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GLOSARIO

ALGORITMO: Plan para ordenar las distintas acciones que se precisan realizar
para proporcionar la respuesta a un problema. Suele escribirse en lenguaje
natural, no de programacion, y el programador lo utilizara para producir las
sentencias en lenguaje fuente.

APRENDIZAJE: Conjunto de métodos que permiten establecer relaciones
estimulo-respuesta en los seres vivos.

AULA VIRTUAL: Es una infraestructura educativa en la que ciertos componentes
del proceso ensefianza—aprendizaje han sido reemplazados por tecnologia de
informacion y tecnologia de comunicaciones.

CODIGO: Sistema de organizacion de signos que son usados y aceptados por los
miembros de una comunidad bajo ciertos reglamentos.

ESTRATEGIA: Arte de dirigir un conjunto de disposiciones para alcanzar un
objetivo.

HTML: Hipertext Markup Language. Lenguaje de marcas de hipertexto que se
utiliza para crear paginas Web.

HTTP: Hipertext Transfer Protocol. Estandar de transmisién de informacion.
Conjunto de reglas que permite la transferencia de archivos de hipertexto.

INFORMATICA: Ciencia que estudia el tratamiento racional y automatico de la
informacion.
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INGENIERIA DEL SOFTWARE: Es una disciplina en constante evolucion, que
cambia segun las exigencias asociadas a las necesidades, para garantizar
consistencia, seguridad y confiabilidad a los datos compartidos; ademas es una de
las grandes preocupaciones de la Ingenieria del Software, ofrecer la disposicion
de un gran numero de usuarios simultaneamente, con acceso a la informacion
multimedia, y traficando por las avenidas electrénicas, con dispositivos para la
comunicacion hombre-maquina cada vez mas intuitivos, cuantitativos y poderosos.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL: Tecnologia y ciencia del disefio de maquinas que
realizan tareas que normalmente se asocian con la inteligencia humana. Las
técnicas de la IA incluyen Redes Neuronales, demostracién de teoremas, sistemas
expertos, brazos robotizados, entre otros.

INTERNET: Red mundial formada por la conexion de redes locales, regionales y
nacionales, que se han ido entrelazando sin una instancia reguladora y que ha
tenido un crecimiento excesivo en los ultimos afios. En esta red se intercambian
datos y se distribuyen tareas de procesamiento. También se ha empezado a usar
como medio para intercambiar bienes y servicios.

INTERFAZ: Canal de comunicacion a través del cual se realiza la transferencia de
informacion. Término que se utiliza para hacer referencia a la forma de establecer
un didlogo entre el hombre y la maquina.

METACOGNICION: Se refiere al poder de regular el propio aprendizaje. Es la
reflexion que el ser humano desarrolla frente a la forma como aprende, percibe,
recuerda, piensa o actla.

METODOLOGIA: Aplicacion coherente de un método desarrollado para realizar
una actividad determinada.

MULTIMEDIA: Unificacion en un solo medio de la palabra escrita y hablada,
ademas del sonido y la imagen. Ayudas educativas que tienen como soporte al
computador

PARADIGMA: Concepto acotado por Thomas S. Kuhn en 1962 que proviene del
vocablo griego que significa "ejemplo": modelo o forma de interpretacion de la
realidad que implica unos patrones preestablecidos.
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PEDAGOGIA : Ciencia de la educacion que establece parametros de ensefianza.

PSICOLOGIA: Ciencia que estudia la actividad siquica de los seres humanos.

RED DE AREA LOCAL (Local Area Network - LAN): Red que conecta equipos
de cémputo en una zona geografica muy reducida.

RED DE AREA AMPLIA (Wide Area Network - WAN): Red que conecta equipos
de computo ubicados en una zona geografica muy amplia. Por ejemplo un pais o
varios paises.

SOCIOLOGIA: Estudio de los fendmenos socioculturales que surgen de la
interaccion entre los individuos y entre individuos y medio.

SOFTWARE EDUCATIVO: Programas diseflados para ser utlizados en el
proceso de educacion por medio de herramientas computacionales.

TECNICA: Se refiere a la manera de hacer las cosas, a las operaciones
necesarias para efectuar un proceso de produccion especifico. En sentido
etimologico, técnica es tékne: "habilidad”, un saber-hacer, obtenido por
experiencia y disposicion corporal. El saber-hacer esta referido a la posesion de
una habilidad simple o compleja, es decir, que va desde saber ejecutar una
accion, hasta que dicha habilidad constituye una destreza. Mediante la tecnologia
se cualifica la técnica.

TECNOLOGIA: Es la aplicacion del conocimiento a la creacion y utilizacion de
objetos con finalidades préacticas. Se refiere a la aplicacion de los conocimientos
para la consecucion de resultados practicos como equipos, maquinas, o en forma
de técnicas para mejorar procesos.

TELEEDUCACION: Proceso de enseflanza asistido por herramientas
Teleméticas.

TELEMATICA: Conjunto de técnicas y servicios que asocian la telecomunicacion
y la informatica.
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UNIVERSIDAD VIRTUAL: Es una infraestructura educativa, investigativa y
administrativa, en la que algunos de los componentes de los procesos
universitarios de mision critica han sido reemplazados por tecnologia de
informacion y tecnologia de comunicaciones.

VIDEO BEAM: Equipo electrénico que permite proyectar las imagenes
provenientes de la sefial de video del computador, el televisor o la videocasetera.

VIRTUAL: Ser en esencia o efecto, no en realidad.

WEB (World Wide Web-WWW): Llamada también Telarafia Mundial. Es un
servicio de Internet que ofrece la informacién de esta red mundial, con mayor
organizacion y en forma de facil acceso.
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INTRODUCCION

Para la mayoria de los seres humanos es evidente que los avances en el campo
de la informatica y las Telecomunicaciones (o que se conoce como Teleméatica)
han entrado a complementar y mejorar muchos procesos que se desarrollan en
diversas areas del conocimiento y de la vida cotidiana como por ejemplo: la
medicina, la industria, el entretenimiento, la navegacion (maritima, fluvial, area y

terrestre), etc.

La educacion, que es uno de los pilares mas importantes para el desarrollo de un
pais también se ha visto afectada por dichos avances, hasta el punto que muchas
instituciones de educacion en todo el mundo, queriendo aprovechar al maximo
todas las ventajas que ofrecen los computadores, han creado espacios
denominados “aulas virtuales® en donde los estudiantes toman sus clases
sentados frente a un computador el cual esta dotado de una serie de herramientas
multimediales y programas que les permiten desarrollar cualquier tipo de
problema; ya sea de Matematicas, de Fisica o de Quimica; o realizar un recorrido
a través de la historia con graficas y narraciones animadas; también pueden

presentar examenes y conocer los resultados de su evaluacion.

La cantidad de actividades académicas que se pueden desarrollar son
innumerables y aunque aparentemente el uso de tecnologias en la educacion solo
representa beneficios; surgen muchos interrogantes en torno al papel que van a
desempeniar de ahora en adelante los maestros dentro del proceso de ensefianza,
para no verse absorbidos por la masificacion en el uso de estos nuevos recursos

pedagogicos.



También es importante reflexionar acerca de los valores morales y de convivencia
en sociedad que son transmitidos al estudiante tanto en casa como en la escuela;
gue no son tan palpables como las teorias cientificas y que no pueden reflejarse o

simularse mediante un programa de computador.

Pensando en estos interrogantes se busca desarrollar una metodologia de trabajo
gque permita tanto a docentes como desarrolladores la utilizacion e
implementacion, respectivamente, de herramientas Telematicas como
complemento del proceso de ensefilanza y como un recurso indispensable para
lograr el acceso masivo a la educacion en nuestro pais mediante la innovacion de
la educacion a distancia. En esta metodologia se recogen los aspectos mas
importantes que deben ser tenidos en cuenta para desarrollar e implementar

herramientas Telematicas en la educacion.

En la primera parte se hace una introducciéon hacia los antecedentes de la
computacion en la educacion, y con ello algunas herramientas Telematicas que se
han estado utilizando para tal fin; estableciendo los paradigmas que ha tenido la

educacion a causa de la utilizacion de este tipo de herramientas.

En la segunda parte del documento estan consignados todos los aspectos
Psicologicos, Socioldgicos y Pedagogicos que estan involucrados con el uso de
tecnologias en la educacion y que tienen repercusiones directas tanto en el

estudiante como en el propio docente, e incluso la misma sociedad.

En la tercera parte se recogen todos los criterios de disefio que deben ser tenidos
en cuenta por los desarrolladores de Software Educativo, y que tienen como
marco de referencia todos los aspectos que se mencionan en la segunda parte de

la monografia.
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Finalmente en el cuarto capitulo, se hace un andlisis de los recursos tecnoldgicos
gue pueden ser utilizados para el desarrollo de Software Educativo con la ayuda

de herramientas Teleméticas.

Estamos seguros que este trabajo serd una herramienta muy importante para
todas aquellas personas que, como nosotros, estan realmente motivadas a buscar
el mejoramiento en la calidad de la educacion en nuestro pais y que también estan
convencidos en la blisqueda de un acceso masivo de nuestros nifios y jovenes a

la educacion sin ningun tipo de discriminacion o restriccion.



1 ASPECTOS GENERALES

El objetivo general de la teleeducacion, es el de proporcionar nuevas formas de
aprendizaje, que enriquezcan los conocimientos de los estudiantes a través de
una interfaz de multimedia, sin restricciones de espacio y tiempo. Por esta razon
se requiere de un manejo adecuado de las herramientas Telematicas que se
vayan a utilizar para llevar a cabo tal proposito, debido a que se esta
acostumbrado a trabajar bajo un sistema de ensefianza muy antiguo, que consta
de profesores, tablero y libros los cuales facilitan el proceso de aprendizaje por lo
cual es demasiado complicado cambiarlo desde el punto de vista metodoldgico de

la noche a la mafiana.

En consecuencia se deben establecer muy bien las pautas a seguir teniendo en
cuenta todos los antecedentes que existen sobre experiencias realizadas en el
campo de la teleeducacion, para definir una metodologia que permita el desarrollo
e incorporacion de herramientas Telematicas de la manera mas adecuada y

menos problematica posible.

Los avances en el mundo de las telecomunicaciones hacen que la Telematica
tenga cada vez mas peso en actividades de formacion. Estos avances y las
posibilidades educativas que ofrecen representan expectativas nuevas, a la vez
gue claros desafios para todas las personas que estan involucradas en la

educacion.

Al igual que ocurre con la sociedad entera, o con el sistema productivo, esta
evolucion tecnoldgica afecta a los sistemas de ensefianza, no solo en los medios

didacticos sino en todos los elementos del proceso educativo: los objetivos de la
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educacion para la era de la informacion, los actores: usuario/profesor, la institucion
que distribuye la ensefianza, la relacion de comunicacion, etc. En definitiva las
redes constituyen un claro desafio para la educacion en la era de las
comunicaciones, pero al mismo tiempo la educacion, por ser uno de sus campos
preferentes de utilizacién, constituyen a su vez un desafio para las redes y los

servicios de informacion que en ella actuan.

1.1 ANTECEDENTES DEL USO DE COMPUTADORES EN LA EDUCACION

La Revolucion Telematica en la Educacion tiene profundas raices historicas que
permiten comprender porque se ha hecho lo que se ha hecho y tal vez hacia
donde se va. De alguna manera siempre ha existido algo de continuidad a pesar
de la novedad, no se puede ni se debe jamas ignorar la historia puesto que seria
perder la memoria y finalmente el aprendizaje. Falta sin duda, mucha
investigacion histérica sobre la tecnologia y por supuesto sobre la computacion,
pero el fenbmeno es tan reciente que seguramente se escapa a la vision global de

guienes escriben la historia.

Entre los ancestros de los computadores, habria que considerar a los lapices,
tableros y demas dispositivos que se encuentran aun en las escuelas, colegios y
otras instituciones educativas. Frecuentemente se nos presenta la imagen de las
escuelas del futuro sin papel, ni tableros y con el computador como herramienta
principal de trabajo. En realidad no se sabe como seran, pero ciertamente no
abandonaran los viejos instrumentos de la noche a la mafiana, sino mas bien se
serviran de los nuevos medios como complemento de los ya existentes y probados

gue han hecho mas eficiente y productivo el trabajo en los centros de ensefianza.

Ademas del libro, el siglo XX contdé con el surgimiento de la tecnologia en el

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin
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campo audiovisual, los textos se unieron a las peliculas, a los acetatos, a las
audio-cintas, a la television, a las video-caseteras y actualmente a los videodiscos.
En la actualidad los estudiantes pueden no sélo leer a Hamlet sino que pueden ver
excelentes representaciones de teatro de él, seguidas de analisis criticos por parte
de los mejores expertos. Estas tecnologias de caracter audiovisual estaban
caracterizadas por el aprendizaje pasivo y experiencias que no necesariamente
eran efectivas, de ahi que se necesitaba hacer un poco mas para motivar y hacer

mas efectivo el aprendizaje en el salén de clases.

En este siglo hubo también dos invenciones o innovaciones ademas de los medios
audiovisuales que merecen la atencion. Ambas estan muy relacionadas con el
advenimiento del computador en el salén de clases, aunque no es completamente
necesario. La primera es la maquina de ensefiar y la segunda, la instruccion

programada.

1.1.1 Las maquinas de ensefar

La maquina de ensefiar empez6 con un disefio en los afios 20 de Sidney Prasly,
un psicélogo de la Universidad de Ohio que pretendia automaticamente
administrar las pruebas en el salon de clases, estas maquinas requerian que el
estudiante oprimiera los botones correspondientes a una respuesta de una
pregunta de seleccidon multiple. Si la respuesta era correcta la maquina asi lo
sefialaba y mostraba la siguiente pregunta de la secuencia en el examen. Si era
incorrecta grababa el error y preguntaba de nuevo al estudiante. De esta manera,

el estudiante conocia inmediatamente si el supuesto era correcto o no.

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin
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1.1.2 Lalnstruccién Programada

La instruccion programada ha sido descrita como una maquina de ensefanza
metida en un libro. De hecho, existe mucha similitud entre los textos de
instruccion programada y los programas que se emplean en las maquinas de
enseflanza. Ambos tienden a romper el material en pequefos fragmentos
llamados "marcos". Ambos proveen un mecanismo de pruebas o preguntas

reguladas con respuestas que retroalimentan al estudiante.

En la actualidad, hay miles de textos de ensefianza programada disponibles para
casi todos los tdpicos y asignaturas en el ambito universitario. Debido a que este
material se presenta como un cuaderno impreso o libro de trabajo su costo es muy
reducido en tirajes grandes, por esta razon y porque no requiere ningun otro

material adicional, su uso es mas extendido que el de las maquinas de ensefianza.

A pesar de lo anterior, las maquinas de ensefianza resultan muy rudimentarias y
los textos programados resultan muy complejos en su realizacidén y por tal razon

terminan siendo bastante costosos y en muchas ocasiones aburridos.

1.2 TECNOLOGIA EDUCATIVA

En la medida en que se incrementa el volumen de conocimientos y se abren
nuevas perspectivas cientificas las estrategias pedagogicas deberan contar con
medios para organizar la creciente informacion adaptandola a su funcién dentro de
la estructura social. En este sentido las nuevas tecnologias de la informacion
inciden sin lugar a dudas mas por los beneficios que por los perjuicios que

provocan.

El papel de la Informatica se hace necesario ya que "es una extension de las

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin
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capacidades mentales humanas”, no sélo como instrumento para resolver
problemas ya que también provee de una excelente experiencia en la
estructuracion del conocimiento y el control de la complejidad, involucrando ante
todo la experiencia. Esta concepcion modifica radicalmente los conceptos
tradicionales de estrategias de ensefanza.

Se sabe que el transferir las nuevas tecnologias de la informacion a la educacion
significa entre otras cosas: capacitar al personal, hacer un esfuerzo por introducir
equipo y generar programacién de acuerdo con las caracteristicas de las
instituciones; generar entusiasmo en sus introductores y confianza en sus
usuarios, pero sobretodo naturalidad en su uso. El sistema educativo debe brindar
no solo los conocimientos basicos sino también capacitar al estudiante para que
aprenda a aprender, a resolver problemas, a ofrecer recursos para la
supervivencia en términos sociales, es decir, para abrirse paso en la realidad cada

vez mas compleja.

La Telematica en la Educacion representa la oportunidad para los organizadores,
planeadores, docentes y alumnos de desarrollar nuevas técnicas y modelos
aplicables al proceso educativo adecuados al avance tecnoldogico. La
computacion dentro de la Tecnologia Educativa tendra un reconocimiento, cuando
se le deje de ver como un instrumento para hacer mas de lo mismo, cuando se le
deje de ver Unicamente como un instrumento caro o barato de la Educacion, sino
cuando se le reconozca sus aportes en el proceso en si mismo de la Educacion,
su potencial interactivo, su potencial de individualizacion o mejor dicho

personalizacion y su caracter como complemento inteligente.

Sin embargo, el ambito educativo es uno de los que plantea mayor incertidumbre.
Aln es temprano para evaluar el impacto de las nuevas tecnologias en ese
ambito, pero si se confirma la tendencia hacia un sistema educativo a distancia,
virtual y de autoaprendizaje, se prevén problemas tales como: perdida de la

calidad de la educacion, poca preparacién de los maestros y del sistema educativo
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en general, dificultad de conservar y transmitir determinados valores sociales o la

tendencia de los alumnos al aislamiento social.

1.3 LOS MATERIALES Y LOS MEDIOS DIDACTICOS

Son muy diversos los términos que se utilizan con un significado analogo al del
material didactico, como pueden ser: medios didacticos, medios audiovisuales,

materiales educativos, recursos didacticos, recursos audiovisuales, etc.

Se puede considerar un medio como un recurso que proporciona al alumno una
experiencia indirecta de la realidad, y que implica tanto la organizacion didactica
del mensaje que se desea comunicar, como el equipo técnico necesario para
materializar ese mensaje. Se toman en consideracion, por tanto, dos aspectos: el

intelectual y el mecéanico.

Medio educativo y recurso de instruccidn se suelen utilizar como sinénimos y
ademas tienen una funcién mediadora o de intermediario entre el profesor y los

alumnos.

Asi pues, se entiende como materiales didacticos todos aquellos medios y
recursos que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje, dentro de un contexto
formativo, y que sirven para estimular los sentidos y poder acceder mas facilmente

a la informacion, desarrollar y adquirir destrezas y habilidades, actitudes y valores.

En estos momentos se esta produciendo una integracion de medios educativos
con la Telematica dando lugar a unos nuevos elementos que podrian llamarse

"medios Telematicos en la educaciéon” (ver Figura 1).
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s

Figura 1. Medios Teleméticos en la educacion
Estos medios deben tener las siguientes caracteristicas:
Motivar el autoaprendizaje del alumno.

Presentar calidad cientifica.
Adecuarse al nivel y caracteristicas previsibles del grupo destinatario

Y V V V

Ser altamente flexible para adaptarse a contextos, niveles, estilos y ritmos de

aprendizaje.

Y

Transmitir eficazmente la informacion.

Y

Sugerir problemas y cuestionar a través de interrogantes que obliguen al

analisis y reflexion.

» Aclarar las dudas que previsiblemente puedan obstaculizar el progreso en el
aprender.

» Propiciar la transferencia y aplicacion de lo aprendido.

» Mantener didlogo simulado y permanente con el alumno.

» Controlar y evaluar los aprendizajes.

En la ensefianza presencial el profesor puede reajustar de forma casi inmediata
sus planteamientos docentes de acuerdo con la informacion que muestre la actitud
expresada por los alumnos, este hecho no se da en la formacion a distancia, salvo

guizas en el caso de videoconferencias de grupo.

En la formacién a distancia, la interacciéon profesor-alumno queda mas diferida en

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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el espacio y, normalmente, en el tiempo, por lo que el proceso de ensefanza-
aprendizaje a distancia deberia ser precedido de un cuidadoso disefio y
elaboracion de base tecnoldgica -soporte instruccional- que intente obviar las
dificultades de la separacidn fisica profesor-alumno. Siempre sera importante que
la comunicacion de ida y vuelta se realice de manera que el tiempo que transcurre

entre el envio del trabajo y su devolucion sea muy breve.

Con base en lo anterior, se puede afirmar que la utilizacibn de herramientas
Teleméticas en la educacion obliga a la creaciébn de un nuevo modelo de
ensefianza-aprendizaje y hace necesario que exista un replanteamiento del

paradigma de la educacion tradicional, para abrir paso a un nuevo paradigma.

Algunos de los argumentos planteados en cada uno de estos paradigmas de la

educacion se exponen a continuacion:

1.3.1 Paradigma Antiguo

En el sistema de educacion tradicional, el alumno llega a la escuela con la cabeza
practicamente vacia y es obligacion de la escuela brindarle un conjunto de
conocimientos y habilidades intelectuales, midiendo periddicamente la adquisicion

de estos conocimientos mediante pruebas y examenes.

Las habilidades intelectuales mas importantes son la linglistica (capacidad de
leer, escribir y comprender textos) y la l6gica matematica (capacidad de procesar
informacion cuantitativa), porque son necesarias para poder adquirir un empleo en
la industria o el comercio, hacia donde la mayoria de los estudiantes son

destinados en la era industrial.

Este paradigma contempla la idea de modelar al estudiante al mundo mecénico

Luis Fernando Giraldo Giraldo
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que le espera, usando técnicas similares a una linea de ensamblaje: salones
aislados entre si y limitados en recursos; mesas y pupitres dispuestos en filas, el
profesor desempefiando el papel de director y Unico poseedor de los
conocimientos; la representacién de informacién Unicamente limitada al uso de
textos, libros y cuadernos siempre de forma lineal y secuencial. En este escenario
el papel activo es ejercido por el profesor; el alumno es un elemento pasivo, un
mero receptor de los paquetes de informacién preparados por el sistema

educativo.

La caracteristica principal de este paradigma es la memorizacion de informacion;
respuestas correctas a las preguntas de los examenes, esto de acuerdo a un
modelo de mundo determinado, que es el esperado por el alumno. Hay pocas
oportunidades para la simulacion de eventos naturales o imaginarios, tanto para
aumentar la comprension de eventos complejos como para estimular la

imaginacion.

El curriculo educativo es visto a través de una filosofia de separacion; el
conocimiento humano es dividido en estantes clasificados (Matematicas, Historia,
Geografia, etc.), sin la mas minima posibilidad de que existan posibles

interrelaciones entre estos.

Finalmente, el estudiante que consigue terminar este tipo de estudio es
considerado un hombre “formado®, y listo para ingresar al mercado de trabajo, sin

necesidad de realizar estudios posteriores.

1.3.2 Nuevo Paradigma

El antiguo paradigma es incapaz de manejar los constantes cambios ocurridos en

la sociedad durante los ultimos veinte o treinta afos: el aumento del volumen de
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informacion de todos los tipos disponibles para el ciudadano comun, y en especial
para los profesionales que tienen como parte de su trabajo diario la toma de
decisiones; el aumento de la complejidad en todos los sectores de la vida personal
y profesional; la dificultad en lidiar con sistemas que tienen mayor o menor grado
de integracion y la necesidad de hacer relaciones entre campos del conocimiento
antes aislados; el establecimiento de nuevos patrones de comportamiento social,
caracterizados por valores alternativos, con la promocién de la individualidad y
consecuente aceptacion democratica de preferencias individuales; la migracion,
por parte de un grupo cada vez mas numeroso de trabajadores y profesionales, de
empleos regulares hacia empleos realizados en casa o por medio de contratos de
corta duracion; el crecimiento de la necesidad de reciclaje constante de
trabajadores y profesionales debido a la cantidad de nueva informacion disponible
en nuevos formatos y nuevas formas de acceso; y el aumento de la
internacionalizacién de los conocimientos necesarios para tomar decisiones, para

ser mas productivos y mas competitivos en el mercado de trabajo.

