motivacion intrinseca que ayuden al alumno en la dura tarea de estructurar la
informacion nueva y antigua en un todo coherente, estas son destrezas a desarrollar y

también requieren de la practica.

Incorporar la informacion implica la existencia de informaciones anteriores, la
memorizacion no es algo a evitar, lo que hay que evitar es la memorizacién como base para
la reproduccidon del conocimiento de un modo mimeético, acritico, la memorizacion permite
el asentamiento de una base de informacion que luego conformara nuestros criterios para

valorar, y que nos permitira la estructuracion de los conocimientos.



Todo lo anterior supone que la ensefianza debe convertirse en un proceso continuo de toma
de decisiones por parte del alumno que trata de acceder a la informacion, cierto que esto
implica elementos ya conocidos derivados de un activismo en la ensefianza o de una
concepcion constructivista, pero va méas lejos por cuanto de lo que estamos hablando es de

una construccion individual y diferente del conocimiento.

Por otra parte, el alumnado debe ser capaz de decodificar no sélo los codigos linglisticos,
sino también los de la imagen y del sonido, para ello, en el curriculo oficial el alumnado
debe ser capaz de disefiar y producir materiales multimedias con el fin de llegar a ser

conocedor de sus lenguajes.

Asimismo, es muy importante que el alumnado adquiera la capacidad, cada vez mas
necesaria, de hacer una lectura no lineal de los documentos, ya que todas las producciones
multimedia y los contenidos de Internet se basan en el hipertexto, por esto en este trabajo

nos detendremos a explicar algunas caracteristicas del hipertexto.

Con lo anterior nos podemos dar cuenta que para incorporar efectivamente Internet como
herramienta al proceso de ensefianza aprendizaje los alumnos deben poseer ciertas
caracteristicas y destrezas, por esto existe una gran preocupacion en varios paises del
mundo sobre las condiciones, normas y estructuras que deben de tener las instituciones
educativas para lograr que sus alumnos estén preparados para el mundo tecnoldgico al que
se enfrentan. Se requiere un reglamento o estructura bésica, que sirva de guia para los que
desarrollan el curriculum, los profesores y los que toman decisiones relacionadas con la

educacion.



Un documento que los guia en el proceso de establecer ambientes enriquecidos, apoyados
por la tecnologia es el siguiente en el cual recopilamos informacion de varias fuentes
prestigiosas elaborando un compendio de normas que nos puede servir como referencia.
Este compendio, brinda informacion especifica y dtil en la elaboracién de planes de

estudio que cumplan con la integracion de la tecnologia.

Es importante sefialar tres metas que sirven para definir la alfabetizacion tecnoldgica
funcional, hablar de funcional quiere decir que los alumnos sepan usarla, que puedan
transferir sus conocimientos funcionales (en este caso relacionados con la tecnologia) a
problemas de su vida real. Alfabetizacidn tecnoldgica funcional no implica que tengan un
conocimiento tedrico o que se sepan de memoria comandos y férmulas, en estas metas se
enfatiza la combinacion de habilidades béasicas y de habilidades de orden superior que

debera adquirir el alumno.

5.2.4 Alfabetizacion en Tecnologia de la Informacion: Nivel Bésico

Todos los alumnos deberan ser funcionalmente competentes en tecnologia de la
informacion, se deberd alcanzar un nivel bésico de alfabetizacion de Tecnologia de la
Informacién. Esto consiste en tener un conocimiento general, interdisciplinario,
relativamente amplio de las aplicaciones, capacidades, limitaciones, equipo, software e
implicaciones sociales de las computadoras y otras tecnologias de la informacion. A
continuacion nombramos ocho objetivos especificos que sustentan esta meta de

alfabetizacion de Tecnologia de la Informacion



» Conocimiento General: Los alumnos tienen conocimiento de las computadoras y otras
Tecnologia de la Informacion y sus efectos en nuestra sociedad. De manera mas
especifica, cada curso que los alumnos estudien debera incluir instruccién sobre como
afectan, a esta disciplina especifica, los apoyos electrénicos de procesamiento de la

informacion y de resolucion de problemas.

» Pensamiento procesal: Los alumnos tienen conocimiento del concepto de
procedimientos efectivos, representacion de procedimientos, roles de los
procedimientos en la resolucion de problemas y un amplio rango de ejemplos de tipos

de procedimientos que pueden realizar las computadoras.

» Herramientas Genéricas: Los alumnos tienen las habilidades bésicas para el uso del
procesador de palabras, las bases de datos, los graficos de computadoras, las hojas de
calculo y otros paquetes de aplicacion general y multi-disciplinarios. También incluye
las habilidades béasicas para usar software de multimedia, manejado por menus, para

crear materiales multimedia como un apoyo para la comunicacion.

» Comunicaciones: Los alumnos utilizan las telecomunicaciones para colaborar, publicar
e interactuar con alumnos, expertos y otras audiencias. Los alumnos tienen las
habilidades basicas para usar las telecomunicaciones, comunicandose con personas,
utilizando con eficiencia bases de datos computarizadas y otros recursos de informacion
localizados tanto localmente (por ejemplo en la biblioteca de la escuela o la biblioteca
de la comunidad), como en cualquier parte del mundo. Tienen los conocimientos y

habilidades necesarias para utilizar Internet y el World Wide Web eficientemente.



Pueden localizar, evaluar y recolectar informacion de una variedad de fuentes. Los
alumnos usan una variedad de medios y formatos para comunicar sus ideas de manera

efectiva a audiencias multiples.

Hardware (Equipo): Los alumnos tienen conocimiento bésico de como funcionan los
componentes, electronicos y otros. El conocimiento suficiente para "despejar la
sensacion de magia". Conocen lo suficiente sobre el funcionamiento del equipo para
detectar y corregir dificultades comunes: componentes que no estén conectados,

aquellos que no estén recibiendo electricidad, la impresora que no tenga papel, etc.

Entrada a la computadora: Los alumnos tienen las habilidades bésicas para usar una
variedad de dispositivos de entrada a la computadora, incluyendo teclado, ratdn,
scanner, camara digital, pantalla sensible e instrumentos para ingresar datos cientificos.
Tienen conocimiento introductorio de sistemas de entradas basados en voz y de plumas

o lapices electrénicos.

Salida de la Computadora: Los alumnos tienen las habilidades necesarias para utilizar
una variedad de dispositivos y modalidades de salida. Ellos habran obtenido un nivel
introductorio de conocimiento sobre el disefio para una comunicacion efectiva y la

eleccion del medio apropiado para comunicar diferentes tipos de mensajes.

Etica y Social: Los alumnos deberan comprenden los problemas éticos, culturales y
sociales que traen consigo los sistemas tecnoldgicos. Practican el uso adecuado de los

sistemas de tecnologia, de informacion y del software. Tienen una actitud positiva hacia



el uso de la tecnologia como apoyo al aprendizaje de por vida, la colaboracion, la

productividad y para sus fines personales.

5.2.5 Alfabetizacion en Tecnologia de la Informacién: Nivel Intermedio

Todos los alumnos tendran un conocimiento mas profundo de las computadoras y otras

tecnologias de la Informacién a medida que se relacionan con los cursos y temas

especificos que se estudian en el nivel media vocacional Algunos ejemplos:

» Habilidad en la creacion de documentos multimedia. Incluye la habilidad de disefiar
comunicacion efectiva tanto en impresion como en medios electronicos, tienen

experiencia en la publicacion de impresos.

» Habilidad de usar la tecnologia de la informacion como ayuda para resolver problemas

en las diferentes disciplinas del nivel media vocacional.

» Habilidades en la resolucién de problemas: Colaborativos, interdisciplinarios,
mediados por la computadora. Esto incluye que los alumnos adquieren los tipos de
habilidades de comunicacion (tormenta de ideas, escuchar de manera activa,
construccion de consenso, etc.) necesarios para trabajar en un ambiente de resolucion de

problemas.

» La Computadora como una herramienta para el Contenido Curricular El uso de
las aplicaciones de computadoras como un apoyo general para mejorar el aprendizaje,

aumentar la productividad, promover la creatividad, desarrollar estrategias, resolver



problemas y tomar decisiones informadas usando herramientas como el procesador de
palabras, la base de datos, graficos, hoja de célculo y otras de aplicacién general asi

como recursos tecnoldgicos se integraran a través de todo el contenido curricular.

» El plan de estudios nivel media vocacional asume un conocimiento funcional de estas

herramientas e incluye instruccion adicional especifica sobre su uso.

» Durante toda la instruccion nivel media vocacional, los alumnos hacen uso regular de
estas herramientas y los profesores estructuran su plan de estudios y tareas para
aprovechar y aumentar el conocimiento de los alumnos de la computadora como

herramienta. *

% ASTE, Margarita. Normas para Incorporar la Tecnologia Educativa en las Escuelas. La Tecnologfa en la
Ensefianza Quipus, s. a. 1999.



MANUALES DE USUARIO PARA LOS SERVICIOS DE INTERNET

Para facilitar la labor de los docentes en la ensefianza de los diferentes servicios que presta
Internet elaboramos instructivos basicos para el manejo de los servicios de Internet, en

formato PDF, que se anexan en CD-ROM.

Los archivos PDF (documentos de formato transportable), marcan la pauta en cuanto a la
publicacion electronica. El uso de este formato se ha generalizado a través no sélo del www
sino en diversas publicaciones multimedia. Las caracteristicas principales de esta clase de
archivos son: fidelidad al formato del medio impreso original e independencia de la
plataforma sobre la que se observen. Ademas permiten una buena calidad en la impresion
del material y soportan navegacion entre documentos de esta especificacion y/o

documentos html.



6 INTERNET COMO FUENTE GENERAL DEL CONOCIMIENTO E

INFORMACION

En la sociedad de la informacién, las instituciones educativas como elementos
culturizantes, se quedan pequefios y los conocimientos llegan por muchos canales: Prensa,
radio, television... y ahora también Internet, que integra una enorme base de datos con

informacion multimedia de todo tipo y sobre cualquier tematica.

Por otra parte, Internet constituye un canal de comunicacion a escala mundial, cémodo,
versatil y barato, que facilita la comunicacion interpersonal inmediata y diferida, permite
compartir y debatir ideas y facilita el trabajo cooperativo y la difusion de las creaciones

personales.

Estas dos funcionalidades bésicas, fuente de informacién y canal de comunicacién, son las
que abren a Internet las puertas del mundo educativo, ya que los aprendizajes se realizan
generalmente a partir de nueva informacion y la ensefianza es un acto esencialmente
comunicativo. Ante estas prometedoras credenciales, los gestores educativos y los
profesores son los encargados de integrar este nuevo medio en la actividad docente,
disefiando planes de estudios, materiales didacticos y estrategias de ensefianza que
contemplen el uso de estos nuevos medios y estén de acuerdo con las caracteristicas de
cada &rea de conocimiento, las circunstancias de los estudiantes, los medios disponibles y

los objetivos que se pretenden en cada momento.



6.1 HABILIDADES NECESARIAS PARA APROVECHAR LAS POSIBILIDADES

EDUCATIVAS DE INTERNET.

Para poder aprovechar las posibilidades educativas de Internet, son necesarias unas
habilidades y conceptos bésicos, algunos de los cuales requieren un largo periodo de
aprendizaje que conviene empezar en la escuela a edad temprana y de las cuales hablamos
en los primeros capitulos y ampliaremos mas adelante. Ademas de una buena
predisposicion y capacidad para el autoaprendizaje y de los imprescindibles conocimientos
instrumentales sobre un sistema operativo Yy los editores de textos, destacamos las

siguientes habilidades y conocimientos:

» Saber utilizar las principales herramientas de Internet: navegadores, correo

electronico, FTP, listas de distribucion y grupos de noticias, charlas, videoconferencia.

» Conocer las caracteristicas basicas de los equipos e infraestructuras informaticas
necesarias para acceder a Internet: computadores, médems, lineas telefénicas. También
resultard util conocer aspectos concretos del funcionamiento de las redes como las horas
de menor trafico y por lo tanto mayor velocidad en la linea telefonica o en determinados
servidores, la existencia de "mirrors" (espejos locales de servidores internacionales) que

sirven la informacién mas rapidamente, etc.

e Diagnosticar cuando es necesaria una informacion y saber encontrarla con agilidad.



e Conocer y saber utilizar los programas buscadores, bibliotecas y bases de datos.
e Realizar basquedas por palabras y combinaciones booleanas mediante estos programas.

e Saber localizar listas de discusion, grupos de noticias, webs de grupos de interés

relacionados con las teméticas que se estén indagando.

e Resistir la tentacion a la dispersion al navegar por la red.

Otro concepto que se hace necesario que manejen tanto estudiantes como profesores es el
de Hipertexto ya que la WWW utiliza wuna estructura de informacion
Hipertexto/Hipermedia por tanto dedicamos una parte de nuestro trabajo a este nuevo
formato de lectura, analizando su filosofia, sus ventajas, desventajas, recomendaciones para
el disefio y solucién de problemas en la navegacion, con el fin de que los usuarios de

Internet se familiaricen con este tipo de nuevas tecnologias de la informacion.

6.2 HIPERTEXTO

El uso de hipertextos no solo se encuentra a nivel comercial, cada vez toma mas fuerza su
incursion en el &mbito educativo, proponiéndose para algunos como una herramienta de

consulta y de caracter complementario a los procesos de ensefianza.

Para otros, el hipertexto se plantea como una posibilidad de generacion de ambientes de
aprendizaje autonomo que requieren de un replanteamiento acerca de los modelos
pedagdgicos convencionales. Tal reflexion se orienta entonces a la construccion de saber

pedagdgico en el escenario de estas nuevas tecnologias.



Frente al hipertexto se pueden reconocer dos definiciones que, aunque pertenecen a campos

diferentes, convergen en los puntos centrales.

Desde la literatura el hipertexto es visto como una forma de escribir alternativa a los textos
convencionales, se proponen diferentes caminos de lectura y se establecen relaciones entre
diferentes partes del texto, planteando asi una lectura no-lineal. Con la incorporacion del
computador a la ensefianza de la literatura, ha tomado gran fuerza lo que se ha llamado la
hiperficcion, como una nueva forma narrativa que es posible por el desarrollo de la
tecnologia de hipertexto y la hipermedia, el hipertexto en la literatura es una estrategia o
una metodologia de escritura y de lectura, cuya definicion basica se refiere a "un texto
concebido en fragmentos y vinculos que le permiten al lector una navegacion no lineal y

por lo tanto interactiva. El pie de pagina es una forma elemental de hipertexto.

Y desde el campo de la informatica el hipertexto se reconoce como dispositivo tecnoldgico
(software) que permite la interaccion entre nodos de informacion de diversa indole:
textuales, graficos, videos, sonidos. El término hipertexto como tal aparece desde el campo
de la informética y es en éste donde se han suscitado desarrollos tecnoldgicos e
investigativos que han permitido pasar de la enunciacion cercana a la fabula a sus
posibilidades objetivas de uso, aunque el origen primero del hipertexto, en éste contexto, se
le concede a la propuesta de Vannevar Bush, quien hacia 1945 propone un dispositivo
imaginario que denominé Memorex, fundamentado en un principio explicativo acerca del
cémo piensa el ser humano; el hipertexto, como dispositivo tecnolégico en el computador,

que con su manejo electrénico o virtual de la informacion, hace posible la navegacion



instantanea entre fragmentos, entre una palabra (o una imagen) dentro de un fragmento, y

cualquier otra parte del texto.

Este se proyectd como un sistema que mucha gente pueda usar y a través del cual pueda

tener acceso a diversas formas de informacion como peliculas, videos, grabaciones de

sonido o graficas.

6.2.1 Algunas de las Propiedades del Hipertexto

Las conexiones entre los diferentes nodos de informacion; Expansion continua, util no
solo para obtener informacion, sino para que los usuarios incluyan sus ideas; Presenta
una estrategia de inclusién de documentos dentro de nuevos documentos en una
construccion progresiva conservando la identidad de las partes segin su conveniencia,
lo cual introduce una forma diferente de uso y referencia de documentos; al mismo

tiempo introduce una estrategia nueva de organizacion de archivos.

El hipertexto crea multiples vias (estructuras, campos o alternativas) para que los
lectores con diferentes intereses puedan decidir su propia secuencia de presentacion,
basada en sus estilos preferidos de lectura y los requerimientos particulares de

informacion.

Con el hipertexto, los lectores no estan restringidos a seguir la estructura de la materia

en cuestion o la logica de la secuencia con que el autor concibié el tema. ya que cada



estructura de conocimiento en cada sujeto es Unica, basada tanto en experiencias y
capacidades Unicas, como en formas particulares de acceso, interaccion e interrelacion
con el conocimiento. La integracion de nueva informacion a la estructura de
conocimiento es un proceso individual. En consecuencia, es el texto el que debe
acomodarse al lector y no el lector al texto. El hipertexto permite hacer mas personal y

mas significativa la lectura.

Algunos autores consideran el hipertexto como un libro dindmico que trasciende el
orden lineal del texto tradicional para que cualquier parte de éste sea accesible a través
de patrones de busqueda individuales. El libro dindmico incluye busquedas por indices
alfabéticos tradicionales, como por titulos, subtitulos, pero a diferencia de aquél el texto
dinamico permite que los usuarios puedan integrar patrones de busqueda adicionales, lo

cual hace mas personal y util la busqueda.

Estos desarrollos tecnoldgicos se sustentan en los estudios contemporéneos realizados
desde la psicologia cognitiva y desde la teoria del procesamiento de la informacion en
la que se plantea que los seres humanos pensamos por asociacion de imagenes e ideas,
estilo que difiere en mucho de la forma de organizacion y ordenacion de las bases de
datos tradicionales. Especificamente los estudios sobre organizacion semantica de la
memoria pueden ser considerados hoy como un marco conceptual que pueda orientar el

proceso de disefio de sistemas de hipertexto orientados al aprendizaje.

Las limitaciones que se han planteado acerca del uso del hipertexto se refieren, de una

parte, a las dificultades que éste puede generar dependiendo de la manera en que haya



sido disefiado y estructurado. El texto debe ser organizado dentro de marcos que hagan
consistente a la estructura. Esta debe hacerse de alguna forma explicita a los usuarios,

esto facilitara su comprension.

De otra parte, faltan estudios que demuestren si hay diferencias significativas en la
apropiacion de conceptos y la autonomia que logra el usuario con el hipertexto. De
igual forma, se carece de estudios donde se considere la incorporacion del hipertexto
desde una perspectiva cultural, es decir, faltaria mirar como los usuarios se representan

la estructura hipertextual a partir de referentes culturales particulares.

Otro sustento conceptual para el disefio de hipertextos es la generacion de hipétesis de
aprendizaje; a partir de hipotesis que el sujeto desarrolla en un proceso activo de
construccion de conocimiento. Asi que el aprendiz comprenda un nuevo material
depende de lo que €l ya conoce, del modo que interprete la informacion que depende de
lo que conoce, de como esta organizado y de como es capaz de acceder y relacionar la

nueva informacion

Por ultimo, se enfatiza en que el aprendizaje y el desarrollo cognitivo, no se dan a través
de procesos secuenciales 'lineales' de acumulacién de productos de conocimiento, sino
en un proceso dindmico en el que interactuan conocimientos y experiencias que
conforman redes conceptuales, mas que listados o acumulacion de datos informativos

en un proceso de construccion y reestructuracion de conocimientos.



Después de conocer algunas propiedades del hipertexto consideramos necesario mencionar

los tipos de hipertextos mas frecuentes, entre los cuales tenemos:

>

>

>

Hipertexto de relacion directa entre nodos
El hipertexto estructurado
El hipertexto jerarquico (los cuales no abarcan el abanico de posibilidades de disefio en

hipertexto).

El hipertexto de relacién directa entre nodos: Funciona como un glosario de acceso
directo, ya sea desde un menu o desde una lista o indice de términos relacionados,

desde los cuales se puede ver informacion adicional.

El hipertexto estructurado: Consiste en conjuntos de nodos accesibles desde cualquier
otro y cada uno de éstos corresponde a un archivo de texto o una base de datos. El
conjunto de nodos o bloques de hipertextos pueden ser estructurados de cualquier
manera, depende de qué estructura desee facilitar para el usuario el disefiador del
hipertexto y la estructura de cada conjunto de nodos debe poseer varias opciones

disponibles.

El hipertexto jerarquico: Que representa un disefio mas estructurado, las diferencias
estan dadas tanto en el tipo de escritura, como en el grado de estructuracion. Aqui los
conceptos son mas detallados e incluidos dentro de conceptos méas generales. Este tipo
de hipertexto es consistente con la teoria cognitiva de Ausubel quien plantea que las

redes seménticas individuales estan construidas jerarquicamente en estructura de arbol;



es decir, los conceptos generales se subdividen en conceptos méas detallados. En

consecuencia, los usuarios exploraran relaciones subordinadas y supraordenadas.

6.2.2 Disefio y Elaboracion de Hipertextos

Para esta labor proponemos una metodologia basados en investigaciones y experiencias

realizadas por la Universidad Pedagogica Nacional

» Planeacién: Abarca la definicion del tema o en su defecto, la seleccion del texto que se
pretende convertir en hipertexto, la especificacion de los objetivos y la seleccion de la

poblacion objeto (usuarios).

» Apropiacion del texto o tema: En esta etapa se identifican los ejes conceptuales y se

hace una primera aproximacion a las relaciones existentes entre ellos

En caso que sea un texto el que va hipertextualizar se deben hacer minimo tres niveles de
lectura: informativa, interpretativa y analitica, con el fin de garantizar su comprension

rigurosa.

En caso de ser un tema, se delimita segln los objetivos y caracterizacién de los usuario,
luego se trabaja con uno o mas experto para identificar los contenidos y hallar las
relaciones estructurales entre ellos. El resultado de este trabajo puede ser un relato, una
descripcion, un cuadro sinoptico, un esquema o en el mejor de los casos, un mapa

conceptual.



» Caracterizacion del usuario: El objetivo de esta etapa es modelar al usuario del
hipertexto, que desde luego pertenece a la poblacién objeto que se definen la primera
etapa. Para alcanzar este objetivo, es indispensable hacer una aproximacion a su cultura,
tomando como indicadores sus habitos, lengua, interaccién social, valores; identificar

sus intereses, expectativas, preconceptos y capacidades cognitivas.

» Elaboracién del mapa conceptual: Consiste en gréaficar los conceptos y relaciones
identificadas en la segunda etapa, para lo cual se utilizan nodos y arcos: Los nodos

representan los conceptos y los arcos, las relaciones.

El mapa conceptual se constituye en la estructura basica del hipertexto y permite
determinar las posibles rutas de navegacion a traves de la informacion. También es la base

para la creacion de las diferentes librerias y el disefio del storyboard

» Creacion de librerias: Se entiende por librerias, al conjunto de archivos del mismo

tipo, a saber: de texto, de audio, de graficas, de animacion y de video.

El objetivo de esta etapa es de organizar y almacenar la informacién que sera usada en el

hipertexto, y que corresponda al contenido de los diferentes nodos del mapa conceptual.

» Elaboracion del Storyboard: La columna vertebral del hipertexto es el Storyboard,
que determina la organizacion de la informacion existente en las librerias, estableciendo
las condiciones de ensamblaje: ubicacion y tiempo, efectos, mezclas de audio, imagenes

y textos.



El storyboard, es un diagrama en el que se describe detalladamente cada imagen,

animacion, segmento de video, sonido, texto y cable de navegacion, asi como el disefio de

pantalla.

El Storyboard se disefia secuencialmente y se organiza en columnas, como se muestra en la

siguiente figura:

Tiempo

Graficas

Texto

Audio

Video

Animacion

Disefio de
pantalla

Clave de
navegacion

30

Logo de la
Universidad

Titulo
“Hipertexto
en la
Educaciéon”

Mdsica de
fondo

Rotacién
vertical del
Logo

Si oprime
video 1
entonces
despliega
animacion

Si oprime
boton 2
entonces
despliega
pantalla 5

Esta etapa es fundamental para el desarrollo final del hipertexto, puesto que en ella se

definen los detalles de la produccion, lo cual permite preveer y solucionar problemas. En el

momento de desarrollo de esta etapa se empieza una retroalimentacion continua con las

etapas anteriores.

» Elaboraciéon de mapa de navegacion: Consiste en elaborar un grafico en el que se

muestren las diferentes areas de contenido, representada por botones.




Esta etapa se desarrolla paralelamente y en conexién con la creacion del Storyboard

» Ensamblaje de objetos y programacion: Con base en el disefio de pantalla se procede
a ensamblar los objetos requeridos para cada pantallazo, que se encuentran en las
librerias, utilizando un lenguaje de autor. A medida que se hace este ensamblaje, se van

creando los objetos necesarios, como botones, campos y fondos.

» Validacion y depuracién: Consiste en detectar, mediante la prueba con un usuario, las

posibles fallas de programacion y corregirlas

» Evaluacion: Orientada a evaluar el hipertexto en su dimension pedagdgica y cultural,
es decir, a verificar el logro de los objetivos propuestos en el disefio de software como

herramienta de adquisicion y representacion del conocimiento.

Otro sustento conceptual para el disefio de hipertextos es la generacion de hipotesis de
aprendizaje; a partir de hipotesis que el sujeto desarrolla en un proceso activo de
construccion de conocimiento. Asi que el aprendiz comprenda un nuevo material depende
de lo que él ya conoce, del modo que interprete la informacion que depende de lo que
conoce, de como esta organizado y de cémo es capaz de acceder y relacionar la nueva

informacion *

6.2.3 Problemas en la Navegacion por Hipertextos

* MALDONADO GRANADOS, Luis. Creacion de Hipertextos Educativos. Instituto para el Fomento de la Educacion
Superior 1995 60-64 p (Nuevas Tecnologias Aplicadas a la educacion Superior).



Cuando los usuarios se mueven por un espacio amplio de informacion como en el caso de
hipertextos, existe un riesgo real de que se desorienten o tengan problemas para encontrar

la informacion que necesitan.

Disefar hipermedia es tanto una cuestion de contenidos como de relaciones entre unidades
de contenido o lexias (como unirlas formando una estructura hipertextual coherente y
utilizable para el aprendizaje). Los problemas derivados de la navegacion por la
informacion han sido un tema recurrente en la literatura sobre Hipertexto, se ha utilizado
una expresion para definir el problema tipico de la navegacion “perdidos en el

hiperespacio”. Este tipo de sindrome se produce cuando el lector:

No sabe ddnde se encuentra ahora.
No sabe como volver a algn lugar conocido.

No sabe como buscar la informacion que necesita o desea.

vV V VvV V¥V

Tiene la sensacion de que, a pesar de sus esfuerzos, se esta perdiendo algo importante.

El WWW en tanto que sistema hipermedia distribuido posee caracteristicas que "facilitan™

el que los usuarios se "pierdan en el hiperespacio”. Entre ellas podemos citar las siguientes:

» Un usuario puede llegar a una pagina de un servidor WWW publico desde cualquier
nodo de la Internet. El boton de "vuelta atrds" de su navegador lo lleva a la pagina que

ha visitado antes, no a la que l6gicamente antecede a la actual. Es mas, a una pagina o



documento dado, los usuarios pueden haber llegado por diferentes caminos. No debe

asumirse que han visto/leido todos lo mismo.

La flexibilidad del WWW permite establecer vinculos en un nodo con casi cualquier
objeto de la Internet recuperable mediante casi con cualquier protocolo (o a través de
pasarelas), tiene su contrapartida en usuarios "perdidos™: ofrecemos un "vinculo™ a un
documento almacenado en otro servidor de la red y "nuestros” usuarios se pierden en
ese otro servidor o bien el objeto recuperado es un documento de texto sin vinculos a

otros documentos ni dispositivos de navegacion: un “callejon sin salida”.

La utilizaciéon de aplicaciones auxiliares para acceder a la informacién recuperada en
formatos que los navegadores no pueden manejar (el sonido, los fragmentos de video o
la imagen de calidad (JPEG), por ejemplo) puede desorientar a usuarios poco expertos:
"salen" del navegador y la nueva aplicacién no tiene nada parecido a un botén que diga

"volver al cliente WWW que estaba utilizando hace un momento".

Las paginas de menus, a las que tan aficionados son los autores de paginas HTML,
pocas veces incluyen en cada alternativa informacion suficiente para que el usuario
decida con conocimiento de causa qué camino tomar. Denominaciones cripticas, menus
oscuros, alternativas disimilares, siglas abstrusas, etc. son la causa de que los lectores se
vean sorprendidos en ocasiones con contenidos escasamente relacionados con sus

expectativas



» Los usuarios de un servidor WWW tienen diferentes intereses, nivel de formacion,
expectativas, experiencia con el sistema, etc. Con usuarios perfectamente identificados
y conocidos (una clase, un grupo de interés, etc.) es posible afinar mucho el disefio de

un hipermedia.

» Finalmente una consideracion pedagogica: como garantizar que los lectores de un
hipermedia cuyo objeto es formativo recorran los nodos principales y no se pierdan por
la miriada posible de relaciones hipertextuales? Evidentemente, limitando de alguna
manera los caminos no sustantivos en el disefio del hipertexto y ofreciendo

herramientas para la navegacion.

Por tanto, en los sistemas hipermedia y especialmente en el WWW, que permite incluir
como nodo en nuestro hipermedia casi cualquier objeto de la Internet, la navegacion por la

informacion es un problema real.

Este tipo de problemas se han intentado solucionar con diversas medidas. A nuestro juicio,

las claves en el disefio de la navegacion de un servidor WWW estén en:

» Un disefio claro de la estructura del hipermedia, de la que se debe hacer consciente al

usuario (incluyendo meta-informacion, por ejemplo).

» Una elaboracion cuidadosa de las paginas que tenga en cuenta los diferentes tipos de
usuarios potenciales y que incluya la suficiente informacion para que el lector pueda -

decida entre las diversas opciones que se le ofrecen.



» Un conjunto de dispositivos de navegacion que permitan a los lectores:
e Determinar su localizacién actual

e Hacerse una idea de la relacién de tal localizacion con otros materiales
e Volver al punto de partida

e Explorar materiales no directamente vinculados a los que se encuentra en este momento

6.2.4 Herramientas para la Navegacion Hiperespacial

Navegar por el hiperespacio de la informacion es un problema, sobre todo en sistemas
grandes. Diversos autores han intentado descomponer el problema. Asi, por ejemplo, en
relacion al sistema, han distinguido entre navegacion interna, esto es, aquella que forma
parte del hipertexto, y externa, aquella posibilitada por las herramientas de navegacion
genéricas, independientes del hipertexto. En sus experimentos los lectores preferian el uso
de un indice externo (frente a links internos) en un material hipertextual similar a un libro.
En otro hipertexto, menos parecido a un libro, los lectores prefirieron la navegacion interna.
Su conclusion es que combinar sistemas de navegacion puede ampliar el rango de tareas

para las que pueden utilizarse hipertextos.

Analizando las pautas de conducta de los usuarios, ha distinguido entre navegacion
exploratoria y dirigida. Es dirigida cuando el usuario ha formulado una sub-meta para
acceder a una localizacion conocida dentro del hipertexto. La navegacion exploratoria, en
cambio, no tiene destino previamente determinado: el usuario se guia por sus intereses y lo
que le sugiere la informacion asociada a los vinculos. Estos usuarios “callejean” por el

hipertexto. Puede que al final se sientan perdidos si intentan regresar a algun lugar



determinado, pero su objetivo es examinar el contenido del hipertexto sin un plan

sistematico.

Las siguientes herramientas de navegacion representan soluciones disefiadas con el tiempo
y la experiencia acumulada con diversos sistemas hipertexto, algunos estan directamente

implementados en los navegadores WWW.

» La"vuelta atras™ y la historia de nodos visitados

La vuelta atras es el mecanismo que permite que un usuario o lector regrese sobre sus
propios pasos nodo a nodo (boton de retroceso) o saltando a cualquier nodo visitado
anteriormente (historia de nodos visitados). Evidentemente el camino recorrido hacia atrés

debe poderse recorrerse nuevamente hacia adelante.

La vuelta atrds permite que los usuarios perdidos regresen a jalones significativos de su
camino o que exploren otros nodos que, en la primera pasada, no seleccionaron. Las
"encrucijadas" son la situacién normal en un hipertexto rico en vinculos. En un “cruce de
caminos”, un usuario escoge uno de ellos. Eso no implica que los demas no le interesan:

debe darsele la oportunidad de que regrese y reconstruya su camino por otros senderos.

Todos los navegadores WWW incluyen sistemas (activados mediante botones o comandos)
de "atras", "adelante” y "home" o pagina inicial. Esta facilidad puede entrar en
contradiccion con el esquema légico de lectura de hipertextos cuando los usuarios "llegan”

a mitad de un hipertexto procedentes de otro servidor de la red. Por eso es necesario



implementar a nivel de documento herramientas de navegacion en forma de botones o links
que definan la navegacion deseada por el autor del hipertexto y exigida por la naturaleza

del documento.

» Visitas guiadas

Tal vez la solucién mas simple al problema de "perderse en el hiperespacio” desde la
perspectiva del lector sea eliminar la necesidad de "navegar”. Las visitas guiadas son la
forma de acompafiar a los usuarios por un camino prefijado, de llevarles de la mano durante
sus primeras experiencias con el hipertexto, sin eliminar las posibilidades de navegacion.
La visita guiada es util para introducir a los nuevos usuarios en los conceptos generales del

hipertexto o en las caracteristicas distintivas de un hipertexto en particular.

Una visita guiada puede definirse como una secuencia de vinculos entre nodos, una
"cadena" de nodos, que se ofrecen al usuario para una lectura secuencial y que
proporcionan una vision determinada de un hipertexto. Un hipertexto puede tener varias
"visitas guiadas"”, cada una respondiendo a necesidades diversas de los usuarios (por
ejemplo, una visita puede disefiarse para que los usuarios neéfitos se hagan una idea
general sobre qué van a encontrar, otras pueden resolver necesidades informativas tipicas

de usuarios determinados, etc.).

La existencia de visitas guiadas no supone la desaparicion de los otros vinculos entre
nodos, simplemente se destacan o privilegian unos cuantos para cumplir determinado

proposito. El usuario siempre puede "dejar” la visita guiada y seguir su propio camino. Un



sistema ideal deberia permitir al usuario abandonar la visita guiada en un momento

determinado y volver a dicho punto cuando lo desee.

La visita guiada, sin embargo, no es la solucion de todos los problemas de navegacion,
consustanciales al concepto de hipertexto como “espacio exploratorio y abierto de
informacion. La visita guiada, en cierta forma, elimina la dimension hiperespacial

retrotrayéndonos a la lectura secuencial.

» Diagramas y mapas del espacio hipertextual

Los diagramas 0 mapas parecen recursos adecuados para facilitar la "navegacion™ por la
informacion. Se trata de una representacion esquematica del espacio en el que se mueve el
lector, incluso sefialandole dénde se encuentra en ese momento y la posibilidad de saltar
directamente a otras secciones (mapas sensibles con espacios definidos visualmente como
vinculos). Los diagramas o mapas que incluyen solo grupos de nodos fuertemente
relacionados simplifican los mapas (evitando la sobrecarga cognitiva) y facilitan
percepciones globales de la estructura general. Si cada grupo posee nodos-indice o jalones

la navegacion se facilita al simplificar la estructura.

Los mapas, sin embargo, tienen sus propias dificultades: son costosos de disefiar
manualmente si el espacio de la informacion es grande. De hecho hay un momento en el

que dejan de ser aclarativos: si pretendemos incluir todo nodo y todo vinculo.



» Landmarks o mojones

Otra técnica es distinguir ciertos nodos respecto a los cuales el usuario pueda situarse y
ubicar la informacion. Una metéfora turistica nos ayudard a explicar esta técnica: recién
Ilegados a una ciudad desconocida, ciertos edificios o lugares emblematicos nos sirven para
orientarnos y situar otros lugares. Esta técnica forma parte del bagaje del disefiador: uno o
varios lugares "clave" desde los que su pueda contemplar y acceder a todo el espacio
informativo y a los que se pueda volver desde cualquier sitio con facilidad (la home page,

los indices de cada seccion, etc.) son imprescindibles.

Un problema del hipertexto (del computador) frente al texto impreso tradicional es su
homogeneidad: todas las paginas son iguales. Cuando leemos un libro tenemos constancia
de donde nos encontramos. Cuando leemos un hipertexto es dificil aprender el contexto. La
diferenciacion (con titulos y subtitulos, colores, etc.) de las diferentes secciones o partes
I6gicas de un hipertexto ayuda a encontrar de nuevo el camino (y ser consciente de cuando

se deja para entrar en otro).

» Indices

A lo largo de la evolucion de la letra impresa se han creado una serie de convenciones que
ayudan al lector a encontrar lo que busca dentro de grandes corpus de informacion impresa.
Los indices son uno de los mecanismos mas habituales. En el hipertexto se han utilizado
tanto indices alfabéticos como jerarquicos. Los indices alfabéticos permiten que los

usuarios encuentren la informacion que buscan en corpus escasamente estructurados. Los



jerérquicos, en cambio, parecen mas indicados para documentos estructurados.
Encontraron que los sujetos a los que se les facilitaba un indice jerarquizado hacian mapas
conceptuales del hipertexto mas exactos que aquellos a los que se les proporcionaba un

indice alfabético.

Sin embargo, la elaboracion de indices puede ser una tarea ardua en hipertextos de gran
tamafio. El lector puede introducir en lenguaje natural términos relativos a la informacion
que busca y la base de datos le indica aquellos documentos del hipertexto en los que
aparecen dichas palabras de forma significativa. También es posible restringir o ampliar las
busquedas mediante operadores booleanos y, en el caso de documentos semiestructurados,

limitar la basqueda a alguno de los campos.

6.2.5 Conclusiones (0 ""para disefiar hipermedia no basta con saber HTML"")

Los autores de hipermedia afrontan problemas similares a los que confrontaron los pioneros
del cine. Tienen que inventar el primer plano, el fundido a negro y el dissolve. Y cuando
Ilegd el sonido tuvieron que reinventar el medio para incorporarlo. Lo mismo es cierto para
los hipermedia. Tenemos la tecnologia, pero estamos aun en el proceso de inventar el

lenguaje y las convenciones de este nuevo medio de comunicacion

La navegacion por espacios hiperdimensionales de informacion se convierte en un
problema a medida que aumenta su tamafio y complejidad. El uso educativo del hipertexto
precisa poner en manos de los usuarios hipermedia bien disefiados y herramientas para la

navegacion.



Durante el proceso de disefio de un hipermedia es necesario considerar cuidadosamente no
solo las diferentes paginas y elementos que las componen, sino las relaciones que se
establecen entre éstas. Las posibilidades de un hipermedia, aquello que lo caracteriza y
diferencia de los materiales impresos, reside en como se puede navegar por la informacion:
frente a la propuesta Unica del impreso, el hipertexto ofrece cierto grado de libertad al lector
para construir sus propios significados. En educacion, con objetivos de aprendizaje
definidos, el disefio de la navegacion es crucial. Con un sistema adecuado de navegacion se
pueden elaborar hipermedia que respondan a distintos niveles de conocimientos previos,

necesidades, objetivos, etc. de los aprendices.

Todavia nos encontramos en la infancia de este tipo de materiales por lo que es necesario
experimentar en condiciones realistas de ensefianza/aprendizaje. Precisamos métodos y
herramientas para analizar el comportamiento de los estudiantes ante los materiales y
explorar las posibilidades interactivas de los nuevos medios. También, a la vista de lo
producido hasta la fecha, parece necesario releer a los clésicos: algunos de los problemas de
los que adolecen muchos materiales hipertextuales distribuidos mediante el WWW ya
surgieron y fueron solucionados en sistemas anteriores. La Internet y los desarrollos
actuales en materia de comunicaciones nos ofrecen muchas posibilidades. EI WWW, en
tanto que sistema hipermedia distribuido, ademas, tiene su propia retérica. Los autores
tienen la obligacion, si quieren comunicarse efectivamente con los lectores, de utilizar las
técnicas a su alcance. El medio impone sus propias normas sobre contenido y, del mismo

modo que el libro, el periddico, la pelicula o el noticiario televisivo tienen sus



caracteristicas distintivas, las "ley’es del medio”, los materiales disefiados para ser
"consumidos” mediante el computador a través de la red tienen su propio lenguaje. A

nosotros nos corresponde investigar sus potencialidades educativas. °

6.2.6 Utilizacién de los Hipertextos en la Educacion

El hipertexto cambia radicalmente las experiencias que leer, escribir texto suponen. La
utilizacion de hipertextos supone contar con un lector mas activo que el habitual de textos
impresos, con una mayor capacidad de analisis y de asociacion de ideas. Hay que tener en
cuenta que en este caso, el lector es quien decide que informacion le interesa y cual

desestima en un momento dado; por lo que planifica su propia estrategia de bldsqueda.

Logicamente todo esto limitado por la propia configuracion del texto que en parte guia u

orienta al lector a través de los diferentes enlaces, la propia presentacion del texto, etc.

Estos aspectos en el terreno educativo son sumamente importantes sobretodo ahora que se
apuesta por nuevos planteamientos pedagogicos como: el aprendizaje significativo, lo que
se ha denominado “aprender a aprender” o “ aprender a pensar”. La no solo memorizacion
de conceptos sino la capacidad de interelacion entre ellos mismos, el alumno como

constructor de su propio conocimiento.

Se han propuesto varios usos educativos del hipertexto, entre los que se destaca:

% ADELL, Jordi. La Navegacion Hipertextual en la World Wide Web: Implicaciones Para el Disefio de Materiales
Educativos [En Linea]. Grupo de Tecnologia Educativa, EDUTEC ,1996.



» La busqueda de informacion

» Laadquisicién de conocimientos

En cuanto al primero, a través de los hipertextos se accede a un gran numero de bases de
datos de forma asociativa y organizada, combinando informacion de diferentes fuentes.
Esto ultimo hace que los hipertextos sean de gran utilidad para la adquisicion de
conocimientos ya que el aprendizaje como proceso esta relacionado directamente con los
procesos interactivos de interaccion, de identificacién, seleccion, blsqueda y decisidn sobre
la conveniencia 0 no de la informacion localizada, ademas, permite un aprendizaje

individualizado por parte del alumno.

Por tanto, el uso del hipertexto y hipemedia en general como material didactico en las aulas
a pesar de ser reducido en todos los niveles, no se pone en duda. Segun algunos autores, se
trata de la primera tecnologia educativa capaz de competir con el actual concepto de

enseflanza de manera mas efectiva.

Se ha realizado pocos estudios sobre el disefio técnico y didactico de los hipertextos, pero si

existen algunas reflexiones tedricas sobre su disefio y organizacion, y son las siguientes:

e Ofrecer en el programa posibilidades para que el alumno pueda reflexionar criticamente

sobre las decisiones que esta tomando y los aprendizajes ya alcanzados.



e Posibilitar la integracion de los nuevos conocimientos que se van presentando con los
ya adquiridos, desarrollar estructuras internas que permitan al profesor conocer la

navegacion realizada por el alumno.

6.3 RECURSOS EDUCATIVOS QUE PROVEE WWW

Existe un vasto depdsito de recursos educativos valiosos y libres de cargo dispersos en el
ciberespacio de la Internet que sirven para la preparacion de materiales de ensefianza. Toda
esta informacion valiosa podra ayudar a los maestros en la planificacion y desarrollo de sus

cursos. Es posible accesar y bajar programas de computadoras libres de costo

En la Internet hay de todo y para todos los gustos. Similar a una buena biblioteca, en el
ciberespacio de la Internet los estudiantes tienen un banquete variado de recursos
educativos, de donde pueden seleccionar aquellos que cumpla con las necesidades

individuales de aprendizaje para cada estudiante.

Por ejemplo, podemos encontrar material informativo en la forma de texto, fotos, video,
animacion, y sonido. También podemos encontrar recursos humanos, tales como maestros,

y otros especialistas expertos en diferentes areas.

Esto es de gran ayuda para aquellos maestros que utilizan la computadora como un medio
de ensefianza y aprendizaje, ya sea para la preparacion de literatura dirigido a sus

estudiantes, presentaciones electronicas multimedios de sus clases, o simplemente para



aclarar conceptos particulares de un tépico a discutirse. Ademas, se pueden bajar estrategias
pedagdgicas y planes de clase que le sirven al maestro de base para desarrollar ideas nuevas
e innovadoras al presentar la informacion en el salon de clase, de tal forma que se facilite el

proceso de aprendizaje de sus estudiantes

Con lo anterior nos podemos dar cuenta que la WWW nos brinda muchos recursos que nos
sirven como herramienta para la educacion, entre los recursos mas utilizados tenemos:
paginas Web, software educativo, ante la saturacion de recursos educativos en la red
miramos la necesidad de ofrecer a los profesores y alumnos criterios o pautas para evaluar

la calidad de dichos recursos, en los siguientes apartados nos dedicamos a esta labor:

6.4 CLASIFICACION FUNCIONAL DE LOS ESPACIOS WEB DE INTERES

EDUCATIVO

Uno de los propositos de casi todos los espacios Web es realizar una presentacion de sus
editores (sean personas, empresas, instituciones o grupos), pero ademas suelen tener otros
objetivos que determinaran sus caracteristicas y funcionalidad. Atendiendo a esta

funcionalidad distinguimos los siguientes espacios Web:

> Tiendas virtuales

Puntos de informacion y venta de todo tipo de materiales didécticos y recursos

complementarios que ofrecen las empresas. También incluimos en este apartado los webs

que ofrecen gratuitamente programas de shareware y freeware.



» Entornos tutorizados de "Teleformacion y asesoramiento

Ofrecen asesoramiento, clases tutorizadas, cursos y hasta carreras completas, como las
"universidades virtuales”. Cuentan con un sistema de teleformacion que permite el
desarrollo de un amplio tipo de actividades de ensefianza y aprendizaje: clases virtuales,

tutorias personalizadas.

Suelen facilitar a sus estudiantes el acceso a otros tipos de web: centros de recursos,

materiales didacticos on-line, webs tematicos, bibliotecas, etc.

» Materiales didacticos on-line

Materiales didacticos disefiados para Internet con una intencionalidad instructiva:
documentos informativos, ejercicios, simuladores y otros entornos especificos de

aprendizaje. Pueden ser de varios tipos:

e \Webs hipertextuales: En general paginas informativas, bases de datos. enlazadas entre

si mediante elementos hipertextuales.

e Webs de alta interactividad: Paginas que incluyen actividades interactivas realizadas
con lenguajes de programacion tipo Java. Se comportan como un programa multimedia

en CD-ROM, pero en este caso esta ubicado en la red.



» Navegadores tematicos o protegidos

Aunque estan preparados para su consulta on-line, generalmente los estudiantes también

pueden "descargarlos” en su ordenador (como el Net VVoyager de IBM).

> Webs tematicos

No tienen intencionalidad instructiva (como los materiales didacticos on-line), pero
proporcionan informacion sobre determinadas teméticas que puede resultar muy valiosas y
de interés educativo para algunos colectivos. La mayor parte de webs de este tipo presentan

informaciones muy especificas.

> Prensa electronica

Nos ofrecen revistas acerca de diferentes temas, y periodicos de cualquier lugar del mundo

» Webs de presentacion

Como ya se ha indicado, la mayoria de los espacios web tienen, entre otras, una funcion de
presentacion de sus editores. No obstante hay webs en los que su propoésito principal es la
presentacion de una persona, empresa o0 institucion y la divulgacion de sus actividades.

Veamos algunos ejemplos:



e Webs de presentacion personal: El autor se presenta y ofrece diversos enlaces a

paginas de interés educativo en general y relacionadas con la Tecnologia Educativa.

e Webs de centros educativos: Suelen incluir informaciones generales sobre su
funcionamiento, sus actividades y también paginas realizadas en las diversas clases y

estudios del centro, dentro de esta clasificacion tenemos:

e Centros de recursos institucionales (de instituciones, asociaciones, redes de centros,
departamentos universitarios...) Ademas de presentar a la institucion e informar de sus
actividades, suelen actuar como centro de recursos e incluyen paginas tematicas y
recursos de interés para las personas relacionadas con ella: espacios para profesores,

espacios para estudiantes. Aveces el acceso a estos

espacios esta limitado a los miembros de la institucion, constituyendo una red privada
donde profesores, alumnos y padres tienen un lugar de encuentro y se difunden sus

actividades.