En consecuencia, el nuevo paradigma educativo, ahora en desarrollo, sugiere que
las instituciones educativas deben tener, antes que todo, un ambiente “inteligente”,
especialmente creado para el aprendizaje, un lugar rico en recursos por ser un
sitio privilegiado, un lugar donde los estudiantes puedan construir sus
conocimientos, siguiendo los estilos individuales de aprendizaje que los
caracteriza a cada uno; en donde en lugar de filas de mesas y asientos o tableros,
hay mesas para realizar trabajos en grupo, sofas y poltronas confortables para
hacer lecturas, computadores para la realizacion de tareas académicas y
comunicaciones digitales locales, nacionales e internacionales; con una linea
telefonica en cada sala para permitir la interconexion con otras instituciones
mediante el computador y videodfonos, lo cual ademas de ofrecer actividades
pedagoégicamente innovadoras permite la comunicacién auditiva entre el profesor y
los estudiantes; en donde el énfasis es puesto no en la memorizacién de datos o
la repeticion de respuestas correctas, sino en la capacidad del alumno para

pensar, solucionar problemas y tomar decisiones adecuadamente, con un
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curriculo que reconocera otras formas de inteligencia, ademas de la linguistica y la
I6gica matematica, que pueda ofrecer una vision heuristica del conocimiento
humano y del universo natural que el hombre habita; con el uso cada vez menor
de libros, textos y del tablero y con el aumento del uso de nuevas tecnologias de
comunicacion, caracterizadas por la interactividad, por su capacidad de uso
individual, por la sincronizacién (que es tan importante cuando la educacion es
vista desde la perspectiva de la internacionalizacién, con el inevitable hecho de
tener que lidiar con husos horarios diferentes), por la no linealidad (que es la forma
mas dindmica y actual de presentar la informacion), y por la capacidad de simular
eventos del mundo natural y del imaginario de manera que se puede llevar al
alumno a percibir fendmenos que antes no hacian parte de su formacion por falta

del apoyo tecnolégico que permitiera alcanzar estas metas.

El maestro pasa a convertirse en un guia para el alumno, un consejero, un amigo
en busca de la informacion y de la verdad, aumentando la participacion activa del
alumno; la motivacion para el aprendizaje debe surgir del estudiante, de adentro
hacia afuera, en lugar de ser un elemento externo, como algo que viene de los
padres o los maestros; y por ultimo, esta el reconocimiento de que el aprendizaje
permanente de aqui en adelante sera una tarea constante en la vida personal y
profesional de todos, que cabe ya a las instituciones educativas capacitar al

estudiante para que él pueda aprender cualquier cosa que sea de su interés.

A continuacion, se muestra un cuadro comparativo en el cual se hacen notorias las

diferencias existentes entre estos dos paradigmas:
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Tabla 1. Diferencias entre el paradigma antiguo y el nuevo.

15

ELEMENTOS DEL
PROCESO

ANTIGUO PARADIGMA

NUEVO PARADIGMA

Rol del maestro

Director y Gnico poseedor
del conocimiento

Guia, facilitador y consejero.

Papel del alumno

Receptor pasivo de
paquetes de informacion

Participa activamente en el
proceso de su aprendizaje

Manejo de la informacion

Se clasifica de acuerdo a un
curriculo de estudios y se
presenta de una forma
lineal-secuencial

Hace uso de la no linealidad
para presentar la
informacioén

Metodologia

Memorizacion de
informacion

Se busca que el estudiante
piense y aprenda a resolver
problemas

Recursos educativos

Libros, cuadernos, tablero,
tiza

Nuevas tecnologias de la
informacion y la
comunicacion

Tipo de aprendizaje

Memoristico

Constructivista

Resultados

El estudiante puede ingresar
al mercado de trabajo sin
hacer otros estudios

El estudiante estara
preparado para aprender
cualquier cosa que sea de
Su interés

1.3.3 Conclusion

Revisando cada argumento planteado en estos dos paradigmas se puede

establecer que existe una gran diferencia en la forma como el maestro debe

desarrollar su trabajo; en el primer modelo de ensefianza el maestro tiene todo el

poder y la autoridad para ejercer su labor; mientras que en el segundo el maestro

se convierte en un simple guia y consejero.

El rol que debe desempefiar el maestro en el segundo modelo de ensefianza es

poco facil, y lo es mucho mas si las personas que deben asumirlo no se

encuentran preparadas y dispuestas a hacerlo. Sin embargo, el éxito de este
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nuevo modelo depende en gran parte de la disposicion del maestro y de la
responsabilidad con que asuma su papel dentro de este proceso de renovacion y

masificacion de la educacion.

Esto no quiere decir que los maestros poco a poco van a ir desapareciendo y que
su trabajo ya no tendrd ninguna razén de ser, todo lo contrario, ahora mas que
nunca la labor que desempefia cobrard la importancia que se merece y los
estudiantes no se enfrentaran solos a un mundo invadido por los desarrollos

tecnoldgicos y con una gran pérdida de valores éticos y morales.

Sin lugar a dudas el impacto producido por las tecnologias de la educacion en el
salon de clase es un fendmeno complejo y que requiere un analisis especial,

acerca del cual se profundiza en el Anexo A (Universidad Virtual).
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2 ASPECTOS PEDAGOGICOS, PSICOLOGICOS Y SOCIOLOGICOS

2.1 ASPECTOS PEDAGOGICOS

El proceso de ensefianza/aprendizaje es un proceso en el cual tanto el alumno
como el maestro comparten experiencias y cuyas bases principales deben ser el
respeto y la confianza. Respeto no significa que el alumno acepte siempre todo lo
gue el profesor diga, sino que significa libertad para poder exponer, debatir e
intercambiar ideas rompiendo las barreras que existen entre el estudiante y el

maestro en el esquema de la educacion tradicional.

La confianza que el maestro pueda brindar a sus estudiantes es muy importante
porque con ella refuerza patrones emocionales y de comportamiento tales como la
seguridad, la capacidad de critica, el compafierismo, etc. Esta nueva relacion
entre alumnos y maestros puede llevar al docente a afianzar o contribuir con la
formacion de principios éticos y morales en el estudiante, a través del diadlogo

acerca de experiencias observadas y vividas.

Dentro de este proceso se deben dar las condiciones para que el maestro pueda
aprovechar al maximo el potencial intelectual y la creatividad del estudiante
fomentando siempre el espiritu de investigacion para que el estudiante pueda

construir su propio conocimiento a partir de experiencias vividas.

El maestro siempre debe buscar la forma de superarse y actualizarse con el fin de

brindar a sus alumnos los conocimientos necesarios que les permitan
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desempefiarse como ciudadanos de bien, Utiles a la sociedad. Logicamente esta
actualizacion no sélo debe darse al nivel de sus conocimientos en las diferentes
areas o asignaturas en las que se han especializado, sino que implica buscar
nuevos métodos de ensefianza y herramientas con las que puedan transmitir sus
conocimientos de una forma mas clara, acorde con las necesidades del mundo de
hoy y las nuevas alternativas que se han planteado en torno a la utilizacion de
recursos telematicos dentro de la educacion.

La tecnologia pone al servicio de los maestros nuevos recursos pedagdgicos que
les permiten dejar atrds la monotonia de sus clases, simulando procesos que no
son tangibles en la vida real, exponer con mayor claridad gran variedad de temas
relacionados con diferentes asignaturas, establecer sesiones de trabajo dentro de
un aula virtual mediante el empleo de presentaciones multimediales en el

computador o teleconferencia, y muchas otras aplicaciones mas.

Sin embargo, es evidente que la implementacion de tecnologias en la educacion
no se puede lograr de un dia para otro; es necesario seguir un proceso en el cual
van a estar involucrados maestros, padres de familia y estudiantes. Dentro de
este proceso de incorporacion de tecnologias en la educacién hay aspectos de
caracter pedagogico que deben ser tenidos en cuenta y son analizados a

continuacion:

2.1.1 Implicaciones que tiene el uso de las nuevas herramientas sobre el

sistema de enseflanza tradicional

Sobre las implicaciones que tiene el uso de nuevas tecnologias educativas dentro
del sistema de educacion tradicional, es muy importante analizar varios aspectos,
ya que esto es quiza el primer obstaculo a salvar dentro de este proceso de

modernizacion de la educacion. Todo patron tendiente a cambiar un esquema de
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ensefianza debe tener una buena justificacidn y estar acorde con la realidad social
existente y las necesidades del ser humano. Esto implica un cambio radical tanto
a nivel de las politicas y planes trazados en torno al manejo de la educacion, como
en la metodologia de ensefianza que sigue el maestro, ya que la utilizacion de
estas nuevas herramientas lo obligaria a actualizarse y esto lo puede llevar a
tomar responsabilidades y compromisos que muchos no estdn dispuestos a
asumir. El paso mas dificil es el de abandonar una metodologia de trabajo y
enfrentarse a algo totalmente nuevo, pero todo puede ser mas facil si existe

interés, motivacion y deseo de superacion por parte del maestro.

Para que sea posible romper con el esquema de educacion tradicional ademas del
compromiso de todos los actores involucrados en el proceso (alumnos y
maestros), debe existir una politica por parte del gobierno y un cambio en la
cultura de la ensefianza que traspase las paredes del salon de clase, logrando
alcanzar a corto o mediano plazo una mejor calidad de la educacion para todos los

colombianos.

Uno de los pasos fundamentales dentro de este proceso esta relacionado con la
capacitacion que deben recibir los maestros, y la forma como debe realizarse.

Algunas de las alternativas pueden ser las siguientes:

EL docente como autodidacta
El docente capacitado en la institucion educativa
La capacitacién en institutos dirigidos al publico en general

La capacitacion en institutos superiores de formacion docente

YV V. V V V

La capacitacion en institutos superiores de formacion en informatica educativa

para docentes

La capacitacion que se proporcione a los docentes en informatica educativa debe

reunir en general las siguientes caracteristicas:
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» Impartirse con rigor cientifico, evitando simplificaciones y evitando el facilismo.

> Debe ser sistematica: para lo cual debe realizarse en el marco de un plan
integral que contemple diversas tematicas, incluyendo los aspectos
informaticos, pedagdgicos, sociolégicos y psicopedagdgicos.

> La actualizacion de los conocimientos de los docentes debe ser integral y
abarcar por lo menos los siguientes aspectos:

v' Aprender la profunda influencia que las nuevas tecnologias ejercen sobre la
sociedad actual.

v’ Estudiar los procesos psicogenéticos de construccion del conocimiento.

v' Analizar el fenémeno de la incorporacién de las nuevas tecnologias en las
actividades educativas.

v' Estudiar las distintas técnicas especificas para el uso educativo de la
Telematica.

v Asimilar los conocimientos necesarios para respaldar al docente y permitirle
abarcar todos los usos y posibilidades que la Telematica brinda en todas las

areas del saber.

» La ensefianza debe ser modular: A fin de que permita alcanzar objetivos y
metas parciales que se vayan integrando y retroalimentando en el tiempo.

» Debe ser permanente, por cuanto la vertiginosa velocidad con que se avanza
en el desarrollo y aplicacion de las nuevas tecnologias obliga a una constante
capacitacion y actualizaciéon de conocimientos.

» Debe buscar un efecto multiplicador, es decir la “formaciéon de formadores” con
miras a la preparacion y motivacion de futuros ciudadanos con capacidades

laborales.

Una institucién educativa que carece de docentes capacitados en el campo de las
tecnologias de la educacion, podra ser una institucion con computadores pero no
podra vencer ese trecho ancho y profundo que separa a los especialistas en

informatica (que saben mucho de lo suyo) de los docentes de cualquier asignatura
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(que también saben mucho de lo suyo). Lo verdaderamente importante es lograr
gue exista un lenguaje comin que les permita a los docentes emplear
herramientas Teleméaticas en sus clases, organizarlas, comunicarse con los demas
colegas y sobre todo, interesar a los alumnos en una actividad que ellos mismos
puedan crear, que les va a ayudar a estudiar y que ademas puede ser muy
divertida. EIl primer paso en la formacién de docentes es prepararlos para que
sean paladines del ensefiar y del pensar.

2.1.2 Nuevo rol del docente dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje

El éxito de la utilizacion de herramientas Telematicas en la educacion solo sera
posible si hay un “otro”, guiando y acompanando el nuevo proceso de ensefanza -
aprendizaje. Este “otro” es, sin lugar a dudas, el docente. Para favorecer este
proceso de aprendizaje, el docente debera ser, ante todo, una persona flexible,
humana, capaz de acompafiar a sus alumnos en este camino de crecimiento y
aprendizaje que ellos realizan. Debera ser capaz de plantear conflictos cognitivos
a sus alumnos, apoyandolos en la construccion de sus estructuras de
conocimientos. También debera colaborar con ellos para que integren el error
como parte del proceso de aprendizaje que esta llevando a cabo, impulsandolos a
reflexionar sobre la Iégica de sus equivocaciones. Basicamente el maestro va a

desempeniar los siguientes roles dentro de este nuevo proceso:

» El maestro como autor de cursos instruccionales, de simulacion vy
demostracion.

El maestro como adaptador de cursos.

El maestro como supervisor en el uso de material educativo.

El maestro como consultor.

YV V V V

El maestro como supervisor y administrador de las nuevas herramientas.
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En un contexto social que provee a los ciudadanos de todo tipo de informacion e
instrumentos para procesarla, el papel del docente se centrara en ayudar a los
estudiantes para que puedan, sepan y quieran aprender. Y en este sentido les
proporcionara especialmente: Orientacion, motivacion y recursos didacticos. (Ver

Figura 2).

orientacién
motivacion
recursos

Figura 2. Rol del docente en la sociedad

2.1.3 Grado de aceptacion de los estudiantes y los padres de familia

Los estudiantes son los que tienen mayores intereses y expectativas al respecto,
ya que el boom que han tenido tecnologias como Internet por ejemplo, ha hecho
gue nifios y jovenes estén predispuestos a utilizar nuevas herramientas que les
permitan entrar en contacto con ese mundo Vvirtual y adquirir nuevos
conocimientos. La opinion de los padres de familia esta un poco mas dividida,
muchos estan de acuerdo con el uso de estos nuevos recursos, otros tienen
algunas dudas e inquietudes al respecto porque no cuentan con la suficiente
informacion y no saben de las ventajas. Sin embargo la mayoria de padres de
familia sélo se preocupa por la calidad de la educacion que reciben sus hijos y por
gue éstos terminen sus cursos lo suficientemente preparados. Con la
incorporacion de tecnologias en la educacién, seria muy interesante buscar

mecanismos que permitan la integracién de los padres de familia al trabajo que
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desarrolla el maestro con sus estudiantes. Ldogicamente esto no debe ser una
camisa de fuerza para el padre de familia, sino que es una excelente alternativa
para que ellos vean como trabajan sus hijos, se enteren de las dificultades que

tienen y colaboren con su proceso de formacion.

Una vez que el maestro ha recibido la capacitacion adecuada y decide cambiar su
metodologia de trabajo en sus clases, debe analizar si el efecto producido en sus
estudiantes era el esperado, y si la respuesta es positiva, es decir, se satisfacen y
cumplen todas las expectativas y metas trazadas en torno al cambio; entonces
debe ser consciente de que ha iniciado una nueva labor de la cual se puede
enriguecer mucho, guiandose por su intuicion y experiencia para el desarrollo de
esta tarea, eso si, buscando siempre aprovechar al maximo la creatividad de los
alumnos y su capacidad de deduccion, incentivando el trabajo en grupo y el
desarrollo de proyectos interdisciplinarios con una participacion activa de sus

estudiantes.

Si por el contrario, la respuesta del grupo no es muy satisfactoria ante la nueva
metodologia de trabajo, se deben investigar las causa por las cuales no se
alcanzaron los objetivos propuestos, y para ello es importante tener en cuenta las
opiniones de los estudiantes para corregir las fallas y buscar métodos que
permitan a los estudiantes una mejor adaptacion al proceso. Cualquier
metodologia de trabajo que se implemente, siempre debe estar encaminada a

motivar y explotar al maximo conocimientos y experiencias de los alumnos.

2.1.4 Formade trabajo del docente (Estrategias pedagdgicas, evaluaciény

nivel de implementacion)

El cuarto aspecto del proceso esta relacionado con la forma como el maestro debe

orientar el trabajo, para tal fin se deben seguir las siguientes recomendaciones:
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Antes de que el maestro inicie su nueva labor, debe tener una nocién de
informatica y un buen manejo del computador (capacitacion). Una vez terminada
la etapa de capacitacion, se debe pasar a realizar un trabajo de ambientacidén con
los estudiantes, conociendo muy bien las capacidades individuales del grupo con
el fin de definir las areas sobre las cuales se debe trabajar inicialmente y los
aspectos que es necesario reforzar. Para este trabajo de ambientacion es muy
importante identificar el potencial existente en el grupo y sobretodo a aquellas
personas que cuentan con un buen nivel de conocimientos en el uso de las
nuevas herramientas de ensefianza. Esto permitira al maestro desarrollar
actividades en grupo, de tal forma que los estudiantes que cuentan con un nivel
mas alto de aprendizaje puedan colaborar con aquellos estudiantes que no lo
tienen, con lo cual se lograra un nivel mas o menos equilibrado en el grupo. El
exito de esta labor depende en buena parte de la motivacion existente en los

estudiantes y el deseo de superacion de cada uno de ellos.

También es muy importante iniciar el desarrollo de proyectos que pueden
enfocarse en una sola area de aprendizaje o buscar la interdisciplinariedad
mediante la integracion de diversas areas. Ademas de la alianza maestro —
computador, también debe existir una alianza con profesionales en el campo de la
Telematica, la Psicopedagogia, la Sociologia y la programacion que le permita al
docente orientarse un poco y solventar dificultades técnicas que puedan
presentarse, esta integracion dara pie para que se formen “laboratorios” en donde
trabajen coordinadamente Pedagogos, Psicélogos, Socidlogos y desarrolladores.
De estos laboratorios van a surgir proyectos muy interesantes que sin duda

beneficiaran a toda la comunidad educativa.

Cuando el maestro orienta una sesion de trabajo mediante la conformacion de
grupos, una vez que éstos se hayan conformado, se deben seleccionar turnos de
trabajo en funcién del horario y de las caracteristicas psicosociales del grupo de
alumnos. Algunos de estos grupos pueden formar parte del “laboratorio de

proyectos” o trabajar en la sala de informética en una distribucién de 2 a 3
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estudiantes por computador en un periodo de 1 o 2 horas por sesion, durante las
cuales, inicialmente se debe buscar familiarizar al estudiante con el uso de la

herramienta que se esté utilizando para el estudio de un determinado contenido.

El resto de los grupos pueden consultar o investigar en otras fuentes de
informacion o realizar tareas propuestas por ellos mismos con el debido

asesoramiento por parte del maestro, y después rotarse.

Una vez se adquiera cierta experiencia en el desarrollo de actividades, se pueden
buscar mecanismos que permitan la comunicacion y la integracion con otros
centros educativos con el fin de desarrollar proyectos conjuntos. Esto dara origen
a la creacion de una gran comunidad educativa en red con multiples beneficios
para todos sus miembros ya que facilitara y fortalecera el intercambio cultural y de
conocimientos; para esto es necesario fomentar el uso de la comunicacion
electronica de manera que estudiantes y maestros puedan compartir experiencias,
conocimientos y opiniones, contando para todos estos propositos con la

infraestructura adecuada.

El trabajo en grupo es fundamental para alcanzar los objetivos trazados para la
mayoria de actividades que se desarrollen dentro de este nuevo proceso de
enseflanza. La construccion de ambientes computacionales distribuidos permite
apoyar adecuadamente el proceso de desarrollo cognoscitivo y social de los
estudiantes, especialmente la construccidén colectiva de conocimientos. Por lo
tanto el aspecto mas importante que debe ser enfatizado tiene que ver con la
interaccién entre los individuos y los mecanismos computacionales capaces de

posibilitarla.

Dos aspectos importantes que se deben trabajar y que estan relacionados con el
uso de la Teleméatica en la educacibn son: la globalizacion y Ila
interdisciplinariedad. Es muy importante trabajar en proyectos que se aproximen a

la realidad, ya que ésta, al ser multiple, compleja y plural, motiva que los temas se
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trabajen desde diferentes disciplinas, hecho que supone una cierta

interdisciplinariedad y globalizacion.

Una de las metodologias de trabajo que ayuda al enriquecimiento de la
experiencia y la adquisicion de nuevos conocimientos es el desarrollo de
proyectos multidisciplinarios. Hay que tener en cuenta que un proyecto se
organiza siguiendo un determinado eje: la definicion de un concepto, un problema
general y particular, un conjunto de preguntas interrelacionadas, una tematica que
merezca la pena trabajar por si misma, enmarcada por una serie de estrategias de

caracter pedagogico encaminadas a reforzar el proceso de aprendizaje.

De acuerdo con los psicologos el aprendizaje es la clave del comportamiento
"inteligente”. En términos de conocimiento, el aprendizaje es el modificar las
estructuras mentales, para relacionar e incrementar la informacion nueva y sobre
todo aumentar con ellas la capacidad de inferir, deducir y generar nuevo
conocimiento. En consecuencia, el aprendizaje es el interiorizar no so6lo

informacion, sino mecanismos para seguir aprendiendo.

El tema del aprendizaje es el tema central de la pedagogia y de la educacion, aqui
se unen educacion y computacion ya que es un elemento de estudio para ambas.
En la medida que se entienda mejor el proceso de aprendizaje y éste se pueda
representar y desarrollar en el computador, es como mejor se podran hacer
aplicaciones utiles a los seres humanos. Lo importante es buscar como
representarlo y capturarlo, describir los "mecanismos”, el significado y la forma de
adquisicion del conocimiento, lo que daréa la clave a este aprendizaje y permitira la

elaboracién de buenas estrategias pedagogicas por parte del maestro.

Toda estrategia pedagogica sigue procesos de sistematizacidon, estructuracion e
interaccién en diferentes proporciones dentro de la distribucién de tres tipos de

componentes que son:
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» Componentes técnico-sociales, que hacen referencia a la temporalidad, la
cobertura, equidad, formalidad y apertura referentes a la estrategia.

» Componentes Psicometodoldgicos: Papel del alumno en el nuevo proceso,
interaccién maestro — alumno y el tipo de proceso.

» Medios, que por excelencia son los computadores, con sus atributos de costo,
cobertura (limitada - amplia), sentido de comunicacién (Gnico de emisor a
receptor, o bidireccional emisor — receptor - emisor) y capacidad para cumplir

su cometido.

Todos ellos se deben organizar bajo una politica educativa para producir los

resultados educativos esperados.

También es muy importante para el desarrollo de la estrategia, la formulacion de
objetivos y la forma como deben replantearse para orientar la nueva forma de

trabajo.

El primer parametro a considerar es la descripcidn precisa de un “corpus”, que
puede ser definido como lo que se pretende decir o ensefiar, qué material se
necesita o esta relacionado con el tema y qué material debe ser excluido. En
general, son los topicos a cubrir, la teméatica del curso, el tipo de material que se

pretende emplear, etc.

El siguiente parametro, es la definicion de los objetivos del curso. A veces, los
objetivos se conjugan con cuestiones especificas sobre el tipo de conocimiento o
habilidad que se pretende adquirir, en qué tiempo se debe realizar y bajo qué
condiciones. Aparentemente la especificacion de objetivos es algo que se podria
obviar, ya que la finalidad dltima de cualquier tipo de ensefianza, instruccion o
entrenamiento es que el individuo aprenda. Sin embargo es conveniente no
guedarse en esta simpleza y tratar de especificar qué se quiere aprender o qué se
guiere manejar o adquirir como destreza, a qué nivel, para qué va a servir, Si e€s

parte de una ensefianza o aprendizaje mas amplio o si es lo Unico que se va a
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aprender, ya que el estudiante no solo va a estudiar una serie de contenidos, sino
gue también debe manejar adecuadamente los nuevos recursos para poder tener
acceso a la informacion que es de su interés. lgualmente se tiene que contestar
cual es la relevancia o importancia de lo que se va a aprender y cdmo se va a
utilizar. Quienes serian los sujetos del aprendizaje y cual es su conocimiento

previo.

Otro parametro importante es la caracterizacion del estudiante. Con esta
caracterizacion se quiere indicar: A quién esta destinado el material a ensefiar,
cual es el promedio de edad que tiene, cual es el tipo de antecedentes o

preparacion por la cual ha pasado, cuales son sus motivaciones principales, etc.