> Indices y buscadores de recursos

(Indices tematicos, centros de recursos, bases de datos, bibliotecas) Son espacios que
facilitan la localizacién de libros, articulos, documentos. Deben disponer de unos indices
muy completos y bien estructurados (indices tematicos, por autores, por area geografica) y

muchas veces incluyen también un motor de bdsqueda.



» Entornos de comunicacién interpersonal

El proposito de estos espacios Web es poner en contacto a personas que tengan unos
determinados intereses comunes, de manera que puedan intercambiar informaciones,
realizar debates. Para ello suelen integrar listas de distribucion, chats, servicios de

transmision de ficheros

A continuacién presentamos un esquema en donde relacionamos las principales funciones

de los diferentes tipos de sitios Web.

6.5 PRINCIPALES FUNCIONES DE LOS DISTINTOS TIPOS DE ESPACIO WEB.

En la siguiente tabla podemos analizar la relacion que existe entre los tipos de sitios Web y
las funciones que realizan con mayor efectividad representadas con las siguientes
convenciones:

X: Nivel Bajo de funcion

XX:  Nivel Medio de Funcién

XXX: Nivel Alto de Funcién






6.6 CRITERIOS DE CALIDAD PARA ESPACIOS WEB DE INTERES

EDUCATIVO

La evaluacion de los espacios Web de interés educativo debe partir de la aceptacion de
unos criterios de calidad que se tomen como marco de referencia para realizar su
valoracion. Una vez establecidos estos criterios, a partir de ellos se propone un modelo de
ficha para la identificacion y evaluacidn de estos espacios que permitira recoger sus rasgos

principales y algunas valoraciones sobre sus cualidades.

Los buenos espacios formativos Web son eficaces, facilitan el logro de sus objetivos, y ello
es debido, supuesto una buena utilizacién por parte de sus usuarios, a una serie de
caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos, estéticos psicoldgicos

y pedag0gicos, y que se comentan a continuacion:

> Facilidad de uso

Deben ser faciles de usar y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos
sin dificultad y ver realizados sus propositos de localizar informacion, obtener materiales,

encontrar enlaces, consultar materiales didacticos, realizar aprendizajes.

En cada momento el usuario deberia conocer el lugar del espacio Web donde se encuentra 'y
tener la posibilidad de moverse segun sus preferencias: retroceder, avanzar. Un sistema de

ayuda on-line puede solucionar las dudas que puedan surgir.



> Calidad del entorno audiovisual

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

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

e Diseflo general claro y atractivo de las pantallas: Sin exceso de texto y que resalte a

simple vista los hechos notables.

» Calidad técnica y estética en sus elementos:

e Titulos, mends de opciones, frames, ventanas, iconos, botones, espacios de texto -
imagen, formularios, barras de navegacion, barras de estado, elementos hipertextuales,

fondo.

e Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos, voz, masica.

e Estiloy lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del entorno.

e Adecuada integracion de medios, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar la pantalla,
bien distribuidas, con armonia. Hay que tener en cuenta que los recursos audiovisuales

ralentizaran la carga de las paginas, por lo tanto no se debe abusar de ellos.

» Lacalidad en los contenidos (bases de datos)



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

cuestiones:

e La informacidon que se presenta es correcta y actual, se presenta bien estructurada

diferenciando adecuadamente: datos, objetivos, opiniones y elementos fantasticos.

e | ostextos no tienen faltas de ortografia y la construccion de las frases es correcta

e No hay discriminaciones: Los contenidos y los mensajes no son negativos ni
tendenciosos y no hacen discriminaciones por razén de sexo, clase social, raza, religion

y creencias.

» Sistema de navegacion e interaccion

Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las interacciones con los usuarios

determinaran en gran medida su facilidad de uso y amigabilidad conviene tener en cuenta

los siguientes aspectos:

e Mapa de navegacion. Buena estructuracion del espacio Web que permite acceder bien a

los contenidos, secciones, actividades y prestaciones en general.



Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario tenga el
control eficaz pero sin llamar la atencion sobre si mismo. Puede ser: lineal, ramificado,
jeréarquico, poligonal, libre. En cualquier caso debe permitir, si el usuario lo desea, la

navegacion libre.

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

errores.

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

esperadas.

Bidireccionalidad. Es conveniente que los usuarios sean no solo receptores de la
informacion sino que también puedan ser emisores, de manera que sea posible una

comunicacion bidireccional.

Potencialidad comunicativa. El espacio debe abrir canales comunicativos mediante

enlaces a otros espacios Web, direcciones de correo electronico.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada. Resulta también deseable que los
espacios Web presenten entornos originales, y que utilicen las crecientes

potencialidades del computador y de las tecnologias multimedia e hipertexto.



Capacidad de motivacion. Los espacios Web deben resultar atractivos para sus
usuarios, y especialmente los que sean de tipo "material didactico™ deben resultar
motivadores para los estudiantes a fin de potenciar los aprendizajes. En este sentido las
pantallas y las actividades deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los

usuarios hacia la tematica de su contenido.

Adecuacion a los usuarios. Los buenos programas tienen en cuenta las caracteristicas

de los usuarios a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,

necesidades...) y sus circunstancias. Esta adecuacion se manifestara en tres ambitos

principales:

Contenidos: Extensién, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras

gramaticales, ejemplos, simulaciones y gréaficos.

Actividades y secciones: Tipo de interaccion, duracién, elementos motivacionales,

mensajes.

Entorno de comunicacion: Pantallas, sistema de navegacion, mapa de navegacion.

Potencialidad de los recursos didacticos



Los buenos espacios Web utilizan potentes recursos didacticos para facilitar a sus usuarios
el acceso a la informacion y la realizacion de buenos aprendizajes. Entre estos recursos se

pueden destacar:

e Proponer diversos tipos de actividades e itinerarios que permitan diversas formas de

utilizacion y de acercamiento al conocimiento.

e Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resimenes y esquemas.

e Emplear diversos codigos comunicativos: usar cédigos verbales (su construccion es
convencional y requieren un gran esfuerzo de abstraccion) y codigos iconicos (que

muestran representaciones mas intuitivas y cercanas a la realidad)

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

conocimientos anteriores de los estudiantes.

e Tutorizacion de las acciones de los estudiantes, orientando su actividad, prestando

ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos

» Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje

Se valoraré que la interaccion en los espacios Web potencien el desarrollo de la iniciativa y

el aprendizaje autonomo de los usuarios, proporcionando herramientas cognitivas para que



los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir las
tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan

autocontrolar su trabajo.

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

proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

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

que utilizan al pensar.



ESPACIOS WEB DE INTERES EDUCATIVO
FICHA DE IDENTIFICACION

Direccion http: //

Nombre del web
(idiomas disponibles)

Autores / Editores
(e-mail, lugar, fecha)

Presentacion
(tematica, proposito)

Marcar con una x uno o varios de cada apartado
TIPOLOGIA:
TIENDA VIRTUAL D

TELEFORMACION TUTORIZADA |:|

MATERIAL DIDACTICO ON LINE [ |

WEB TEMATICO []

PRENSA ELECTRONICA []

WEB DE PRESENTACION []

CENTRO DE RECURSOS ]

INDICE/ BUSCADOR []

ENTORNO DE COMUNICACION ]

OBJETIVOS:

VENTA/DISTRIBUCION - [] INSTRUIR []
INFORMAR - ] COMUNICACION []
INTERPERSONAL- [] ENTRETENER/INTERESA|_|

LIBRE ACCESO: [ | N ] INCLUYE PUBLICIDAD] | N |




ESPACIOS WEB DE INTERES EDUCATIVO
FICHA DE EVALUACION

ASPECTOS FUNCIONALES.
marcar con una X

UTILIDAD

Excelente

Correcta

Baja

Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos
que pretende)

Facilidad de uso(entorno amable, no te pierdes)

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Excelente

Correcta

Baja

Calidad del entorno audiovisual (pantallas, sonido

Calidad en los contenidos (textuales,
audiovisuales...

Sistema de navegacion e interaccion (claridad,
estructuracion, velocidad, formas de comunicacion.)

Bidireccionalidad (los usuarios pueden ser
receptores y emisores de mensajes y/o informacion)

Potencialidad comunicativa (abre canales
comunicativos, integra nuevos links)

Originalidad y uso de tecnologia avanzada

ASPECTOS PSICOLOGICOS Y PEDAGOGICOS

Excelente

Correcta

Baja

Capacidad de motivacion (atractivo, adiccion)

Fomento de la iniciativa y autoaprendizaje
(estrategias de localizacion y valoracién de informacién)

Adecuacion a los usuarios(a sus caracteristicas y
circunstancias)

Potencialidad de sus recursos didacticos
(explicaciones, ejemplos, resimenes, preguntas...)




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS CON SOPORTE WEB

En el proceso de planificacion de actividades formativas que consideren la utilizacion de

paginas web como recurso didactico, una vez identificada y evaluada una pagina web que

puede resultar de utilidad para facilitar el logro de determinados objetivos educativos, se

consideraran los siguientes aspectos:

PLANIFICACION DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS CON SOPORTE WEB

DEFINICION DE LAS ACTIVIDADES

Posibles usuarios
docentes y discentes

- Etapa o contexto educativo
- Edad

- Otras caracteristicas

- Otros posibles usuarios: padres, disefiadores de materiales
didacticos y cursos...

Principales aportaciones
educativas

Temas y contenidos curriculares que pueden trabarse a partir de su
informacion y de sus enlaces.

Actividades a realizar

Posibles actividades de alto valor formativo que pueden realizarse
con la consulta y utilizacion de este espacio web...

- Entornos de colaboracién y discusion

- Desarrollo de proyectos en colaboracion

EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES

(considerando también las web asociadas y su uso previsto)

Capacidad de
motivacion para estos
usuarios

- Capacidad de motivacion y valoracion de la medida en que el
espacio web resultara motivador, despertard y mantendré su
atencion y conectara con los intereses de los estudiantes

- La motivacion potenciara los aprendizajes de los estudiantes.




Adecuacién a estos
usuarios

Adecuacion a los estudiantes de la actividad y del espacio web
asociado. La adecuacion del espacio web a las caracteristicas
(conocimientos previos, capacidades, intereses...) y circunstancias de
estos usuarios se observara en los siguientes &mbitos principales:

- Contenidos: extension, estructura y profundidad, vocabulario,
estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos...y
que sean de su interés

- Actividades y secciones: tipo de interaccion, duracion, elementos
motivacionales, mensajes...

- Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion,
mapa de navegacion...

- Formas de uso posibles. Posible uso on-line y off-line

Recursos para la
busqueda y el proceso de
la informacion

- Conviene que las actividades faciliten instrumentos (cronologias,
indices, buscadores, enlaces, editores...) que promuevan diversos
accesos a variadas fuentes de informacién y el proceso de los datos
obtenidos.

- De esta manera los estudiantes iran perfeccionando sus habilidades
en la busqueda, valoracion, seleccion, aplicacion,
almacenamiento... de informaciones relevantes para sus trabajos.

Potencialidad de los
recursos didacticos.

Potencialidad de los recursos didacticos que se utilizan en la

actividad. Entre estos recursos se pueden destacar:

- Organizadores previos al introducir los temas, ejemplos, sintesis,
resimenes y esquemas.

- Diversos tipos de acceso al conocimiento y de actividades
aplicativas.

- Diversos cédigos comunicativos: verbales (convencionales,
exigen un esfuerzo de abstraccién) e iconicos (representaciones
intuitivas y cercanas a la realidad)

- Preguntas y ejercicios para orientar la relacion de los nuevos
conocimientos con los conocimientos anteriores de los usuarios.

Fomento de la iniciativa
y el autoaprendizaje

Se valorara que la actividad potencie el desarrollo de la iniciativa y el
aprendizaje autébnomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su
potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma
de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan
autocontrolar su trabajo.

Enfoque aplicativo y
creativo

El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que
realizar una serie de actividades para asimilar los contenidos
informativos que recibe. Segun repita, reproduzca, relacione o aplique
a nuevas situaciones los conocimientos, realizara un aprendizaje
repetitivo, reproductivo, comprensivo o aplicativo y creativo.

Interesa que las actividades que ofrecen faciliten la comprension y
aplicacion creativa de los conocimientos.




6.7 SOFTWARE EDUCATIVO

Se entiende por "Software Educativo” o material educativo computadorizado a los
programas y eventualmente al material o equipo computadorizado asociado (por ejemplo
un sintetizador de musica que se conecta a una computadora, etc.) que permite o cuya

finalidad es la ensefianza o el aprendizaje.

Desde nuestro punto de vista es muy importante el aprender a disefiar el material de
Aprendizaje Asistido por Computadora, porque se esta convencido de que sera este una de
las formas més extendidas de comunicar el conocimiento en el futuro cercano. Habréa que
recodificar los textos y otras formas de difusion del conocimiento en términos de "Software

Educativo".

En buena medida seria deseable y tal vez en un futuro asi lo sea, en que cada maestro, de la
misma manera que prepara su clase y hace tal vez unos apuntes o unas notas, disefie un
material de Aprendizaje Asistido por Computadora especificamente con lo que considera es
méas importante de su clase, con ejemplos adecuados a sus estudiantes, con el nivel
apropiado y con los pre-requisitos y conocimiento de base correctos, los de sus estudiantes
en particular. Esto seria el ideal, acercar el conocimiento a las necesidades de las personas o
grupos en lo individual y no el hacer textos tan generales que puedan ser utilizados por
todas las escuelas o universidades. Esta podria ser una de las mas grandes e importantes
aportaciones de la computacion a la educacion, lograr individualizar algo méas la educacion,
lo que significa el ir en contra de la corriente general de la educacion: masificarla. Estamos

seguros que si esto se logra, se mejorarad automaticamente la calidad de la educacion.



Lo anterior no es evidente y se enfrenta a multiples problemas y contradicciones:

» La primera de ellas es sin duda la econémica, ya que el hacer productos educativos
masificados es mas barato que el personalizarlos. De la misma manera que el fabricar
un solo tipo de automdvil seria mucho méas economico que fabricar una inmensa
variedad de modelos (que ademé&s estaria por verse si esta variedad responde a

diferentes tipos de usuarios o no).

» La segunda y muy importante objecién es la capacidad y el talento necesario para ser
autor, lo que implica el poder planificar técnica y pedagégicamente, y llevar a cabo uno

de estos proyectos.

» La tercera, es la disponibilidad de recursos para realizar un proyecto valioso de esta
naturaleza, lo que implica primeramente tiempo, para realizar un tal proyecto, pero
también dinero y medios técnicos como programas, computadoras, videos, periféricos,

etc.

» Finalmente, pero muy importante seria el conocimiento y destreza en el manejo de los
medios, lo que significaria el poder programar ya sea en un lenguaje de programacion
cualquiera o en un lenguaje especializado (llamado de "autor™). Aunque esta tarea de
programacion se facilita con estos programas o paquetes especializados, es el problema
menos importante, a pesar de que la programacién asuste a muchos. Si bien es cierto
que a nivel comercial, algunos "Software Educativos" hacen lujo de presentacion de

recursos técnicos como color, graficas de alta definicién, sonido, musica, animacion,



hipertexto, ventanas, manejo de raton, interfaces con otros programas etc. Lo cierto es
que esto es importante, pero no indispensable. Un "Software Educativo” bien definido e
interesante es debido a un disefio original bien hecho y no necesariamente a la profusion

de medios o recursos tecnolégicos.

Es claro que antes de poder disefiar algo, hay que conocer qué es lo que existe. Esto no es
una ciencia sino un arte, en el que por definicion hay que aprender de los aciertos y errores
propios y ajenos, es la manera natural de mejorar el arte. Antes de ser un buen disefiador,

hay gue ser un buen usuario de "Software Educativo".

Finalmente hay que mencionar que el disefiar se deberia de ensefiar, no importa si todos los
alumnos o0 no van a ser disefiadores. Se han realizado numerosos experimentos que
confirman que una de las maneras mas efectivas de aprender algo es ensefiandolo. Dado el
namero de alumnos tan grande, no es posible que los alumnos ensefien, pero si se ha
experimentado en pedirle a los alumnos que desarrollen un "Software Educativo™ para
ensefar algo que se quiere que aprendan y si lo hacen bien, seguramente como producto
secundario resulta que aprenden el concepto que se queria que aprendieran. Esto es debido
a que el disefiar un "Software Educativo™ es como el plantearse como ensefiar algo, y para
ensefiar algo hay que dominarlo para exponerlo con claridad, poder contestar las preguntas,
dominar el tema, etc. En Internet se pueden encontrar facilmente multitud de programas
educativos sobre todas las materias imaginables. Una sencilla busqueda con un robot lo

demostrara.



Es tarea del docente y alumno descubrir estos recursos que se encuentran en la red y
aplicarlos en el aula sin reservas: algunos de ellos son verdaderamente originales a la par
que divertidos. Descubre todas las posibilidades de aprendizaje en linea que, de manera
gratuita, circulan por la red. Las hay dirigidas a los propios alumnos, e incluso especificas
para los profesores. Estas Ultimas permitiran mantenerse al dia de los innumerables avances

que se producen a cada momento.

Tipos de Programas
En Internet podemos encontrar muy buenos programas gratuitos que podemos meter en
nuestro computador para posteriormente usarlos: Hay varios tipos de programas en

Internet, segun sus leyes de distribucion:

» Freeware
Programas gratuitos, que se pueden copiar, instalar y ejecutar cuantas veces quiera e

incluso distribuirlos libremente a otras personas.

» Shareware
Programas distribuidos por Internet, con el fin de darlos a conocer a muchos usuarios.
Estos programas suelen ser versiones limitadas, o sea, que no son tan completas como las

versiones comerciales.

» Demo
Son versiones de demostracion. Esto significa que son programas completamente

funcionales, como los freeware, aunque la idea no es que el usuario saque partido a la



version de demostracion, sino que compre la version completa. Se puede encontrar gran
cantidad de demos de juegos o de importantes programas comerciales. La principal
diferencia entre un demo y un programa shareware es que la primera la hace un particular

aficionado a la programacion, lo que no significa que sea de mala calidad.

Disponemos de dos herramientas para conseguir copiar a nuestro computador un fichero

que reside en un servidor en Internet: FTP y WWW, que sera explicado mas adelante.

6.7.1 Evaluaciony Seleccion de Software Educativo

Consideraciones Generales

La primera consideracion importante es, ¢Porqué es importante evaluar el "Software"
Educativo?. Sencillamente, porque la mayoria de los usuarios del software educativo (Iéase
maestros) van a tener que usar o comprar programacion desarrollada por otros. Es decir, no
tendran el tiempo, ni las capacidades técnico - pedagogicas, ni los recursos técnico —
computacionales necesarios para desarrollar un "software™ y en particular un "Software
Educativo™ con la sofisticacion que realizan y realizaran las compafiias especializadas. Lo
anterior es una consecuencia de la especializacion, ya que el realizar software de "calidad”
como se ha visto no es tan facil, requiere de mucho tiempo y recursos. Por otra parte, es
claro que el maestro no puede hacer todo (desde una estrategia pedagdgica, hasta la
animacion en colores en una pantalla de alta resolucién) y aunque hay maestros que si son
excelentes programadores, como los hay quienes redactan libros o quienes realizan
audiovisuales; sin embargo, es claro que la mayoria no podra realizarlos, o sus

realizaciones seran méas bien modestas. No obstante con los paquetes de ayuda Ilamados de



"autor" podrad realizar algin paquete que podra ser aceptable, aunque dificilmente

comercializable.

Para realizar un "software" de calidad se necesita algo mas que ser un buen programador, se
necesita ser un buen autor de textos, un dibujante o un artista, un pedagogo y hasta un buen
comunicador social o psicélogo. No es facil reunir cualidades en una sola persona, ademas
de darle los medios necesarios para trabajar en un ambiente de alta tecnologia; pero no es
imposible. Con lo anterior no se quiere frustrar las vocaciones de maestros que si son
capaces de hacer "software", ni decepcionar a la mayoria en su intento de aprender
computacion; pero una cosa es hacer programas para uno mismo y otra es hacer programas
para otros. El programar como todas las cosas tienen su dificultad y su precio de
aprendizaje, pero el competir con quienes se dedican a realizarlo para venderlo en muchas
copias y asi amortizar su precio, es competir en desventaja y el precio del aprendizaje es

cada vez mas alto.

Derivado de lo anterior podria uno preguntarse si es inttil entonces que el maestro aprenda
a programar. La respuesta definitivamente es no. El maestro tiene que saber programar,
para poder ensefiar computacion, para realizar sus tareas de oficina y de administracion
escolar, planear los ejercicios, documentar sus cursos o simplemente realizar muchas de las
tareas o asignaciones que se les pueden dejar a los estudiantes y que ya vienen incluso en
algunos libros de texto como programas a realizar por el alumno, tareas que requeriran que
el alumno las programe, en fin para tener un lenguaje en comdn con sus estudiantes,
dotados estos en muchos casos con computadoras en sus hogares y con la nueva mentalidad

computacional. Esta nueva mentalidad computacional, es decir més algoritmica, mas



constructiva, més de ensayo y error, mas especulativa o que pasaria si..., mas de blsqueda
de opciones o alternativas que la mentalidad matematica tradicional, la cual es mas

deductiva, mas ordenada y mas rigida.

Sin embargo, hay mucha diferencia entre programar una tarea muy particular a las
necesidades que requiere el maestro, como el adaptar un "Software Educativo” a su medio
ambiente escolar y otra cosa es programar todo una leccion para ensefiar o practicar algo;
pero ademas que la leccion que realiza sea atractiva y técnicamente bien realizada. En
conclusion se podria decir que no se pretende que los maestros sean también excelentes
programadores, tal vez algunos colaboraran en desarrollos, pero sin duda alguna deberan
ser usuarios de dichos "software". En realidad no seran como cualquier tipo de usuarios, se
esperard de ellos que sean usuarios inteligentes, puesto que tendran que evaluar y adecuar

el "software™ a sus necesidades en particular.

No hay que olvidar que el "Software Educativo™ también es un negocio y segun las
proyecciones de algunos autores sera uno de los negocios mas importantes dentro de la
computacion. Esto quiere decir que la produccion del "Software Educativo”, seguira la
misma logica de la produccion y competencia comercial; en un mercado libre o "casi"
(puesto que siempre existe el proteccionismo, especialmente sobre este tema del "software"
y en particular en algunos paises). Lo anterior implicara que el "Software Educativo" sera
cada vez mas barato a la venta (ya que sera producido en gran escala para un gran mercado
y como habrd competencia los precios tendrdn que bajar para adecuarse a ese gran

mercado), pero sera cada vez mas caro el producirlo.



Por otra parte el "Software Educativo” serd cada vez mas sofisticado, por ejemplo: usando
multiprogramacion, comunicacion entre computadoras, color, alta definicion, figuras
animadas, combinacién con video - disco, exquisitez de sonido, presentacion sobria pero
atractiva, seguimiento inteligente e individualizado del estudiante, compactacion de la
memoria, uso de un lenguaje casi natural y ademas soportado pedagogicamente por
especialistas. Actualmente se calcula que para realizar una hora de "Software Educativo”
por una casa especialista, (lo que significa que ya se tiene muchas herramientas de
"software™ para construir y probar programas), les lleva a esas casas aproximadamente 200
horas - hombre de desarrollo en “software", ademés de la concepcion o disefio propiamente

pedagogico del software.

Aunque la tendencia de la Informatica y més precisamente de la Computacion es acercarse
lo méas posible al usuario final, ya que de esta manera crece el mercado potencial de
usuarios y obviamente el tipo de aplicaciones serd mas sofisticado. Asi por ejemplo se
invierte actualmente mucho en investigaciones y desarrollo sobre Lenguajes Naturales. Es
decir en desarrollos en un lenguaje cercano lo mas posible al lenguaje de todos los dias: en
espafol, inglés, francés, ruso, poco importa. Lo importante es que ya no se tenga que
aprender un lenguaje de programacion, ni de comandos para poderse comunicar con la
maquina. Lo anterior no significa que van a desaparecer los lenguajes de programacion,
pero si en que en un futuro, la programacion va a estar reducida a un grupo selecto de
especialistas, que se encargaran seguramente mediante herramientas asistidas por
computadora de disefiar y programar los lenguajes y sobre todo los paquetes de

aplicaciones que se usaran todos los dias.



6.8 CARACTERISTICAS DE LOS BUENOS PROGRAMAS EDUCATIVOS

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

pedagogicos, y que se comentan a continuacion:

» Facilidad de uso e instalacion. Con el abaratamiento de los precios de los
computadores y el creciente reconocimiento de sus ventajas por parte grandes sectores
de la poblacidn, para que los programas puedan ser realmente utilizados por la mayoria
de las personas es necesario que sean agradables, faciles de usar y autoexplicativos, de
manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una

exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuracion.

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

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

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

» Versatilidad (adaptacion a diversos contextos). Otra buena caracteristica de los

programas, desde la perspectiva de su funcionalidad, es que sean facilmente integrables



con otros medios didacticos en los diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar

a diversos:

e Entornos (aula de informatica, clase con un Gnico computador, uso doméstico...)
e Estrategias didacticas (trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo)

e Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas caracteristicas que permitan su

adaptacion a los distintos contextos. Por ejemplo:

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

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

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

¢ Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.

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

cooperativo)



» Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en gran manera

de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, en este sentido, deben

cuidarse mas son los siguientes:

Disefio general claro y atractivo de las pantallas: Sin exceso de texto y que resalte a

simple vista los hechos notables.

Calidad técnica y estética en sus elementos:

¢ Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen, formularios,
barras de navegacion, barras de estado, elementos hipertextuales, fondo.

+ Elementos multimedia: gréaficos, fotografias, animaciones, videos, voz, masica.

¢ Estiloy lenguaje, tipografia, color, composicion, metaforas del entorno.

¢ Adecuada integracion de medias, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar la

pantalla, bien distribuidas, con armonia.

La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras consideraciones
pedagogicas sobre la seleccion y estructuracion de los contenidos seglin las

caracteristicas de los usuarios, hay que tener en cuenta las siguientes cuestiones:

La informacion que se presenta es correcta y actual, se presenta bien estructurada

diferenciando adecuadamente: datos, objetivos, opiniones y elementos fantasticos.

Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccion de las frases es correcta



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

y creencias.

La presentacion y la documentacion.

Navegacion e interaccion. Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las
interacciones con los usuarios determinardn en gran medida su facilidad de uso y

amigabilidad conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:

Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite acceder bien a

los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.

Sistema de Navegacion. Entorno transparente que permite que el usuario tenga el
control eficaz pero sin llamar la atencion sobre si mismo. Puede ser: lineal, paralelo,

ramificado.

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

adecuada.

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

errores.



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

esperadas.

La gestion de preguntas, respuestas y acciones.

Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no tiene errores de

funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos necesarios.

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

aprender y facilite aprendizajes mas completos y significativos.

La inversion financiera, intelectual y metodolégica que supone elaborar un programa

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

Capacidad de motivacion. Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario

que el contenido sea potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la



voluntad de aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el

conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.

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

les animen a utilizarlos.

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

utilizando determinadas técnicas.

Esta adecuacién se manifestara en tres &mbitos principales:

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

su interés.



Actividades: Tipo de interaccion, duracion, elementos motivacionales, mensajes de
correccion de errores y de ayuda, niveles de dificultad, itinerarios, progresion y
profundidad de los contenidos segun los aprendizajes realizados (algunos programas

tienen un pre-test para determinar los conocimientos iniciales de los usuarios).

Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacion, mapa de navegacion.

Potencialidad de los recursos didacticos. Los buenos programas multimedia utilizan
potentes recursos didacticos para facilitar los aprendizajes de sus usuarios. Entre estos

recursos se pueden destacar:

Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de utilizacion y de

acercamiento al conocimiento.

Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resimenes y esquemas.

Emplear diversos codigos comunicativos: usar codigos verbales (su construccién es
convencional y requieren un gran esfuerzo de abstraccion) y codigos iconicos (que

muestran representaciones mas intuitivas y cercanas a la realidad)

Incluir preguntas para orientar la relacién de los nuevos conocimientos con los

conocimientos anteriores de los estudiantes.



e Tutorizacion de las acciones de los estudiantes, orientando su actividad, prestando

ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos

» Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.

Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y
el aprendizaje autonomo de los usuarios, proporcionando herramientas cognitivas para que
los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir las
tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan

autocontrolar su trabajo.

En este sentido, facilitaran el aprendizaje a partir de los errores (empleo de estrategias de
ensayo - error) tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no solo
mostrando) los errores que van cometiendo (0 los resultados de sus acciones) y

proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

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

métodos que utilizan al pensar.



» Enfoque pedagdgico actual.

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

significativo.

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

un cambio metodoldgico en este sentido.

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

(mediador) y a través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento.

Ya que aprender significativamente supone modificar los propios esquemas de

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



> La Documentacion.

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

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

e Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del programa.

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

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

actividades complementarias, test de evaluacion y bibliografia relativa del contenido.

» Esfuerzo Cognitivo.

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

aprendizajes que se pretenden.



Asi desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y sus formas
de representacién del conocimiento (categorias, secuencias, redes conceptuales,
representaciones visuales) mediante el ejercicio de actividades cognitivas del tipo: control
psicomotriz, memorizar, comprender, comparar, relacionar, calcular, analizar, sintetizar,
razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento divergente, imaginar, resolver
problemas, expresion (verbal, escrita, grafica...), crear, experimentar, explorar, reflexion
metacognitiva (reflexion sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al pensar y

aprender)

6.9 EVALUACION OBJETIVA DE PROGRAMAS.

Al seleccionar un programa para utilizarlo en una determinada situacion educativa hay que
considerar dos aspectos fundamentales: sus caracteristicas y su adecuacion al contexto en el

que se quiere utilizar.

Para conocer las caracteristicas de un programa, el profesor normalmente deberd leer el
manual e interactuar con él con el proposito de determinar sus objetivos, los contenidos, el
planteamiento didéctico, el tipo de actividades que presenta, la calidad tecnica, es decir,

deberé realizar una evaluacion del programa.

Para facilitar esta evaluacion objetiva de las caracteristicas de un programa, se propone una
ficha de catalogacion y evaluacién que permitird recoger los rasgos principales del

programa y algunas valoraciones sobre sus aspectos técnicos, pedagogicos y funcionales.



FICHA DE CATALOGACION

Titulo del programa

(version, idiomas)

Autores

(e-mail)

Editorial

(afio, lugar, web)

Destinatarios

(caracteristicas, etapa educativa)

Tematica
(&rea, materia)

Objetivos

Contenidos que se tratan(hechos, conceptos, procedimientos, actitudes)




FICHA EVALUACION MULTIMEDIA

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD
Valorar EXCELENTE, CORRECTA 0 BAJA

Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos que pretende)
Facilidad de uso e instalacion (entorno amable)
Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, informes)

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Calidad del entorno audiovisual (pantallas...)
Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)
Navegacion e interaccion

Originalidad y uso de tecnologia avanzada

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Capacidad de motivacién

Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion)
Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, organizadores, preguntas)
Fomento de iniciativa y autoaprendizaje

Enfoque pedagdgico actual

Documentacion (si tiene)

Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades:
Subrayar uno o varios

e CONTROL PSICOMOTRIZ

MEMORIZACION /EVOCACION
COMPRENSION / INTERPRETACION
COMPARACION / RELACION (orden, clases)
ANALISIS / SINTESIS

RAZONAMIENTO (deductivo, inductivo, critico)
PENSAMIENTO DIVERGENTE / IMAGINACION
RESOLUCION DE PROBLEMAS

EXPRESION (verbal, escrita, grafica...)
EXPLORACION / EXPERIMENTACION
REFLEXION METACOGNITIVA

OBSERVACIONES

Ventajas que comporta respecto a otros medios

Problemas e inconvenientes

IMPRESION PERSONAL. Me hagustado: SI ~ NO __ lorecomendaria:SI ~ NO




6.10 EVALUACION CONTEXTUAL DE LOS PROGRAMAS

La evaluacion contextual considera la forma en la que un determinado programa,
independientemente de su calidad técnica y pedagogica, ha sido utilizado en un contexto
educativo concreto, valorando su eficacia y eficiencia. Como en definitiva durante la sesion
de trabajo con el programa los alumnos habran realizado unas actividades cognitivas, se
trata de valorar en que medida han sido las mas iddneas para lograr los objetivos previstos y

de que manera se podia haber organizado mejor la sesion.

» Aspectos a considerar en la evaluacion contextual. Por lo tanto la evaluacion
contextual tiene en cuenta los objetivos educativos que se pretendian y el grado en el
que se han logrado, los contenidos tratados, el empleo de la infraestructura disponible
(materiales e instalaciones), las caracteristicas de los alumnos y la estrategia didactica

utilizada por el profesor.

» Los objetivos educativos y los resultados obtenidos. A partir de la consideracion de
los objetivos educativos previstos y los contenidos que se han tratado (conceptuales,
procedimentales o actitudinales) se evallan los aprendizajes realizados por los

estudiantes para determinar el grado en el que se han conseguido.

Este estudio constituye la parte mas importante de la evaluacion contextual. Si se han
conseguido los objetivos previstos queda demostrado que la utilizacién del programa ha

sido correcta; en caso contrario, habra que revisar con mas detalle los demés elementos:



la adecuacion del programa a los estudiantes, el aprovechamiento de la infraestructura y

la metodologia que se ha empleado.

Los contenidos tratados. Su grado de profundidad y extension. ¢Ha sido suficiente?

Los recursos utilizados. Al evaluar los recursos empleados se pretende determinar el
aprovechamiento que se ha hecho de los medios materiales disponibles (espacio,
hardware, software...) y considerar la posibilidad de utilizarlos de otra forma mas

eficiente.

Los alumnos. Aqui deben considerarse las caracteristicas de los estudiantes: edad,
conocimientos y habilidades previas, experiencias anteriores, capacidades, estilos
cognitivos e intereses, a fin de determinar el grado de adecuacién de las actividades del

programa a las circunstancias de los alumnos.

También se consideraran aspectos como la motivacion de los estudiantes durante la sesion

y su opinion sobre las actividades realizadas.

La organizacién y la metodologia didactica. La metodologia didactica utilizada por el
profesorado constituye el principal elemento determinante del éxito de la intervencion
didactica, por lo tanto se considerardn: las actividades previas realizadas sobre la
materia del programa, la motivacion que ha realizado el profesor antes de la sesion, la

distribucién de los estudiantes, la autonomia que se les ha dado para interactuar con el



programa, las sugerencias y seguimiento que ha realizado durante la sesion, las

actividades posteriores, etc.

El sistema de evaluacion utilizado.

Instrumentos para la evaluacion contextual. La evaluacion de la eficacia y la
eficiencia de un programa debera realizarse a partir de la observacion de su utilizacion
por parte de los estudiantes y de los profesores y mediante la recogida de informaciones

de diverso tipo:

Informes: caracteristicas de los estudiantes (situacion inicial)

Informes: aprendizajes realizados (evaluacién formativa y sumativa de los estudiantes)
y objetivos previstos.

Observacioén e informacion del profesorado: utilizacion de los recursos disponibles,
caracteristicas del material, metodologia utilizada.

Valoraciones de los estudiantes sobre su percepcion de los aprendizajes realizados,
utilidad del programa y nivel de satisfaccion al trabajar con él.

Valoraciones de los profesores sobre los aprendizajes realizados por los estudiantes,

utilidad del programa y nivel de satisfaccion al trabajar con él. °



6.11 PROBLEMATICA ASOCIADA CON INTERNET

Internet, Ilevada por su acelerado crecimiento y su rapida evolucion se ha convertido en una
plataforma de comunicacion y comercio de amplia cobertura y actualmente esta
revolucionando una serie de sectores economicos, con el nacimiento de una “Economia
Internet” vigorosa y de répido crecimiento. De igual manera, Internet también se ha
convertido en un potente foco de influencia en los ambitos social, educativo y cultural que
da poder al ciudadano y a los educadores, reduce los obstaculos a la creacion y distribucion
de contenidos y ofrece un acceso universal a fuentes cada vez mas ricas de informacion

digital.

La inmensa mayoria de contenidos de Internet, que muestra las oportunidades
mencionadas, se destina para fines informativos para negocios absolutamente legitimos (y
con frecuencia muy productivos) o para usos privados. No obstante, como cualquier otra
tecnologia de la comunicacion, especialmente en las fases iniciales de su desarrollo,
Internet trasmite una cierta cantidad de contenidos potencialmente nocivos o ilicitos o
pueden hacer mal uso de ellas como vehiculo de actividades delictivas. Aunque se trata de
un fendmeno estadisticamente limitado, se ve afectada una amplia serie de ambitos
diferenciados. Dichos ambitos estan cubiertos por distintos regimenes e instrumentos

juridicos a escala nacional e internacional, como los siguientes:

® MARQUEZ, Pere, Criterios Para La Clasificacion Y Evaluacion de Espacios Web de Interes Educativo [En
Linea]. Universidad Auténoma de Barcelona, Espafia, 1999



e Seguridad nacional (instrucciones sobre preparacion de bombas, produccién de drogas

ilegales y actividades terroristas).

e Proteccion de los menores (formas abusivas de comercializacién, violencias y
pornografia).

e Proteccion de la dignidad humana (incitacion al odio o a la discriminacion racial).

e Seguridad econdmica (fraude, instrucciones para el pirateo de tarjetas de crédito y

estafa).

e Seguridad de la informacion (instruccion informatica delictiva, transmision de virus
informaticos).

e Proteccion de la intimidad (transmisién no autorizada de datos personales y acoso

electronico).

e Propiedad intelectual (distribucién no autorizada de obras registradas como propiedad

intelectual, como programas informéticos o musica).

Aunque los aspectos beneficios de Internet pesan mucho mas que sus aspectos negativos,
estos no pueden ignorarse, ya que se trata de cuestiones apremiantes de interés publico,
politico comercial y juridico. Recientes debates politicos desarrollados en la Unién
Europea, que recogen estas preocupaciones, han subrayado la necesidad de una accion

urgente y de soluciones concretas.

Por tal motivo, el consejo de telecomunicaciones adopta una resolucion para impedir la
difusion de contenidos ilicitos en Internet, especialmente la pornografia infantil. La

comision es plenamente consiente de la importancia de estas cuestiones y de la necesidad



de garantizar un correcto equilibrio entre la garantia de la libre circulacion de la

informacion y la proteccion del interés publico para responder a justificadas inquietudes.

Debido al carécter internacional de Internet y sus caracteristicas Unicas (estructura muy
descentralizada, resistencia a la manipulacion, alto grado de automatismo, alcance mundial,
uso general), cualquier accion tendiente a detener los contenidos nocivos y los delitos a
través de la Red, requieran y exigen soluciones innovadoras y especificas que han de

aplicarse rapidamente, asi como una respuesta coordinada a escala internacional.

6.12 CONTENIDOS NOCIVOS E ILICITOS EN INTERNET

Internet es una nueva forma de distribucion y comunicacion. Como cualquier otra
tecnologia de la comunicacion, especialmente en las fases iniciales de su desarrollo,
Internet transmite una serie de contenidos potencialmente ilicitos o nocivos o se utiliza

como vehiculos de actividades criminales.

Asi mismo, al igual que otras tecnologias de la comunicacion, esta red puede ser utilizada
por delincuentes para facilitar sus actividades.

Todas las actividades mencionadas estan cubiertas por el marco juridico actual. Por
consiguiente, Internet no se encuentra en un vacio juridico, ya que todas las partes interesas
(Los autores, los suministradores de contenidos, los suministradores de servicios de
computador central que almacenan los documentos y los transmiten, los operadores de red,
los suministradores de acceso y los usuarios finales) estan sujetos a las legislaciones de los

paises respectivos.



Por lo que respecta a los contenidos ilicitos y nocivos, es impredecible diferenciar entre los
contenidos ilicitos y otros contenidos nocivos. Estos grupos de contenidos plantean
cuestiones de principio radicalmente distintas y exigen respuestas juridicas y tecnoldgicas
muy distintas. Seria peligroso mezclar aspectos distintos, como el acceso de los nifios a
contenidos pornograficos para adultos y el acceso de los adultos a la pornografia infantil.
Se han de fijar prioridades de manera nitida y movilizar recursos para abordar las
cuestiones mas importantes, como la erradicacion de la pornografia infantil o la utilizacion
de Internet como nueva tecnologia para los delincuentes (es decir, la lucha contra los

contenidos delictivos).

Existe una completa serie de normas que limitan por distintas razones la utilizacion y la
distribucion de determinados contenidos. La infraccion de dicha norma acarrea la ilicitud o

ilegalidad de dichos contenidos.

Determinadas cuestiones no conciernen a la proteccion del orden publico, sino mas bien a
la proteccion de los derechos de la persona (salvaguardia de la intimidad y la reputacién) y
de un entorno que permite el florecimiento de la creacion de contenidos (propiedad
intelectual). Los contenidos que supongan violacién de los derechos de autor, difamacion,
invasion de la intimidad o publicidad comparativa ilegitima normalmente se abordan por
iniciativa de las personas cuyos derechos han sido violados mediante accién judicial por
dafios y perjuicios 0 mandato judicial, aunque pueden encontrarse soluciones juridicas con
arreglo al derecho penal o al derecho administrativo (proteccién de datos). Los

suministradores de servicios de ordenador central pueden también verse envueltos en



litigios sobre dichos contenidos, porque pueden ser acusados de haber facilitado su

distribucion.

Determinados contenidos, por otra parte, pueden ser considerados delictivos por la
legislacion de los paises correspondientes. Es lo que sucede, por ejemplo, con la
pornografia infantil, el trafico de seres humanos, la difusién de contenidos racistas o la

incitacion al odio racial, al terrorismo o cualquier tipo de fraude.

La definicion exacta de los delitos varia de un pais a otro. En la Union Europea, incluso la
pornografia infantil por ejemplo, respecto a la que hay un alto grado de consenso, esta
cubierta por la legislacion especifica en algunos estados miembros y por normas mas

generales sobre obscenidad en otros.

Pueden surgir dificultades practicas para la aplicacion de la legislacion en los casos que
determinados actos son punibles con arreglo al derecho penal de un pais, pero no de otro.

Diversos tipos de materiales pueden constituirse una ofensa a los valores o sentimientos de
otras personas: Contenidos que expresan opiniones politicas, creencias religiosas u

opiniones sobre cuestiones raciales, etc.

Lo que se considera nocivo depende de diferencias culturales. Cada pais puede sacar sus
propias conclusiones para la definicion de la linea divisoria entre lo permisible y lo que no
lo es. Por ello es imprescindible que las iniciativas internacionales tengan en cuenta las

distintas normas éticas de los diferentes paises con el fin de sondear las normas adecuadas



para la proteccion de la poblacion frente a los materiales ofensivos, garantizando al mismo

tiempo la libertad de expresion.

Como se mencionan anteriormente, en Internet encontramos difusion libre de materiales
nocivos, tales como pornografia, fraudes informaticos, violacion de derechos de autor,
difusion de material terrorista, etc. No obstante esto se puede evitar gracias a la accion
oportuna de las autoridades y la cooperacién internacional como se ha mirado en varios

Casos.

6.13 TRATAMIENTO DE LOS CONTENDIOS NOCIVOS DE INTERNET

La principal arma para enfrentarse a los contenidos nocivos consiste en garantizar la
disponibilidad de medios practicos para limitar el acceso de la poblacién vulnerable a

dichos contenidos.

6.13.1 El Principio de la Libertad de Expresion

La mayoria de constituciones del mundo contemplan el principio de la libertad de
expresion, sin embargo, puede no resultar facil a los paises trazar la linea divisoria entre lo

que puede ampararse en la libertad de expresion y lo que puede escapar a dicho principio.

En Francia por ejemplo, una conclusion general es que no ha de tomarse ninguna medida de
regulacion orientada a la proteccion de los menores que prohiba incondicionalmente la

utilizacion de Internet para la distribucion de material que es de libre disposicion en otros



medios. Otra conclusion es que ha de analizarce las normas existentes sobre la regulacion
del contenido para determinar si pueden aplicarse por analogia y que no se deben aplicar las

normas mas restrictivas simplemente por el amplio alcance potencial de Internet.

Reflejando preocupaciones analogas de otros lugares del mundo, en Estados Unidos un
tribunal de primera instancia a declarado insconstitucionales las disposiciones principales
de la Ley de Decencia en las telecomunicaciones para la protecciones de los menores, en
aplicacion del principio de libertad de expresion de la primera enmienda de la constitucion
estadounidense. Se ha considerado que la Ley se formulé de manera demasiado general,
porque, aunque es legitimo proteger a los menores, los suministradores de servicios de
computador central no pueden determinar si un usuario es un menor, de manera que el
contenido “adulto” no puede publicarse de manera segura, lo que va en contra de la libertad

de expresion que ampara la constitucion.

6.13.2 Programas de Control Parental: posibilitar la proteccion del menor por los

padres

Afortunadamente, se cuenta con medios técnicos que permiten tener en cuenta las
diferencias del criterio moral, no s6lo entre los sistemas juridicos nacionales, sino también
entre los juicios subjetivos de los usuarios. Ello permitird perseguir simultaneamente los
objetivos de la libre circulacion de la informacion y del respeto a las preferencias

personales.



En respuesta a la demanda puablica, en los Gltimos afios se han desarrollado una serie de
tecnologias que posibilitan el control por parte de los padres de los contenidos de Internet
que entran en el hogar. Frente a la censura “en la fuente” por 6rganos oficiales (la
prohibicién absoluta de publicar contenidos inaceptables), el filtrado permite el control por
los padres al final del recorrido (impedir que el material indeseable llegue al menor). La
industria y los grupos de defensa de las libertades civiles recomiendan insistentemente el
método del filtrado, que hace hincapié en la responsabilidad de los padres mas que en la
intervencion de la administracion, como la manera mas eficaz de enfrentarse a los retos
especificos de Internet y de respetar las diferencias de criterios de buen gusto y moralidad
entre paises, comunidades y familias. Se trata de una respuesta pragmatica, no juridica, a la
presencia de contenidos nocivos en Internet, aunque el suministro de los dispositivos de
filtrado pueda tener en algunos casos repercusiones juridicas (exoneracion de la

responsabilidad de los suministradores de acceso que ofrezcan dichos dispositivos).

Los programas de filtrados Utiles como “linea de defensa” en el nivel del usuario final,
también puede aplicarse en diversas fases del proceso de transmision, por ejemplo, por

parte de los suministradores de servicios o de acceso.

Hay tres modelos de programas de filtrado: la “lista negra” (en el que el acceso a los
emplazamientos incluidos estan bloqueados), la “lista blanca” (solo es posible el acceso a
los emplazamientos que se sefialan) y la “etiqueta neutra” (en el que se asigna una etiqueta

0 una valoracion, pero es el usuario el que decide su utilizaciéon).



La técnica de la “lista negra” sea utilizado ampliamente en la primera generacion de
conjuntos de programas de filtrado, como Cyber Patrol; que se introdujo en agosto de 1995,
trabaja tanto con los suministradores directos de acceso a Internet como con los servicios
comerciales en linea. Su lista CyberNot abarca unos 7000 clasificados en doce grupos:
violencia, lenguaje, mal sonante, desnudos, acto sexual, representaciones obscenas,
racismo/tratamiento impropio de las razas, cultos satanicos, drogas, militancia/extremismo,
juego, controversia/ilicitud, alcohol/tabaco. Los padres pueden bloguear de manera
selectiva el acceso a cualquiera o a todos los grupos examinando cada casilla en el sector de

programas.

La “lista blanca” funciona segun el principio contrario. El programa de la lista blanca
bloquea todos los contenidos de Internet salvo los emplazamientos autorizados
expresamente en una “lista blanca”. Esta técnica es muy restrictiva y va contra la légica de

Internet, pero es muy segura, sea utilizado especialmente en el ambito escolar.

“Etiquetado Neutro”, frente a los programas autonomos de filtrado iniciales, recientemente
han surgido una nueva norma para las industrias, PICS (Platform for Internet Content
Selection, Plataforma de Seleccion de Contenidos de Internet), que ofrece una
infraestructura normalizada para el “Etiquetado Neutro” y el filtrado de contenidos de
Internet. PICS, que separa las dos funciones de valorar y filtrar los emplazamientos y
permite un alto grado de flexibilidad y seguridad, es la solucion mas completa e innovadora

para abordar los problemas del contenido de Internet.