Una vez determinados los objetivos y conocida la tematica se procede a dividirla,
con objeto de ensefiarla para que pueda ser asimilable. La forma mas facil de
hacer este analisis es ir descomponiendo poco a poco la definicion de lo que se
quiere ensefiar, en etapas elementales, hasta llegar al conocimiento necesario.
En el caso del adiestramiento, la ultima etapa de descomposicion o analisis
corresponde a las tareas elementales que el sujeto en adiestramiento debe de
aprender directamente para realizar una tarea mas compleja o adquirir una cierta
habilidad. Un ejemplo de lo anterior, podria ser el adquirir la habilidad de escribir
en el computador. Esta habilidad puede ser dividida en tres tareas: conocimiento
del teclado, manejo adecuado de la posicion de los dedos sobre el teclado y la
adquisicion de velocidad. El conocimiento del teclado a su vez, en conocer las

letras, numeros, signos y funciones.

Las actividades que puedan resultar “complejas” para los estudiantes se deben
tratar de descomponer en pasos secuenciales. Debe existir una continuidad en
estos pasos de tal manera que una sub-actividad sea la causa o estimulo para la
siguiente, lo cual produce una respuesta que servird a su vez de estimulo para la
otra y asi sucesivamente. Con esto se logra un trabajo secuencial y una

continuidad en todas las tareas que se desarrollen.
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Ya se habl6o de analizar o desmenuzar el contenido del conocimiento. Sin
embargo se debe tener en cuenta hasta qué punto se puede realizar esta division,
ya que en algin momento serd necesario reagrupar los conceptos. El analisis o
division se debe hacer hasta tener conceptos simples o habilidades primarias que
se van a ensefar. Esto se hace alrededor de conceptos o de metas concretas y
simples a lograr en el aprendizaje y alrededor de objetivos que responden o
engloban a un tema dentro de una area del conocimiento o habilidad. Asi por
ejemplo en una leccion de ensefianza de la suma de fracciones, esta leccion
puede descomponerse en dos médulos una para fracciones homogéneas y otra
para fracciones heterogéneas. Dentro de este Ultimo mddulo hay tareas concretas
como el obtener el minimo comun divisor. Sin embargo, si los estudiantes
desconocen el como obtener los factores primos o qué es un ndamero primo,
entonces habra que descomponer y proponer modulos mas elementales para

estos conceptos.

Cualquier tipo de estrategia que el maestro decida implementar para realizar su
trabajo, debe tener como marco de referencia un modelo constructivista de
enseflanza — aprendizaje, en donde el estudiante tenga la posibilidad de simular
procesos de la vida real que no son facilmente entendibles por que casi siempre
son representados por modelos matematicos que requieren un alto grado de
abstraccion. Es necesario estimular al estudiante para que pueda realizar su
propio aprendizaje y conozca cuales han sido sus logros y dificultades durante el
proceso, aportando nuevos conocimientos y experiencias a la comunidad

educativa y a la sociedad.

Una vez definidos los aspectos tematicos, se debe establecer el mecanismo por
medio del cual se van a transmitir los conocimientos y por tal razon determinar el
papel que tendra el computador dentro del nuevo proceso de ensefianza-
aprendizaje, en donde esta maquina (principalmente) desarrollara en algunos

casos el papel de maestro y de aprendiz (en un sentido literal).
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Asi el computador bajo este rol de maestro es tutor en un sentido amplio y no
restringido del término ya que no solamente las lecciones tipo libro o salén de
clases, como la modalidad tutorial caen en este punto, sino también las otras
modalidades como la ejercitacion y practica con el computador, incluyendo ciertas

formas de simulacién y juegos.

El computador también puede ser utilizado para administrar el proceso en si
mismo del aprendizaje, haciendo seguimiento de los avances de los alumnos,
inspeccionando sus archivos de respuestas, frecuencia de uso, administrar
pruebas, asignar tareas, o indicar las lecciones estudiadas a los estudiantes,
proponer lecturas de libros, consultas a la biblioteca, realizar practicas de

laboratorios o discusiones con otros alumnos, etc.

También el maestro puede programar las lecciones y examenes, preparar los
ejercicios para que el estudiante los resuelva, corregir asignaciones y examenes y
guardar registro de estudiantes, asi como sus notas, asistencias, trabajos

entregados, etc.

Es importante ir guardando el rastro de los progresos que estad haciendo cada
estudiante. Con estos rastros y mediante programas muy sencillos es factible
visualizar el progreso, compararlo con su historial y con los demas estudiantes e
intentar un primer diagnéstico sobre las dificultades y ventajas de cada alumno.
Mediante este diagndstico es posible hacer una especie de estudio de "fortalezas
y debilidades" de cada estudiante para asi poder suplir sus debilidades con ayuda

de sus fortalezas.

Una vez diseflada una adecuada estrategia pedagogica, se debe entrar a
determinar cual es el momento mas propicio para realizar la implementacion o
incorporacion de las nuevas herramientas en el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Muchos factores indican que a menor edad (nivel preescolar) de los

alumnos, estos tendran mayor facilidad y aprovechamiento de los recursos. Sin
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embargo, es necesario un cierto grado de desarrollo psicomotor y de abstraccion
para que el nifo pueda manejar la herramienta Informética, ya que necesita de
algunas nociones matematicas y en general la habilidad va a estar limitada a edad
temprana porque el medio de contacto privilegiado con el computador es el
teclado, el ratén y la pantalla, lo que exige saber leer y escribir. Con base en lo
anterior es mas comprensible introducirla a partir del tercer grado de primaria,
aunque de manera informal y con mucho éxito se ha introducido, en términos de

juegos, musica, dibujos, etc. Desde la edad preescolar e incluso antes.

A nivel de ensefianza basica secundaria, es recomendable iniciar el trabajo a partir
del primer grado, a manera de ambientacion y buscando motivar a los estudiantes
para que inicien un proceso de autoaprendizaje encaminado a perder el miedo
hacia el computador y a adquirir mayores destrezas que le permitan aprovechar al

maximo los nuevos recursos de informacion.

A nivel universitario, el uso de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion se ha hecho imprescindible en todas las carreras de formacion a
nivel de pregrado y postgrado, y la capacitacibn que se da en muchas
universidades a los estudiantes en este aspecto es muy deficiente, por lo cual los
recursos que existen hoy en dia no son aprovechados al maximo. También hace
falta mucho interés por parte de los estudiantes y en muchas universidades, una

infraestructura adecuada.

Y finalmente se debe entrar a analizar todo lo relacionado con el esquema de
evaluacion, que “refleja” todos los logros y dificultades del estudiante dentro del

proceso de ensefianza.

Con la incorporacion de la Telematica en la educacién se hace necesaria una
reforma y reestructuracion en el esquema de evaluacion tradicional, en lo
relacionado con la elaboracion de pruebas, pre-test y post-test. Con frecuencia se

menosprecia la actividad de disefiar e impartir pruebas, exdmenes o "tests" e
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incluso los conocidos "quizes" o pruebas rapidas. Sin embargo disponiendo de
medios para el disefio, administracion y correccion de pruebas; se puede ahorrar
hasta un 30% del trabajo de un maestro normalmente. Cuando se han hecho
muchos disefios de pruebas, es posible conjuntarlos para crear lo que se conoce
como un banco de examenes o reactivos sobre un tema, leccién o curso. Cuando
se dispone de suficientes computadores o terminales es posible que los
estudiantes contesten los exadmenes en sus terminales directamente sin tener
necesidad de generar o crear papeles. Se puede permitir en estos casos que el
estudiante tome el examen en cualquier momento dentro de un cierto periodo y las
preguntas de su prueba sean seleccionadas al azar dentro del banco de

examenes.

En este nuevo proceso de evaluacion es fundamental conocer el nivel de los
alumnos hacia los cuales va dirigido el curso y hacer la adecuacion del curso a los
estudiantes en sus diferentes niveles, agrupandolos. Para esto se puede realizar
un examen, en el que no se le pregunta al estudiante sobre el contenido del curso
en si, sino sobre los conocimientos del tema. En consecuencia este pre-test lleva
un diagnostico que separa a los estudiantes en diferentes grupos para enviarlos a
diferentes puntos de entrada en la leccion. Estos diferentes puntos de entrada
facilitarian la adecuacion del curso suponiendo una estrategia lineal de
presentacion de conocimientos o habilidades a ser adquiridas. EIl pre-test debe
servir también para discriminar entre los estudiantes que tienen los pre-requisitos
para abordar la leccion o cursos y los que no los tienen. Sin embargo, cuando hay
un encadenamiento al nivel de los cursos, es posible que existan unos tan
importantes que todo alumno deba de llevarlos sin importar su nivel. Se debe
entonces prever lo que se conoce como moédulo remedial, para aquellos

estudiantes que no pasan satisfactoriamente el minimo del pre-test.

Es claro, finalmente, que todo curso o leccion (o médulo) debe de ser evaluado al
finalizar, para ver o medir si el estudiante ha adquirido los conocimientos o

habilidades previstas, sin embargo el estudiante debe tener la posibilidad de medir
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su nivel de aprendizaje para que pueda detectar sus debilidades y con ello reforzar

Sus conocimientos.

Las estrategias de enseflanza se concretan en una serie de actividades de
aprendizaje dirigidas a los estudiantes y adaptadas a sus caracteristicas, a los
recursos disponibles y a los contenidos objeto de estudio. Determinan el uso de
ciertos medios y metodologias en unos marcos organizativos concretos y proveen
a los alumnos de los oportunos sistemas de informacion, motivacion y orientacion.
Las actividades deben favorecer la comprension de los conceptos, su clasificacion
y relacion, la reflexion, el ejercicio de formas de razonamiento, la transferencia de

conocimientos. Todos estos elementos se ven representados en la Figura 3.

CONTEXTO

4

a
FORMADOR T NG 8 N ESTUDIANTES

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
war - orientar - inforrry

planificacién CONTENIDOS evaluacidn
FINALIDADES

ACTIVIDADES interaccién

Figura 3. Estrategias de ensefianza

2.1.5 Qué vaapasar con laformacion de valores y principios éticos en el

estudiante
Este tema podria analizarse extensamente desde diferentes puntos de vista
(religién, ética, psicologia, etc.) y tal vez la conclusion mas radical podria ser que
el cambio en la relacion maestro-alumno afecta directa o indirectamente este
proceso de formacién, ya que el uso excesivo e inadecuado de las nuevas
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tecnologias esta llevando a los seres humanos a la automatizacion, al desinterés
por los demés (aislamiento social), la pérdida de valores y de sensibilidad social,
etc. Sin embargo de la posicion que el maestro, estudiantes y padres de familia
asuman depende en buena parte que lo anterior se haga realidad.

Ya se ha dicho que en este proceso de incorporacion de tecnologias en la
educacion, el maestro no puede en ningdn momento asumir una actitud pasiva,
sino que por el contrario, debe participar activamente en el proceso convirtiéndose

en un guia y un verdadero lider para sus estudiantes.

También podria hacerse un andlisis desde el punto de vista de las personas que
defienden a toda costa la incorporacion de herramientas Telematicas en la
educacion. Siempre se ha hablado de la educaciéon humanizada, la educacion que
necesita del calor y comprension humana que las maquinas no pueden y no son
capaces de dar, porque los computadores no tienen sentimientos. De igual
manera se ha demostrado que la educacion no solo es saber, sino es recibir
afecto para ir desarrollandose como persona. Las personas que apoyan la
incorporacion de tecnologias en la educacion afirman que lo anterior parece muy
I6gico, sblo que ciertamente falta experimentacion al respecto e imaginacion; es
facil decir que los computadores no pueden trabajar con los sentimientos, como se

decia que no podian trabajar con el conocimiento, pero habra que demostrarlo.

A manera de conclusién se puede afirmar que el proceso de formacion de
principios y valores morales en el estudiante no es una tarea exclusiva del
maestro, si bien, éste tiene una gran responsabilidad, la labor debe
complementarse en el hogar y el estudiante debe tomar una actitud critica y
racional frente a la vida como individuo miembro de una sociedad a la cual debe

aportar y ayudar a formar.
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2.1.6 Criterios pedagdgicos para la seleccion y evaluacion de las

herramientas que se utilicen

También se ha considerado como aspecto importante, una serie de criterios que el
maestro puede tener en cuenta para evaluar y seleccionar las nuevas

herramientas de acuerdo a las necesidades existentes en la comunidad educativa.

El Software Educativo llega a las instituciones educativas usualmente por la via
comercial. Y esto implica que siempre hay un vendedor como agente intermedio
entre los "productos” y el comprador. Y los vendedores se dedican a vender y a
nada mas. Asi que, aun en el mejor de los casos, que el fabricante tenga
conciencia del uso educativo y su trascendencia, lo cierto es que este tipo de
materiales estad llegando a las escuelas, colegios y universidades en forma
masiva, sin mas criterio que los colorines que pinta un vendedor habil, su precio y

la posibilidad de que funcione en los equipos de que se dispone.

El fracaso de los estudios y experiencias realizadas en torno a la incorporacion de
tecnologias en la educacion, parece originarse en dos hechos: uno, el no tener en
cuenta las condiciones concretas de incorporacion en una institucion especifica
(parece que estos recursos no se incorporan en la forma propuesta como
necesaria por los disefiadores). Dos, la falta de incorporacion de principios
psicologicos y del aprendizaje, en el disefio y sobre todo en el uso. Ninguna
innovacion educativa tiene lugar si el maestro no quiere o no puede ponerla en

préactica.

Ante esta situacion es indispensable definir cuales son los fines de la evaluacién
de Software Educativo y establecer como finalidad la orientacion para un uso
pedagoégicamente adecuado. No se evalla para hacer ajustes durante el proceso
de disefio o desarrollo, puesto que en su mayoria se trata de software editado en
version final por casas comerciales. No se trata de una evaluacion de prueba, con
el fin de convalidar el programa terminado en situacion real, antes de la edicion

definitiva. Tampoco se pretende realizar evaluaciones de campo, una vez
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esté el programa en uso, para fines de reciclaje del Software; se evalla el uso
real, pero no con intenciones de calificar el Software, sino para revisar y completar
las guias de uso. La finalidad, entonces, es ayudar al usuario, sobre todo al
docente, en el uso del programa, haciendo énfasis en los aspectos pedagdgicos,
metodoldgicos, ideoldgicos y culturales que, de todas formas, contiene.

La evaluacion del software como objeto pedagdgico se puede realizar con base en
los siguientes aspectos:

1. Contenido:

» Contenido Cientifico: Se trata de evaluar la calidad y cantidad de la

informacion ofrecida.

Indicadores:

v' Exactitud y actualidad: Fechas de edicion; referencias o fuentes citadas;
términos técnicos; datos estadisticos. Vision de ciencia, vision de
tecnologia.

v" Adecuacioén: Valor absoluto: significatividad de los contenidos en si mismos;
valor relativo: adecuacion en nivel de tratamiento a la situacion pedagogica
dada.

» Contenido sociocultural e ideolégico: Qué representacion de la sociedad

encierra el programa; cOmo representa a otras sociedades.

Indicadores:

v Vision sociocultural: A qué grupos sociales (o culturales) se refieren los

ejemplos, los personajes, los problemas planteados. Qué muestran las
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ilustraciones: representacion racial, género, referencias geograficas, etc.

v' Personajes: Reales, imaginarios; sexo; edad; raza; nacionalidad; condicién
o estado, patronos, obreros, campesinos, militares, etc.

v’ Marcos espacio-temporales: Contexto geografico (urbano, rural, mar,
montafia); medio de referencia (flora, fauna, estaciones); épocas de
referencia; medio tecnoldgico y objetos de la vida cotidiana.

v' Contexto social: Representacion del trabajo; categorias socioprofesionales
representadas; familia (composicion); habitacion.

v/ Situaciones y temas: Vida cotidiana y situaciones excepcionales que
representa.

v ldeologia implicita: Justicia y autenticidad (presentaciéon de los hechos sin
distorsion y en perspectiva).

v' Valores: Contribucion a la paz, a la tolerancia, a la formacién de actitudes

culturales y ecolégicas

» Contenido pedagodgico: Se trata de determinar la adecuacion pedagogica de
los objetivos y contenidos, frente a los usuarios, su nivel y el programa que

estan desarrollando.

Indicadores:

v" Intenciones formativas: Lo que pretende el programa, los objetivos de
aprendizaje que persigue, explicita o implicitamente.

v/ Conocimientos previos: Si los usuarios dominan los conocimientos previos,
en caso que el programa los requiera.

v" Niveles de aprendizaje: Qué niveles de aprendizaje (hechos, conceptos,
principios, habilidades valores) pretende desarrollar el programa.

v' Organizacion: La progresion del aprendizaje responde a qué tipo de
secuencia pedagogica: Rigida, espiral o controlada por el usuario. En este
caso, ¢son necesarias instrucciones o es preferible que el usuario

encuentre sus propias secuencias?.
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v" Adecuacion curricular: Los objetivos y contenidos del programa se pueden
integrar con facilidad al curriculum vigente.

v' Organizadores y autoevaluacion: Contiene resimenes, ejercicios (con o sin
respuesta), complementos informativos. Contiene  evaluaciones,
autoevaluaciones, respuestas razonadas, refuerzo, sistema de seguimiento

de logros, evaluacién sumativa.

2. Comunicacién
Se trata de evaluar la forma del mensaje (significante), es decir el conjunto de

recursos que permiten transmitir un mensaje de un emisor a un receptor.

» Sentido de la comunicacioén: Direccion y control de la interaccion programa-
usuario: Unidireccional, bidireccional, control del usuario sobre la secuencia,

multitareas, multivias.

» Formas del mensaje: Los aspectos formales de los codigos elegidos (texto,
audio, fotos, animacion, graficos, colores) se justifican en si y frente a la

funcidn que se espera de ellos.
Indicadores:
v Estética: Las formas elegidas son visualmente agradables, manteniendo su

sentido comunicativo (no estan ahi solo llenando bellamente espacio).

v Integracion: Estan integrados entre si los lenguajes verbales y figurativos.

(\

Innovacion: En qué medida son innovadoras las formas de presentacion.

v' Adecuacion: Los cédigos verbales y figurativos son descifrables por los
usuarios, facilitan la comprension.

v' Densidad: La densidad de la informacién ofrecida (en cada pantalla) es

excesiva, adecuada, escasa.
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3. Método:
Qué metodologia, implicita o explicita, contiene el Software para la exposicién de
las ideas, la organizacion del trabajo, las formas de uso que determina.

» Organizacion: Estructura del manual, forma de exposicion y organizacion de

las secuencias.

Indicadores:

v' Secuencias: Se componen de una serie de partes que estan presentes
regularmente.

v’ Estructura: El programa es un elemento de ensefianza, de aprendizaje o de
ensefianza-aprendizaje.

v' Guias o manuales: El programa viene acompafado de un manual para el
maestro, el alumno, el usuario en general.

v' Elementos de organizacion interna: El programa incluye instrucciones de
empleo, indices, objetivos, léxico, preguntas, ejercicios, respuestas
razonadas, recapitulaciones, evaluaciones.

v' Facilitadores: Modo de empleo, indice de materias, lista de objetivos, léxico,
referencias, fuentes, plan de capitulos, resumenes, preguntas, ejercicios,
tareas, correcciones control de logro, llamadas.

v' Papel del maestro: Se limita a dar instrucciones de uso; es necesario para
complementar, aclarar o integrar la informacion; es hacer un seguimiento
del uso y de los logros del estudiante.

v' Exigencias de aprendizaje: El programa exige principalmente (con mayor
frecuencia, como acciones centrales) al estudiante acciones y habilidades
para: Memorizar informacién, construir conceptos, seguir instrucciones,
construir secuencias de aprendizaje propias, hacer preguntas, construir
respuestas originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos,
colaborar con comparfieros.

v Distribucion de tiempos: Un estudiante tipico, en una sesion de trabajo
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normal con el programa, distribuye su tiempo en (% aprox.): Aprender a
navegar y buscar informacion desplazandose por el programa, leer texto,
escuchar narracién, plantear preguntas al programa, responder preguntas,

realizar tareas o ejercicios.

> Adaptabilidad: En qué medida el Software impone obligaciones para su uso:

Materiales; metodolégicas (maestro); pedagogicas (alumno); o
metodoldgicamente abierto.

Indicadores:

es

Materiales: Medida en que el Software exige el uso de materiales y equipos
determinados; implicaciones para la organizacion del ambiente de
aprendizaje.

Limitaciones metodoldgicas: El programa impone un método al docente, o
éste tiene opcidn de escoger objetivos, ritmos de trabajo, secuencias.
Limitaciones para el estudiante: El programa ofrece diferentes maneras de
entrada; ofrece ejercicios diferentes y graduados segun el nivel de los

alumnos; posibilidades diferentes de utilizacion, de acuerdo con las

necesidades e intenciones del usuario.

Para llevar a cabo la evaluacion se pueden utilizar una serie de modelos o

“‘instrumentos” que no contienen cuantificaciones, escalas o parametros tipo "mas

- menos"; sino que su formato esté orientado a describir lo que hay, para imaginar

lo que con ello se puede hacer en uso pedagogico eficiente. Los supuestos de

uso estan dados por el enfoque pedagogico del trabajo que se realice; esto quiere

decir que las variables "comunicacion, metodologia y contenidos" son vistas bajo

la 6ptica del modelo educativo adoptado.

Se pueden utilizar tres tipos de modelos:
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El primero sigue el estilo de los "inventarios": un listado de enunciados, ordenados
por aspectos relevantes, que permiten al evaluador registrar la presencia de los
indicadores. El evaluador, ademas, puede hacer ordenadamente anotaciones que

permitan traducir los resultados del cuestionario en la Guia de uso.

El segundo es un instructivo para elaborar las guias. Tal vez sea ésta la novedad
del proceso de evaluacion de Software, se debe ofrecer al evaluador una direccion
del proceso, de manera que conociendo en detalle lo que se espera como

producto final de la evaluacion, centre sus andlisis en lo que conviene.

El tercer instrumento consiste en un conjunto de breves directrices que ayuden a
los usuarios, profesores y alumnos, a describir cualitativamente el proceso
pedagogico en que fue utilizado el Software y el uso que en ese contexto le dieron.
Como complemento, los evaluadores cuentan con un resumen de indicaciones

para realizar un analisis de protocolos verbales.

En resumen, los criterios pedagdgicos que deben ser tenidos en cuenta para el
desarrollo y utilizacién de herramientas Telematicas, parten desde la necesidad de
adoptar una nueva metodologia de trabajo por parte de los docentes, pasando por
una serie de pasos que se requieren, para finalmente llegar hasta la etapa de
evaluacion del software y las herramientas que se utilicen para tal fin. En la figura
4, se puede ver una sintesis de los aspectos pedagogicos que han sido expuestos

en las paginas precedentes.

A manera de conclusiéon se puede decir que el enfoque elegido para la evaluaciéon
de Software Educativo es poco ortodoxo: tiene el propdsito de ayudar al usuario a
incorporar con sentido el Software a su proceso de ensefianza y de aprendizaje.
Se mantiene la idea de que ahi se ubica el tema central de evaluacién de
Software, la incorporacion con sentido depende mas de las condiciones
especificas de un grupo de estudiantes y sus profesores, que del Software mismo;

aun cuando ciertas condiciones minimas de presentacién y organizacion sean
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necesarias. Algunos problemas de esta incorporacion se ubican en el material;
otros surgen de los actores, otros, por ultimo, aparecen durante la incorporacion
misma del Software. El principal problema que presenta un esquema de
evaluacion tradicional es que estd mas enfocada a evaluar el Software en si,

olvidandose de la parte pedagdgica.

- Conrigor cientifico

- Sistemética.
Necesita CAPACITACION < - Actualizada.
- Ensefianza modular.
- Permanente.
Multiplicadora

alainbpy

- Autor.
- Adaptador.
NUEVO ROL - Supervisor. Cursos
- Consultor.
- Supervisor y administrador
de herramientas.

ACEPTACION

Docente

ugIoRIBIqUIY

METODOLOGIA ammom PRINCIPIOS Y
DE TRABAJO VALORES ETICOS
_ v
——

EVALUACION DE HERRAMIENTAS

Figura 4. Aspectos Pedagdgicos.
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2.2 ASPECTOS PSICOLOGICOS

El hombre inicia su proceso de aprendizaje desde los primeros afios de vida y a
medida que transcurre el tiempo se hace mas “consciente” de las realidades que
lo rodean, adquiriendo conocimientos y acumulando experiencias que definen
ciertos patrones de comportamiento frente a la sociedad y una actitud frente a la

vida.