6.13.3 Plataforma de Seleccién de Contenidos de Internet PICS: Una norma

industrial mundial

La norma PICS, que lanz6 oficialmente el Word Wide Web Consortium, constituye un
intento de establecimiento de una norma mundial para toda la industria. PICS, que ofrece
un “control del acceso a Internet sin censura”, esta apoyada por una amplia coaliciéon de
fabricantes de material y programas informaticos, suministradores de acceso, servicios

comerciales en linea, editores y suministradores de contenido.

Actualmente se incluye como caracteristica normal de la Gltima generacion de navegadores
(Browsers) de Internet, y también cuenta con el apoyo de una serie de conjuntos de

programas de filtrado.

Frente a la primera generacion de programas de filtrado, que se basa en palabras clave y
“listas negras”, PICS funciona segun el principio del “etiquetado negro” y filtrado de todos

los tipos de emplazamientos con direcciones Internet.

PICS, de hecho, “marca” los emplazamientos con “etiquetas de valor neutro”. Dichas
etiquetas pueden contener distintos tipos de informacién: valoraciones (por ejemplo, para
evaluar el lenguaje, la desnudez, el contenido sexual o la violencia) o indicadores (para

determinar los contenidos segun su pertinencia o interés para distintos grupos de usuarios).

Para su visualizacién, cada emplazamiento ha de llevar una etiqueta PICS y corresponder a

los pardmetros fijados por los padres en el computador doméstico. Las valoraciones



pueden fijarlas los propios suministradores de contenidos (como empresas de
entretenimiento que gestionan emplazamientos Web de caracter familiar) o terceros (como
grupos religiosos o asociaciones de padres). Cada familia decide los sistemas de valoracion

que desea incluir y después, utilizando los parametros, lo que le parece aceptable.

Las valoraciones pueden distribuirse y actualizarse a través de una serie de canales, en linea

o fuera de linea (CD-ROM).

Los padres y educadores pueden restringir el acceso a emplazamientos que llevan una

etiqueta PICS y corresponden a los pardmetros fijados en el computador doméstico.

6.13.4 ¢En qué medida puede utilizarse el filtrado?

Desde los prototipos iniciales basados en palabras clave, que no diferenciaban entre
emplazamientos pornogréaficos y médicos, el filtrado ha mejorado notablemente. No
obstante aunque los programas informaticos de control parental en la actualidad pueden
filtrar palabras sugestivas o emplazamientos conocidos, en la fase actual no puede filtrar
imagenes explicitas desprovistas de texto sugestivo, a menos que quienes configuran el
programa conozcan el emplazamiento concreto. Naturalmente, los organismos encargados
de la valoracion pueden etiquetar emplazamientos segin el contenido, de manera que se

incluyan en el ambito del filtrado PICS.

De igual manera, los contrarios al enfoque de filtrado sefialan dos riesgos principales: que

siempre se podria acceder al material inaceptable de Internet desde un ordenador no



protegido y que la mayoria de los hogares los nifios que sepan manejar el computador
pueden neutralizar los mejores esfuerzos se sus padres. PICS, que afirma que se trata de un
sistema aprueba de cualquier manipulacion, se ha enfrentado a esta preocupacion.

No obstante pese a sus limitaciones, los programas basados en el usuario actualmente
disponibles sugieren que pronto dispondran de manera general y por un escaso costo de un

método eficaz que permitira a los padres proteger a sus hijos de materiales inadecuados.

6.13.5 Formacion del Publico

El problema de los contenidos ilicitos y nocivos en Internet no se va a resolver por la
estricta aplicacion de la legislacion, ni mediante la confianza ciega en la tecnologia. Es
imprescindible la formacion del publico, sean de fomentar las actividades de sensibilizacion
para que los adultos comprendan las ventajas y los inconvenientes de Internet. Los padres
y los educadores, especialmente, deberan contar con la suficiente informacion para que
puedan aprovechar plenamente los programas informéaticos de control y los sistemas de

valoracion.



7 INTERNET COMO APOYO EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO

7.1 APRENDIZAJE COLABORATIVO

El mundo moderno nos invita a replantear muchas de las acciones que hemos llevado a
cabo durante afios, una de ellas es el actuar docente ante la necesidad de formar hombres
con capacidad de solucion de problemas, habilidades comunicativas en una aldea global y
habilidad de sistematizacion de informacidn en esta "jungla informativa™ a la que dia a dia

se tiene acceso gracias a las tecnologias de informacion y comunicaciones.

En el momento actual de la educacion, el trabajo de grupo colaborativo es un ingrediente
esencial en todas las actividades de ensefianza aprendizaje. Podemos afirmar que todos los
proyectos que utilizan métodos o técnicas de ensefianza y aprendizaje innovadoras
incorporan esta forma de trabajo como experiencia en la que el sujeto que aprende se forma

COMoO persona.

A lo largo de la historia de la educacion hemos puesto poca atencién a este aspecto. Hoy
muchos autores y docentes destacados estan dando prioridad a la inteligencia social, al
papel de los sentimientos y la afectividad en el desarrollo de la actividad mental. Esta
perspectiva considera que la cualidad caracteristica de la especie humana no es la capacidad
de comprender la organizacion del mundo, sino la constante interpretacion del contenido de

la mente de los deméas, manifestada de diferentes formas: palabras, acciones, producciones.



Esta capacidad nos permite aprender de otros y comprender nuestra propia mente. Tal es el
sentido del concepto de comprension: “"comprender una mente ajena y comprenderse a si

mismo en el interior de esa capacidad"

Esta consideracion es coherente con la afirmacion de que la esencia educativa, la esencia

del desarrollo de la capacidad mental de los seres humanos, es el proceso de socializacion.

Por lo tanto, entendemos la socializacion como un proceso de desarrollo de la persona en

formacion que se da en grupo.

Pareceria que todo el proceso de ensefianza se concentra en una transmision del
conocimiento, en una transferencia de informacion. Sin embargo la construcciéon del
conocimiento es un proceso de adecuacion de mentes. Esto nos hace reflexionar sobre los
procesos a través de los cuales nuestros alumnos aprenden. Si la comunicacion con el grupo
desarrolla la mente de la persona, fomenta las habilidades de trabajo en grupo y responde a
la forma de trabajo que se preveé serd utilizada en los proximos afios, entonces los procesos
educativos tendran que dar un giro, y pasar de la consideracion del aprendizaje individual,

al aprendizaje en grupo.

7.1.1 Entendiendo el aprendizaje colaborativo

En su sentido basico, aprendizaje colaborativo se refiere a la actividad de pequefios grupos

desarrollada en el saldn de clase. Aunque el aprendizaje colaborativo es méas que el simple



trabajo en equipo por parte de los estudiantes, la idea que lo sustenta es sencilla: los

alumnos forman "pequefios equipos" después de haber recibido instrucciones del profesor.

Dentro de cada equipo los estudiantes intercambian informacion y trabajan en una tarea
hasta que todos sus miembros la han entendido y terminado, aprendiendo a través de la

colaboracion.

Comparando los resultados de esta forma de trabajo, con modelos de aprendizaje
tradicionales, se ha encontrado que los estudiantes aprenden mas cuando utilizan el
aprendizaje colaborativo, recuerdan por méas tiempo el contenido, desarrollan habilidades
de razonamiento superior y de pensamiento critico y se sienten mas confiados y aceptados

por ellos mismos y por los demaés.

Cuando se habla de aprendizaje por proyectos, se habla de que estos deben buscar
“actividades con propdsito” que lleven a que la institucion educativa no solo prepare para la
vida, sino también que sea vida en si misma. Por los cual el proyecto debe fundamentare
tanto en los intereses de los alumnos —intereses que convergen por consenso después de

mucha discusion- como en los temas del curriculum del curso en cuestion.

El trabajo por proyectos y basicamente en la metodologia de proyectos colaborativos,
permite un sin nimero de experiencias que hacen del proceso de aprendizaje un proceso
cuyo propdsito es el de facilitar y potenciar el procesamiento de informacion, que permiten
el crecimiento y desarrollo del alumno, en su construccion de elaboraciones tedricas,

concepciones, interpretaciones y précticas contextualizadas.



Los ambientes de aprendizaje acompariados de proyectos colaborativos como estrategia se
revierten en actividades de diferente indole (apreciacion de videos, realizacion de
experimentos, construccion de objetos, utilizacion del computador, investigacion en
diferentes fuentes, realizacion de salidas de campo, entre otras) y en la utilizacién de
diferentes espacios que hacen que las experiencias de los estudiantes no se centren en el

aula de clase.

Es fundamental que se aproveche el mundo - el entorno cercano al alumno buscando su
interaccién con él en una variedad de formas, y que a través de su vivencia se acerque al
aprendizaje. En las actividades debe buscarse la integracion al proceso de tecnologias
informaticas y de comunicaciones de una manera cotidiana. En este proceso los estudiantes
estan viviendo juntos el alcance de sus logros - algunos individuales y otros colectivos -
que les permiten la creacion de una comunidad de aprendizaje, en donde se interactia, se

colabora, se respeta y se crece en un agradable juego del dar y recibir.

En los proyectos colaborativos se ven integrados los diferentes temas del programa
académico, los cuales se trabajan de acuerdo a la necesidad para el cumplimiento de su

proposito en el pénsum.

Habra algunos que se lleven menos tiempo y otros mas del estipulado en el programa
curricular actual. El desarrollo de estos permite a cada estudiante trabajar a su ritmo y les

capacita en la utilizacion de procesos, habilidades e ideas en la medida en que lo requiera.



En el aprendizaje a través de proyectos colaborativos se confia en el educando y en la
capacidad de exploracién de su mundo, lo cual hace que éste se motive y desee desarrollar
sus habilidades y destrezas buscando lo mejor de si. Su autoestima se ve afectada

positivamente, el alumno se siente orgulloso de sus logros y trabajos y desea compartirlos.

El aprendizaje colaborativo implica que los estudiantes se ayuden mutuamente a aprender,
compartan ideas y recursos, y planifiquen cooperativamente qué y como estudiar. Los
docentes no dan instrucciones especificas: mas bien permiten a los estudiantes elegir y
variar sobre lo esencial de la clase y las metas a lograr, de este modo hacen a los

estudiantes participar de su propio proceso de aprender.

Trabajar colaborativamente es mucho mas que alumnos trabajando en grupo. Hay que
lograr el verdadero trabajo de equipo. La clave es la interdependencia, los miembros del
equipo deben necesitarse los unos a los otros y confiar en el entendimiento y éxito de cada

persona.

Los proyectos colaborativos buscan facilitar un mejor funcionamiento de los nuevos
ambientes de aprendizaje que posibilitan el desarrollo de la creatividad, el mejoramiento de
la autoestima, la recuperacion de los valores culturales, la percepcién del mundo, el respeto

por la diferencia, la democratizacion y la solidaridad, tanto nacional como internacional.



7.1.2 La Transformacion en el Aula a través del Aprendizaje Colaborativo

Lo que antes era una clase ahora se convierte en un foro abierto al didlogo entre estudiantes
y entre estudiantes y profesores, los estudiantes pasivos ahora participan activamente en

situaciones interesantes y demandantes.

En los salones de clase de aprendizaje colaborativo, las actividades estan estructuradas de
manera que los estudiantes se expliquen mutuamente lo que aprenden. Algunas veces a un
estudiante se le asigna un rol especifico dentro del equipo. De esta manera ellos pueden
aprender de sus puntos de vista, dar y recibir ayuda de sus compafieros de clase y ayudarse
mutuamente para investigar de manera méas profunda acerca de lo que estan aprendiendo.

Terminos tales como: pasivo, memorizacion, individual y competitivo, son elementos que
no estan asociados con aprendizaje colaborativo. Por el contrario, los elementos que

siempre estan presentes en este tipo de aprendizaje son:

e Cooperacion. Los estudiantes se apoyan mutuamente para cumplir con un doble
objetivo: lograr ser expertos en el conocimiento del contenido, ademas de desarrollar
habilidades de trabajo en equipo. Los estudiantes comparten metas, recursos, logros y
entendimiento del rol de cada uno. Un estudiante no puede tener éxito a menos que

todos en el equipo tengan éxito.



Responsabilidad. Los estudiantes son responsables de manera individual de la parte de
tarea que les corresponde. Al mismo tiempo, todos en el equipo deben comprender

todas las tareas que les corresponden a los comparieros.

Comunicacion. Los miembros del equipo intercambian informacion importante y
materiales, se ayudan mutuamente de forma eficiente y efectiva, ofrecen
retroalimentacion para mejorar su desempefio en el futuro y analizan las conclusiones y

reflexiones de cada uno para lograr pensamientos y resultados de mayor calidad.

Trabajo en equipo. Los estudiantes aprenden a resolver juntos los problemas,
desarrollando las habilidades de liderazgo, comunicacion, confianza, toma de

decisiones y solucion de conflictos.

Autoevaluacion. Los equipos deben evaluar cuéles acciones han sido Utiles y cuéles no.
Los miembros de los equipos establecen las metas, evallan periédicamente sus
actividades e identifican los cambios que deben realizarse para mejorar su trabajo en el

futuro.

7.1.3 ¢Por qué los estudiantes aprenden en grupos pequefios?

Hay muchas variaciones del aprendizaje colaborativo, desde pares de estudiantes que

trabajan juntos por unos minutos durante la clase hasta equipos formales de proyectos

semestrales.



Los grupos pequefios representan oportunidades para intercambiar ideas con varias
personas al mismo tiempo, en un ambiente libre de competencia, mientras que las
discusiones de todo un grupo tienden a inhibir la participacion de los estudiantes timidos.
Un grupo formal y cuidadosamente construido ayuda a los estudiantes a aprender a trabajar
duro y en equipo en un ambiente seguro y estimulante. Para ser efectivos, los equipos
deben crearse en ambientes abiertos y de confianza, de forma que los estudiantes se vean
motivados a especular, innovar, preguntar y comparar ideas conforme resuelven los
problemas. En contraste, en un salon de clase tradicional los estudiantes asisten a escuchar
lo que dice el profesor —vehiculo a través del cual se transfiere toda la informacion, y

posteriormente replican esa informacion en los exdmenes.

Ademas de desarrollar habilidades sociales y de trabajo en equipo, los grupos pequefios
deben cumplir con actividades académicas asociadas a la solucién de problemas, lo que
incluye: hacer analisis, comprobar el nivel de comprension, construir diagramas de flujo y
organizadores gréficos, hacer estimaciones, explicar materiales escritos, formular y generar
preguntas, hacer listados y predicciones, presentar informacion, hacer razonamientos,
consignar referencias a materiales revisados con anterioridad, resolver cuestionamientos,

resumir y pensar creativamente.

7.1.4 ¢Como forman los profesores los pequefios equipos?

Para organizar a los estudiantes en grupos, los profesores deben decidir:



e E| tamafio de los equipos.
e Laduracion de los equipos.

e Laforma de asignacién de los estudiantes a los equipos

Los equipos pueden formarse al azar, o por decision de los estudiantes o del profesor; pero
para mayor efectividad los equipos deben ser heterogéneos y formados por el profesor y no
por los mismos estudiantes. Algunos profesores que han aplicado con éxito el aprendizaje
colaborativo, piden a sus estudiantes llenar cuestionarios el primer dia de clase. A través de
los cuestionarios se puede obtener informacion util, como por ejemplo: sexo, promedio de
calificaciones, experiencia en alguna area de estudio, habilidades méas relevantes,
caracteristicas mas débiles. Estos cuestionarios pueden ayudar a los profesores a formar

grupos con balance, variedad y compatibilidad.

7.1.5 Métodos para organizar equipos de trabajo

Una manera de formar grupos heterogéneos podria ser utilizando la técnica llamada "linea
de valor”. El profesor empieza presentando un tema a la clase y pide a cada estudiante que

explique cdmo se siente con respecto al tema, usando una escala, por ejemplo, de 1 a 10.

Después forma una linea basada en rangos, enumerando a los participantes del 1 al 10.
Enseguida forma los grupos tomando a una persona de cada extremo de la linea de valor y
dos del centro del grupo (por ejemplo, si se tiene a 20 estudiantes, un grupo puede ser

formado por el primero, el diez, el once y la tltima persona de la linea de valor).



Otros métodos creativos son:

e Matematico.
Este método tiene muchas variantes. Se da a los estudiantes un problema matematico y se

les pide que:

a. Lo resuelvan,
b. Identifiquen a los estudiantes que tienen respuestas similares y

c. Formen un grupo.

El problema matematico puede ser simple o complejo.

e Estadosy capitales.
Para asignar a los alumnos en equipos de dos o cuatro, divida entre dos el nimero de
estudiantes en la clase. Escriba los nombres de quince estados en tarjetas. Después, en otro

grupo de tarjetas, escriba los nombres de las capitales.

Revuelva las tarjetas y entregue una a cada uno. Despues los alumnos deben buscar al
compafiero que tenga la tarjeta correspondiente, estado o capital. Para formar grupos de

cuatro, tenga dos estados adyacentes y sus capitales.



e Areas geograficas.

Liste paises o ciudades y deje que los estudiantes se agrupen de acuerdo con los lugares que
les gustaria visitar. Algunas variantes podrian ser agruparlos de acuerdo al lugar que menos
les gustaria visitar, similares de acuerdo al clima, a caracteristicas geologicas, a

exportaciones, etc.

e Personajes literarios.
Dé tarjetas a los estudiantes con nombres de los personajes literarios que hayan leido
recientemente. Pidales que se relnan en equipos segin personajes de la misma obra,

historia 0 poema.

7.1.6 ¢Cuales son las funciones de los equipos?

Una funcidn de los grupos pequefios es resolver problemas. Algunos procedimientos tipicos

de resolucion de problemas son:

e (Cada equipo propone su formulacion y solucion en un acetato o papel y se asegura que

cada uno de los miembros lo entienda y lo pueda explicar.
e Estudiantes selectos son invitados al azar para presentar su modelo o solucion.

e Se espera que todos los miembros de la clase discutan y realicen preguntas de todos los

modelos. La discusion se alterna, de toda la clase a un grupo pequefio.
e | 0s grupos evallan su efectividad trabajando juntos.

e (Cada equipo prepara y entrega un reporte de actividades.



De preferencia, los grupos a los cuales pertenecen los estudiantes deben ser pequefios y
colaboradores. Se debe hacer énfasis en el consenso, negociacion y desarrollo de
habilidades sociales y de equipo. Aun asi, eventualmente podrian presentarse algunos
problemas y plantearse interrogantes que surgen alrededor del aprendizaje colaborativo
como son:

Pregunta: ¢Cuales son los errores mas comunes que cometen los profesores al formar los

grupos?

e Hacer grupos muy pequefios 0 muy grandes. Un tamafio comdn de equipo es de tres a
cinco estudiantes. En parejas un estudiante puede dominar. En grupos grandes es muy
dificil que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar equitativamente.
Los grupos de cuatro tienden a crear balance, permitiendo una distribucién similar de
roles. Generalmente, el tamafio de los equipos puede ser determinado por la cantidad de

miembros necesarios para cumplir con la tarea.

e Rehacer continuamente los grupos. El profesor puede caer en el error de romper y
formar nuevos grupos constantemente. Los grupos necesitan tiempo para trabajar los
conflictos y aprender de cada uno. Los grupos deben permanecer juntos el tiempo
suficiente para que los estudiantes sean productivos, pero cada estudiante debe tener

también la oportunidad de trabajar con los deméas alumnos durante el curso.



Pregunta: ;como puedo agrupar a los estudiantes si se sientan en filas en un salon grande?

Respuesta. El trabajo de equipos pequefios en un salén grande requiere de paciencia y
comprension de parte de profesores y estudiantes. Mientras que las mesas y sillas movibles
son ideales para las actividades de aprendizaje colaborativo, las restricciones ocasionadas
por el mobiliario no deben interferir en el trabajo de equipo. Se pueden formar grupos de

cuatro con dos personas de una fila y dos de la fila de atras.

Pregunta: Es frecuente que en las clases haya estudiantes que tienden a dominar en los

equipos y otros que no participan ¢como evitar esto?

Respuesta: Promueva la participacion equitativa entre grupos haciendo sentir a los
miembros del equipo que tienen roles Gnicos dentro de €l y que su rol es indispensable para
el éxito del grupo. Algunas de las estrategias para lograr esto son: pedir un solo resultado
por equipo, asignar roles e intercambiarlos, dar a cada miembro recursos criticos diferentes,
escoger a un miembro del equipo para que explique y resuma los resultados y los métodos

empleados y después asignar la calificacion lograda por él a cada miembro del equipo.

Todos los miembros del equipo deben dar una lista de expectativas de participacion y

comportamiento en el grupo.



Los estudiantes:

e Deben generar ideas acerca del comportamiento que pueda interferir en el trabajo en
equipo.

e Pueden crear un cddigo de comportamiento para todos los miembros.

e Definir un comportamiento de grupo aceptable.

e Listar los comportamientos que esperan de cada una de las personas, pareja, grupo o de

la clase en general.

e Ayudar a que el instructor y los estudiantes muestren comportamientos especificos
haciendo que todos se sientan incluidos, expresando, por ejemplo, desacuerdo de
manera constructiva, ofreciendo apoyo y soporte, pidiendo aclaraciones, evitando

comentarios negativos.

Los profesores deben monitorear constantemente las actividades de grupo realizadas en el
salon, anotando quiénes contribuyen mucho o muy poco. Es aceptable citar a los miembros
del equipo en privado para que el profesor les comunique sus observaciones. Estas platicas
deben ser de forma amistosa y deben ofrecer apoyo mostrando estrategias especificas para

la soluciédn del problema.

Pregunta: ¢debo intervenir cuando algunos estudiantes se quejan de otros miembros del

equipo?



Respuesta: El profesor debe intervenir en el proceso ocasionalmente si las tareas no han

logrado unir a las personas en el equipo.

El mejor consejo es dirigir al equipo y permitirle resolver sus diferencias
independientemente. La intervencion directa requiere de una junta privada con el estudiante
en la que el profesor describe el comportamiento que ha observado y le pide ayuda para
hacer algunos cambios. El profesor puede invitar también al equipo a su oficina para
discutir acerca de la situacion y generar soluciones. S6lo en casos extremos se debe
reasignar a la persona a otro equipo. Parte de las dindmicas de grupo exitosas es aprender a
resolver conflictos dentro del grupo. Cambiar a los miembros del equipo no es una
estrategia que ayude mucho y puede generar ruptura del balance del equipo. En casos en
que los alumnos insisten en cambiarse, los profesores advierten que ocurrira un “despido” o
“divorcio” en el que los miembros del equipo discuten formalmente las razones de la

division con la persona. El estudiante es responsable de reasignarse a otro equipo.

Los profesores deben recordar a los estudiantes que es conveniente un poco de conflicto y
que es una buena preparacion para situaciones similares a las que se pueden enfrentar en su
vida profesional. Las habilidades de negociacion son parte del aprendizaje de las
actividades de aprendizaje colaborativo. Los grupos se vuelven mas fuertes cuando
aprenden a resolver sus propios problemas. Los profesores pueden identificar los problemas
de equipo monitoreando el progreso del grupo mediante reportes o tareas en grupo. Al
declarar su confianza de que los equipos pueden resolver sus problemas, el profesor les

estara ayudando para que la tengan.



Pregunta: ;como puedo saber si a mis estudiantes les gusta su equipo?

Respuesta: Una estrategia es pedirles que contesten, de manera anénima, un cuestionario
en el que se les pregunte lo que les gusta acerca de aprendizaje colaborativo, lo que
quisieran cambiar y algunas sugerencias que ayuden a mejorar las actividades de

aprendizaje. Los profesores pueden también someter las preguntas a discusion en clase.

7.1.7 Rolesy responsabilidades de profesores y estudiantes

Una parte importante del rol del profesor es balancear la exposicién de clase con
actividades en equipo. En el salon de clases donde se aplica el aprendizaje colaborativo, el
profesor no es solo una persona que habla y da informacion. El profesor de aprendizaje
colaborativo es considerado como facilitador o entrenador, un colega 0 mentor, una guia y

un co-investigador.

En las actividades en el salon de aprendizaje colaborativo, el profesor debe moverse de
equipo a equipo, observando las interacciones, escuchando conversaciones e interviniendo
cuando sea apropiado. El profesor estd continuamente observando los equipos y haciendo
sugerencias acerca de cémo proceder o donde encontrar informacion. Para supervisar a los

equipos, los profesores pueden seguir los siguientes pasos:

e Planear una ruta por el salén y el tiempo necesario para observar a cada equipo para

garantizar que todos los equipos sean supervisados durante la sesion.



Utilizar un registro formal de observacion de comportamientos apropiados.

Al principio, no tratar de contabilizar demasiados tipos de comportamientos. Podria
enfocarse en algunas habilidades en particular o simplemente llevar un registro de las

personas que hablan.

Agregar a estos registros, notas acerca de acciones especificas de los estudiantes.

Guiar a los estudiantes a través del proceso de aprendizaje colaborativo, requiere que el

profesor tome muchas responsabilidades:

MOTIVAR a los estudiantes, despertando su atencion e interés antes de introducir un
nuevo concepto o habilidad. Algunas estrategias de motivacion pueden ser: pedir a los
estudiantes que expliquen un escenario de crucigrama, compartir las respuestas
personales relacionadas con el tema, utilizar un estimulo visual o auditivo, adivinar las

respuestas a preguntas que seran nuevamente formuladas al final de la sesién.

PROPORCIONAR a los estudiantes una experiencia concreta antes de iniciar la
explicacion de una idea abstracta o procedimiento, se puede hacer una demostracion,
exhibir un video o cinta de audio, se pueden traer materiales y objetos fisicos a la clase,
analizar datos, registrar observaciones, inferir las diferencias criticas entre los datos de

la columna “eficaz vs. ineficaz” o “correcto vs. incorrecto”, etc.



e VERIFICAR que se haya entendido y que se escuche activamente durante las
explicaciones y demostraciones. Pida a los estudiantes que demuestren, hablen o
pregunten acerca de lo que entendieron. Las estrategias de escucha activa en una
presentacion son: completar una frase, encontrar un error interno, pensar una pregunta,
generar un ejemplo, buscar notas con evidencias que respalden o contradigan lo que se

presenta en clase.

e OFRECER a los estudiantes la oportunidad de reflexionar o practicar la nueva
informacidn, conceptos o habilidades. Estas sesiones pueden incluir la construccion de
argumentos a favor o en contra, escribir resimenes, analizar datos, escribir una critica,
explicar eventos, denotar acuerdo o desacuerdo con los argumentos presentados o

resolver problemas.

e REVISAR el material antes del examen. Ceda esta responsabilidad a los estudiantes
pidiéndoles que hagan preguntas de examen, se especialicen en el tema y se pregunten
mutuamente. Pueden también disefiar un repaso en clase o elaborar resimenes de

informacion importantes para usarse durante el examen.

e CUBRIR eficientemente informacion textual de manera extensa. Los estudiantes
pueden ayudarse mutuamente mediante lecturas presentando resimenes que contengan

respuestas que los deméas comparieros puedan completar.



e PEDIR UN RESUMEN después del examen, asegurando que los estudiantes han
aprendido de su examen o proyecto. Dirija sesiones de repaso para después del examen
y pedir a los alumnos que se ayuden mutuamente en la comprension de respuestas
alternativas. La principal responsabilidad de cada estudiante es ayudar a sus

compafieros a aprender.

Para asegurar una participacion activa y equitativa en la que cada uno tenga la oportunidad
de participar, los estudiantes pueden jugar roles dentro del grupo. Cualquier cantidad de
roles, en cualquier combinacion puede ser utilizada para una gran variedad de actividades,

dependiendo del tamafio del grupo y de la tarea. Algunos roles pueden ser los siguientes:

e SUPERVISOR: Monitorea a los miembros del equipo en la comprension del tema de
discusion y detiene el trabajo cuando algin miembro del equipo requiere aclarar dudas.
Esta persona lleva al consenso preguntando: “;todos de acuerdo?”, “;ésta es la
respuesta correcta?”, “;dices que no debemos seguir con el proyecto?”, “;estamos

haciendo alguna diferencia entre estas dos categorias?” y “¢desean agregar algo mas?”.

e ABOGADO DEL DIABLO: cuestiona sobre ideas y conclusiones ofreciendo
alternativas. Dice por ejemplo: “;estas seguro que ese tema es importante?”, “;confias

en que realmente funcione?”

e MOTIVADOR: se asegura de que todos tengan la oportunidad de participar en el

trabajo en equipo y elogia a los miembros por sus contribuciones. Este estudiante dice:



“no sabiamos nada de ti”, “gracias por tu aportacion”, “esa es una excelente respuesta”,

“¢podemos pedir otra opinién?”

ADMINISTRADOR DE MATERIALES: Provee y organiza el material necesario
para las tareas y proyectos. Este estudiante dice: “;alguien necesita un proyector para la

siguiente junta?” , “los plumones estan al lado de la mesa, por si los necesitas”.

OBSERVADOR: Monitorea y registra el comportamiento del grupo con base en la
lista de comportamientos acordada. Este estudiante emite observaciones acerca del
comportamiento del grupo y dice: “ Me di cuenta de que el nivel de tension disminuyd”
y “esto parece ser un gran tema que podemos investigar, ¢podemos ponerlo en la

agenda para la proxima junta?”

SECRETARIO: toma notas durante las discusiones de grupo y prepara una
presentacion para toda la clase. Este estudiante dice: “;debemos decirlo de esta

forma?”, “les voy a leer otra vez esto, para asegurarnos gque sea correcto”.

REPORTERO: Resume la informacion y la presenta a toda la clase. Este estudiante
dice: “les presentaré lo que hemos decidido” y “esto es lo que hemos logrado hasta el

momento”.

CONTROLADOR DEL TIEMPO: Monitorea el progreso y eficiencia del grupo.

Dice: “retomemos el punto central”, “considero que debemos seguir con el siguiente

punto”, “tenemos tres minutos para terminar el trabajo” y “estamos a tiempo”.



7.2 PREPARANDOSE PARA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO

Otra responsabilidad importante para el profesor de aprendizaje colaborativo es guiar a los

estudiantes a través de la experiencia del aprendizaje activo.

Esto requiere de comunicacion clara de las intenciones del profesor, disefio apropiado de
las habilidades sociales y monitoreo continuo de las actividades de grupo. Asi como el
profesor debe redefinir su rol y responsabilidad, los estudiantes también deben hacerlo. Esta

transformacion no puede realizarse sin preparacion.

Al preparar una sesion de clase colaborativa, los profesores pueden emplear los siguientes
pasos:
e Tomar decisiones antes de dar instrucciones. Antes de cada sesion:

¢ Formule sus objetivos

¢ Decida el tamafio de los equipos

¢ Seleccione un método para agrupar a los estudiantes

¢ Decida los roles que realizaran los miembros del equipo

¢ Acomode el salon y organice los materiales que necesitardn los equipos para

realizar las actividades.

e Explicar la actividad. En cada sesion explique a los estudiantes:
¢ Laactividad

¢ Los criterios a evaluar



+ Los comportamientos que espera que se presenten durante la clase.

e Supervisar e intervengar. Mientras dirige la sesion, supervise a cada equipo e
intervenga cuando sea necesario para mejorar el trabajo del equipo y lograr su

comprension del contenido.

e Evaluar. Evalte la calidad y cantidad del trabajo realizado. Pida a los estudiantes que

evallen el trabajo de su equipo y que realicen un plan para mejorarlo.

7.2.1 ¢Como preparo a los estudiantes para el aprendizaje colaborativo?

Formar equipos de estudiantes no garantiza el éxito en el aprendizaje colaborativo. Los
estudiantes han aprendido que en la escuela el trabajo individual se evalla, asi que su
concepto de aprendizaje puede estar basado en la idea de competencia. Después de afios de
experiencia en aprendizaje basado en competencia, puede ser dificil para los estudiantes

deshacerse de esa actitud, aprender a pensar como miembros de un equipo.

Generalmente no debe asumirse que los estudiantes saben trabajar efectivamente en equipo.
Algunos no lo saben. Empiece preparando a los estudiantes en el aprendizaje colaborativo
desde el primer dia, explique a los alumnos que van a utilizar técnicas y actividades de

Aprendizaje Colaborativo.



Algunas actividades y técnicas que proponemos para el primer dia de clase son:

e Rompecabezas del Plan de Estudios. Se organiza a los estudiantes en equipos, le da a
cada equipo una péagina diferente de su plan de estudios y les pide que busquen las

respuestas a preguntas acerca del curso.

e Dar espagueti sin cocer a los equipos, cinta adhesiva y 30 minutos para construir la
estructura méas larga que se pueda sostener sola. Este proyecto divertido les da a los
estudiantes la oportunidad de observar a los otros miembros del equipo y saber cémo

piensan y trabajan.

7.2.2 ¢Como puedo preparar mis clases con aprendizaje colaborativo?

Los profesores que tienen experiencia con aprendizaje colaborativo han tenido alumnos que
no desean cooperar y que se quejan constantemente. Ante estos resultados, es facil sentirse
desmotivado con el uso de estas las técnicas. Antes de comenzar con una actividad en clase
de aprendizaje colaborativo por primera vez, avise que planea utilizar esas actividades
regularmente porque investigaciones muestran que los estudiantes aprenden mejor haciendo

que viendo o escuchando.

Sugerimos que los profesores refuercen esta idea agregando una o mas de las siguientes

observaciones:



“Han tenido la oportunidad de experimentar el sentarse en una clase dada so6lo por el
maestro, creyendo haber entendido. Pero después, cuando tratan de hacer la tarea en
casa, se dan cuenta de que no entendieron la clase. Trabajando activamente por
periodos cortos en clase tienen un comienzo para la tarea porque entienden la clase

conforme se va dando”.

“Incluso los estudiantes méas dedicados no pueden estar concentrados en una clase por
més de 10 minutos. Su atencién comienza a reducirse, primero por periodos cortos y
después por mas largos. Al finalizar un periodo de 50 minutos, podran recordar menos
del 20% del contenido. Los ejercicios en grupos pequefios durante clase reducen el

aburrimiento e incrementan la cantidad de informacién que escuchan”

Si preguntan a cualquier profesor. “;Cuando aprendié... (determinado tema)?” la
respuesta serd en la mayoria de los casos “cuando lo ensefié”. Supongan que tratan de
explicar algo y su compafiero no lo entiende. Tratardn de explicarlo de otra manera y
después pensar en un ejemplo y despues, probablemente, encontrar una analogia con
algo familiar. Después de unos minutos puede ser que su compafiero aun no lo entienda,

pero ustedes si”.

Recuerde que los estudiantes que expresan sentimientos negativos del aprendizaje

colaborativo pueden necesitar explicaciones y entendimiento del proceso.



Los estudiantes pueden tener miedo de ser penalizados con calificaciones méas bajas por los
errores de otros en el equipo. Las personas que aprenden rapido pueden sentir que estan
asesorando a los que entienden despacio. Y los que aprenden despacio pueden temer
sentirse presionados a trabajar mas rapido por otros miembros del equipo. Los miembros
“flojos” que no contribuyen con el trabajo del equipo y piden las respuestas correctas,
comunmente originan sentimientos negativos. Reserve tiempo suficiente dentro de la clase

para eliminar quejas acerca de dificultades fuera de ésta.

Entrene a los estudiantes en las habilidades que quiera desarrollar. La guia puede ser dada

durante horas de oficina o durante clase. Preparese a dar tiempo para ayudar a los

estudiantes a desarrollar sus habilidades de aprendizaje colaborativo.

7.3 TECNICAS DE ENSENANZA Y ACTIVIDADES PARA EL SALON DE CLASE

Muchos profesores han incorporado actividades de aprendizaje colaborativo en sus salones

de clase en forma de discusion abierta, andlisis de casos, proyectos interdisciplinarios y de

mini-investigacion, exposiciones interactivas y proyectos en equipo.

¢ Cudles son algunas técnicas y actividades efectivas en el trabajo colaborativo?

Algunos profesores toman en cuenta los siguientes pasos al disefiar una tarea:



e Empiece por analizar lo que los estudiantes ya saben, lo que pueden hacer y sus

necesidades.

e Mantenga las preguntas cortas y simples, a menos que se trate de aprender a
descomponer preguntas en partes. Si se debe hacer una pregunta larga y compleja,

dividala en una serie de pasos.

e Antes de encargar preguntas o problemas, léalas en voz alta para verificar su claridad.

Pida a un compariero que las lea y le haga comentarios.

e Haga preguntas abiertas o preguntas con multiples respuestas. Es crucial que las

preguntas vayan de acuerdo con las actividades de aprendizaje colaborativo.

La actividad de aprendizaje colaborativo mas comdn es un equipo pequefio formal, de
solucion de problemas en el que los alumnos trabajan juntos para terminar un proyecto a
largo plazo. Sin embargo, las actividades de aprendizaje colaborativo también incluyen
grupos de casi cualquier tamafio en un proyecto o varios proyectos individuales. También
puede ser un grupo informal de estudio que se retna periédicamente, permitiendo asi a los
alumnos estudiar juntos y aprender de cada uno. Todas estas actividades imitan los tipos de

colaboracion profesional a los que los estudiantes se enfrentaran en el mundo real.

Algunos profesores utilizan plantillas para estructurar todas las actividades en grupos

pequefios de solucion de problemas.



El siguiente es un ejemplo de hoja de trabajo de solucion de problemas que podria ser

entregada a los estudiantes:

e Tarea: resolver el (los) problema(s) correctamente.

e Actividad colaborativa dentro del grupo: Un conjunto de respuestas del equipo,
todos deben estar de acuerdo, todos deben ser capaces de explicar las estrategias

utilizadas para resolver cada problema.

e Criterios esperados de éxito: Todos deben ser capaces de explicar las estrategias para

resolver cada problema.

e Responsabilidad individual: Un miembro de cada grupo puede ser elegido al azar para
explicar tanto la respuesta como la forma de resolver cada problema. Por otra parte,
cada miembro del equipo debe explicar las repuestas del equipo al miembro de otro
equipo.

e Comportamientos esperados: Participacion, revision, motivacion y elaboracion activa

por parte de todos los miembros.

e Actividad colaborativa entre grupos: Cuando sea util, revisar los procedimientos, las

respuestas y estrategias con otro equipo.

El aprendizaje colaborativo no requiere siempre de este patrén y puede ser incorporado en
exposiciones de clase, incluso en las mas largas, simplemente cuando los alumnos trabajan
en la solucion de un problema en equipo y después discuten sus soluciones con todos los

estudiantes de la clase.



Después de una demostracion en clase, es muy efectivo pedir a los estudiantes que se

dividan en grupos para explicar o aplicar lo que ha sido presentado.

Enseguida se muestra un listado de actividades de aprendizaje colaborativo que pueden ser
incorporadas en casi cualquier clase para incrementar la participacion activa, las

habilidades de trabajo en equipo y la oportunidad para aprender unos de otros.

Escucha enfocada: Esta actividad puede ser empleada para generar ideas, descripciones o
definiciones de conceptos. Pida a cada estudiante que liste 5-7 palabras o frases que
describan o definan un concepto en particular. Los estudiantes podran entonces formar
equipos pequefos para discutir las ideas o seleccionar aquellas en los que estén todos de

acuerdo.

Cuestionamiento reciproco y guiado de comparieros: El objetivo de esta actividad es

generar discusiones entre grupos de estudiantes acerca de un tema o area en especial.

1 EIl profesor hace una breve exposicion (10 a 15 minutos). El profesor puede asignar

lecturas o tareas escritas.

2 El profesor da a los alumnos un conjunto de esquemas de preguntas, tales como:
-¢Cuéleslaideacentralde  ?

- ¢Que pasasi...?

-¢Comoafecta_____a ?

- ¢ CUél es otro ejemplo de ?



- Explica por qué...

- Explica como ...

- ¢Como se relaciona esto con lo que aprendi antes?

- ¢ Qué conclusiones puedo sacar acerca de ?

- ¢Cuél es la diferenciaentre_ 'y ?

-¢Enquéseasemejan_y  ?

- ¢Como puedo emplear ____ para...?

- ¢Cudles son las fuerzas y debilidadesde __ ?

- ¢Cuél es el mejor____y por qué?

3 Los estudiantes trabajan individualmente para escribir sus preguntas basados en el
material que se ha cubierto.

4 Los alumnos pueden no ser capaces de responder a preguntas que ellos plantean. Esta
actividad esta disefiada para hacer que los estudiantes piensen acerca de ideas
relevantes al contenido.

5 Los estudiantes deben usar cuantas preguntas sean posibles.

6 Agrupados en pequefios grupos, los estudiantes someten en forma individual una

pregunta a discusion.

Rompecabezas: Esta actividad se emplea para reemplazar una exposiciéon con una

actividad colaborativa.

1 Una actividad, texto o capitulo se divide en distintas partes o temas.
2 Los estudiantes forman equipos. A cada miembro del equipo se le asigna uno de los

temas o partes en el cual debe capacitarse.



3 Cada estudiante se agrupa con los miembros de otros equipos con el mismo tema. Estos
estudiantes forman grupos de expertos, discuten el tema y planean como ensefiarselo a
los miembros de sus equipos originales.

4 Los miembros del equipo original se reunen y los estudiantes explican lo que han
aprendido acerca del tema.

5 Se aplica un examen de todas las partes y se evalla individualmente.

Una version de rompecabezas

1 Los estudiantes forman equipos de cuatro personas.

2 Los alumnos leen y toman apuntes de todo el capitulo antes de clase. El profesor
verifica los apuntes y asigna puntos para su evaluacion.

3 El capitulo es dividido en cuatro partes y son asignadas a los alumnos. Redactan
preguntas de su parte del capitulo para la siguiente clase. Deben redactar suficientes
preguntas de manera que cubran todo el material y deben saber las respuestas. Es
preferible que las preguntas comiencen con “explica” o “describe” y no sean de falso-
verdadero o de opcion multiple.

4 Cuando comienza la clase, la persona que tiene asignada la primera parte del capitulo
hace las preguntas al resto del grupo. El instructor marca el tiempo.

5 Termina la discusion de grupo y se guardan los apuntes y los libros. El profesor hace
preguntas y espera unos segundos para que todos piensen la respuesta (no se permite
que los estudiantes se comuniquen entre si). Se le asigna un nimero a cada estudiante

en el grupo y gira una ruleta para decidir quién responderd la pregunta. Si la persona



tiene la respuesta correcta, el equipo gana un punto. El profesor repite la respuesta
correcta.

6 Cuando se ha cubierto la primera parte del capitulo, el estudiante que tiene la segunda
parte hace sus preguntas y se vuelve a repetir el procedimiento, hasta cubrir todo el
capitulo.

7  El equipo que tenga més puntos es el que gana.

8 El profesor pide a los estudiantes que se autoevallen. Aqui deberan sefialar qué salié

bien, qué no y qué puede hacerse para mejorar la siguiente vez.

Documentos de un minuto: Pida a los estudiantes que realicen comentarios de las
siguientes preguntas, o de otras, disefiadas por el profesor. Dé un minuto para responder por
escrito. Esta actividad obliga a los estudiantes a enfocarse en el contenido y ademas permite
evaluar la actividad o al profesor. El profesor puede utilizar los documentos para empezar
la discusion del siguiente dia, para facilitar la discusion dentro del grupo o para proveer
informacién acerca de qué tan bien los estudiantes entienden el material. Preguntas de
ejemplo son: ¢qué fue lo mas importante 0 méas atil que aprendiste hoy?, ¢cuéles son dos
preguntas que aun tienes?, ;qué no quedd muy claro?, ;de qué quisieras aprender un poco

mas?

Anotaciones en pares: En parejas los estudiantes revisan y aprenden del mismo articulo,
capitulo o concepto, e intercambian ensayos para su lectura y reflexion. Los estudiantes
examinan puntos clave e identifican ideas divergentes y convergentes. Los estudiantes

preparan una composicion que resume el articulo, capitulo o concepto.



Mesa redonda: Esta actividad puede ser usada para generar ideas o respuestas a una sola
pregunta o grupo de preguntas. El profesor hace la pregunta o preguntas. Cada equipo usa
una pluma y papel. El primer estudiante escribe una respuesta, la dice en voz alta y pasa el
papel al siguiente estudiante que repite el procedimiento. Esto continla hasta que se
termina el tiempo. Los alumnos pueden describir varias respuestas con otro equipo 0 con
toda la clase. La clave es que la pregunta que haga el profesor tenga varias respuestas. La
pregunta debe estar relacionada con la unidad de estudio, pero ser suficientemente facil

para que cada estudiante pueda dar una respuesta.

Envio un problema: Esta actividad puede ser empleada para lograr discusiones de grupo y

revisar el material o soluciones potenciales a problemas.

1 Cada miembro del equipo redacta una pregunta y la escribe en una tarjeta. Después

hace la pregunta a los demas miembros.

2 Si la pregunta puede ser contestada y todo el equipo esté de acuerdo con la respuesta, la
escriben en la parte de atrds de la tarjeta. Si no hay consenso en la respuesta, la
pregunta se revisa para poder acordar una respuesta.

3 El equipo escribe una P en el lado de la tarjeta con la pregunta y una R del lado que
tiene la respuesta.

4 Cada equipo envia sus tarjetas de preguntas a otro equipo.

5 Cada miembro del equipo toma una pregunta y la lee al grupo cada vez. Después de
leer la primer pregunta, el grupo la discute. Si el grupo estd de acuerdo con la

respuesta, voltean la tarjeta para verificar su respuesta con la de la tarjeta. Si de nuevo



se presenta consenso, pasan a la siguiente pregunta. Si no estan de acuerdo con la
respuesta, el segundo equipo escribe su respuesta en el reverso de la tarjeta como una
respuesta alternativa.

6 El segundo equipo revisa y contesta cada pregunta, repitiendo el procedimiento.

7 Las tarjetas de preguntas pueden ser enviadas a un tercer, cuarto, quinto equipo si es
necesario.

8 Las tarjetas se regresan al equipo original para su discusion.

Variacion de esta actividad:

1 Los grupos deciden un problema a considerar o el profesor les presenta uno. Es mejor

si cada uno de los equipos considera un problema distinto.

2  Se sigue el mismo procedimiento, el primer equipo ofrece una lluvia de soluciones a un
problema especifico. El problema se escribe en un papel y se anexa a un folder. Las
soluciones se listan y se guardan en el folder.

3 El folder se pasa al siguiente equipo. Cada equipo genera ideas, por un periodo de 3 a5
minutos, acerca del problema que recibe, sin importar las respuestas del equipo
anterior. Después guarda su solucion dentro del folder.

4  Este proceso puede continuar pasando el folder a otro equipo. El Gltimo equipo revisa
todas las soluciones y desarrolla una lista priorizada de posibles soluciones. Esta lista

se presenta a toda la clase.



Solucion estructurada de problemas: El profesor solicita a los estudiantes de un equipo
que redacten un problema o él mismo se los puede proporcionar. Se asigna un ndmero a
cada uno de los miembros de cada equipo. Debe permitir a los estudiantes discutir el
problema. Cada participante debe estar preparado para responder. Cada miembro necesita
comprender la respuesta para poder explicarla sin ayuda de otros miembros del equipo.

Pida a una persona de cada grupo que responda, llamandola por su nimero.

Pensar y compartir en pares: Los estudiantes trabajan de manera individual en un
problema, después comparan las respuestas con un compafiero y sintetizan una solucién en

conjunto.

Solucion de problemas pensando en voz alta: Los estudiantes trabajan en parejas para
resolver un problema. Una de las personas actlia como el solucionador de problemas y la
otra como la persona que escucha. El solucionador de problemas verbaliza todo lo que
piensa tratando de resolver el problema. Las personas que escuchan motivan a sus
compafieros a seguir hablando y seguir generando soluciones o pistas si el solucionador no

ha generado las ideas suficientes. Los roles se intercambian para el siguiente problema.

Entrevistas de tres pasos: Las entrevistas de tres pasos son una actividad de introduccién
que les permite a los equipos recién formados conocerse. Los profesores pueden asignar los
roles a los estudiantes para explorar conceptos a profundidad. En esta actividad, el profesor
puede dar preguntas de entrevista o informacién a cada estudiante. El estudiante A
entrevista al B por un nimero especifico de minutos, escuchando atentamente y haciendo

preguntas. En la sefial, los estudiantes intercambian los roles y B entrevista a A por el



mismo tiempo. En otra sefial, cada pareja va con otra pareja formando un grupo de cuatro.
Cada miembro del equipo ofrece una introduccién de su compariero, discutiendo los puntos

mas interesantes.