El aprendizaje es un tema estudiado desde los inicios de la Psicologia. Las
primeras investigaciones aportaron la base de los lineamientos teoricos que rigen
actualmente. A medida que evoluciona la ciencia psicologica, aumenta el nimero
de investigaciones, enfoques y teorias para explicar este fendmeno humano que
solo se manifiesta a través de la conducta. No es posible acceder a él en forma
directa, sino indirecta. El término aprendizaje, es el producto de una construccion
tedrica para explicar de alguna forma como el ser humano adquiere el

conocimiento, bien sea de tipo social, conductual, afectivo, etc.

El comportamiento del ser humano esta sujeto a las condiciones del medio que lo
rodea al igual que su capacidad de aprendizaje. La incorporacion de tecnologias
en la educacion implica un cambio en el medio en el que hasta ahora se
desenvuelven maestros, estudiantes y padres de familia, este cambio tiene
repercusiones en el proceso de ensefilanza—aprendizaje, ya que el uso de
herramientas como los computadores tienen influencia directa en el
comportamiento del ser humano de acuerdo a investigaciones cientificas

realizadas.

Sin lugar a dudas el aprendizaje es uno de los temas de mayor interés dentro de
los aspectos psicologicos que se van a considerar, por tal razon se profundiza un
poco respecto a dicho tema y la temética se encuentra consignada en el Anexo A
(Tipos de aprendizaje).
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Algunos de los aspectos de caracter psicolégico que se deben tener en cuenta
para el desarrollo de herramientas Telematicas con aplicacion en la educacién y
su incorporacion dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje, son tratados a

continuacion:

2.2.1 Impacto psicoldgico producido en el estudiante ante los cambios que

ocurren en el entorno tradicional de ensefianza

Este aspecto tiene su justificacion en el hecho de que toda accion encaminada a
cambiar las condiciones de vida (medio que lo rodea, relaciones sociales, rutina
diaria, etc.) de cualquier ser humano, puede hacer que el individuo sufra
alteraciones en su comportamiento; y si el medio cambiante es la escuela o el
colegio, inclusive la universidad, docentes y estudiantes se veran afectados en la
medida que se encuentren preparados para enfrentar el proceso de

transformacion en el que van a estar involucrados.

Es claro que el papel que venian desempefiando tanto alumnos como docentes
dentro del proceso tradicional de ensefianza tiene que cambiar, y este cambio esta
acompafiado de un compromiso en la busqueda de una mejor calidad de la
educacion y nuevos mecanismos que permitan aprovechar al maximo los nuevos

recursos de aprendizaje.

En este proceso de incorporacion de tecnologias al entorno de trabajo, el maestro
debe conocer muy bien el nivel de aprendizaje de todos sus estudiantes y tener un
seguimiento exhaustivo de su trabajo para solventar de la mejor manera las
dificultades que se puedan presentar. Es normal que existan dificultades con
algunos estudiantes durante las primeras etapas del proceso, por diversos
factores (culturales, dificultades de aprendizaje, etc.), sin embargo la mayoria de

estudiantes siempre estan motivados a trabajar con herramientas como los
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computadores, por ejemplo, y esa motivacion debe ser bien manejada por el
maestro porgue es uno de los factores de los que depende en buena parte el éxito
de la nueva labor que inicia. Aunque también hay que admitir que existe una
mitificacion respecto al uso de los computadores, y esto hace que algunas
personas tengan cierto temor a la hora de trabajar con estos nuevos medios de
informacion, es en ese momento en donde el maestro debe orientar su trabajo de
tal manera que el estudiante vaya perdiendo el temor y se dé cuenta de los
beneficios que implica esta nueva forma de trabajo. De todos modos, la labor no
es solo del maestro; para que se produzca un verdadero aprendizaje, el alumno

debe estar dispuesto a asumir riesgos y explorar nuevas areas.

El impacto inicial que pueda producirse en cierto tipo de comunidades, se puede
minimizar si se crean los medios o las condiciones para ir familiarizando poco a

poco a los docentes y estudiantes con el uso de las nuevas tecnologias.

2.2.2 Como debe manejarse la motivacion hacia el aprendizaje

Antes de iniciar el andlisis sobre este tema, es necesario resolver el siguiente

interrogante: ¢ Cuales son las variables criticas que nos motivan a aprender?.

Tal vez uno de los factores mas importantes es el interés por el aprendizaje, y éste
se mantiene Unicamente si existe una motivacion intrinseca como la curiosidad,
por ejemplo. Los seres humanos llegan al mundo con un instinto innato de
curiosidad y éste esta biologicamente determinado y es necesario para la
supervivencia de la especie. Esto se puede apreciar mejor en los nifios pequefios,
los cuales son a menudo demasiado curiosos y esta curiosidad les impulsa a
cambiar frenéticamente de actividad y por consiguiente es necesario canalizar esa

curiosidad hacia una actividad intelectual.
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Gracias a la animacion, colores, sonidos y otros recursos didacticos es posible el
presentar temas abstractos de manera un poco mas atractiva, motivando al
estudiante a aprender. La competencia, el superarse y otras técnicas también se
emplean en este tipo de estimulos que es dificil de dar en una clase tradicional.

Otro interrogante que surge es: ¢Como puede el profesor generar este tipo de
motivacion en clase?. Los maestros deben facilitar y al mismo tiempo regular en
sus alumnos la exploracion de soluciones alternativas ante la presencia de un
problema. El aprendizaje y la resolucion de problemas demandan el analisis de
distintas alternativas, lo que hace que resulte critico el papel de la motivacion
intrinseca, ya que ésta genera una predisposicion hacia el aprendizaje durante un

periodo largo de tiempo.

La exploracion de las alternativas sigue 3 fases:

1. Activacion: Para que la exploracion comience, los estudiantes deben
experimentar un cierto nivel de incertidumbre. Si la tarea es demasiado facil se
aburrirdn y si es muy dificil seran incapaces de explorar. El profesor debe
enfrentar a sus alumnos con problemas de dificultad suficiente para activar su

motivacion intrinseca y que ésta les impulse a explorar.

2. Mantenimiento: Una vez que la exploracion es activada debe mantenerse. Es
necesario asegurar a los alumnos que la exploracién no va a ser una actividad
peligrosa o aburrida. Deben entender que esta tarea, guiada por el profesor se
convierte en una actividad con menores dificultades que si la realizaran por si

solos. Las ventajas de la exploracion deben superar a los riesgos.

3. Direccion: Para que la exploracion tenga un significado debe estar dirigida
hacia un objetivo. La direccion de la exploracién debe estar encaminada en el
conocimiento de la meta y la exploracibn de alternativas que resulten

relevantes para la obtencion de la meta. Los estudiantes deben saber cudl es
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esa meta y también como alcanzarla.

La tarea del profesor consiste en dirigir y aumentar esa motivacion, de tal forma
qgue los alumnos se den cuenta que la exploracion guiada resulta mas util que los

aprendizajes espontaneos que pueden realizar por si solos.

En la etapa inicial del proceso de ensefianza es muy importante la realizacion de
simulaciones, I6gicamente contando con ciertos conocimientos a nivel tedrico, ya
que la simulacién siempre lleva al sujeto a descubrir algo, generando en el
estudiante un sentimiento positivo hacia sus propias capacidades para llegar al
conocimiento, lo cual generara confianza en si mismos y un creciente interés hacia
la investigacion, generandose de alguna manera el interés permanente por el
conocimiento. El trabajo del docente debe estar encaminado a preparar las
condiciones para que el estudiante realice sus propios descubrimientos y
aprovechar el interés despertado, asi como el conocimiento encontrado y/o

construido, para continuar los aprendizajes.

2.2.3 Cbmo deben organizarse los contenidos y las sesiones de trabajo

Los conocimientos procedentes de las diferentes asignaturas deben organizarse
de manera O6ptima, de tal modo que puedan transmitirse a los estudiantes de
forma comprensible. Si se estructura de la forma apropiada una idea, un problema
o el conocimiento de una determinada asignatura se puede presentar de una
manera lo suficientemente sencilla, como para que cualquier alumno pueda

comprenderla.

La estructuracion de cualquier area de conocimiento se caracteriza por 3

elementos que son: Modo de presentacion, economia y poder explicativo.
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1. Modo de presentacion: Se refiere a la técnica o al método por el cual se
comunica la informacién. Una de las razones por las que a veces los alumnos
no entienden algunos conceptos fundamentales que explica el maestro, es
simplemente porque el modo de presentacibn no se ajusta al nivel de
experiencia del alumno. El alumno no entendera el mensaje porque para €l es

incomprensible.

2. Economia de presentacién: La mayor o menor cantidad de informacion que
se presente a los alumnos depende de la cantidad de informacion que ellos
deben recordar para poder continuar aprendiendo. Cuantos menos bits de
informacion se presenten al alumno, menos tendra que recordar y esto es
positivo para el principio de economia. La mejor manera de lograr esto es
presentar a los estudiantes resimenes concisos y que los programas o libros

electronicos que se utilicen no tengan contenidos extensos por pagina.

3. El poder de la presentacion: La naturaleza tiene una estructura muy simple; y
por lo tanto, para que una representacion de cualquier aspecto sea poderosa
debe reflejar su simplicidad. Algunas veces los maestros hacen dificil lo que es
facil. Una presentacion poderosa es aquella que se comprende facilmente. En
ellas, el alumno es capaz de establecer nuevas relaciones entre hechos que en

un principio podrian parecer bastante inconexos.

Otra de las dificultades que encuentran los estudiantes para aprender una
asignatura determinada depende en gran medida de la secuencia en que se
presenta la informacion. Para que el alumno pueda comprender los distintos

aspectos de una asignatura, ésta debe estar organizada de forma secuencial.

Los aprendizajes deben ser reforzados, ya que para llegar a dominar un problema
es necesario recibir retroalimentacion sobre las estrategias de resolucién del
mismo. La regulacién del refuerzo es el mejor mecanismo para conseguir que se

produzca un aprendizaje.
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En relacién con las sesiones de trabajo; muchos estudios sobre el aprendizaje han
demostrado que la adquisicién de nueva informacién o una nueva habilidad sigue
una pauta bastante predecible. Cuando se enfrenta por primera vez una
asignatura, se comienza a aprender muy despacio y poco a poco aumenta la
velocidad de aprendizaje. Finalmente el ritmo aminora y comienza a producirse

una cierta estabilidad en el ritmo de aprendizaje.

Al hablar del tiempo de aprendizaje surge en el maestro el siguiente interrogante:
¢ Como obtener el maximo rendimiento a la hora de aprender una habilidad nueva
en un espacio determinado de tiempo?. La respuesta es que segun los resultados
de las experiencias vividas por muchos maestros, lo mas recomendable es
distribuir las sesiones de practica a lo largo del tiempo programado, en sesiones
gue no sobrepasen las dos horas de duracion. Para manejar adecuadamente esta
distribucion, se pueden buscar alternativas como la de incrementar el tiempo de
clase dedicado al analisis de tareas y animar a los estudiantes a planificar sus
horas de estudio. EIl estimular al estudiante a aprender fuera del salon de clases
es un aspecto clave dentro de este nuevo proceso, ya que muchos estudiantes
s6lo se contentan con asistir atentamente al salon de clases y eventualmente
tomar notas y no muestran demasiado interés por el trabajo extra escolar. Su
conocimiento extra-curricular resulta muy limitado. Al igual que la biblioteca, el
computador con la programacion adecuada puede presentar temas de
aprendizaje, especialmente mezclados con juegos, animaciones y simulaciones de

manera muy estimulante.

Estas actividades extra-escolares deben ver reflejados sus resultados durante las
sesiones de trabajo, y por supuesto el maestro tendra mas tiempo para reforzar
aquellos temas que no han sido bien asimilados por los estudiantes; dichas
actividades deben estar encaminadas a incrementar la capacidad de los
estudiantes para resolver problemas. Siempre se ha criticado a la educacion de
ser memorista, repetidora y que los estudiantes no pueden pensar por si mismos.

Por otra parte, el dejar asignaciones o tareas no garantiza que sea el estudiante el
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que las resuelva, desgraciadamente muchos estudiantes no asumen este
compromiso y se copian entre si. En buena medida muchos conocimientos y
habilidades solo se adquieren a través de la practica, en particular con el "arte de

resolver problemas"”, lo cual es una de las actividades mas comunes en la vida.

También hay un hecho importante que no se ha mencionado y es que no existe
una relacion exacta entre el tiempo que se dedica a una tarea y el resultado que
se obtiene de la misma. Es dificil, por no decir imposible, saber o que sucede en
la mente de un estudiante en un momento dado. Todo parece indicar que el
tiempo es una condicién necesaria para que se produzca un aprendizaje efectivo,
pero esto no significa que sea el unico factor implicado en ese proceso. El
profesor debe estructurar los tiempos de aprendizaje de manera diferente, segun
distintos grupos de estudiantes; basandose para esto en sus propias
percepciones, en los resultados académicos, y en variables como el género de los

alumnos.

2.2.4 Estructurade los programas informéticos educativos que van a ser
empleados y como se presentaran los contenidos y materiales
didacticos

Este es quiza uno de los aspectos mas importantes dentro de todo este andlisis,

ya que es vital para todos los educadores estructurar los materiales que hacen

parte de las diferentes asignaturas de forma integrada o dividida; y aqui surge el
interrogante acerca de ¢como presentar dicho material?. Se cree que es mucho
mas facil para cualquier persona recordar cualquier contenido, si se organiza de
tal forma que pueda leerse en varios dias, que si se lee en un solo dia. Sin
embargo cuanto mas significado se tenga del material, mas facil sera aprenderlo;
por lo tanto, dividir el material en partes es una empresa muy arriesgada, a menos

gue se trate de un material sin significado. Lo mejor para aprender una leccion,
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poema 0 poesia es intentar memorizarla en su conjunto, ya que al dividirla en
pequefias unidades pierde el significado. Cuando se tiene que aprender material
muy extenso, se puede llegar a una solucion intermedia: Se puede dividir la
materia en unidades significativas y luego aprender cada una de ellas por
separado. Sin embargo el aprendizaje por partes tiene el problema de que las
partes en algin momento tienen que integrarse en un todo coherente lo que
supone al maestro que debe dedicar mas tiempo. En la mayor parte de las
situaciones de aprendizaje, la mejor solucion es trabajar sobre la totalidad y luego
fragmentarla en pequefias partes. Por lo tanto cuando se presenta un tema nuevo
a los estudiantes, se debe dedicar algun tiempo a mostrar una panoramica general

sobre el tema, sin introducir muchos detalles.

Cualquier programa informatico que vaya a ser utilizado debe cumplir con dos
criterios muy importantes que son: El orden logico en el que se presentan las
estructuras de aprendizaje y el grado de dificultad de cada una de ellas. En
diferentes partes del programa es necesario hacer una especie de sintesis sobre
los conceptos que se han ido adquiriendo. En otros es necesario utilizar estos
conceptos en situaciones nuevas. Los programas deben presentarse en forma de
libros, con las preguntas en una pagina y las respuestas en la otra. Los
estudiantes responden y miran las respuestas logrando de esta forma
autoevaluarse. Esto hace que cada estudiante pueda establecer su propio ritmo
de aprendizaje, que participe de forma activa en su propio aprendizaje para no
convertirse en un mero observador pasivo y que pueda descubrir y construir

conceptos por si mismo, desde un entorno totalmente interactivo.

2.2.5 Quétipo de habilidades necesita el programador

Existen un sinnumero de habilidades de la informatica que normalmente se

soslayan, por lo trivial pero que tienen un gran valor educativo y formativo.
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Frecuentemente los estudiantes que comienzan a trabajar en programacion de
computadores tienen dificultad con la representacion de los problemas,
describirlos de manera entendible, precisarlos. Esta habilidad de descubrir cuédl es
el problema se adquiere en buena medida después de resolver muchos ejercicios
de muy diferente indole, lo que permite entre otras cosas fijar el objetivo a
resolver, discriminar lo fundamental de un problema para finalmente poder
describirlo simbdélicamente. Esta habilidad de por si es el corazén de la resolucion
de problemas cuya importancia y aplicacion se da en todos los campos de la vida.

Se dice frecuentemente que los programadores son gente muy floja, que a veces
para escribir dos lineas de codigo tardan una hora. Esta aparente lentitud es el
resultado de una verdadera tormenta en el cerebro (o asi deberia de ser al
menos), en las que no se trata Unicamente de codificar o poner en el lenguaje
entendible por la maquina algo. EI problema fundamental es luchar con la
combinatoria gigantesca de posibilidades de maneras diferentes de como resolver
un problema, saber cual es la forma que conviene mas y por qué, y ademas, tratar
de visualizar las implicaciones o consecuencias de una decisién de como resolver

algo.

Es muy importante que los programadores y desarrolladores de Software
Educativo trabajen en un entorno multidisciplinario y que no consideren
Unicamente los aspectos técnicos, sino también otros que son inherentes al
proceso de ensefianza-aprendizaje y que son objeto de estudio por parte de

pedagogos, psicopedagogos, sociélogos, etc.

2.2.6 Cémo manejar la ansiedad inducida por el uso de computadores

Este aspecto es un tema de mucha actualidad; cuando hoy en dia se sefiala que

la educacion estd en crisis, donde la matematica "moderna” no llend las
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aspiraciones conceptuales y los nifios perdieron sus habilidades numéricas, donde
no se ha podido erradicar la fobia a las matematicas de parte de muchos
estudiantes y se plantea que un fendémeno similar se desarrolle con la

computacion.

La falta de pericia o habilidad en manejar un computador, acarrea a veces un
problema de falta de confianza al cual se enfrentan ciertas personas en su relacién
con el computador. Esta relacién incluso puede llegar a ser angustiosa y de
bloqueo o rechazo. La solucion tradicional de crear los cursos de iniciacion
computacional tal y como se estd dando en la mayoria de instituciones de
educacion no soluciona nada e incluso acrecienta este rechazo. De manera
tradicional en los cursos de iniciacion en el manejo del computador, se ensefia una
gran cantidad de conceptos y vocabulario técnico de la era de los computadores,
gue en la préactica le va a servir poco, y si le deja el sabor al estudiante de que
para interactuar con los computadores hay que saber todo eso. Cuando en tales
cursos se les ensefia a programar, se le proponen ejemplos que pecan de lo
mismo que en matematicas, son ejemplos académicos bastante alejados de la
realidad cotidiana del estudiante. No los entiende el estudiante y no ve interés en

dichos ejemplos.

Para enfrentar la falta de confianza, hay que pasar de la auto-duda a la auto-
ayuda. En principio los cursos de iniciacion de informatica deberian de tener como
uno de los principales objetivos el que los alumnos le "pierdan el miedo", sepan
enfrentar las posibles situaciones de ansiedad y adquieran una cierta familiaridad
con los computadores. En el caso de los maestros el desafio es doble, puesto que
no solo tienen que enfrentarse al computador sino que ademas tiene que
explicarlo o usarlo ante alumnos y cuando no se tiene una cierta maestria del

computador puede naturalmente causar una gran ansiedad.

La auto-ayuda no significa que se deba de aprender todo por uno mismo, pero

ciertamente tampoco es de esperar que le digan a uno todo. Hay muchas cosas
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gue hay que aprender por uno mismo. Por otra parte la auto-ayuda es desarrollar
una habilidad para saber cuando necesitamos de ayuda, el saber definir o precisar
Su pregunta y a quién hay que dirigirse. No es suficientemente indicarle al
asistente en computadores que no "sale" lo previsto, sino tener un indicio de por
donde puede estar el error. También hay que pasar por el "calvario" y aprender
poco a poco a servirse de los intrincados manuales del usuario o de referencia de

los diferentes computadores.

2.2.7 Actitud y habilidades del maestro frente al nuevo proceso

Este aspecto tiene que ver con la actitud que puede asumir el maestro ante los
cambios que ocurren dentro del nuevo proceso de ensefianza—aprendizaje; ya que
la introduccion del computador en muchas instituciones de educacion implica
cambios en el curriculum de las diferentes materias, esto hace que se creen
tensiones tanto en el maestro que las tiene que utilizar, como en los que de alguna
manera ven invadidos sus dominios por otros, que quieren introducir el
computador en sus cursos. Para darle confianza a estas personas, se les tiene
primero que demostrar que no se necesita ser un genio ni tener habilidades
matematicas, ni mucho menos de mecandgrafo para poderse enfrentar a un
teclado. Se necesita paciencia sobre todo al principio y dedicarle numerosas
horas al ensayo y error hasta que se van obteniendo los resultados que se tenian

previstos.

Se ha constatado que un adulto medianamente instruido tarda aproximadamente
20 horas de trabajo frente al computador para adquirir una cierta familiaridad. En
diversos experimentos que se han realizado, estas 20 horas combinadas con
horas de explicacién pueden ser facilmente distribuidas en un curso intensivo de 3

seémanas.
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La mayoria de los cursos de induccién en el manejo del computador, pretenden
dar de manera encapsulada y rapida toda una cultura y experiencia que se crea
con el tiempo, contribuyendo a incrementar la "compufobia” en muchas personas.
El conjunto de conocimientos técnicos y jerga computacional facilmente apabulla
sobretodo al aprendiz adulto y es tomado como otra materia mas por el aprendiz
joven o nifio. Lo ideal seria que en todos los cursos "tradicionales" se introdujera
la utilizacion del computador como parte de sus actividades, o se plantee como
una actividad extra-académica de apoyo.

En relacién a las habilidades del maestro, se puede afirmar que una cuestion
importante es saber qué tiene que conocer y saber manejar el maestro para poder
dirigir con éxito el proceso de incorporacion de tecnologias en la ensefianza. Esto
va mas alla de la simple alfabetizacion computacional. El maestro tiene que tener

un curriculum en computacion y adquirir las siguientes habilidades:

» La habilidad para leer, escribir y ejecutar programas simples.

» La habilidad para usar Software aplicado a la educacion.

» La habilidad de hablar inteligentemente aunque no necesariamente ser un
experto acerca de la terminologia computacional especialmente en lo que se
refiere al Hardware.

» La habilidad para reconocer ejemplos de educacion que no pueden ser
resueltos por computador.

» La habilidad para localizar y usar fuentes alternativas para actualizar la
informacion en computadores para educacion.

» La habilidad para discutir los problemas éticos y las alternativas sociales

alrededor de la educacién y los computadores.

Ademas de las anteriores, el maestro debe de tener las siguientes:

» La habilidad de emplear con facilidad en sus tareas cotidianas, como 0 en

modo de herramienta al computador.
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> Debe de tener un conocimiento minimo de mantenimiento de computadores,
por ejemplo limpiar las cabezas de lectura de una unidad de disquete, saber
hacer mantenimiento de los programas, sus backups etc.

> Debe de tener una capacidad evaluativa tanto de Hardware como Software y
en especial de Software Educativo (Ver aspectos pedagogicos), debe de poder
hacer algunas estimaciones econémicas.

» Debe de tener una capacidad de comunicacion adicional, que no enfrie las
relaciones con los estudiantes, sino que al contrario éstas se vean
incrementadas por el uso e interés comuan por el computador.

» La capacidad de discernir cuando conviene emplear cualquier tipo de
tecnologia y cuando no, asi como el tipo de modalidad a emplear.

» La capacidad de entender el rol y el como combinar las diferentes tecnologias,
audiovisuales, bibliograficas, informaticas y de telecomunicaciones.

» Finalmente el tener una capacidad prospectiva, de vision al futuro, de intentar
prever y saber reconocer lo importante en los cambios tecnoldgicos, ademas

de una adecuada disposicion de aprendizaje continuo.

Sobre esto ultimo, es claro que el maestro debe de tener una capacidad, voluntad
y entrenamiento especial para reciclarse en la nueva tecnologia, respecto a las
posibilidades del futuro. Todo lo anterior, el maestro lo tiene que hacer desde una
perspectiva critica, que no rechace ciegamente a los adelantos tecnolégicos, pero
gue tampoco, quiera introducir cosas a ultranza a cualquier precio y sin importar lo
gue pueda vehicularse detras, como los valores morales del individuo por ejemplo.
Se esta acostumbrado a tener de la tecnologia una imagen de neutralidad, en la
gue las fuerzas ocultas del mercado son las que arreglaran si algo se impone o se

usa 0 no.