7.4 EVALUANDO LOS APRENDIZAJES

7.4.1 ¢Como evallo el trabajo en equipo?

Las actividades de aprendizaje colaborativo comlUnmente tienen varios objetivos,
incluyendo aprendizaje individual, el éxito en el funcionamiento del equipo y un producto
colaborativo. Debido a que el apoyo a los compafieros para aprender el material es
responsabilidad principal de cada estudiante, la colaboracion y valoracion individual son
dos requerimientos de evaluacion en casi todos los proyectos. Esto incluye participacion en
clase, asistencia, preparacion individual y cooperacién, lo que incluye ayudar a los demas a

aprender el material del curso.

Un rol importante del profesor es observar y monitorear a los grupos. Observar a los grupos
de estudiantes permite a los profesores entender la calidad de cada interaccion del equipo y
de su progreso en la tarea. Cuando observe a los equipos en clase, busque ejemplos de
escucha con atencion, discusion seria 'y progreso hacia el logro de un objetivo comun con la

colaboracion de cada uno de los miembros del equipo.

Utilice la tecnologia para llevar un registro de las actividades individuales y de grupo. El

uso de correo electronico o programas computacionales de aprendizaje pueden ser



utilizados para comunicar el progreso, planes y decisiones al profesor. EI monitoreo de
equipos que se retinen fuera de clase puede ser realizado con base en reportes grupales de
avance, minutas de las juntas, avances entregados durante el proyecto. Algunos profesores
les piden a sus alumnos que entreguen reportes periddicos para verificar que el equipo
cumple con el plan de trabajo y esté progresando a través de la unidad y cooperacion de los

integrantes.

Se puede evaluar individualmente, por equipo o con una combinacion de los dos.

7.4.2 Técnicas disponibles para evaluar equipos:

e Presentaciones en clase.

e Presentaciones entre equipos.

e Examenes de equipo.

e Aplicacion de los conceptos a una situacion.

e Observaciones de los profesores durante el trabajo en equipo.

e Evaluacion de los demas miembros del equipo, de la contribucion de cada uno de ellos
para el proyecto.

e Creditos extra cuando el equipo supere su evaluacion anterior o cuando los miembros

de un equipo superen su desemperio.

Si utiliza evaluaciones en equipo, debe asegurarse que también sea evaluado el desempefio

individual incluyendo:



® Pruebas.
e [Examenes.
e Tareas.

e Colaboracion y contribucién al equipo.

En algunas actividades los estudiantes trabajan como equipo mientras que los proyectos son
evaluados individualmente. Por ejemplo, un equipo de clase de arquitectura puede trabajar
como tal para disefiar y construir un nuevo edificio del campus. Este proyecto requerira que
el equipo investigue necesidades, espacio existente y la posibilidad de cambios dentro del
presupuesto y de tiempo. El producto final puede incluir el disefio del edificio y un
documento que explique las areas que investigaron los estudiantes. Una forma de evaluar
este proyecto de manera individual puede ser que el equipo divida el trabajo en secciones
identificables y asignar cada una como responsabilidad para cada miembro del equipo. Por
ejemplo, un estudiante puede realizar la investigacion de las posibilidades y limitaciones de
espacio, otro escribe el reporte y otro puede dibujar el disefio. En lugar de evaluar el
proyecto como un todo, el profesor debe calificar cada seccién individualmente para cada

uno de los estudiantes.

Otra forma de asignar calificaciones individuales es que los estudiantes trabajen como
equipo en la etapa de investigacion y planeacion, cada estudiante entrega su propio disefio
del edificio. El equipo funcionaria como un recurso en comdn mientras que los estudiantes

trabajan en sus disefios, pero cada estudiante se evala con un producto final.



Ademas de la evaluacion del profesor, los estudiantes pueden autoevaluar su trabajo y las
aportaciones de los demas. Por ejemplo, después de una actividad de un proyecto pida a los
estudiantes que listen tres cosas que hayan sido de utilidad y una que les gustaria mejorar.
Los estudiantes son motivados para analizar los resultados de los demas, no sus
personalidades, en un esfuerzo por identificar los comportamientos especificos que facilitan
el trabajo en equipo y aquellos que lo debilitan. Esta informacion se comparte con un

pequefio equipo o con toda la clase.

Los estudiantes son motivados a ser constructivos, comunicativos, en lugar de emitir juicios

del comportamiento. Las tipicas respuestas son:

e “Creo que es muy Util que Marta traiga varios articulos porque mejora la discusion

incrementando la variedad de recursos”.

e “Me gusta la forma en que José registra nuestros comentarios. Dice exactamente lo que
quiero decir, pero de mejor forma que yo”.

e “Me siento motivado por la forma en que discutimos un punto continuamente. Me hace
sentir que pienso”.

e “Me frustro cada vez que nadie llega preparado”.

Los estudiantes también pueden entregar sus listas al profesor, quien analiza la informacion
y la comparte con toda la clase. El profesor puede catalogar las sugerencias para el
mejoramiento en dos categorias: comportamientos de los cuales es responsable el profesor

y comportamientos de los cuales son responsables los estudiantes.



Se puede pedir a los estudiantes que llenen formas de evaluacion propias y de los
compafieros, distribuyendo puntos entre sus compafieros de equipo Yy escribiendo
comentarios confidenciales acerca de la contribucion de cada miembro del equipo. El
estudiante debe autoevaluarse también. Una forma de evaluacion puede incluir criterios

como liderazgo, colaboracion, comunicacion, ética de trabajo y calidad del trabajo.

Un ejemplo de formas de evaluacién de compafieros al terminar una actividad en equipo

seria:

Esta forma pide a los estudiantes que evallen aspectos de cada miembro del equipo, de sus
habilidades de grupo y conocimiento del contenido en una escala de 0 a 3: inadecuado,

aceptable, bueno y excelente. Los estudiantes se evallan mutuamente en criterios como:

e Habilidad para emitir opiniones personales y puntos de vista.
e Habilidad para defender su punto de vista.

e Habilidad para no dominar la discusion.

e Cantidad de ayuda ofrecida a los miembros del equipo.

e Habilidad para ensefiar el contenido al equipo.



7.4.3 ¢Cbmo asigno las calificaciones?

Algunas actividades para después del examen:

Pluma roja: El profesor prepara un acetato para cada grupo de tres personas y una pluma

roja para cada uno de los estudiantes.

1 Asigna roles a cada estudiante. Un estudiante esta a cargo de los documentos (recoge
los examenes revisados que entrega el profesor), otro es el supervisor (se asegura de
que solo se utilice pluma roja sobre los examenes sin revisar) y otro se encuentra a
cargo de los materiales (consigue la pluma roja para cada uno de los miembros y una

pluma para acetatos).

2 Establece los roles. Se avisa a los estudiantes que no podran hacer cambios en sus
exadmenes. Sin embargo, usando la pluma roja se les permite escribir lo que sea en los
exadmenes a fin de que aprendan de sus errores o se les permite asistir al profesor en la
asignacion de créditos parciales. Dé unos minutos para que los estudiantes vean sus

exadmenes y verifiquen sus respuestas.

3 Reparta un acetato a cada equipo. En esta hoja se muestran los nimeros de los
problemas que le corresponde a cada equipo presentar. Deben estar de acuerdo en las

respuestas de los problemas y en la forma de explicar los pasos que siguieron.



El estudiante a cargo de los materiales tiene la responsabilidad de escribir los

problemas en el acetato. Otros miembros del grupo lo motivan y verifican.

El estudiante a cargo de los documentos presenta los problemas a la clase usando el
proyector de acetatos. Permita a los estudiantes unos minutos para verificar sus

respuestas y realizar preguntas.

El estudiante a cargo de los documentos recoge los examenes y los regresa al profesor.
El estudiante encargado de los materiales recoge las plumas. El supervisor esta
encargado de promover que se den las gracias. Todos los miembros del equipo deben

dar las gracias a los demas por ayudar en la actividad.

Distribuya tarjetas de evaluacion pidiendo a los estudiantes que evallen su rol y los
roles de los demas miembros del equipo. Deben contestar las siguientes preguntas en

una o dos oraciones:

¢Qué fue lo mas util o importante que aprendiste durante la sesion?

¢ Qué dudas tienes aun?

¢ Cudl fue tu contribucion para el éxito del equipo?

¢Qué podrias hacer la proxima vez para asegurar que el grupo funcione ain mejor?
¢ Todos los miembros del equipo participaron?

¢ Todos estuvieron de acuerdo con todas las respuestas?

¢ Todos saben como resolver cada problema?



e ;Verificaste con otros equipos tus respuestas?
e |0 que més me gusto fue...

e Lo hubiéramos hecho mejor si...

Lo més recomendable es usar distintas evaluaciones a lo largo del curso en lugar de
enfocarse en una sola evaluacion final. Cualquier método que sea escogido requerird que el

profesor explique sus politicas de evaluacion desde el primer dia de clase.

7.5 APRENDIZAJE COLABORATIVO ASISTIDO POR COMPUTADOR

El aprendizaje colaborativo asistido por computador constituye una de las estrategias
pedagogicas que obtiene grandes logros, ya que permite que los alumnos construyan sus

aprendizajes en conjunto con otros, mediados por el computador.

El aprendizaje colaborativo asistido por computador es una estrategia de ensefianza-
aprendizaje por la cual interactuan dos 0 mas sujetos para construir aprendizaje a traves de
discusion, reflexion y toma de decision, proceso en el cual los recursos informaticos actuan

como mediadores.

La construccion de un ambiente colaborativo debe buscar el desarrollo de habilidades
individuales y grupales a partir de la interaccion entre estudiantes y su profesor en la

exploracion de nuevos conceptos, situandose la responsabilidad del aprendizaje en cada



sujeto que aprende, por lo que esta interaccion que finalmente debiera construir, el

ambiente debe ser rico en posibilidades para propiciar el crecimiento del grupo.

Es asi como podemos establecer que entre los logros de trabajo colaborativo asistido por

computador podemos identificar las siguiente competencias:

Genera una Interdependencia positiva, abarcando las condiciones organizacionales y de
funcionamiento que deben darse al interior del grupo. Los miembros del grupo deben
necesitarse los unos a los otros y confiar en el entendimiento y exito de cada persona;
considera aspectos de interdependencia en el establecimiento de metas, tareas, recursos,

roles, premios.

Promueve la Interaccion de las formas y del intercambio verbal entre las personas del
grupo, lo que afecta finalmente los resultados de aprendizaje. El contacto permite
realizar el seguimiento y el intercambio entre los diferentes miembros del grupo; el
alumno aprende de ese compafiero con el que interactla dia a dia, o él mismo le puede
ensefar, cabe apoyarse y apoyar. En la medida en que se posean diferentes medios de

interaccion, el grupo podra enriquecerse, aumentar sus refuerzos y retroalimentarse.

Valora la contribucion individual, ya que cada miembro del grupo debe asumir
integramente su tarea y, ademas, tener los espacios para compartirla con el grupo y

recibir sus contribuciones.



Logra habilidades personales y de grupo al permitir que cada miembro participante
desarrolle y potencie las habilidades personales; de igual forma permite el crecimiento y
la obtencidn de habilidades grupales como: escuchar, participar, liderazgo, coordinacion

de actividades, seguimiento y evaluacion.

Obliga a la Autoevaluacion del grupo ya que se necesita continuamente evaluar la
efectividad de su grupo, por ejemplo cuestionarse ¢qué ha hecho cada uno de los
integrantes del equipo para lograr los objetivos?, ;qué se hara en un futuro para

continuar con las siguientes sesiones?.

Respecto al logro del conocimiento compartido podemos establecer tres niveles de logros:

Tareas Grupales, entendidas como las acciones concretas a realizar en el aula

Dinamica Grupal, entendida como la forma de accionar para el desarrollo de
actividades

Nivel Personal, entendido como el proceso interno (beneficio) obtenido en este tipo de

trabajo

Tareas Grupales

Promueve el logro de objetivos cualitativamente mas ricos en contenido, pues relne
propuestas y soluciones de varias personas del grupo.

Aumentan el aprendizaje de cada quien debido a que se enriquece la experiencia de

aprender.



Aumentan la motivacion por el trabajo individual y grupal, puesto que hay una mayor

cercania entre los miembros del grupo y compromiso de cada cual con todos.

Dinamica Grupal

Aumenta la cercania y la apertura.

Mejora las relaciones interpersonales.
Aumenta la satisfaccion por el propio trabajo.

Se valora el conocimiento de los deméas miembros del grupo

Nivel personal

Aumenta las habilidades sociales, interaccion y comunicacion efectivas.
Aumenta la seguridad en si mismo.

Disminuye los sentimientos de aislamiento.

Disminuye el temor a la critica y a la retroalimentacion.

Incentiva el desarrollo del pensamiento critico y la apertura mental.
Permite conocer diferentes temas y adquirir nueva informacion.
Aumenta la autoestima y la integracion grupal.

Fortalece el sentimiento de solidaridad y respeto mutuo, basado en los resultados del

trabajo en grupo.



7.5.1 Componentes Aprendizaje Colaborativo Asistido por Computador y sus Roles

» COMPONENTE PROFESOR

El mundo moderno nos invita a replantear muchas de las acciones que hemos llevado a
cabo durante afios, una de ellas es el actuar docente ante la necesidad de formar hombres
con capacidad de solucion de problemas, habilidades comunicativas en una aldea global y
habilidad de sistematizacion de informacién en esta “jungla informativa” a la que dia a dia

se tiene acceso gracias a las tecnologias de informacion y comunicacion.

El rol del profesor para la construccion de un ambiente de aprendizaje colaborativo asistido
por computador resulta esencial al momento de pensar la construccién en el aula de nuevas
formas metodoldgicas de trabajo, por ser éste el depositario de la toma de decision para

impulsar 0 no una Innovacion.

Una vez tomada la decision de impulsar cambios metodologicos, recae también en el
docente la enunciacién, a lo menos de la forma organizativa de la estructura de un grupo-
curso, esto por ser quién debiera conocer las caracteristicas personales de cada uno de sus
alumnos (fortalezas, debilidades, intereses) lo cual apunta derechamente a ser capaz de
conocer los ritmos de aprendizaje de un grupo de trabajo para determinar la focalizacion de

acciones.

Este tipo de condiciones obedece a la necesidad de organizacion del trabajo colaborativo, el

cual en un grupo numeroso y diverso debiera recaer en el docente como ente con autoridad



para ordenar y guiar el trabajo cuidando que en cada uno de ellos se dé la diversidad y un

aporte real por parte de cada uno de los miembros.

Es el docente quien debiera proveer de las orientaciones y recursos (seleccion) que han de
ocuparse durante una actividad de este tipo, asi como propender a la generacion de
habilidades sociales que les permitiran a los alumnos interactuar exitosamente en un

proceso de ensefianza aprendizaje de caracter colaborativo. Tales como:

e Escuchar atenta y respetuosamente a sus comparieros, valorando el aporte y opinion de

cada uno de ellos.

e Tomar la palabra para opinar, exponer y argumentar en torno a un tema o situacién

dada.

e Ejercitar la habilidad de expresar y comunicar las opiniones, ideas, sentimientos y

convicciones propias con claridad y eficacia.

e Fomentar el trabajo en equipo asumiendo diversos roles (coordinador, secretario, etc.) y

compartiendo responsabilidades.

e Seleccionar adecuadamente el recurso informatico que permitira un mejor desarrollo de

la tarea propuesta en un ambiente interactivo, creativo y colaborativo
e Determinar si las caracteristicas de la tarea, realmente estimulan el trabajo colaborativo.

e Introducir los temas que se abordardn y los problemas que se deben resolver con

claridad y precision, cuidando que éstos emanen de los intereses de los alumnos.

e Determinar si los alumnos poseen los conocimientos informaticos necesarios para

realizar las tareas.



e Durante el desarrollo del proceso, asumir un rol preferentemente de acompafiamiento,

cuestionamiento y estimulo de desempefio.

e Entregar orientacion e informacion oportuna, resaltando principios y conceptos

relevantes, estimulando estilos y practicas de interaccion.

e Ayudar a los alumnos a realizar una reflexion metacognitiva del trabajo realizado, con

el fin de discutir cada una de las etapas del proceso y asi optimizar trabajos futuros.

» COMPONENTE ALUMNOS

Cuando fijamos nuestra atencion en el otro actor de esta interaccion colaborativa debemos
mirar no so6lo el rol que juega el alumno dentro del aula, sino que también el rol de
"terceros” que contribuyen a la construccion colectiva del aprendizaje. Es éste tal vez una
de las grandes riquezas del aprendizaje colaborativo asistido por computador, permitir la
confluencia de actores ajenos al aula.

Este componente lo hemos situado a un mismo nivel por participar de este tipo de trabajo
segun los criterios y orientaciones sefialados por el componente Profesor. EI componente
Alumnos sienta su base de accion en la capacidad y habilidad para organizarse de forma

que todos los participes puedan participar activamente y en forma relativamente equitativa.

Entre las caracteristicas que deben ser consideradas se cuentan las siguientes:

e | os alumnos deben trabajar en equipo para cumplir un objetivo comuin.



e Los miembros del grupo fijan objetivos a corto y largo plazo y periédicamente revisan
el cumplimiento de los mismos identificando los cambios que deben realizar, con el fin

de optimizar sus acciones en el futuro.

e Todos los estudiantes son responsables de hacer su parte del trabajo y de poner a
disposicion de todos los miembros del grupo el material correspondiente para tener

dominio de todo el material que se va a aprender.

e Los alumnos deben interactuar cara a cara: Es necesario un intercambio de informacion,
razonamientos y puntos de vista para que exista retroalimentacion entre los miembros
del grupo.

e | os estudiantes deben hacer uso apropiado de las destrezas colaborativas: colaboran en
el desarrollo y la practica de las responsabilidades, direccion, toma de decisiones

comunicacién y manejo de las dificultades que se presenten.

Para que estas premisas se vuelvan realidad es necesario que se den ciertas condiciones de

trabajo para el aprendizaje colaborativo asistido por computador

La primera de estas condiciones esta referida a una actitud de Comunicacién por parte de
los estudiantes y otros participantes, eso resulta imprescindible para el logro de la
interacciéon. Cuando esto no se da por si mismo, se hace necesario la accion o esfuerzo
adicional de un grupo que en concordancia con el "Coordinador o Director” de aprendizaje
colaborativo asistido por computador (Componente Profesor) asume la mision de

transformarse en "Masa Critica" capaz de convocar a elementos periféricos.



Una segunda condicion esté referida a la voluntad por participar de este tipo de actividades,
lo que conlleva una relacion directa entre motivacion e interés, sin los cuales, la evidencia
pareciera demostrar, que no es posible realizar exitosamente un aprendizaje colaborativo

asistido por computador

» COMPONENTE INFORMATICO

Sin duda la inclusion del componente informatico dentro del aprendizaje colaborativo
asistido por computador es esencial para entender la naturaleza del proceso colaborativo.
Su incorporacién, sin embargo no estd exenta de impresiones negativas que destacan su

carécter subversivo al romper con las estructuras presentes en el establecimiento.

Este caracter solo refleja el papel transformador de este medio al ofrecer al docente nuevas
herramientas para mejorar su practica y orientar sus esfuerzos formadores. A esto se suma
la necesidad de contar con condiciones técnicas accequibles a los participantes y que
potencien tres tematicas en general: vinculos interpersonales, fuentes de informacion y un

lenguaje comun a los participantes.

Al incluir el computador en experiencias de trabajo colaborativo, éste puede tomar

diferentes formas:

1 Colaboracién basada en el computador
2 Colaboracion sobre una red de trabajo

3 Colaboracion en el ciberespacio.



La colaboracion basada en el computador: Varios alumnos trabajan juntos en un

solo computador desarrollando ideas para disefio o explorando una simulacion.

La colaboracion sobre una red de trabajo: Varios alumnos trabajando en un mundo

simulado, cada uno desde diferentes computadores y geograficamente dispersos.

La colaboracién en el ciberespacio: Los estudiantes juegan roles dentro de mundos

simulados.

Entre las ventajas del uso del computador en un trabajo colaborativo, podemos citar las

siguientes:

El trabajo de varios alumnos frente a un sélo computador y en pos de un objetivo
comun, genera el debate en torno a la busqueda de estrategias de uso y de resolucién de

problemas.

Al utilizar los computadores como elementos de comunicacion y a través del desarrollo
de las redes telematicas, los alumnos acceden a maltiples y diversas formas de abordar,

entender, operar y representar un mismo concepto u objeto de conocimiento.

Una ventaja importante de la creacion en nuestro campo educativo es la posibilidad de
simular fendmenos sobre los que los alumnos puedan trabajar sin riesgos, observar los
elementos significativos de cada actividad proceso/fendmeno, descomponer un

producto en sus partes, y formar criterios propios.

Por su estructura facilita el almacenamiento y posterior intercambio de informacion.



e Favorece que los alumnos compartan sus trabajos con otros de la misma escuela y con
otros "virtuales", escuelas distantes, docentes y alumnos de otras partes del mundo (a

través de los nuevos servicios de comunicacion).

» COMPONENTE AMBIENTAL-ADMINISTRATIVO
A pesar de que en la mayoria de los estudios este un tema que no posee mayor relevancia,
creemos que en nuestro caso, resulta de vital importancia abordar este tema como un

componente esencial para la implementacion de experiencias colaborativas exitosas.

Incluimos en este nivel todo lo relacionado con el control administrativo de un
establecimiento y las relaciones ambientales dentro del mismo lo cual puede apoyar

(motivar) este tipo de accién o perjudicarla.

Entre los factores que este componente puede favorecer estan los siguientes:

e Fomentar estrategias de innovacion que rompan el esquema metodoldgico frontal

e Permitir el traslado de alumnos de una instancia a otra durante la realizacion de
actividades colaborativas, como por ejemplo de la Biblioteca a la sala de Informatica.
e Generar los espacios para la interaccion de los alumnos con otros fuera de los horarios

lectivos.

e Asignar tiempos a los docentes para la preparacion de materiales o la actualizacion en

acciones interactivas, por ejemplo, responde cartas de correo electrénico.



8 PROPUESTA METODOLOGICA PARA LA UTILIZACION DE INTERNET

EN EL AULA DE CLASE

Ofrecemos una propuesta metodoldgica para incorporar Internet a cualquiera de las
unidades de programacion previstas para la que el docente puede elegir la materia del
curriculo sobre la que trabajar, nuestra propuesta consta de cinco pasos cronolégicamente

ordenados y utiliza el aprendizaje colaborativo.

8.1 Animar al grupo para que entre en el mundo de Internet
8.2 Organizacion del Trabajo

8.3 Ejecucion del Plan de Trabajo

8.4 Publicacion de los trabajos en la red

8.5 Evaluacion y Continuidad del trabajo



8.1 ANIMAR AL GRUPO PARA QUE ENTRE EN EL MUNDO DE INTERNET

En este paso proponemos:
e Organizar el grupo — clase en pequefios equipos, por afinidades

e Crear sistemas de trabajo en los equipos que permitan:
* Organizar el trabajo
*  Repartir tareas y responsabilidades dentro de cada equipo del modo mas autonomo

posible.

» LANZAMIENTO DE LA IDEA

Para empezar propondremos a los alumnos temas del curriculo de un area de formacién
especifica. Haremos de ello objeto de debate en el aula a fin de recoger todos los pros y los

contras y, sobre todo, suscitar el interés del grupo.

Para que los alumnos se motiven en el trabajo a Internet, lo mejor es darles de entrada
algunos ejemplos sacados de los temarios del curriculo que estan trabajando en esos
momentos. Estos ejemplos deben ser detallados y concisos donde el estudiante observe
como puede utilizar Internet como complemento en el desarrollo de sus actividades de

clase.

Tenga en cuenta estos aspectos a la hora de seleccionar el tema del proyecto.



¢Qué tipo de proyecto es? ;Debe usar un estilo determinado, por ejemplo satirico o
didactico? ¢ Tiene que informar al publico, convencerlo o ambas cosas?

¢Qué le interesa? ¢Puede escribir sobre algo que le parezca interesante?

¢Qué extension debe tener? ¢Especifico el profesor qué longitud debia tener el informe?
¢Puede tratar a fondo el tema con la longitud sefialada?