El maestro debe tener un rol importante en la evaluacion y adaptacion de material
instruccional. Finalmente el nuevo curriculum del maestro deberia de alguna
manera permitir incrementar su potencial de comunicador y eventualmente el de

"autor" de material instruccional, que como se ha visto no es tan trivial.
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2.2.8 Ciberadiccion

Este tema fue sometido a analisis debido al potencial que representa Internet en
materia de educacion, ya que actualmente es la principal fuente de informacion y
conocimientos en todo el mundo. Este aspecto requiere un tratamiento especial,
ya que es un fendmeno reciente que ha sido considerado por muchos
investigadores como una patologia de adiccion denominada IAD (Internet
Addiction Disorder).

El impacto de Internet es creciente y hoy es relevante la valoracion y reflexion de
sus fundamentos tedricos y empiricos que justifican su uso en el ambito
pedagogico. Internet constituye una poderosa herramienta de comunicacion y de
busqueda; permite la comunicacion entre personas en cualquier lugar del mundo,

y ademas, ubicar la informacion en una forma amena y motivante.

Sin embargo actualmente existen en el mundo muchas personas que no han
sabido manejar adecuadamente esta herramienta y esto los ha llevado a
convertirse practicamente en unos “adictos” de la Internet. Debido a lo extenso del
tema, se consignan a manera de conclusion algunos aspectos generales relativos
a esta problematica, sin embargo la informacion detallada se encuentra en el

Anexo A (Ciberadiccion).

Parece razonable aceptar que existe un grupo de sujetos cuya conducta con
relacion a la red es cuando menos preocupante por el uso excesivo que de ella
hacen. No obstante algunos investigadores piensan que esta circunstancia por si
sola no puede considerarse como un elemento suficiente para proclamar la

existencia de entidades nosoldgicas como el IAD (Internet Addiction Disorder).

Es necesario investigar si esta conducta en relaciéon con la Red no puede
considerarse como sintomatica de la existencia de otras dificultades. No es
extraino pensar que los sujetos que invierten ingentes cantidades de tiempo en el
chat pueden tener dificultades de cierta consideracion para la comunicacion
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personal. También debe considerarse la posibilidad de que este fendmeno sufra
una evolucion natural de modo similar a como lo hizo el juego con los videojuegos.
Internet se encuentra en plena eclosién por lo que un gran nimero de usuarios
todavia pueden considerarse como novatos, evidentemente deslumbrados por las

posibilidades que se les ofrecen.

También se encuentra un gran vacio respecto a los estudios de naturaleza clinica,
gue podrian aportar informacion vital para la comprension de este fendmeno; en
su lugar se han obtenido infinidad de testimonios periodisticos cuyo dramatismo
hace dudar de su completa objetividad. No hace mucho tiempo ocurria un caso
similar con el videojuego, nunca se publicaron estudios con poblacion clinica, con
toda certeza hoy se puede asegurar que si no se realizaron fue por que esta
poblacién no existia, del mismo modo que no es posible hoy hablar en términos
estrictos de adiccion a Internet. Es mas probable la existencia de un trastorno de
caracteristicas difusas caracterizado por el uso abusivo de la alta tecnologia.
Quién no conoce a sujetos que realizan casi toda su actividad con un computador,
gue viven rodeados de dispositivos electrénicos, para quienes el teléfono movil y
el correo electronico forman parte de su identidad y que igualan el ocio al uso de

videojuegos, canales digitales de TV, que apuestan a través de Internet, etc.

En la figura 5, se presenta un resumen de los aspectos psicolégicos que han sido

tratados en las paginas precedentes.
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Figura 5. Aspectos Psicolégicos

2.3 ASPECTOS SOCIOLOGICOS

Cada clase se constituye en si misma como una unidad social distinta, que posee

un grupo especifico de normas, una atmaosfera psicolégica caracteristica, papeles

de relaciones Unicos, asi como una combinacion propia de expectativas de

conducta, ademas de gozar de un ambiente social diferente al de cualquier otra.

Cada aula forma parte de una entidad social que es la escuela, el colegio o la
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universidad. Existen muchas diferencias entre las diferentes entidades (clases)
gue conforman la comunidad educativa y el origen de dichas diferencias depende
casi en un 100% de la personalidad del maestro, ya que la conducta de éste
influye mucho en la de los alumnos, aunque también ocurre lo contrario. Con
frecuencia, los maestros creen que sus clases podran tener el mismo ambiente
gue el aflo anterior, a pesar de que los alumnos sean distintos; sin embargo, la
enorme variabilidad existente entre los alumnos crea a su vez un clima social muy

voluble. A veces los cambios son sutiles, pero en otras pueden ser dramaticos.

Los aspectos sociolégicos involucrados en el proceso de incorporacion de
herramientas Telematicas en la educacion, giran en torno a las relaciones
interpersonales entre los diferentes miembros de la comunidad educativa que
participan de dicho proceso. Aunque también se considera el entorno social y el
efecto sobre otros sectores y actividades de nuestra sociedad actual y la del

futuro.

Los aspectos considerados son los siguientes:

2.3.1 Relaciones entre los diferentes miembros de la comunidad educativa

Este aspecto hace referencia a la interaccion existente entre todas las personas
gue hacen parte de la comunidad educativa, es decir, entre estudiantes,
estudiantes y maestros, y entre maestros; dentro del nuevo marco de trabajo.
Muchas criticas que se hacen al proceso de incorporacién de herramientas
Telematicas en el aula, se basan en la tesis de que la utilizacion de tecnologias en
la educacién deshumanizan la clase, sin embargo muchos defensores de esta
incorporacion afirman que esto no tiene ningun sentido e indican que sus
opositores nunca han visto a los estudiantes trabajando juntos y de forma diligente

frente a un computador. El trabajo se desarrolla en un ambiente de cooperacion
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entre los estudiantes. Cuando dos o tres estudiantes trabajan juntos existe mas
cooperacion para la resolucion de cualquier problema, de la que pueda haber en
cualquier otra forma de instruccion. Los alumnos estan mas empefados en que el
programa funcione que en competir sobre quien serd el primero en conseguir la

solucién.

La opinion mas extendida en la actualidad es que la utilizacion de tecnologias en
la educacion es muy eficaz en el aula, ya que tiende a promover la motivacién de
logro y un espiritu de cooperacion que tiene como resultado una mejora de los
resultados académicos. Del mismo modo, este tipo de ensefianza proporciona a
los estudiantes simulacros de actividades que de otra forma nunca podrian

experimentar.

El trabajo en grupo es muy importante porque fomenta el compafierismo y la
situacion sobre la cual se trabaja puede ser analizada desde diferentes puntos de
vista abriendo espacios a la discusion y al intercambio de conocimientos. En el
grupo cada persona maneja un ritmo de aprendizaje diferente y esto hace que
aquellos individuos que tienen un ritmo de aprendizaje acelerado, puedan

colaborar con los que tienen un poco de dificultad en el aprendizaje.

El trabajo de caracter individual combinado con el aprendizaje en grupo refuerza el
aprendizaje autorregulado, para lo cual es necesario que el individuo esté
motivado y adquiera una disciplina de trabajo, l6gicamente que también es
necesaria la orientacion y supervision del maestro en este proceso y que las
herramientas que se utilicen contengan la ayuda suficiente que le permita al
estudiante resolver o solventar de la mejor manera las dificultades que puedan
presentarse. Los resultados que el alumno obtiene de su trabajo son causa muy
importante para continuar en el proceso de autoaprendizaje y mantener su
motivacion por el trabajo. De tal forma que no sélo se limite a adquirir
conocimientos sino que también sea capaz de aportar conocimientos y contribuir

al desarrollo de la comunidad a la cual pertenece.
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Las relaciones entre estudiantes y profesores deben cambiar porque en este
nuevo proceso el papel del maestro es diferente al que ha venido desempefando
durante muchos afos, el maestro debe convertirse en un facilitador, un orientador
gue tenga un buen dominio de los diferentes temas que son objeto de estudio,
apoyandose en un nuevo modelo constructivista de ensefianza —aprendizaje. Sin
embargo, este cambio no implica que se pierda el respeto y la confianza que son
la base de la tolerancia y hacen posible un verdadero dialogo, lo cual depende, en
gran parte, de la conducta que el maestro asuma frente a sus estudiantes. El
maestro debe buscar espacios que le permitan seguir muy de cerca los progresos
y logros de sus estudiantes y para que pueda aprender de las experiencias
obtenidas del trabajo y de los aportes que hagan al proceso los alumnos.

Las relaciones entre los maestros deben estar enmarcadas por el espiritu de
colaboracion y de didlogo permanente durante todo el proceso. Esto permitira el
intercambio de experiencias con lo cual se podran corregir errores y buscar
metodologias de trabajo efectivas que permitan aprovechar al maximo los nuevos

recursos que se estan utilizando.

Es muy interesante que los profesores se integren y realicen proyectos
encaminados a la investigacion de nuevas variables que permitan la creacion de
otros marcos de aprendizaje; para esto es importante conformar un grupo

multidisciplinario de trabajo del cual hagan parte los estudiantes.

2.3.2 Proceso de comunicacion entre los diferentes actores involucrados en

el proceso

Este aspecto tiene que ver con el proceso de comunicacion, el cual obviamente
también sufrira modificaciones. Hoy en dia las comunicaciones invaden todas las

esferas de la vida cotidiana del hombre, que pasé de la tradicién oral a la escrita y
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finalmente al uso de cddigos tecnoldgicos, y la tarea educativa ante el predominio
de los medios de comunicacion consiste entonces en contribuir a la formacion de
perceptores criticos, y creadores, capaces de asumir actitudes de reconfiguracion,
construccién y busqueda del verdadero significado de las imagenes y simbolos en
el que nifios, jovenes y adultos estan inmersos para no permitir que sean
alienados y desubicados con respecto a la realidad. La aparicion y el desarrollo
de los medios de comunicacion electrénica en el siglo XX contribuyé de forma muy
significativa a la configuracion de nuevas formas de estructura social y a la
consiguiente redefinicion de las formas en que los agentes sociales construyen su
experiencia del mundo. Desde esta perspectiva, se hace necesario que los
maestros reflexionen, sobre cdmo se da el proceso de comunicacion, que permita
asumir la ensefianza en su articulaciéon con multiples formas de expresion desde el
lenguaje propio, el lenguaje de los otros, la informética, los medios de

comunicacion de masas, en fin, la comunicacion en su totalidad.

En la educacion tradicional prima el modelo unidireccional de comunicacion que es
llamado modelo bancario de comunicacion. Se caracteriza por ser de tipo
transmisor porque el profesor (emisor) deposita informacién en sus estudiantes
(los receptores) para que sea reproducida fielmente. El emisor envia mensajes
permanentemente a sus receptores y estos mensajes no tienen retorno, no tienen
respuestas porque no hay interactividad, ni comunicacion de doble via. Este
modelo de comunicacion en el que los papeles se intercambian y ninguno esta en

superioridad con respecto al otro, se denomina Comunicacion Horizontal.

Con la introduccion de las herramientas Telematicas en el salén de clase, la
comunicacion ya no sera cara a cara como en la comunicacién interpersonal, sino
gue es una comunicacion hecha para las masas, indirecta, transmitida a través del
espacio y del tiempo mediante canales de comunicacibn cada vez mas
sofisticados (redes cableadas, redes inaldmbricas, etc. ); donde el emisor y el
receptor estan unidos por un medio tecnoldgico. Por otro lado, el uso pedagoégico

de las nuevas tecnologias en la educacion obliga a la interactividad; que se puede
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dar a través de teléfono, fax, Internet, correo electrénico, etc. Los mensajes que
se articulen a través de estos medios deben ser bidireccionales para que
refuercen la retroalimentacion y la libre participacion de los estudiantes con sus

profesores y entre ellos mismos.

Emisores y receptores (estudiantes y profesores) intercambiando roles deben
estar sintonizados alrededor de los saberes establecidos y de las posibilidades de
formacién. Cuando el profesor habla o elabora un texto escrito, un material
audiovisual, o también cuando escribe en el tablero o en el papelégrafo, o cuando
lo hace en acetatos o produce un video, o cuando se encuentra realizando una
teleclase, debe pensar en sus alumnos y en las posibilidades que tiene en sus
manos para lograr una mejor comprension por parte de sus estudiantes. Puede
deliberadamente repetir conceptos, dar ejemplos, utilizar analogias, dibujos,
esquemas, proporcionar mas 0 menos informacion; estas son decisiones
importantes y delicadas que debe enfrentar con reflexion pedagdgica, porque sus

estudiantes se pueden aburrir o confundir durante las explicaciones.

El aula de clase, como el set en donde se desarrolla una teleconferencia o una
teleclase, tiene mucha significacion pedagogica en un espacio y en un tiempo
determinados y deben favorecer la plena realizacion de las potencialidades de los
estudiantes. Las relaciones pedagodgicas que se establezcan tanto en las aulas
presenciales, como a distancia y a través de la educacioén virtual entre profesores
y estudiantes, y estudiantes entre si, son actos intrinsecamente culturales que

inciden profundamente en la calidad de la educacién y en el desarrollo humano.

Finalmente, es muy importante agregar que en el proceso de comunicacion los
comportamientos no verbales juegan un papel fundamental, aspectos como la
apariencia fisica, posturas, miradas, gestos, la calidad de la voz, el énfasis en
algunas palabras, los silencios, pausas, el vestido, la proximidad, el manejo del
espacio. De Igual forma en los mensajes graficos, escritos o a través de

imagenes, son parte bien importante del mensaje: Los colores, tipos de letras,
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tamafios, calidad y la distribucion en el espacio correspondiente.

Lo mas importante dentro de este nuevo proceso de comunicacion, es que se
conserve la interaccion tanto del docente como del estudiante con el sistema, que
el estudiante tenga la posibilidad de ir descubriendo cosas por si mismo y pueda
construir su propio conocimiento y que el maestro pueda mantener un seguimiento
de los progresos de sus estudiantes y servir de guia e intermediario en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes. También se hace necesario un mecanismo
eficaz de retroalimentacién que permita afianzar y reforzar lo que se ha aprendido;
con un proceso de evaluacion en donde el estudiante refleje los logros alcanzados

y no una simple memorizacion de conceptos.

2.3.3 Impacto social de los desarrollos tecnoldgicos en la comunidad

educativa

Este aspecto hace relacion a las transformaciones de caracter social que tienen
lugar cuando las innovaciones tecnolégicas invaden nuestra sociedad a un ritmo
muy acelerado. Es facil encontrarnos en la actualidad y en todas partes voces que
nos alertan de los peligros que pueden acarrear estas nuevas tecnologias, entre
otros se teme que éstas traigan de la mano el desempleo, entumecimiento e
invasion de la intimidad. Resulta imprescindible desarrollar un analisis reflexivo y
critico sobre las consecuencias culturales y éticas que esos cambios estan

propiciando.

Existen diferentes factores que se deben tener en cuenta a la hora de analizar los
cambios tecnolégicos y que bien pudieran servir de catalizadores para determinar

la conveniencia y las prioridades de su implantacion:

1. Rapidez: La velocidad de los cambios es una de las principales fuentes de
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incertidumbre e inseguridad laboral e, incluso, social, y el principal elemento
gue dificulta su adecuada comprensién. La celeridad de los cambios puede
provocar rechazos viscerales ante cualquier innovacion o, por el contrario,
propiciar actitudes de supeditacion fatalista ante la implantacion o el desarrollo
tecnoldgico.

2. Novedad: En demasiadas ocasiones, no es posible prever los efectos nocivos
de las innovaciones con suficiente anticipacion, o simplemente, sélo se toma
conciencia de ellos cuando estallan con toda virulencia. La ausencia de
prevencién se alia con la falta de experiencia para resolver los nuevos
problemas eficazmente, lo que puede acentuar la irreversibilidad de algunos de

sus efectos mas negativos.

Por otro lado, el aumento en la escala de complejidad e interdependencia global
de muchos proyectos tecnolégicos, de los que se calcula su dimension cientifica
inmediata pero se desconoce la verdadera magnitud de su impacto social o
laboral, dificulta los posicionamientos politicos univocos sobre los mismos y, en

consecuencia, su control social.

Otros muchos proyectos y desarrollos cientificos y tecnolégicos generan serias
preocupaciones éticas o remueven valores personales y sociales profundamente
arraigados, lo que puede dar origen a una desestructuracion psico-moral o social
importante, sobre todo si, como suele ser el caso, no se plantean en este campo

alternativas adecuadas.

Al mismo tiempo, debe analizarse seriamente el peligro de que la sociedad de la
informacion incremente el aislamiento individual, aunque existan algunos indicios
gue parecen mostrar la existencia de nuevas formas de sociabilidad y de

interaccién humana centradas en estas nuevas tecnologias.

Asimismo, es importante la manera en que el campo virtual creado por estas
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nuevas tecnologias altera nuestra opinion de la realidad concreta. Con la difusion
de los computadores personales y las redes de comunicacion, esta surgiendo un
mundo nuevo, electrénico y virtual; una especie de nuevo estado, que tiene en el
ciberespacio su territorio y en las autopistas de la informacion sus vias de
comunicacion. Por primera vez estamos ante unos medios que tecnoldgicamente
permiten la participacion de cada individuo en un "solo mundo virtual”, donde no
hay fronteras y donde tedricamente se pueden expresar opiniones Yy
pensamientos, independiente de una religion, ideologia politica o pertenencia
étnica. Un medio que también se presta a favorecer un trafico de informacion
comercial y lucrativo. Un mundo virtual donde el tiempo y el espacio estan
perdiendo su dimension historica. La dimension de un tiempo que es un tiempo
anico, un tiempo mundial, un tiempo que no deja mucho espacio para la reflexion.
También la dimension del espacio cambia la mundializacion inducida por estos
medios y por las autopistas informaticas, borra las referencias espaciales y
favorece la desaparicion del espacio publico en que vivimos. En este mundo
virtual queda solamente la interactividad del individuo con la pantalla de su
computador y se pierde el contacto fisico, la interaccion dialéctica, la percepcion
de una realidad vivida, que es cambiada con una realidad virtual artificial. El
individuo siente que participa en una mente colectiva, cuyo rumbo podria ser el de
una monocultura mundial y una pérdida progresiva de las diferencias culturales
entre los paises. Un mundo que tiene sus diversiones, su mercado, una ciber-
economia cuyo control constituye un particular desafio para la sociedad del

mafana.

2.3.4 Cambios en el medio educativo tradicional

Este Gltimo aspecto trata acerca de todo el conjunto de cambios que surgen en el
medio educativo tradicional, particularmente en las aulas donde se desarrollan la

mayoria de los procesos educativos, el impacto que producen las nuevas
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tecnologias viene a determinar los grandes cambios a que esta sometida la
educacion, transformandola no sélo en cuanto a su forma, sino también, y en
buena medida en su contenido. Estos cambios, en nada superficiales y que tienen
una notable incidencia en los distintos marcos educativos, deben ser los

siguientes:

> El cambio de énfasis de la ensefianza hacia el aprendizaje. Este cambio de
énfasis no es accidental. La educacién es para todos, por lo tanto es universal,
estandar y el medio para conseguirlo es la institucién escolar a través de la
ensefianza del maestro. De ninguna manera era posible ofrecer educacién a
todos los alumnos cuidando a la par de lo que aprendian, los alumnos se han
limitado a seguir al maestro. La “economia digital” exige un nuevo
planteamiento de la educacion y, en un sentido mas amplio, del aprendizaje y
su relacion con el trabajo y la vida cotidiana del consumidor. El aprendizaje
debe ser un reto de por vida. Como la nueva economia es una economia del
conocimiento, el aprendizaje entra a formar parte de la actividad economica
cotidiana y de la vida, y tanto las empresas como los individuos tienen que

asumir la responsabilidad de aprender.

» El segundo eje de cambio importante es el del papel del maestro: De expositor
a guia y en ultima instancia como administrador de medios. Deja el maestro de
ser considerado como almacén del saber y por lo tanto dispensador
omnipotente del mismo. La cantidad de informacion que existe sobre cualquier
tema es de tal envergadura que es imposible pensar que puedan existir
personas que pretendan saber todo de todo. La cantidad de conocimiento

generada es, segun se calcula cuatro veces mayor que hace diez afios.

» De aqui se desprende el tercer gran cambio: De los datos al conocimiento,
¢, Qué es mas importante, aprender datos aislados sin significado o informacién
gue articula datos y los estructura?. De la psicologia del aprendizaje se

desprende que el aprendizaje llega a ser conocimiento no cuando se memoriza
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0 so6lo se relaciona lo nuevo con lo conocido, sino cuando esa nueva
informacion es interiorizada y sirve para aprender nuevas cosas, y para
generar nueva informacion. Pareceria entonces que un cambio importante en
las estrategias educativas seria pasar de la memorizacién a la navegacion de
informacion y al uso de la misma (conocimiento). Una educacion basada en la
utilizacién de la informacion para generar mas informacién que es lo que se

llama conocimiento.

» Un cuarto eje de cambio es también radical, de una cultura basada en el libro y
en el texto, se debe pasar a una cultura multimedia, en la que ya no se tiene
gue leer de algo para conocer sobre algo, sino que ahora puede verse, oirse vy,

mas importante aun, la posibilidad de interactuar con ese algo.

> El quinto eje de cambio trata de un cambio de actitud por parte del alumno,
pasando de desempefar un papel caracterizado por la recepcion pasiva de los
mensajes emitidos por el profesor a una forma de aprendizaje en la que se
convierte en protagonista y participa de su propio aprendizaje. Un aprendizaje
activo, con opciones, permitiendo equivocarse y aprender de los errores,

ademas de forma inmediata.

» Finalmente, y no menos importante, es la desincronizacién de la educacién (en
el tiempo y en el espacio): Todos podran aprender en distintos momentos y en
lugares diferentes. El poder de las redes de telecomunicaciones en la
educacion permite transportar una gran cantidad de informacién de forma
bidireccional incluso multidireccional y ademas esta informacién no solo es de
tipo texto, sino también multimedial. Al poder ser almacenada permite ser

consultada en forma diferida y a nuestro propio ritmo.

El aprendizaje informal de los jovenes estd en proceso de cambio permanente,
siendo, en parte, responsable de estos cambios la nueva tecnologia de la

informacion. Es algo que no pueden ignorar los educadores como responsables
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de la ensefianza formal que se desarrolla en las instituciones educativas. Con el
fin de alfabetizar a los alumnos en el dominio de estas herramientas de futuro,
conviene primero familiarizarlos con estos nuevos lenguajes, utilizar las nuevas
tecnologias en los procesos de ensefianza y aprendizaje, y ensefiar a los alumnos
a utlizar las nuevas tecnologias como instrumentos de aprendizaje, de

comunicacion, de ocio y disfrute.

Para familiarizar a los alumnos con estos nuevos cddigos de informacién, la

formacion o alfabetizacion debe contemplar los siguientes aspectos:

» Toda propuesta de formacion debe iniciarse con un perfeccionamiento visual,
gue tenga como objetivo la identificacion del mayor nimero de objetos y
sonidos posibles, acostumbrandolos de esta forma a una recepcion activa y

critica.

» Se debe comenzar con imagenes fijas y continuar con imagenes en

movimiento.

» Se debe comenzar con los medios que el usuario tenga mas experiencia.

» Una vez adquiridas las destrezas descriptivas y técnicas, se debe desarrollar la

interpretativa y la critica.

» Se debe comenzar con documentos con un nivel de iconicidad muy cercanos a

la realidad, para progresivamente tender hacia niveles mas abstractos.

» Extenderse a varios medios, no solo a los impresos.

El siguiente diagrama, muestra un resumen de los aspectos sociolégicos tratados

en las lineas precedentes.
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Figura 6. Aspectos Socioldgicos

71

Los aspectos Pedagogicos, Sociologicos y los Pedagogicos tienen elementos

comunes que facilitan la formulacion de estrategias y el

desarrollo de

metodologias mediante las cuales maestros y desarrolladores pueden orientar su

trabajo, garantizando el éxito de los proyectos que se realicen.

Las relaciones entre los aspectos que se han tratado en este capitulo, se pueden

observar en el diagrama de la Figura 7.
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ASPECTOS
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Figura 7. Relacion de aspectos pedagogicos, socioldgicos y psicol6gicos.

Aceptacion de la comunidad educativa

Trabajo cooperativo

Cambios en el sistema de ensefianza tradicional
Formacion de principios éticos y morales
Ciberadiccion

Cambios en el proceso de comunicacion
Cambios en el entorno tradicional de ensefianza

Motivacion
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Estrategias de aprendizaje

Teniendo en cuenta estas relaciones se ha definido una metodologia para el
desarrollo de Software Educativo. Este es el tema del préximo capitulo “Pautas

para el disefio y uso de Software Educativo”.
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3 PAUTAS PARA EL DISENO Y USO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Antes de definir cualquier tipo de criterio, es importante tener muy claro lo que es
el Software Educativo, en qué se diferencia de otros tipos de Software y cual es su

estructura.

A manera de definicion, se puede decir que el Software Educativo hace referencia
a todos aquellos programas de computador creados con la Unica finalidad de ser
utilizados como medios didacticos y facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

No obstante segun esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del Software Educativo todos los programas de uso
general en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos
con funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de
texto, gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores graficos. Estos
programas, aunque puedan desarrollar una funcion didactica, no han estado

elaborados especificamente con esta finalidad.

3.1 CARACTERISTICAS GENERALES DE LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS

Los programas Educativos deben tener las siguientes caracteristicas:
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> Deben ser elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.

» Ser interactivos, de manera que contesten inmediatamente las acciones de los
estudiantes permitiendo un dialogo y un intercambio de informaciones entre el
computador y los estudiantes.

> Permitir individualizar el trabajo de los estudiantes, adaptandose al ritmo de
trabajo de cada uno y adaptar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos.

» Facilidad de uso. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas deben ser minimos, aunque cada programa tiene

unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

3.2 CARACTERISTICAS FUNCIONALES

En cuanto a la funcionalidad, se puede decir que los programas didacticos, cuando
se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones basicas propias de los
medios didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la forma de uso
gue determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas. Por
otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no
se puede afirmar que el Software Educativo por si mismo sea bueno o malo, todo
dependera del uso que de él se haga, de la manera como se utilice en cada
situacion concreta. En dltima instancia su funcionalidad y las ventajas e
inconvenientes que pueda generar su uso seran el resultado de las caracteristicas
del material, de su adecuacién al contexto educativo al que se aplica y de la

manera en que el profesor organice su utilizacion.

Funciones que deben realizar los programas educativos:
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3.2.1 Funcidén informativa

La mayoria de los programas presentan a través de sus actividades unos
contenidos que proporcionan una informacion estructurada de la realidad a los
estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales representan la

realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos,

son los programas que realizan mas marcadamente una funcién informativa.

3.2.2 Funcioén instructiva

Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los
estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza
pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informacion
(propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los

textos escritos).

Con todo, si bien el computador actia en general como mediador en la
construccion del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los
programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion
instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcion de sus

respuestas y progresos.

3.2.3 Funcién motivadora

Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados por todo el
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Software Educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la
atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo
hacia los aspectos mas importantes de las actividades. Por lo tanto la funcion
motivadora es una de las mas importantes caracteristicas de este tipo de
materiales didacticos, y resulta extremadamente util para los profesores.

3.2.4 Funcién evaluadora

La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder
inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.

Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

» Implicita: cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las
respuestas que le da el computador.

» Explicita: cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del
alumno. Este tipo de evaluacion solo la realizan los programas que disponen

de modulos especificos de evaluacion.

3.2.5 Funcioén investigadora

Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y
programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde
investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las

variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden

proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el
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desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de

los computadores.

3.2.6 Funcidn expresiva

Dado que los computadores son unas maquinas capaces de procesar los
simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos
y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy
amplias. Los estudiantes se expresan y se comunican con el computador y con
otros comparieros a través de las actividades de los programas y, especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores de

gréficos, etc.

3.2.7 Funcion metalinguistica

Mediante el uso de los sistemas operativos y los lenguajes de programacion los

estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

3.2.8 Funcioén ladica

Trabajar con los computadores realizando actividades educativas es una labor que
a menudo tiene unas connotaciones ludicas para los estudiantes. Ademas,
algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de determinados

elementos ludicos, con lo que potencian alin mas esta funcién.
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3.2.9 Funcién innovadora

Aunque no siempre sus planteamientos pedagogicos resulten innovadores, los
programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta
funcién ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacién

educativa en el aula.

3.3 CARACTERISTICAS ESTRUCTURALES

En cuanto a la estructura, la mayoria de los programas didacticos, igual que
muchos de los programas informaticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres

moédulos principales claramente definidos:

» ElI médulo que gestiona la comunicacion con el usuario (sistema input/output).

» El médulo que contiene debidamente organizados los contenidos informativos
del programa (bases de datos).

» El médulo que gestiona las actuaciones del computador y sus respuestas a las

acciones de los usuarios (motor).

3.3.1 El entorno de comunicacion o interfaz

La interfaz es el entorno a través del cual los programas establecen el dialogo con
sus usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos

materiales. Esta integrada por dos sistemas:
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> El sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de
informaciones al usuario por parte del computador, incluye: las pantallas a
través de las cuales los programas presentan informacion a los usuarios, los
informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras y el empleo de
otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, médems, convertidores

digitales-analdgicos, etc.

> El sistema de comunicacion usuario-programa, que facilita la transmision de
informacion del usuario hacia el computador, incluye: el uso del teclado y el
raton, mediante los cuales los usuarios introducen al computador un conjunto
de oOrdenes o respuestas que los programas reconocen, el empleo de otros
periféricos: microfonos, lectores de fichas, teclados conceptuales, pantallas
tactiles, lapices opticos, médems, lectores de tarjetas, convertidores analdgico-

digitales, etc.

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las
tecnologias multimedia, se investiga la elaboraciéon de entornos de comunicacion
cada vez mas intuitivos y capaces de proporcionar un dialogo abierto y préximo al

lenguaje natural.

3.3.2 Las bases de datos

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada programa

presentara a los alumnos. Pueden estar constituidas por:

» Modelos de comportamiento: Representan la dinAmica de unos sistemas.

Distinguimos:

v Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente
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determinadas por unas ecuaciones.
v Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente
deterministas, que son representadas por ecuaciones con variables

aleatorias, por grafos y por tablas de comportamiento.

> Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.

> Datos graficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,
fotografias, secuencias de video, etc.

» Sonido. Como los programas que permiten componer muasica, escuchar

determinadas composiciones musicales y visualizar sus partituras.

3.3.3 El motor o algoritmo

El algoritmo del programa, en funcién de las acciones de los usuarios, gestiona las
secuencias en que se presenta la informaciéon de las bases de datos y las

actividades que pueden realizar los alumnos. Hay 4 tipos de algoritmo:

» Lineal: cuando la secuencia de las actividades es Unica.

» Ramificado: cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las
respuestas de los alumnos.

» Tipo entorno: cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. El estudiante

elige qué ha de hacer y cuando lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

v’ Estatico, si el usuario s6lo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede
modificar su estructura.

v' Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacién, también puede

modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.
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v' Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede
construir diversos entornos.
v Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar

determinados trabajos.

> Tipo sistema experto: Cuando el programa tiene un motor de inferencias vy,
mediante un dialogo bastante inteligente y libre con el alumno, asesora al

estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje.

El proceso de elaboracion de Software Educativo, es un trabajo que requiere de
unas condiciones especiales y una buena planificacion, es todo un proceso de
ingenieria, en el que debe trabajar un grupo multidisciplinario con unas funciones

bien definidas y con unos objetivos comunes.

3.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO

El proceso de elaboracion del Software Educativo no es un proceso lineal, sino
iterativo: en determinados momentos de la realizacibn se comprueba el
funcionamiento, el resultado, se evalla el producto y frecuentemente se detecta la
conveniencia de introducir cambios, para ello se selecciona el modelo de
desarrollo mas adecuado. La construccibn de programas consiste en una
secuencia de pasos de perfeccionamiento en donde generalmente conocemos el
punto de partida, mas o menos sabemos donde queremos ir, pero desconocemos

con exactitud lo que pasara por el camino.

De acuerdo a lo expuesto al comienzo de este capitulo, el Software Educativo
necesita unas condiciones de desarrollo diferentes a las de cualquier otro tipo de

Software; requiere de una metodologia que recoja los aspectos que han sido
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analizados en el capitulo Il de esta monografia y que permita la elaboracién y
comercializaciéon del Software Educativo como producto. Sin embargo, es posible
que este producto, se elabore sin &nimo de lucro (que seria lo ideal) y por lo tanto
es necesario obviar o adaptar algunas de las recomendaciones consignadas en la
siguiente metodologia la cual consta de 3 etapas principales que seran expuestas

a continuacion.

3.4.1 Etapa de Disefio

En esta primera etapa, se realizan todos los estudios necesarios para desarrollar y
disefiar programas de Software Educativo. Esta etapa se encuentra, a su vez,

dividida en 4 etapas secundarias:

» Génesis de la idea.
» Estudio de viabilidad y marco del proyecto.
» Predisefio o disefo funcional.

» Disefo organico.

3.4.1.1 Geénesis de la idea
La elaboracion de un programa educativo parte de una idea inicial que parece

potencialmente poderosa para favorecer los procesos de ensefianza/aprendizaje y
gue va tomando forma poco a poco; una idea que configura unas actividades
atractivas para el alumno que potencialmente pueden facilitar la consecucion de

unos determinados objetivos educativos.

La idea inicial de un programa constituye una intuicion global de lo que se quiere

crear, contiene la semilla del QUE (materia y nivel) se quiere trabajar y del COMO
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(estrategia did4ctica), y se irA completando y concretando poco a poco a medida
qgue se elabore el primer disefio del programa (el disefio funcional). Su génesis

puede realizarse por libre iniciativa de los disefiadores o por encargo.

Las ideas (semilla), que llevan el germen de un buen programa didactico, pueden
ser fruto de la libre iniciativa de profesores y pedagogos, y aunque pueden surgir
casualmente, también se pueden generar de diversas situaciones:

> Reflexionando sobre la propia practica docente frente a los estudiantes.

» Comentando con otros profesores experiencias educativas o hablando de los

problemas de los alumnos y de las soluciones posibles.

» Hablando con los alumnos de sus problemas en el aprendizaje y de sus
opiniones de las asignaturas, o haciendo un sondeo sistematico sobre sus
dificultades.

» Buscando nuevas formas de ejercitar técnicas que exigen mucha practica.

» Buscando nuevas formas de representar un modelo de ensefianza con mas

claridad.

» Buscando formas globalizadoras y multidisciplinares de tratar los contenidos

curriculares.
» Detectando deficiencias del sistema: demasiados estudiantes por clase, niveles
no homogéneos, dificultades para el tratamiento de la diversidad, poco interés

de los estudiantes, etc.

» Visualizando programas educativos o utilizando otros medios didacticos.
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» Buscando aspectos susceptibles de tratamiento en programas didacticos
donde el computador pueda aportar ventajas respecto a los otros medios
didacticos.

> Estas ideas también pueden originarse a partir del encargo de una editorial de
Software Educativo o de una administracion publica. En este caso, los clientes
gue hacen el encargo deben proporcionar a los disefiadores un marco, unas
especificaciones centradas en aspectos pedagdgicos y politico-comerciales,
gue la idea resultante debera respetar.

Los profesores intelectualmente sensitivos frente a los problemas, con un caracter
abierto y curioso y con espiritu de investigacion, estan mas predispuestos a
generar este tipo de ideas creativas que sirven de punto de partida para la

elaboraciéon de programas educativos.

A partir de estas especificaciones, los disefiadores pueden adaptar alguna de las
ideas que tengan recogidas de tiempo atras (por libre iniciativa) o de las que
obtengan haciendo un analisis sistematico de actividades educativas con las que
se pueda llegar a elaborar el Software. Es de vital importancia que el disefiador
tenga muy claros los criterios pedagoégicos que debe seguir el Software y para ello
debe contar con la asesoria de expertos en dicha tematica tal y como fue

consignado en el capitulo Il de esta monografia.

Durante esta primera etapa se podria estimular la génesis de estas ideas entre los
participantes del proyecto proponiendo que, en pequefios grupos, elaboren dos
listas de objetivos curriculares: Una con objetivos que piensen que se pueden
alcanzar méas facilmente mediante el uso de determinados programas didacticos
conocidos, y otra con objetivos que consideren que podrian conseguirse mejor si
existiesen determinados programas que, en este caso, deberan inventar. Estas

listas se comentarian y valorarian posteriormente entre todos.
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3.4.1.2 Estudio de la viabilidad y marco del proyecto
Esta fase supone que la idea esencial del proyecto ya est4 concebida, es decir,

gue existe una necesidad y que se ha llegado a la conclusion de que la informatica
es el mejor recurso para satisfacerla parcial o totalmente. El estudio de viabilidad
del proyecto debe partir de un exhaustivo andlisis de las necesidades pedagdgicas
existentes y de la busqueda de una solucién eficaz para tales necesidades. Es
necesario determinar el grado de dificultad que tiene el manejo de la tematica de
aprendizaje que serd transmitida a los estudiantes por medio de la herramienta
informatica; es decir qué tipos de contenidos podrian ser manejados dentro del
programa y cuales no, de acuerdo a los problemas de aprendizaje que tengan los
estudiantes (Ver capitulo Il de esta monografia). Para esto hay que analizar las
propuestas pedagogicas definidas y los objetivos planteados. Esto significa que
se deben definir todas las alternativas y condiciones de implementacion y
utilizacion de la herramienta (requerimientos Hardware/Software, aspectos
logisticos, estrategias pedagogicas, dificultades, soluciones, etc.) necesarias para

el adecuado funcionamiento de la herramienta.

Es en este punto, donde se estudia la viabilidad del Software Educativo como una
solucion, ya que dependiendo de sus causas algunos problemas 6 necesidades
presentan varias alternativas que pueden permitir el logro de los objetivos y que no
necesariamente involucran el uso del computador, entre ellas pueden estar: las
decisiones administrativas tales como conseguir ¢ capacitar profesores, el
conseguir los medios y materiales que permitan el desarrollo de los ambientes de
aprendizaje apropiados, la utilizacion de libros, folletos, videos, television, visitas a
sitios de interés, la creacion de ambientes donde el alumno interactia con todos
sus sentidos y desarrolla habilidades en la solucion de problemas, el
aprovechamiento de producciones realizadas en otras culturas y otros contextos,

etc.

Es ideal para el efecto de evaluacién de alternativas que con el equipo de

desarrollo interactien una 6 varias personas ajenas al proyecto, de reconocida

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin



Metodologia para el desarrollo y la utilizacién de herramientas teleméaticas en la educacion 86

capacidad critica que puedan crear interrogantes que lleven al equipo a una

seleccion acertada de la alternativa de solucion.

Si al finalizar la evaluacidn de alternativas, la seleccionada es el desarrollo de un
proyecto de Software Educativo, esta etapa debe considerar como actividades el
definir y delimitar la aplicacion a desarrollar, en donde se generara una descripcion
bien delimitada del &mbito del esfuerzo del Software (alcance, funcionamiento y
rendimientos requeridos; asi como aspectos de fiabilidad y calidad, fines generales
del sistema, mercado y competencia y posibles ampliaciones), un andlisis de
riesgos (viabilidades), la definicion de los recursos necesarios y el establecimiento
de los estimativos de costos y tiempo. Este proceso se construye a través de una
serie de reuniones del equipo interdisciplinario y los resultados son producto de las

discusiones de grupo.

La conceptualizacion del Software Educativo a ser generado comienza por una
adecuada radiografia del usuario y su medio, en la cual se redne una descripcion
Psicologica que plasma sus niveles de desarrollo, aspectos cognitivos y
capacidades de abstraccion, asi como el medio ambiente social y cultural en el
cual se desenvuelve. Este contexto es la base para permitirle al grupo determinar
de acuerdo a la necesidad planteada en el proyecto su contenido (temas y sub-
temas) y su tratamiento (recursos graficos y linguisticos, aspectos motivacionales,
algunas caracteristicas de la interfaz hombre - maquina, el estilo motivacional, las

metéaforas a utilizar, las actividades a realizar etc.).

Es importante que para el desarrollo de este proceso se realicen una serie de
reuniones con los integrantes del grupo de proyecto trabajadas bajo la técnica de
"lluvia de ideas", en donde cada uno de los participantes expone sus alternativas
de solucién a la necesidad propuesta, ya preparadas 6 en la medida en que vayan
surgiendo de acuerdo al desarrollo de la reunién hasta el punto que los nuevos
aportes de los participantes no generen ideas adicionales a la lista de alternativas

ya existente; en ese momento se comenzara un proceso de convergencia hacia la
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solucién a adoptar. Es importante converger hacia un consenso del grupo de
desarrollo en torno al tema teniendo en cuenta el usuario objetivo y su aplicacion

en el proceso ensefianza - aprendizaje.

El marco del proyecto estara definido una vez se identifiquen todos los elementos
mencionados anteriormente, el marco contempla todas las condiciones bajo las
cuales se va a orientar el trabajo al igual que el desarrollo y mantenimiento del
proyecto. Este marco debe ajustarse a las necesidades individuales del grupo que
realiza el proyecto debido a la caracteristica multidisciplinaria del mismo. EI marco
debe permitir un desarrollo iterativo del proyecto y no un desarrollo lineal
secuencial por las caracteristicas del Software que se va a disefiar. Esto permitira
descomponer sistematicamente el problema en componentes altamente
independientes lo que permitird la creacion de modulos de desarrollo y facilitara

las pruebas de validacion y evaluacion de la herramienta.

3.4.1.3 Prediseiio o disefio funcional
Elaborado a partir de una idea inicial, el predisefio (disefio funcional) constituye un

primer guién del programa que pondra énfasis en los aspectos pedagodgicos,
Psicologicos y Sociologicos del proyecto: contenidos, objetivos, estrategia
didactica, condiciones de trabajo, etc. Este primer guion servira para presentarlo a
los clientes para que lo sometan a un test de oportunidad y determinen su
conformidad o disconformidad con el disefio. En todo caso, el disefio funcional
también podra distribuirse a otros profesores, buenos conocedores de los alumnos

a los que se dirige el material, para que aporten su opinion y sus sugerencias.

Frecuentemente el disefio funcional de los programas lo realiza una Unica
persona, generalmente un profesor, pero resulta recomendable que intervenga un
equipo de especialistas. Conviene que el equipo de disefiadores pedagdgicos

esté integrado por:
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> Profesores con amplia experiencia didactica en el tema en cuestion y que
puedan proporcionar conocimientos sobre la materia del programa, sobre los
alumnos a los cuales va dirigido el material y sobre las posibles actividades de

aprendizaje.

» Pedagogos o Psicopedagogos, que proporcionen instrumentos de analisis y de
disefio pedagdgicos.

» Algun especialista en Tecnologia Educativa, que facilite la concrecién del
trabajo y la coordinacién de todos los miembros del equipo.

En la elaboracion de este disefio se pueden utilizar diversos instrumentos:

» Técnicas para el desarrollo de la creatividad que puedan facilitar al equipo de
disefio la busqueda de nuevas ideas sobre el QUE y el COMO del programa
gue se pretende elaborar. Se tendran en cuenta las posibilidades de los
computadores (sin profundizar en aspectos técnicos) y se consideraran muy

especialmente aspectos Psicopedagogicos y funcionales:

v Las motivaciones, el por qué conviene elaborar este nuevo material.

v Las primeras reflexiones sobre los contenidos y los objetivos.

v’ Las posibles actividades interactivas.

v' El primer borrador de las pantallas y del entorno de comunicacién en

general (Interfaz).

Estas sesiones de creacion pueden alternar momentos de creatividad totalmente
libres, donde se aporten ideas generales sobre el programa, con otros momentos
donde la actividad creadora se vaya concentrando en la concrecion de las

caracteristicas especificas que configuraran el disefio funcional.

> Bibliografia sobre disefio de Software Educativo, que permitirAd definir una
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metodologia de trabajo adecuada a las caracteristicas del equipo y considerar
mas recursos materiales y técnicos que pueden ayudar en el desarrollo del

proyecto.

> Bibliografia sobre la tematica especifica que se piensa tratar en el programa.
La recopilacion de informacion variada sobre el tema y la lectura de textos con
diferentes enfoques didacticos puede ser una fuente importante de nuevas
ideas.

» Software Educativo cercano al que se quiere hacer, que puede proporcionar
diversas conceptualizaciones Uutiles: aspectos positivos que se pueden imitar,

aspectos negativos que hay que evitar, etc.

> Plantillas de disefio que ayudaran en el proceso de concrecion del proyecto.
Como ya se ha indicado, el proceso de disefio de los programas educativos no
es lineal, es mas bien concéntrico, de manera que resultard mas conveniente
rellenar las plantillas en sucesivas revisiones para afinar cada vez mas el
contenido de sus puntos y no procurar cumplirlas meticulosamente punto por

punto.

A lo largo del proceso de disefio se deben realizar aproximaciones descendentes
(a partir de la idea global se analizan sus elementos y posibilidades) y
ascendentes (se integran actividades y elementos simples en mddulos mas
complejos). Cuanto mas técnico y mas estructurado sea el tema que se quiere
tratar, mas facil resultara trasladar la idea a un formato de Software Educativo; en
cambio, los temas dificiles de estructurar y de desglosar en apartados requeriran

mucho mas esfuerzo (Ver aspectos Psicolégicos. Capitulo II).

Finalmente, el disefio funcional se concretara en un proyecto que debe incluir los

siguientes puntos:
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l. Presentacion.

Il. Concrecion de los aspectos Psicopedagdgicos.

Il Definicion de las formas de interacciéon entre los alumnos y el programa y
los aspectos de tipo social involucrados.

V. Esquemas sobre los aspectos algoritmicos.

V. Entorno de Comunicacion.

A continuacién se hace una descripcion mas detallada de cada uno de estos

Items:

I.  Presentacion
La presentacion del proyecto consistird en una breve exposicion general del

programa que se piensa desarrollar y tendra en cuenta los siguientes aspectos:

Razones para desarrollar este proyecto.

Descripcion sintética del programa y de sus objetivos.

Tipologia del programa (constructor, simulador, base de datos, tutorial, etc.).
Concepcion del aprendizaje (conductista, constructivista, etc.).

Aportes que supone para el mundo educativo.

Ventajas que ofrece respecto a otros medios didacticos existentes.

N o o0 bk~ wDdPRE

Guion general: Un resumen de las actividades previstas para el programa y de
Su estrategia didactica.

8. Hardware y Software necesario: Tipo de computador, sistema operativo,
periféricos y otros materiales necesarios (impresora, tarjeta de sonido, video,

etc.).

La presentacion del predisefio proporcionard a los lectores una primera idea global

del material que se pretende elaborar.
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Il. Aspectos Psicopedagdgicos

En este apartado se definiran los objetivos, los contenidos, los alumnos
destinatarios del programa y la estrategia didactica que se piensa utilizar. Esta
Gltima comprenderd aspectos como: actividades que hay que proponer a los
alumnos, el tratamiento de los errores, los elementos motivadores, los posibles

caminos pedagogicos.

La concrecion de estos aspectos constituye una de las fases mas importantes en
el disefio de un programa educativo, ya que su calidad didactica depende en gran
medida del hecho que se encuentre la necesaria coherencia entre el objetivo que
se quiere alcanzar, los contenidos que se trataran, las actividades mentales que
desarrollaran los alumnos y las actividades interactivas que les propondra el

programa. Asi pues, en el apartado de aspectos pedagogicos se determinaran:

» Objetivos educativos: Especificacion de los objetivos que se pretenden, y que
detallan las capacidades que los alumnos habran adquirido o reforzado
después de interactuar con el programa. Se tratara de objetivos relevantes en
el curriculum de los estudiantes (conocimientos, destrezas, valores),
expresados en forma de aprendizajes que sean descriptibles, observables y, si

es posible, cuantificables. Estos objetivos permitiran:

v' Evaluar la eficacia del programa, al comparar los aprendizajes realizados
por los estudiantes mediante este material con los objetivos previstos.

v' Racionalizar la organizacion de los contenidos, ya que a partir de los
objetivos se deducirdn los contenidos a tratar para alcanzar las metas
deseadas.

v' Alumnos destinatarios del programa. Concretamente, aqui se determinara:

% Edad, nivel de desarrollo cognoscitivo (nivel de madurez).
+ Conocimientos previos y capacidades generales que han de tener: nivel

educativo, conocimientos relacionados con la teméatica del programa,
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estructura cognoscitiva.
% Capacidad intelectual (nivel de inteligencia general y factorial).