¢Quién podria leer su informe? ¢ Podria parecer informativo o interesante a los lectores?
¢De qué fuentes dispone para la investigacion? ¢Podra encontrar informacion suficiente

sobre el tema?

Cuando haya decidido el tema de su informe, piense qué desea decir y como hacerlo.

> DELIMITACION DEL TEMA

A veces el profesor le indicara una tarea general, por ejemplo "Escriba sobre el espacio
exterior". Pero en otras ocasiones la indicacion sera mas concreto, como "Escriba sobre la
explosion durante la mision del Apolo 13". En cualquier caso tendré que limitar el tema a

algo mas especifico.

Con la informacion completa de como desarrollar y delimitar un tema del curriculo en
Internet, el grupo abre el debate sobre la participacion.

Se trata de asegurarse de que todo el grupo ha entendido lo que implica participar, y se
aprovecha la oportunidad para que sus integrantes tomen conciencia de los compromisos

que adquieren en lo que se refiere al sistema de trabajo.



Después del proceso anterior, el grupo tendrd una idea clara de las posibilidades de su

participacion y de las exigencias que conlleva. Es el momento de construir los equipos.

» FORMACION DE EQUIPOS

Para la formacion de los equipos conviene definir el proceso mas adecuado, que busque
sacar el maximo provecho al aprendizaje colaborativo, utilizando los métodos para

organizar equipos de trabajo.

No esta demés sugerir que los grupos a los cuales pertenecen los estudiantes deben ser
pequefios y colaboradores, sugerimos grupos de 3 a 5 personas. Se debe hacer énfasis en el

consenso, negociacion y desarrollo de habilidades sociales y de equipo.

Para asegurar una participacion activa y equitativa en la que cada uno tenga la oportunidad
de participar, los estudiantes deben jugar roles dentro del equipo como son: supervisor,
abogado del diablo, motivador, administrador de materiales, observador, secretario,
reportero, controlador de tiempo; descritos en el apartado métodos para formar equipos de

trabajo.

De lo anterior y con la siguiente seccion se genera la siguiente tabla (Hoja de Trabajo) que

el grupo debe anexar a su proyecto.



HOJA DE TRABAJO

Nombre Grupo:
Tema:
Objetivos:

Integrantes Roles




8.2 ORGANIZACION DEL TRABAJO

En este paso proponemos:

e Hacer que los alumnos concreten sus intereses escogiendo un tema y formulando
objetivos.
e Organizar el trabajo, estableciendo.
* L0os pasos que hay que seguir (describiendo el proceso paso a paso)
*  Calendario de trabajo
* Repartir tareas y responsabilidades dentro de cada equipo de la manera mas

autonoma posible.

Este paso tiene como fin fijar un objetivo de trabajo para cada uno de los equipos. Es
importante que los equipos lo elijan por si mismo, teniendo en cuenta la necesidad de los

estudiantes, con el fin de que el fruto del trabajo los motive.

Elegido el objetivo de comin acuerdo, el grupo define los pasos (tareas), que hay que
seguir para alcanzarlo, ademas en este punto se elabora un plan de trabajo que tendra lo

siguiente:

e Listade las tareas que hay que realizar

e Programacién temporal de las tareas.



De esto resultard un calendario para establecer sesiones de evaluacion sobre la marcha que

permitird, a su vez seguir la evolucion de los equipos.

La elaboracién del calendario de trabajo es tarea del grupo, no ignoramos que pretender la
elaboracion de un calendario de trabajo en determinados niveles escolares es una opcion
arriesgada por que de ello puede resultar en el mejor de los casos un programa muy alejado
a las posibilidades del grupo y del mismo proyecto. Sin embargo, nos encontramos ante
una propuesta que pretende dar a los alumnos el méaximo protagonismo segun su edad y

capacidades.

Se propone la siguiente tabla para la lista de tareas y su evaluacion temporal.

CALENDARIO DE TRABAJO

TAREAS FECHA DE FECHA LIMITE DE FECHA DE
INICIACION FINALIZACION EVALUACION

Para terminar el grupo se reune y cada equipo anuncia el tema elegido.

» BUSCAR IDEAS

Puede buscar ideas solo, pero es mucho mas eficaz hacerlo en grupo. Escriba una lista de

temas concretos que le sirvan para el trabajo. Anote todos los que se le ocurran, aunque no




le resulten demasiado interesantes. Después, comparta con el grupo todo lo que escribio.

Puede que prefiera una de sus propias ideas o tal vez la de otra persona.

Ejemplo: buscar ideas

En este ejemplo, los estudiantes empezaron con el tema general "Espacio y astronomia™ y
escribieron todos los temas concretos que pudieron (tormenta de ideas). Algunas de las
ideas estan tachadas porque eran demasiado vagas, pero otras podrian ser excelentes puntos
de partida. Si aparece un tema amplio, intente sacar del mismo las ideas méas especificas.

Por ejemplo, el tema "La Luna" podria convertirse en "Las ventajas de volver a la Luna".

ESPACIO Y ASTRONOMIA

Los planetas
Latuha

El Sol

Las-constelaciones

El choque de un cometa con Japiter

El descubrimiento del cometa Hale Bopp
¢Microbios fosilizados en Marte?

Un vuelo a Marte

Descubrir otros planetas en estrellas lejanas

El Apolo 13

Una base en la Luna

La estacion espacial Freedom

La-ViaLactea

Star Trek y la ciencia real

Astrelogia

Las religiones antiguas y los objetos celestiales
Los ovnis

Las reparaciones del telescopio espacial Hubble



» REUNIR IDEAS

Reunir ideas, crear una especie de mapa de ideas, es una buena forma de inventar y
delimitar los temas. Igual que a la hora de buscar ideas, empiece con un tema y escriba
todos los aspectos del mismo que se le ocurran. A diferencia de buscar ideas, reunirlas

puede ayudarle a establecer rdpidamente relaciones entre los temas.

Tome una hoja de papel, escriba un tema general en el centro y a su alrededor los temas 0
ideas relacionados. Dibuje lineas entre los temas, relacionando los que considere similares
o0 los que, una vez combinados, presenten ideas interesantes. No se preocupe por el orden:
escriba y relacione todos los temas que se le ocurran. Vaya agregando ideas y lineas hasta
que no se le venga a la mente nada mas. Los temas relacionados le ayudaran a pensar en

interesantes maneras de organizar el informe.

Ejemplo: reunir ideas

En esta reunion, uno de los estudiantes empez6 con el tema general "El espacio” y lo

amplié en todas las direcciones, algunas aparentemente inconexas: los objetos, el vacio, la

ciencia, la exploracion, la mitologia. Agregando algo a cada tema y a veces relacionandolos

el estudiante tuvo varias ideas prometedoras para el informe:

» La aportacion de los astrénomos aficionados a la ciencia

» En lugar de ver peliculas sobre extraterrestres imaginarios, deberiamos buscar los reales
en Marte y Europa.

» Qué han significado para la gente los cometas en el pasado y hoy dia



» El problema de la basura generada por el hombre que se acumula en el espacio y en la
Luna

» Creer en los ovnis recuerda cuando se creia en los selenitas

» Ventajas de la exploracion del espacio sin la presencia del hombre

» Qué hace falta para viajar a otras estrellas
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» PROPUESTA PARA EL PROYECTO

En esta etapa es importante mencionarles que el proyecto consiste en:
e Recopilar la informacion necesaria para elaborar el trabajo
e Sintetizar la informacion para obtener como resultado el trabajo acabado

e Convertir el trabajo en una pagina web y publicarla.



Es importante definir que informacion necesitamos localizar. Busque temas para el
informe mientras hojea periddicos, revistas, libros, paginas Web. EIl bibliotecario puede
ayudarle a encontrar material y ensefiarle a utilizarlo. Busque articulos o ilustraciones sobre
temas interesantes. Repase también las tablas de contenido y los indices. ¢Sirve alguno de
esos temas para el trabajo? No olvide anotar las fuentes especialmente Utiles para utilizarlas

maés adelante, las tareas que implica cada etapa del proyecto y quien va a realizarlas

Como resultado se obtendra una lista de las informaciones que tienen que buscar y las
tareas necesarias para hacerlo, para ello se partira de una tormenta de ideas con el objeto de

abarcar el mayor nimero posible de aspectos.

» REPARTO DE TAREAS

En esta etapa cada equipo sabe perfectamente las tareas que debe llevar a cabo y el

momento de hacerlo, solo falta atribuir responsabilidades.

La lista de tareas es variada, tanto por su grado de dificultad como su atractivo, se presta
especial atencion a una distribucion equitativa de las tareas, respetando como siempre la

autonomia del grupo.

Para llevar a cabo esto proponemos un método para evaluar todas las tareas y realizar una

distribucion.



» LOS ALUMNOS SE DISTRIBUYEN LAS TAREAS

Es importante que este reparto se produzca mediante acuerdo entre los miembros de los
equipos. Este método exige que las tareas se evalien en funcién de dos pardmetros:

dificultad y atractivo, vamos a intentar que los alumnos realicen este trabajo.

El método que proponemos es de modulos o conjuntos, para empezar los equipos escribiran
notas en papel autoadhesivo las diferentes tareas propuestas en la fase anterior, se precisa
una nota para cada una. Las tareas se distribuiran en tres columnas sobre una cartulina.
Las notas autoadhesivas se pueden mover, pegandolas y despegandolas con comodidad en

el curso de la discusion que se realice para cada una de ellas.

De lo anterior resultara la siguiente tabla que el estudiante debera anexar a su proyecto:

REPARTO DE TAREAS

TAREAS FACILES TAREAS DE TAREAS DIFICILES
DIFICULTAD MEDIA
Nombre: Nombre: Nombre:
Tarea: Tarea: Tarea:
Nombre: Nombre: Nombre:
Tarea: Tarea: Tarea:
Nombre: Nombre: Nombre:
Tarea: Tarea: Tarea:




Una vez que todo el equipo esta de acuerdo con el resultado, se trata de redistribuir las
tareas en forma de conjuntos, es decir agruparlas en tantos grupos de labores como

integrantes forma el equipo. Intentando que todos los conjuntos resulten:

e De una dificultad parecida, para que los volimenes de trabajo que asuman los alumnos

sean equitativos.

e De similar atractivo, disponiendo en un mismo conjunto labores divertidas y otras mas

arduas o pesadas.

Es previsible que algunos grupos realicen una evaluacion poco viable del nivel de dificultad
de alguna de las tareas, o que obedezcan a un lider que este confeccionando su propio
conjunto sin tener en cuenta al resto. Por ello es conveniente seguir con atencion el proceso

que realicen los equipos.

Una vez esto hecho y como segundo paso cada alumno se adjudicara uno de los siguientes

conjuntos:

e (Cada integrante del equipo decide de forma personal que conjunto le atrae mas.

e A continuacién sefiala aquel del que le apetece encargarse. Si sélo un alumno ha

solicitado el conjunto se le adjudicara automaticamente.



En el caso de conjuntos que se han elegido por mas de una persona, se organizara una
subasta. Los alumnos que ya tiene conjunto se constituyen en subastadores, siguiendo estos

pasos:

a. Eligen un conjunto en disputa y preguntan a los que lo desean la razon de su interés.

b. Preguntan a todos los que han intervenido si estarian interesados en otros conjuntos en
el caso de que el pretende no les sea adjudicado.

c. Discuten entre ellos, y en privado, quien esta mas capacitado para llevar a cabo a buen
término el conjunto de tareas.

d. Adjudican el conjunto explicando las razones, en caso de disputa, el profesor decide.

» ASAMBLEA DE GRUPO

Es el momento de resumir, todos los grupos formaran un circulo, mostraran programacion

por turnos y procederan a anexarla en su proyecto.



8.3 EJECUCION DEL PLAN DE TRABAJO

En esta etapa proponemos

e Establecer procedimientos para seguir el trabajo de los grupos en dos niveles:
*  Seguimiento del trabajo en si

*  Seguimiento de la dinamica del trabajo en grupo.

La idea es procurar que sean los alumnos los que realicen estos procedimientos e

integrarlos en los criterios de evaluacion finales.

En esta etapa los equipos inician el trabajo de busqueda y elaboracién de informacion para

Su proyecto.

» REGULACION DE LA MARCHA DE TRABAJO

Este es el momento de comenzar el trabajo propiamente dicho. Conviene prestar una

especial atencion a la adquisicion del ritmo, pues el amplio margen de libertad que otorga el

proyecto puede provocar desequilibrios importantes debidos a la diversidad de tareas.

Una asamblea del grupo permitira regular el funcionamiento del mismo.



» LOS EQUIPOS INICIAN LA NAVEGACION

Los equipos tienen sus tareas claras y lo Gnico que necesitan es tiempo para ejecutarlas. Se
recomienda prestar atencion a la programacion de los horarios de acceso a Internet y a la

busqueda y seleccion de informacion, para ello conviene:

» ESTABLECER HORARIOS

Para los objetivos del proyecto es conveniente fomentar el trabajo independiente de los
equipos. Por ello se estableceran horarios distintos para cada equipo, siempre en funcion

del equipamiento informatico del que se dispone.

» PROPONER METODOS PARA EL TRABAJO EN RED

Organizando las sesiones de trabajo de la siguiente forma nos aseguraremos de que los

equipos utilizan debidamente su autonomia:

e Antes de empezar el equipo describira muy claramente lo que se dispone a buscar y
como va a hacerlo. Es la manera de evitar que navegue a la deriva por la red.

e Durante el trabajo elaborara un informe de navegacion de aquellos sitios web que

cumplan con su basqueda, segln el modelo siguiente:



FICHA DE NAVEGACION

NOMBRE DE LA

PAGINA WEB DIRECCION URL

DESCRIPCION

e Siempre que encuentren una pagina que les sea util para su proyecto la imprimira

e Al terminar, revisaran en el informe los nuevos hallazgos y realizaran una seleccion de

los lugares que van a serles verdaderamente Utiles.

Durante la sesién de navegacion, los equipos deberan tener en cuenta que algunos dibujos,

enlaces, graficos, etc. que encuentren en otras paginas podrian incorporarse a su trabajo

final y, por lo tanto, iran seleccionando y guardando sobre la marcha.

» REALIZACION DE UN SEGUIMIENTO

Después de cada sesion de navegacion, se pide a cada equipo que presente su informe.

Entre los aspectos interesantes que hay que comentar con el equipo cabe citar los

siguientes:

e Dificultades con las que se han encontrado y como podrian haberlas superado.

e Qué temas habian previsto buscar y no han encontrado. Por qué

e Que paginas Web interesantes han encontrado.

e Cuales son sus tareas para la proxima sesion de la red.




e Otras ideas para completar la busqueda realizada, con la finalidad de orientar la

préxima sesion del equipo en la red.

» PROMOCION DE INICIATIVAS

Es probable que alumnos que dispongan de conexion ha Internet en su casa se ofrezcan
para organizar sesiones de navegacion al margen de las que hayan sido programadas en el
aula, se debe promover estas iniciativas, recordando a los alumnos que sus sesiones
particulares deberan regirse por el mismo esquema que las organizadas en clase:
confeccion de informes de navegacion y trabajo posterior con dichos informes. En la
medida de lo posible, las sesiones espontaneas de navegacion deben integrarse en el plan de

trabajo.

» PONER A LOS EQUIPOS A TRABAJAR

El proyecto no consiste solamente en la recopilacion de informacion, pronto quedara claro

que el tratamiento es algo diferente del que realizaran los equipos si estuvieran trabajando

sobre un formato tradicional, como enciclopedias o libros de texto.

Por lo tanto la obtencion de informacion no garantiza un buen trabajo, es el proceso de

sintesis y de seleccion lo que daran unidad y calidad al resultado final.

Organizamos este apartado con los mismos pasos que el anterior:



» ESTABLECIMIENTO DE HORARIOS

Al igual que en la sesiones de navegacion, destinaremos un tiempo al trabajo en el aula.

Los equipos se centraran en:

e Confeccionan un guion para su trabajo. Dicho guién debera incorporarse al informe,

como estructura de los que estan llevando a cabo.
e Fundir la informacion recogida como desarrollo de dicho guion.

e Establecer que puntos les falta y con que estrategias van buscando en la red en la

préxima sesion.

» ADOPCION DE UNOS MECANISMOS DE SEGUIMIENTO

Cada vez que un equipo termine uno de los temas de su plan de trabajo, se debe revisar

conjuntamente (profesor — grupo) el resultado.

Se pide a los alumnos que expliquen como han integrado la informacion recogida en

Internet y qué puntos necesitan desarrollar a partir de ese momento.

Un modelo de seguimiento podria ser el siguiente:
e Justificacion y revision del tema que se ha redactado sobre la pantalla o papel

e Sobre cuales falta todavia informacion y en consecuencia:

¢ Estrategias de busqueda para la proxima sesion de Internet



¢ Otras fuentes complementarias (periddicos, libros, revistas, television, etc.)

¢ Estrategias para el proximo tema.

» FIN DEL PROCESO

Una vez que todos los equipos hayan acabado su trabajo es el momento de realizar una
asamblea de grupo, en la que cada equipo expondra, sirviéndose de su proyecto el resultado
que han obtenido y qué obstaculos ha encontrado por el camino, puede ser interesante que

expliquen como han ido superando los obstaculos y cuales han sido insalvables.

El siguiente esquema describe la estructura de un informe:
INFORME

I. PLAN DE TRABAJO

1 Hojade Trabajo

2 Calendario de Trabajo

3 Reparto de Tareas

I1. CUERPO DE TRABAJO

1 Evaluacion y sintesis de la informacion

2 Confeccidn de la informacién recogida como desarrollo de dicho trabajo
3 Ficha de navegacion

I11. Conclusiones



8.4 PUBLICACION DE LOS TRABAJOS EN LA RED

Muchos programas de edicion de texto permiten guardar los documentos en formato

HTML.

Proponemos en nuestro trabajo la utilizacion del editor de textos Microsoft Word 97 ya que
permite ir insertando las imagenes y elementos que formaran una pagina Web y teniendo en
cuenta que en el nivel media vocacional los estudiantes ya han trabajado con este
procesador de palabra. Ademas proponemos algunos editores HTML, cuya caracteristica
principal es de que el usuario no debe tener conocimiento de HTML, entre estos estan:
WebWritepro, AceHTML4, Cofeehtml, HotJunior, entre otros; que se encuentran en la

carpeta Editores HTML del CD.



8.5 EVALUACION DEL TRABAJO REALIZADO

La ultima parte de nuestro proyecto es la evaluacion, cuyos objetivos deben ser:
e Que los alumnos se den cuenta del progreso y de los aprendizajes realizados.

e Lograr una "recompensa” en forma de satisfaccion por un trabajo que ha requerido

esfuerzo.

Por ello, proponemos en esta fase tener especial atencion con la asamblea final de grupo,

que servira para que el grupo compruebe sus progresos.

» PREPARACION DE UN DIiA ESPECIAL

El proyecto toca a su fin. Puede ser buena idea involucrar a todo el grupo en este punto
final, organizando, junto con la revision, algun tipo de actividad extraordinaria de carécter
un poco mas festivo, tal como una sesion especial de navegacion por Internet a fin de
comprobar la existencia efectiva de los trabajos en la Red, o bien una actividad telemética

con otra escuela participante, entre otras iniciativas posibles.

Incluso podria organizarse una pequefa fiesta en el aula, aprovechando un dia sefialado.

Esto permitiria repartir responsabilidades entre los alumnos en la preparacion.

En todo caso, lo importante sigue siendo el hecho de sentarse todos juntos para:

e Comentar como ha funcionado el proyecto.



Hacer previsiones para el futuro.

Algunos puntos para ayudar en este proceso

Empezar haciendo un pequefio repaso a todos los pasos que se han dado hasta el
momento, tal vez mencionando alguna anécdota divertida. Algunos de los pasos dados a
lo largo del proyecto pueden haber pasado mas desapercibidos, pero la valoracion debe

hacerse completa a fin de reafirmar los aprendizajes realizados.

Tal vez pueda pedirse a los grupos que resuman en pocas frases lo que han hecho en las

semanas precedentes. Las vivencias, en estos casos, suelen diferir sustancialmente.

Que los alumnos intenten exponer oralmente sus aprendizajes y aquellas cosas que han
sido de su interés, en contraste con aquellas que han representado un puro tramite en el
proceso. La comprension de que unas y otras forman parte de un todo es importante y
ofrece una posibilidad de dialogo para huir de los comentarios relacionados con la

actitud de cada uno de ellos ante el proyecto.

Para terminar, es obligado plantearse qué va a hacer el grupo a partir de este momento
con lo que ha aprendido. El uso continuado de Internet en el dia a dia del aprendizaje es

un valor que se debe integrar.



El apartado siguiente aporta algunas sugerencias sobre los usos y posibilidades de Internet,
pero no hay nada como dar rienda suelta a la imaginacion de los alumnos para encontrar

nuevos caminos que aprovechen esta herramienta tan versatil.

USO HABITUAL DE INTERNET EN EL AULA

A lo largo del proyecto desarrollado en esta guia hemos puesto especial atencion en ayudar
a crear una serie de métodos de trabajo de los equipos, con el fin de cimentar el aprendizaje

sobre la motivacion y la interaccion entre los propios alumnos.

Si se han logrado estos objetivos con el grupo de alumnos, se dard cuenta con facilidad de

todo el potencial que ofrece este sistema de trabajo y cuan Util puede ser aprovecharlo en el

aula a partir de ahora.

Por esto invitamos, en este seccion, a mirar mas alla y a aplicar de forma transversal los

descubrimientos realizados durante este proyecto.

USO DE INTERNET EN EL AULA

Como deciamos en la introduccion, Internet puede ser una gran enciclopedia a nuestro

alcance, de consulta rapida y gratuita. Asi se considera en muchos &mbitos.

Sin embargo, hemos propuesto un método para mostrar cdmo Internet puede representar un

papel importante en tu labor educativa. No solamente porque complementa a la perfeccion



cualquier tema del curriculo, sino también porque presenta un indudable atractivo para los

alumnos, incitdndoles a:

e Razonar en sus busquedas,

e Ampliar sus conocimientos de forma espontanea,
e Compartir sus descubrimientos,

e Ampliar sus horizontes de conocimiento y de relacion.

Sin duda, el proyecto educativo contienen muchos de los pardmetros que acabamos de
exponer. Por ello queremos motivar a ir mas alla, promoviendo la experimentacion,

interrogandonos e interrogando a los alumnos, lo que nos parece un gran reto.

Como pistas, desarrollamos a continuacién algunas posibilidades que puedan sugerir
nuevos caminos. Facilmente podremos encontrar otros nuevos a medida que, simplemente,

naveguemos un poco por la red.

e Hermanamiento con otras escuelas
Como veréds en el apartado siguiente, el portal Conexiones ofrece la posibilidad de

hermanarse con otras escuelas, compartiendo proyectos, ideas y puntos de vista.

Plantea a los alumnos esta posibilidad:

a. Preparar entre todos una lista de ideas para llevar a cabo con una escuela

geograficamente lejana.



b. Escoger un lugar que resulte especialmente atractivo.

Una vez hermanadas las escuelas, podremos:

e Organizar una charla entre los alumnos de ambas, con un tema concreto como objetivo
0, simplemente, para charlar y explicarse unos a otros como es la escuela, qué proyectos
tienen entre manos, etc.

e Realizar una pagina Web comdn, en la que se pueda colocar alguna actividad

organizada simultaneamente.

e Cualquier otra cosa: las posibilidades son infinitas.

INTERNET Y ACTUALIDAD
Utilizar la inmediatez de Internet para complementar las actividades de ciencias sociales

relacionadas con la actualidad, el mundo, la politica, etc.

Visitar los diversos periodicos que existen en linea y aprovechar el facil acceso a sus

contenidos.

e Anima a los alumnos a intervenir activamente en los foros de discusion sobre la
actualidad.

e Motivarlos para que, después de un analisis de los sucesos, se expresen con relacion a

campafas de signo ecologista, pacifista o del tipo que juzguemos oportuno.



INTERNET Y EDUCACION

Descubre todas las posibilidades de aprendizaje en linea que, de manera gratuita, circulan
por la red. Las hay dirigidas a los propios alumnos, e incluso especificas para los
profesores. Estas ultimas te permitirdn mantenerte al dia de los innumerables avances que

se producen a cada momento.
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