% Actitudes, intereses, habitos de estudio y organizacion.
% Discapacidades o deficiencias.

No es conveniente pretender abarcar muchos objetivos educativos en un mismo
programa. Es mejor centrar los esfuerzos en el alcance de uno, o de unos pocos
objetivos principales y, cuando el disefio ya este bien consolidado, ver que otros
objetivos podrian trabajarse con la inclusion de nuevas actividades y pequefias

modificaciones del guién.

En el momento de disefiar un programa siempre se piensa en unos alumnos
determinados que tienen unas caracteristicas y unas necesidades concretas.
Inicialmente hasta incluso interesa que este conjunto de posibles destinatarios no
sea demasiado amplio, ya que asi se facilita la concrecion y la coherencia del
proyecto. Mas tarde se vera como simplemente afiadiendo algunas opciones al

programa base se puede ampliar considerablemente el abanico de usuarios.

» Contenidos: Los contenidos (conceptuales, procedimentales y actitudinales)
gue han de trabajar los alumnos se analizardn para descomponerlos en
unidades minimas de presentacion, organizarlos y jerarquizarlos en funcion de
su légica interna, de los niveles de los destinatarios y de los objetivos que

deben alcanzar (ver aspectos Psicoldgicos. Capitulo II).

Esta organizacion de la materia que, especialmente en los programas tutoriales,
determinara la estructura modular y la secuenciacion de las actividades, debera
facilitar a los alumnos un aprendizaje significativo y permitir diferentes formas de

adquisicion de la informacion.

Algunos de los programas no tutoriales ademas exigiran concretar otros aspectos

relacionados con la organizacién de la materia:
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v" Si es un programa tipo base de datos: la estructura de las bases de datos, las
interrelaciones entre ellas, las formas de acceso a los datos (blusqueda,

ordenacion, clasificacion, captura, etc.).

v' Si es un simulador: los modelos que presentaran y la organizacion de los
conceptos (que deberan resultar claros y adecuados al nivel de abstraccion de
los alumnos), las variables con que se trabajara (variables dependientes e
independientes) y las interrelaciones entre las variables que se podran
representar internamente por medio de formulas, con tablas de

comportamiento, mediante diagramas, grafos, etc.

v' Si es un constructor: los elementos que contemplara y las propiedades o los

comportamientos que tendra cada elemento.

v' Actividades mentales que los alumnos desarrollaran frente al computador.
Aqui la pregunta clave es: ¢ qué actividades intelectuales hay que suscitar en el
alumno para que alcance los objetivos de una manera duradera y con un
maximo de posibilidades de que se produzca la transferencia a nuevas

situaciones?.

A veces se pasa por alto este estudio y los disefiadores, una vez fijados los
objetivos y los contenidos, se dedican a reflexionar directamente sobre la forma
gue tendran las actividades interactivas que propondra el programa. La
identificacion previa de las operaciones mentales que interesa que realicen los
alumnos contribuira a aumentar la calidad didactica de las actividades interactivas

gue se disefien a continuacion.

Entre las actividades mentales que los alumnos pueden desarrollar al interactuar
con los programas, que por cierto son las mismas que pueden poner en practica

trabajando con cualquier otro medio didactico, se destacan:
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Ejercitar habilidades psicomotrices.

Observar y percibir el espacio y el tiempo y orientarse en ellos.
Reconocer, identificar, sefalar, recordar.

Explicar, describir, reconstruir.

Memorizar (hechos, datos, conceptos, teorias, etc.)
Comparar, discriminar, clasificar.

Conceptualizar (conceptos concretos y abstractos).
Manipular conceptos.

Relacionar, ordenar.

Comprender, interpretar, representar, traducir, transformar.
Hacer célculos mecanicos.

Resolver problemas de rutina.

Aplicar reglas, leyes, procedimientos, métodos.

Inferir, prever.

Buscar selectivamente informacion.

Sintetizar, globalizar, resumir.

Analizar (pensamiento analitico).

Elaborar hipétesis, deducir (razonamiento deductivo).
Inducir, generalizar.

Razonar l6gicamente.

Estructurar conceptos e informacion.

Analizar la informacion criticamente.

Evaluar.

Experimentar (ensayo y error).

Construir, crear (expresion creativa, pensamiento divergente).
Transformar, imaginar (asociaciones, cambios de entorno).
Expresar, comunicar, exponer estructuradamente.

Negociar, discutir, decidir.

AN N N N NN Y N N N N N Y N N N N N Y N U N N N N N NN

Resolver problemas inéditos, que implican la comprension de nuevas
situaciones.

v Planificar proyectos, seleccionar métodos de trabajo, organizar.
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v Investigar.

v Desarrollar, evaluar necesidades, procesos y resultados.

v Reflexionar sobre los mismos procesos mentales (metacognicion).
v

Intuir.

Los programas educativos pueden tener diversas funciones: se pueden usar
como medio de transmisién de ciertas informaciones, como un experto que facilita
la adquisicion de conocimientos, como un medio de desarrollar estrategias de
razonamiento y capacidades cognitivas en general, 0 como un simple instrumento
de trabajo. Los programas que dan preferencia a la materia y a su aprendizaje
procuran trabajar sobre todo actividades de memorizacion, mientras que los
programas que buscan el desarrollo cognitivo de los alumnos procuran que los
estudiantes razonen, estructuren mejor su conocimiento y lo apliquen a nuevas

situaciones.

lll. Actividades interactivas que debe proponer el programa

A través de ellas se realiza el intercambio de informaciones entre los alumnos y la
maquina que permite que las acciones de los estudiantes puedan ser valoradas y
tratadas por el programa. Se disefiaran de acuerdo a una determinada estrategia
educativa y teniendo en cuenta los objetivos, los contenidos, los destinatarios y las
operaciones mentales que tienen que desarrollar los alumnos. Para definirlas

habra que decidir los siguientes aspectos:

> Naturaleza de las actividades educativas: exposicidon de la informacion,
preguntas, resolucién de problemas, busqueda de informacién, descubrimiento

guiado, descubrimiento experimental.

» Estructura: escenario, elementos relacionados con el contenido, interrelaciones

entre ellos.

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin



Metodologia para el desarrollo y la utilizacién de herramientas teleméaticas en la educacion 96

» Acciones y respuestas permitidas al alumno.

> Duracién: conviene que sea ajustable y no exceda de la capacidad de atencién
de sus destinatarios. Una sucesion de etapas cortas, con objetivos y
contenidos bien definidos, hace que la labor sea mas agradable.

> Tipo de control de la situacion de aprendizaje que tendra el alumno. Las
actividades que facilitan diversos accesos al mismo material estimulan al

alumno a pensar con flexibilidad.

Estas actividades interactivas deberan de promover en los alumnos actividades
cognitivas que favorezcan la asimilacion significativa de los nuevos conocimientos
en sus esquemas internos y que permitan el desarrollo de estrategias de
exploracion, de aprendizaje a partir de los errores y de planificacion de la propia

actividad. Asi los estudiantes podran construir su propio conocimiento.

En este sentido, y para asegurar la significabilidad y la transferibilidad de los
aprendizajes, las actividades también procuraran desarrollar en los alumnos
formas adecuadas de representacion del conocimiento: categorias, secuencias,

redes conceptuales, representaciones visuales.

» Caminos pedagoégicos: el programa tiene que prever bifurcaciones que
permitan seguir diferentes itinerarios pedagogicos a los alumnos y que faciliten:
la eleccion de los temas y de las actividades, la reformulacion de los
conceptos, el cambio de la secuenciacion de los contenidos, el retorno sobre
puntos mal comprendidos, la seleccidon del nivel de dificultad, repasar,
profundizar, ver ejemplos. La determinacion de estos recorridos se puede

hacer de dos maneras:

v' De manera explicita: por libre decisién de los alumnos, que disponen de

posibilidades de control directo sobre el programa.
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v De manera implicita: en funcion de las respuestas de los alumnos
(tratamiento de los errores y de los aciertos propios de los programas

tutoriales).

El analisis de las respuestas de los alumnos es una de las labores mas dificiles y
meticulosas de los disefiadores, ya que deben prever el mayor nUmero posible de
respuestas y, ademas, tener prevista una "salida" para respuestas imprevistas. Se
pueden distinguir los siguientes tipos de tratamiento de los errores:

v' Segun el tipo de refuerzo o de correccion:

v' Correccion sin ayuda: cuando tras detectar el error se da directamente la
solucion a la pregunta, a veces con comentarios explicativos.

v Correccion con ayuda: cuando presenta alguna ayuda y permite un nuevo
intento al estudiante. La ayuda puede consistir en la presentacion de la ley
gue se debe aplicar, la visualizacion de diversas respuestas posibles entre
las cuales se debe escoger una.

v/ Segun la valoracién que haga del error, la cual puede ser:

% Valoracion mediante mensajes, que pueden ser: positivos (dan animos,
consolidan los aciertos) o negativos (evidencian los errores).

% Valoracion por medio de elementos cuantitativos: puntos, trayectorias,
etc.

% Valoracion mediante efectos musicales y visuales: sonidos musicales,

explosiones, etc.

v' Segun la naturaleza del error: cada tipo de error requerira un tratamiento
contextualizado y diferenciado. Hay que distinguir: errores de conocimiento,
errores de comprension, errores de analisis, errores de procedimiento y

errores de ejecucion.

» Elementos motivadores: su importancia es grande, ya que la motivacién es uno
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de los grandes motores del aprendizaje y un buen antidoto contra el fracaso
escolar, donde, como sabemos, convergen la falta de aprendizajes y de
hébitos de trabajo con las limitaciones en los campos actitudinal y motivacional.
Ademas de la personalizacién de los mensajes con nombre del estudiante, los

elementos motivadores mas utilizados en los programas didacticos son:

v' Elementos que presentan un reto. Este tipo de elementos ludicos
(puntuaciones, crondmetros, juegos de estrategia, etc.) pueden contribuir a
hacer mas agradable el aprendizaje, no obstante hay que tener en cuenta
gue algunas personas prefieren un enfoque mas serio y abstracto del
aprendizaje y que en algunos casos el juego puede hacer que el alumno
olvide que lo esencial es aprender.

v' Elementos que estimulan la curiosidad o la fantasia, como mascotas,
elementos de juego, de rol, intriga, humor, etc.

v' Elementos que representan un estimulo o una penalizacién social, como los
mensajes "muy bien" e "incorrecto” que pueden ir acompafados de

diversos efectos sonoros o visuales.

Conviene utilizar los elementos motivadores de manera intermitente, ya que un

uso continuado puede hacer disminuir rapidamente su poder motivacional.

» Integracion curricular: un dltimo aspecto pedagdgico que hay que tener en
cuenta en el disefio funcional es su futura integracion curricular. La
consideracion de sus posibles formas de uso proporcionard nuevas ideas para
ajustar el disefio del programa. Teniendo en cuenta las caracteristicas de sus

alumnos destinatarios y los objetivos curriculares del programa se analizaran:

v" Formas de organizar su empleo segun el tipo de aula y los computadores
disponibles.
v' Momentos idéneos para su utilizacion.

v El papel de los alumnos y del profesor durante las sesiones de trabajo con
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el programa.
v’ Tareas que se tienen que realizar antes de la utilizacion del programa,

durante su utilizacion y después de la sesion.

La definicion de estos aspectos pedagdgicos sobre el programa que se quiere
elaborar determinara en gran medida su estructura, que es el tema que se analiza

a continuacion.

V. Aspectos algoritmicos y estructurales
Los aspectos algoritmicos y estructurales reflejan una primera aproximacion a la
estructura del programa, y se concretaran en diversos graficos y diagramas

comentados:

» Diagrama general del programa: reproduce la estructura basica de su
algoritmo. Se acostumbra a representar en forma de diagrama de flujo, y debe
de ir acompafiado de una breve descripcion de los modulos globales que lo

integran:

v' Mébdulos de presentacién y de gestiéon de menus: comprenden las pantallas
de presentacion y despedida del programa y las pantallas de gestidon de los
menus principales.

v' Mddulos de actividades interactivas: contienen las diferentes actividades
educativas que el programa puede presentar a los alumnos.

v Mébdulos de ayuda: gestionan las ayudas a los alumnos. Hay que

determinar las formas de acceso a estas ayudas, que pueden ser:

% Ayudas sobre el funcionamiento del programa.

% Ayudas didacticas, sobre los contenidos.
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v' Médulos de evaluacion: gestionan el almacenamiento de informacién sobre
las actuaciones de los alumnos y la posterior presentacion de informes.
Habrd que determinar las informaciones que son relevantes, como se
accedera a ellas y como se presentaran.

v/ Mébdulos auxiliares: gestion de posibles modificaciones de parametros,

utilidades para los alumnos (calculadora, diccionario, etc.).

» Organizacion de los menus: tras determinar si los menus estaran organizados
segun un entorno tradicional o segun un entorno Windows y en forma de
menus desplegables (top down), se disefiara el arbol de las opciones que el

programa ofrecera a los usuarios.

» Parametros de configuracion del programa: debe existir la posibilidad para que
los profesores y los alumnos puedan adaptar algunos aspectos del programa a
sus circunstancias concretas lo cual es una caracteristica cada vez mas

valorada en los programas. Existen muchos programas que permiten:

v' Conectar o desconectar los efectos sonoros, que no agradan a todos.

v/ Cambiar el color de algunos elementos de la pantalla.

v Ajustar el tiempo de respuesta (en los programas que fijan un tiempo para
responder o hacer una actividad).

v Fijar el nivel de dificultad de las actividades.

v Elegir el tema (hay programas que pueden gestionar actividades con

diversas bases de datos).

» Esquema de los principales caminos pedagdgicos: representa la secuencia en
gue se presentaran las actividades y sus posibles bifurcaciones en funcion de
los comportamientos (acciones, errores, etc.) de los usuarios. Se procurara

dejar el maximo control posible al alumno.

» Otros aspectos estructurales: como por ejemplo: las principales variables que
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se deben usar, la estructura de las bases de datos (tipo y soporte de cada
una), posibilidades de modificacion de las bases de datos por los usuarios
(bases de datos abiertas), etc.

Una vez concretados los aspectos pedagdgicos del programa, que incluyen los
contenidos, y después de determinar los aspectos algoritmicos, ya sélo falta definir
el tercero de los elementos esenciales que configuran estos materiales: El entorno

de comunicacién entre el programa y los alumnos.

V. Entorno de comunicacion
Por medio del entorno de comunicacion (interfaz), que debera ser lo mas
ergonomico posible, se realizara el dialogo entre los estudiantes y el programa.

Para su concrecion se consideraran tres apartados:

Primer disefio de las pantallas: el primer disefio de las pantallas mas
significativas del programa se acostumbra a hacer sobre papel o bien en soporte
magnético mediante un editor grafico. Incluira ejemplos de las pantallas de los
diferentes médulos del programa (presentacion, gestion de menus, ayuda, etc.),
pero sobretodo mostrara las que se refieren a las actividades interactivas del

programa.

En general, al disefiar las pantallas se determinaran zonas que realizaran
funciones especificas y que se repetiran (si es posible) en todas las pantallas del

programa. Por ejemplo:

» Zona de comentarios: normalmente consiste en unas lineas o una ventana
donde el programa comenta las actuaciones de los alumnos. Muchas veces es

el mismo espacio donde aparecen los mensajes de ayuda.
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>

Zona de Ordenes: en esta zona, que también vendra definida por unas lineas o
por una ventana, el programa indica a los alumnos lo que pueden hacer, las
opciones a su alcance. Puede incluir lineas con las opciones disponibles
(mends) o un espacio donde pueden escribir liboremente las 6rdenes y

respuestas.

Caja de herramientas: esta zona realiza una funcibn complementaria de la
zona de ordenes. Se encuentra frecuentemente en programas que tienen
algoritmos del tipo entorno y facilitan herramientas a los alumnos para que

procesen con una cierta libertad la informacion que aparece en las actividades.

Zona de trabajo: ocupa la mayor parte de la pantalla. Es la zona donde
aparece la informacion principal que proporciona el programa y donde se
desarrollan las actividades educativas. En estas actividades conviene que las
preguntas, los comentarios y la zona de respuesta estén en una misma

pantalla para facilitar la comprension a los estudiantes.

Uso del teclado y del ratdn: se busca crear un entorno de comunicacién con el

programa que resulte muy facil de usar y agradable al alumno. Para conseguirlo

se debe establecer una sintaxis sencilla e intuitiva y prever un sistema de ayuda

para el manejo del programa, determinando las principales teclas que se utilizaran,

las funciones basicas de los botones del raton y la forma de comunicacion de las

acciones y respuestas por parte de los alumnos, que puede ser:

YV V. V V V

Por seleccion de entre las opciones que ofrece el programa por la pantalla.
Preguntas del tipo si/no.

Cuestionarios de respuesta multiple (que suelen tener 4 6 5 alternativas).
Menus de opciones (convencionales o desplegables).

Con produccion de respuesta, donde el estudiante debe crear su orden o

respuesta. Su actuaciéon puede ser:
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% Mover algun elemento por la pantalla: cambiar un objeto de lugar, trazar
una trayectoria.

% Establecer correspondencias entre listas, asociaciones, ordenar palabras.

% Elaborar una respuesta libre: completar mensajes, rellenar espacios en
blanco, localizar errores en un mensaje, respuesta abierta. Se
acostumbran a tolerar pequefias diferencias entre las respuestas de los
alumnos y las que se tienen como modelo (mayusculas/mindsculas,
acentos, espacios en blanco, etc.). Esta interaccion, basada en respuestas
construidas liboremente por el alumno, es la mas rica pedagdgicamente,

pero resulta muy dificil de controlar.

Otros periféricos: se describira la funcion de los diferentes periféricos

complementarios que se utilicen:

» Impresora: puede proporcionar fichas de trabajo, informes, graficos, etc.

» Teclado conceptual: facilita la comunicacion con el computador, especialmente
a los mas pequefios y en algunos casos de discapacidad.

» Micréfono, reconocedor de voz, video, CD-ROM, lapiz Optico, pantalla téctil,

modem, convertidores analdgico-digitales, etc.

3.4.1.4 Disefio organico
En esta fase de desarrollo se busca una aproximacion para la implementacion del

Software Educativo utilizando toda la informacién obtenida anteriormente. El
disefio organico es una depuracion del disefio funcional. De acuerdo al modelo de
desarrollo con que se esté trabajando (estructurado u orientado a objetos) se
seleccionan las tecnologias para la implementaciéon de la herramienta. Los
criterios para escogerla incluyen; costo, disponibilidad en el mercado, portabilidad
de la aplicacion desarrollada, facilidades para el desarrollador (ambientes graficos

de desarrollo, mecanismos de depuracién, manejo de versiones, etc.).

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin



Metodologia para el desarrollo y la utilizacién de herramientas teleméaticas en la educacion 104

En esta etapa hay una participacion activa del grupo de pedagogos, psicologos y
socidlogos en el desarrollo de las interfaces y organizacion de la informacion. Si
se trabaja con un modelo Orientado a Objetos, se toma la definicidén de clases y se
implementa en el lenguaje escogido, teniendo en cuenta las restricciones
computacionales que se tengan. La interfaz se implementa usando la
especificacion del entorno de comunicacion. En algunos ambientes la creacion de
ésta se facilita con herramientas visuales de desarrollo. En otros se tiene que
programar cada uno de los elementos de la interfaz. En el desarrollo se busca
gue el modelo del programa sea independiente de la interfaz. Esto facilita el

trabajo y permite trabajar en paralelo.

Es muy importante que con el vivir de éste proceso productivo se alimente la
documentacion o bitacora del proyecto incluyendo en ella las bases de datos, los
modelos entidad - relacién, la documentacidn técnica mas apropiada de acuerdo a
los tipos de herramientas que se estén trabajando para el desarrollo del Software,
la documentacion referente a ensayos de prueba y error, las actas del comité
técnico, las miniespecificaciones de los procesos comprendidos en el Software, y
todo aquello que se considere importante para posteriores desarrollos o

modificaciones al mismo.

GENESIS DE LA IDEA

4 L

ESTUDIO DE VIABILIDAD Y
MARCO DEL PROYECTO

4 L

PREDISENO O DISENO
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Figura 8. Etapa de disefio de Software Educativo
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3.4.2 Etapa de Desarrollo

Una vez finalizada la etapa de disefio, se pasa a la etapa de desarrollo, en la cual

se realizara la programacion y elaboracién del prototipo, la redaccion de la

documentacion del programa, evaluacion y ajustes al prototipo. Al finalizar esta

etapa se tendrd una aplicacion de Software Educativo para utilizacién interna.

La etapa de desarrollo esta dividida en las siguientes subetapas:

Y V V V

Redaccién de la documentacion del programa.
Programacion y elaboracion del prototipo.
Evaluacion interna.

Ajustes al prototipo.

3.4.2.1 Redaccion de la documentacion del programa
El disefio organico incluira también un esquema con una primera aproximacion al

formato y al contenido de la documentacion que acomparfara al programa. Esta

documentacion debe contemplar los apartados siguientes:

Ficha resumen: consiste en una ficha sintética que recoge las principales
caracteristicas del programa. Permitira al lector obtener rapidamente una idea

global del contenido y de las posibilidades educativas del programa.

Manual del usuario: debe de explicar todo lo que necesita saber un usuario
del programa para utilizarlo sin problemas y sacar el maximo partido de sus

posibilidades.

Guia didactica: esta dirigida a los profesores (aunque también podra ser de
utilidad a los alumnos autodidactas). Ofrece sugerencias sobre la integraciéon

curricular del programa, sus formas de uso, actividades
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complementarias, estrategias para evaluar el rendimiento de las situaciones

educativas que genera el programa, etc.

La documentacion del programa se debe hacer con tanto cuidado como el mismo
producto informético, ya que constituye un elemento indispensable para que los
usuarios puedan obtener el maximo rendimiento de las prestaciones que ofrece el

material.

3.4.2.2 Programacion y elaboracion del prototipo
Superada la etapa de depuracion y ajuste, se construye un prototipo con el cual se

pretende determinar si la herramienta disefiada cumple con todos los
requerimientos y especificaciones bajo las cuales fue desarrollada. Las pruebas
gue se realicen sobre esta primera aproximacion, deben realizarse con una
muestra de la poblacion que utilizara la herramienta de acuerdo a los criterios
definidos en el préximo item de la metodologia (evaluacion interna); se pretende a
través de dicha prueba piloto verificar que efectivamente la aplicacion satisface las

necesidades existentes y cumple con la funcionalidad requerida.

3.4.2.3 Evaluacion interna
Una vez construido el prototipo, el grupo de desarrollo debe realizar una serie de

pruebas y revisiones para evaluar las herramientas con base en una serie de
criterios que han sido definidos en el Anexo A de esta monografia (criterios de
evaluacion de Software Educativo). En donde se tienen en cuenta el
cumplimiento de los requisitos necesarios para que la herramienta disefiada
cumpla con todos los requerimientos bajo los cuales fue disefiada y que satisfaga
completamente las necesidades existentes en la comunidad educativa. Los

criterios de evaluacién son los siguientes:
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Facilidad de uso e instalacion.

Versatilidad (adaptacién a diversos contextos).
Calidad del entorno audiovisual.

Calidad en los contenidos.

Navegacion e interaccion.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada.
Capacidad de motivacion.

Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo.

© © N o g s~ w P

Potencialidad de los recursos didacticos.
10.Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
11.Enfoque pedagadgico.

12.Documentacion.

13. Esfuerzo cognitivo.

Si al finalizar esta evaluacion, se llega a la conclusion de que el prototipo no
satisface las necesidades para las cuales fue creado, se deberéa retroceder a la
etapa de disefio para realizar las modificaciones que sean necesarias 0 Su

completa reestructuracion.

3.4.2.4 Ajustes al prototipo
Una vez que el grupo de desarrollo ha realizado toda la evaluacién anterior y se

haya determinado que el prototipo si cumple con los objetivos para los que fue
creado, se procede a realizar los ajustes respectivos teniendo en cuenta los

aspectos en los cuales se detectaron falencias.

Al finalizar esta cuarta subetapa, habra terminado la etapa de desarrollo y se
contard con un prototipo que puede ser utilizado internamente por la institucion
gue esté desarrollando el Software Educativo. Si se desea realizar una

comercializacion del programa, se debe pasar a la siguiente etapa.
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En la figura 9, se presenta un bosquejo de la etapa de desarrollo.

REDACCION DE
DOCUMENTACION

4 L

PROGRAMACION Y
ELABORACION DEL PROTOTIPO

J L

EVALUACION INTERNA

J L

AJUSTES AL PROTOTIPO

0117104d4dvs3d 3d vdv.ld

v

Figura 9. Etapa de desarrollo de Software Educativo

3.4.3 Etapa de Comercializacion

Al llegar a esta etapa, se ha decidido comercializar el producto que se esta

desarrollando y para tal fin se deben cumplir las siguientes subetapas.

» Evaluacion externa.
» Ajustes y elaboracion de la primera version.

» Publicacién y mantenimiento del producto.

3.4.3.1 Evaluacion externa
Una vez se haya producido el Software Educativo, deberd realizarse a la

herramienta una serie de pruebas o revisiones por parte de los Psicélogos,
educadores y disefiadores de contenido con el fin de realizar los analisis
correspondientes al producto vs. el publico objetivo, y proponer los ajustes que
desde el ambito Psico-pedagdgico se consideren necesarios. Cabe anotar que en

éste analisis se deben propiciar sesiones de contacto de una muestra significativa
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de usuarios potenciales (publico objetivo) con el producto.

Con la elaboracion de esta evaluacion se espera cumplir con todos los requisitos
necesarios para colocar la herramienta a disposicion de la comunidad educativa.
Sin embargo el proceso no termina aqui. Ahora es necesario que la herramienta
sea sometida a una evaluacion por parte de los usuarios que son los que se van a
ver beneficiados con su utilizacién, para determinar el desempefio usuario -
Software. Este proceso de “decantacion” debera realizarse tantas veces como el
equipo lo considere necesario, hasta obtener el producto deseado, y para tal fin
debe determinar si hay o no la necesidad de regresar a la etapa de desarrollo para
realizar algunas modificaciones al prototipo que se ha disefiado en dicha etapa.

Cuando un maestro decide utilizar Software Educativo en cualquier situacion
educativa, tiene que considerar dos aspectos fundamentales que son: sus
caracteristicas y su adecuacion al contexto en el que se quiere utilizar. Por esta
razon €l debe someter a un proceso de evaluacion dicho Software para determinar
si cumple con la funcionalidad requerida. Para que el grupo de desarrollo pueda
conocer los resultados de esta evaluacion debe elaborar una ficha o encuesta
mediante la cual se busca valorar la eficacia y eficiencia de la herramienta al ser
utilizada dentro de un contexto educativo al igual que aspectos de caracter
psicopedagadgico y socioldgico. Los aspectos que se incluyen dentro de esta ficha
de evaluacion se encuentran definidos en el Anexo A de esta monografia

(criterios de evaluacion de Software Educativo)

3.4.3.2 Ajustes y elaboracion de la primera version
Terminado el proceso de evaluacién externa y una vez que el producto haya

recibido la aceptacién de un buen porcentaje de usuarios, se debe proceder a
elaborar la primera version oficial de la herramienta para colocarla a disposicion de

la comunidad educativa. En ésta fase se desarrolla el producto de Software
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Educativo como tal. Se realizan las digitalizaciones, los retoques gréficos, la

produccién y edicién de medios, etc.

El adecuado desarrollo de ésta fase es crucial para el éxito del Software
Educativo. En ella se debe generar toda la estrategia de capacitacion para el
usuario, y la preparacion de los materiales para entregar o comercializar el
producto. Para la generacion de estrategias de capacitacion es vital considerar la
ficha técnica del usuario generada durante la fase de evaluacién externa. Dentro
de las estrategias de capacitacion podran considerarse cursos, seminarios,
charlas, demostrativos multimediales, manuales o guias de usuario, etc. (ver

capitulo 1l de esta monografia)

3.4.3.3 Publicacion y mantenimiento del producto
Una vez diseflada la primera version, se realiza el proceso de publicidad y

mercadeo del producto, teniendo en cuenta las implicaciones legales consideradas
en el desarrollo del proyecto, y un adecuado andlisis de las normas legales
concernientes a leyes de educacion vigentes, y/o normativas de derechos de
autor, marcas registradas y demas que sean necesarias en el proceso de

desarrollo, distribucion y/o comercializacion.

En el documento de soporte deben consignarse los esbozos de estrategias de
mercadeo que se hayan generado en el proceso de determinacion del producto,

su publico y entorno para ser trabajadas y desarrolladas en su momento.

Debera pensarse en un nombre comercial, en el empaque, afiches,
publirreportajes, avisos para los medios en los cuales sera publicitado, entre otros.
Asi también deberan obtenerse las aprobaciones de marca y/o nombres
comerciales para el producto, sus permisos de comercializacion y demas

requisitos exigidos por la ley.
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En la figura 10 se muestra un bosquejo de la etapa de comercializacion.

EVALUACION EXTERNA

4 L

AJUSTES Y ELABORACION DE
LA PRIMERA VERSION

J L

PUBLICACION Y
MANTENIMIENTO DEL
PRODUCTO

Figura 10. Etapa de comercializacion de Software Educativo

En la figura 11, se muestra un resumen de la metodologia de desarrollo.

ETAPA DE DISENO

GENESIS DE LA IDEA

ESTUDIO DE VIABILIDAD Y
MARCO DEL PROYECTO
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PREDISENO O DISENO
FUNCIONAL

DISENO ORGANICO

ETAPA DE
DESARROLLO

REDACCION DE
DOCUMENTACION

PROGRAMACION Y
ELABORACION DEL PROTOTIPO

EVALUACION INTERNA

A

AJUSTES AL PROTOTIPO

ETAPA DE
COMERCIALIZACION

EVALUACION EXTERNA

AJUSTES Y ELABORACION DE
LA PRIMERA VERSION

PUBLICACION Y
MANTENIMIENTO DEL
PRODUCTO

Figura 11. Metodologia de desarrollo.
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4 ASPECTOS TECNOLOGICOS

La tecnologia no ensefia nada por si misma, por tal razén se necesita al profesor
para que lleve a cabo una orientacion sobre la utilizacion de ésta en el area de
ensefianza en que se esté utilizando. Se debe tener en cuenta que la tecnologia
no debe limitarse a emular los métodos tradicionales, sino por el contrario a buscar
nuevas metodologias que den buenos y mejores resultados, para tal fin, la
tecnologia proporciona materiales didacticos como: simuladores, sistemas

expertos, laboratorios virtuales, centros virtuales, etc.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la tecnologia puede facilitar en
gran medida el trabajo de los profesores, por cuanto proporciona métodos mas
apropiados para la ensefianza y evaluacion de las tematicas que esta ensefiando
a sus alumnos, por tal razon debe utilizarse de una forma instrumental y no como
base central de la herramienta que se esté desarrollando, teniendo en cuenta que
los rapidos avances tecnoldgicos obligan a estar evaluando permanentemente las

herramientas para que puedan prestar sus servicios adecuadamente.

Antes de realizar la incorporacion de recursos Tecnoldgicos en la educacion se
deben analizar los recursos econdmicos y de infraestructura para determinar que
aplicaciones pueden llevarse a cabo dentro de la instituciéon educativa, con el fin
de aprovechar al maximo tecnologias de primer nivel como redes locales,

sistemas de videoconferencia e Internet entre otras.

No obstante, como ya ha sido mencionado en capitulos anteriores de esta
monografia, hay que tener en cuenta que los alumnos y profesores deben tener

una formacion basica en la utlizacion de herramientas computacionales y
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Teleméticas, los profesores deben asumir un nuevo enfoque pedagodgico, estar
capacitados para renovar continuamente sus conocimientos, aprender de la
experiencia y retroalimentarse de la experiencia de sus alumnos y adquirir una
buena técnica para realizar una ensefianza que interactla con la comunicaciéon y

las herramientas Teleméticas que se utilicen.

4.1 TECNOLOGIAS APLICABLES A LA EDUCACION

Una vez analizados los aspectos de factibilidad en la utilizacion de herramientas
Telematicas para la educacion, pueden utilizarse algunas de las siguientes

tecnologias:

4.1.1 Multimedia

La multimedia hace referencia a la combinacion de dos o mas medios de los
cuales al menos uno es discreto (texto, imagen) y uno es continuo (video, audio).
Su uso se justifica por razones cognoscitivas, que posibilitan una mayor

asimilacion de los conocimientos inmersos en una presentacion.

Los estudios actuales acerca de la multimedia se llevan a cabo desde diferentes
perspectivas: mantenimiento y recuperacion de bases de datos multimedia,
sincronizacion y presentacion de informacion multimedia, sistemas de conferencia,
protocolos para aplicaciones, redes para multimedia, rendimiento de sistemas
multimedia y calidad de servicio de sistemas multimedia. En estos estudios se
han considerado dos tipos de aplicaciones: aquellas en que la informacién

multimedia es almacenada (persistente) y aquellas en que la informacion es
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generada en tiempo real (no persistente).

Una de las funcionalidades mas importantes de los sistemas multimedia es la
interaccion, la cual facilita los procesos de enseflanza y aprendizaje de los
estudiantes mediante la presentacion amena de diversos contenidos de
informacion, la realizacién de pruebas y evaluaciones, diferentes procesos de
comunicacion, adquirir: conocimientos, habilidades, conductas, actitudes vy
fomentar el desarrollo de la creatividad.

4.1.1.1 Caracteristicas de los Sistemas Multimedia
Un sistema multimedia se caracteriza por el procesamiento, almacenamiento,

generacion, manipulacion y rendimiento de la informacion multimedia. La
informacion puede estar centralizada o distribuida. Las caracteristicas deseables

de un sistema multimedia se resumen a continuacion:

» Alto poder de procesamiento

Y

Un sistema de archivos capaz de manejar un sistema multimedia

» Formatos de archivos que exploten las propiedades inherentes de la
informacion multimedia

» Eficiente razén de entrada-salida

» Sistemas operativos para multimedia

» Capacidad de almacenamiento y de memoria

4.1.1.2 Tipos de Sistemas Multimedia
En términos generales, los sistemas multimedia actuales se encuentran en uno de

los tres grupos siguientes:
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1. Sistemas multimedia basados en computadores personales (PCs) con CD-
ROMs, tarjeta de sonido, tarjeta de video. Se usan generalmente en la

creacion de sistemas y presentaciones multimedia.

2. Sistemas multimedia punto a punto que se comunican usando un canal virtual
dedicado en una red. Tipicos ejemplos son las workstation multimedia que se

utilizan para sistemas de conferencias.

3. Sistemas multimedia conectados mediante una WAN de alta velocidad. Internet

y las redes corporativas son ejemplos de este tipo.

4.1.2 Realidad Virtual

Como generalmente se conoce, la Realidad Virtual (RV) se refiere a tecnologias
gue presentan informacién visualizada, simulaciones generadas por el
computador, ambientes en los cuales se puede ingresar o0 manipular objetos
utilizando dispositivos de entrada-salida apropiados. La realidad virtual es
caracterizada por el nivel de inmersion y por la habilidad para cambiar de punto de
vista e interactuar con los objetos del mundo en tiempo real. La RV es interactiva
y los participantes deben mantener autonomia para moverse y manipular los

objetos virtuales.

La RV permite ver y escuchar, apuntar y mover, tomar y trasladar objetos y en
ocasiones sentir esos objetos. El concepto actual de RV involucra un mundo
generado mediante el computador, usando cascos, posicionadores, guantes y

otros dispositivos tipo 6DOF (RV de escritorio).

Desde el punto de vista tecnologico se puede también mantener mundos virtuales

computarizados sin necesidad de usar dispositivos 6DOF, en los que se modela
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los objetos usando tres dimensiones con técnicas de realismo y movimiento.

4.1.3 Redes de Computadores para realizar trabajo en grupo

Entre las caracteristicas méas relevantes del trabajo en grupo se pueden citar las

siguientes:

Una tarea es realizada por un grupo de alumnos.
Los alumnos pueden estar localizados en diferentes partes.

La tarea puede realizarse en forma mas rapida y eficiente.

YV V V V

La informacion puede encontrarse en otros sitios, diferentes al lugar de estudio.

Cuando los alumnos trabajan en grupos, especialmente desde diferentes
localizaciones, necesitan comunicarse, colaborar y acceder a un conjunto diverso
de informacién la cual puede tener diferentes formatos: texto, video, graficos y

VOZ.

Algunas de las técnicas para realizar este tipo de trabajo son las siguientes:

Tecnologias de voz

Browser, maquinas de busqueda y agentes inteligentes

Servicios de analisis de informacion, sistemas de intercambio de documentos
Correo electronico, grupos de noticias y de boletines, sistemas de mensajeria
Sistemas de flujo de trabajo, comparticion de pantallas

Servicios de conferencia integrados (voz, datos imagenes)

Intercambio electrénico de datos

Sistemas de soporte de negociacion, sistemas de soporte de decision grupal,

sistemas de generacion de ideas
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4.1.4 Internet

Respecto a los fines educativos de Internet se han realizado muchos debates y
discusiones (Ver ANEXO A Aplicaciones Educativas de la Internet), con todo esto,
y considerando que si se hace un uso adecuado de la aplicacion de Internet en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, se pueden considerar las siguientes

ventajas y riesgos:

4.1.4.1 Ventajas

» Posibilidad de comunicacion (sincrénica o asincrénica) con todo tipo de
personas: compafieros, profesores, expertos.

» Entorno propicio para un aprendizaje cooperativo: entre estudiantes, entre
profesores y entre estudiantes y profesores.

» Entorno propicio para el trabajo cooperativo en la realizacion de proyectos y en

la resolucion de problemas.

Desarrollo de las habilidades basicas de lectura, escritura y expresion.

Punto de encuentro entre profesores y estudiantes de todo el mundo.

Posibilita la reflexion conjunta del profesorado en temas educativos.

Acceso facil y econdmico a un inmenso caudal de informacion de todo tipo.

Conocimiento de otras lenguas y culturas.

Oportunidad de practicar con otros idiomas.

YV VYV y V V YV

Desarrollo de habilidades de busqueda, seleccion y organizacion de la
informacion.

» Difusion universal de las creaciones personales.

» Incentiva la construccion compartida del conocimiento.

» Acercamiento interdisciplinar e intercultural a los temas.

» Posibilidad de contactar con las personas que han elaborado la Informacién

gue se esta consultando para pedir nuevos datos o compartir opiniones.
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» Proporciona una doble interactividad: con los materiales del medio y con las
personas.

> Familiarizacion con esta tecnologia, sus lenguajes y protocolos.

4.1.4.2 Riesgos

» A veces se pierde mucho tiempo para localizar la informacién que se necesita
(nos perdemos navegando por el inmenso mar informativo de Internet).

» Existe mucha informacién poco fiable (y alguna hasta poco recomendable) en
Internet (ya que cualquiera puede poner informacion en la red).

» No todas las personas utlizan las normas de comportamientos y buenos
habitos que facilitan la convivencia entre los usuarios y el buen funcionamiento

de la red.

4.1.5 Intranet

Una Intranet es una arquitectura de red disefiada para servir las necesidades de
informacion interna a una organizacion usando los conceptos y herramientas tipo

WEB. Las aplicaciones tipicas de Intranet en la educacion son las siguientes:

Publicacién de documentos, paginas, actividades, etc.

Acceso a directorios, listas, bases de datos (internas o externas).
Acceso a diferentes aplicaciones.

Servicios de consulta, biblioteca virtual, aula virtual, etc.

Correo electrénico basado en web.

YV V V V V V

El desarrollo de actividades académicas en grupo.
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4.1.6 Teleconferencia Electrénica

La Teleconferencia es una de las tecnologias més utilizadas para la realizacion de
foros, seminarios, congresos y conferencias de tipo virtual, es decir, en los que los
participantes no se encuentran en el mismo sitio en donde tiene lugar el evento.
También lo ha sido por parte de Instituciones de educacion superior para el

desarrollo de Universidades virtuales.

La Teleconferencia se pude realizar de dos formas:

1. Conferencia Telefonica: se hace uso de la comunicacion por via telefonica de
modo que una o varias persona pueden participar de una conferencia o

colaborar en una tarea, a mas de una persona en diferentes sitios.

2. Videoconferencia: los participantes de un evento pueden seguir todas las
ocurrencias del mismo gracias a la utilizacion de camaras de video que

transmiten las imagenes.

4.1.7 Tecnologias Informéaticas

Actualmente son el recurso mas utilizado por las instituciones educativas para
llevar a cabo el proceso de transformacién académica y curricular. Una de las
tecnologias Informéticas de mayor difusion es el Software Educativo (ver capitulo
Il de esta monografia). Debido al auge de tecnologias para el desarrollo de
aplicaciones en la WEB, se pueden desarrollar proyectos que permitan aprovechar
las ventajas que ofrece Internet para la creacién de aulas virtuales en las cuales el
estudiante pueda desarrollar ejercicios practicos o simulaciones, presentar
evaluaciones tipo test, revisar material de consulta recomendado por el profesor,
etc.
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4.2 MODELOS DE TECNOLOGIAS APLICADAS A LA EDUCACION

En general lo que se busca es un sistema de formacién basado en el aprendizaje
autonomo de los alumnos (autoaprendizaje) con un contacto adecuado con los
tutores o profesores quienes pueden determinar la forma de impartir sus clases
utilizando estos recursos y que finalmente seran quienes evallen el rendimiento
de los estudiantes para realizar los respectivos correctivos y reforzar los conceptos
gue no hayan quedado completamente claros mediante procesos de simulacion o
como el profesor lo crea conveniente, para tal fin se debe concentrar todos los
esfuerzos en los alumnos y en el aprendizaje. Pero quiza el paso mas importante
gue la teleeducacion debe dar con el desarrollo de este tipo de herramientas y el
crecimiento de Internet como red global es el de configurar espacios de

colaboracion, esto es, entornos virtuales de trabajo y aprendizaje en grupo.

4.2.1 Tecnologias transmisivas

Las tecnologias que hasta el momento se han venido utilizando como son, los
sistemas audiovisuales (television, video beam, acetatos, etc.) han estado al
servicio de modelos de ensefianza y tecnologias transmisivas, entre otras cosas
porque se trata de soportes que presentan un caracter lineal. Sin embargo, no
ofrecen una interaccion directa con los estudiantes y por tal razén se debe buscar
una interaccidon mas cercana entre el estudiante y lo que esta estudiando, para
tener conceptos claros y definidos, obteniendo con esto una mayor calidad de

aprendizaje.
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4.2.2 Tecnologias interactivas

Estas tecnologias se centran en el alumno y se basan en definir el sistema por el
cual él que aprende accede a la informacién que se le quiere transmitir. De ahi la
importancia de la interfaz entre el usuario y el sistema. Es en estas tecnologias
interactivas donde se sitia el computador, los programas Educativos y las
Tecnologias Multimedia.

En este sentido, el computador actia como un sistema que aporta la informacién
(contenidos formativos, ejercicios, simulaciones, etc.) y, en funcién de la
interaccion del usuario, le propone actividades, lleva un seguimiento de sus
acciones y realiza una retroalimentacion hacia el alumno en funcion de sus

acciones.

Con estas tecnologias se abordan objetivos formativos relacionados con el
entrenamiento para ciertas acciones, simulaciones de situaciones peligrosas y/o
costosas, asi como la adquisicion de habilidades mediante la interaccion con la

propia herramienta.

Para el desarrollo de herramientas Telematicas se deben usar tecnologias
maduras y plataformas amigables, en lo posible utilizar tecnologias estandarizadas
y lo suficientemente maduras en las experiencias de teleeducacion y se deben
disefiar y definir plataformas flexibles y amigables para que contribuyan al

desarrollo de los aprendizajes de los participantes.

Se debe tener en cuenta que antes de desarrollar cualquier aplicacion Telematica
con fines educativos, se debe determinar el tipo de publico hacia el cual esta

enfocada la herramienta.

También es 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
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en general, yuxtaponiendo dos o méas sistemas simbodlicos, 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.

4.3 CARACTERISTICAS DEL SALON DE ESTUDIO

Dado que en la mayoria de universidades se cuenta con salas de computo, se
podrian adecuar horarios para utilizacion de las mismas, dentro del horario de

clases dedicado para la materia que se esté trabajando.

No obstante, es conveniente la creacion de una sala que esté disponible Unica y
exclusivamente para los fines de Tele-educacion, teniendo en cuenta las

siguientes recomendaciones:

» Se debe contar con un nimero adecuado de computadores, teniendo en
cuenta el grupo mas numeroso que va a utilizar la sala.

» Se puede establecer el trabajo de dos o tres estudiantes por computador,
debido a la dificultad que se tiene para que cada estudiante utilice un solo
computador.

» Debe utilizarse alguna tecnologia de comunicacién, como las expuestas
anteriormente.

» Debe darse la posibilidad de que los estudiantes puedan utilizar la herramienta
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desde su casa.

> El salon debe ser un lugar adecuado para el trabajo en grupo o individual.

» Debe tener una buena disponibilidad para los estudiantes, por lo cual debe
buscarse la factibilidad de que sélo sea utilizado para actividades de caracter

académico.

Con respecto a los estudiantes que no pueden tener acceso a estos recursos por
factores como: la falta de equipos, condiciones de logistica de la institucion
académica (tamafio del aula, disponibilidad de recursos, poco numero de
maestros, etc.) se deben buscar alternativas para que ellos puedan tener acceso a
la informacidon desde cualquier otro sitio, por ejemplo desde su casa, para ello se
puede pensar en la implementacion de Aulas Virtuales. Aunque esta podria ser
una solucion existen muchas mas; que son objeto de la Tele-educacion y que
buscan una mayor cobertura para la educacion, sobretodo a nivel de educacion
superior (ver Anexo A Universidad Virtual y Redes Telematicas, educacion a

distanciay educacion cooperativa).
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5 CONCLUSIONES

Ha quedado claro que para el desarrollo o utilizacion de cualquier herramienta
Telemética en la educacion, debe haber un cambio total en la metodologia de
trabajo de los docentes, con el fin de poder aplicarlas y utilizarlas adecuadamente

a su entorno.

No solo deben haber cambios en los docentes, también deben haberlos en los
estudiantes y personas que utilicen estas herramientas en su vida cotidiana

durante procesos de aprendizaje.

Las herramientas Telematicas en la educacion son un gran aporte, ya que brindan
facilidad de manejo, accesibilidad y dinamismo en el proceso de educacion, donde

el docente refuerza aun mas su labor, al convertirse en guia.

Se debe tener cuidado con los aspectos que tienen que ver con compufobia y
ciberadiccion, ya que pueden ocasionar problemas en la adaptacion y por ende en
el aprendizaje de los estudiantes que utilizan o que lleguen a utilizar herramientas

Telematicas para este proceso.

De acuerdo al gran auge que tiene en estos momentos la Universidad Virtual, es
muy importante comenzar a trabajar cuanto antes en los aspectos que tienen que
ver con la aceptacién y manejo de estas ayudas por parte de estudiantes y

docentes.

Queda claro que para que estas herramientas ayuden realmente al proceso de

ensefianza-aprendizaje se requiere disponer de espacios adecuados y suficientes
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equipos para trabajar con este tipo de herramientas, sacando el mejor provecho

posible.

Para incorporar tecnologias en la educacién es necesario implementar un nuevo

paradigma.

La incorporacion de tecnologias en la educacion debe ir acompafiada de

estrategias pedagdgicas que contemplen aspectos psicolégicos y sociologicos.

Para el desarrollo de software y material educativo es necesario contar con un

nuevo modelo.

La seleccion de tecnologias para trabajar en un entorno de teleeducacion se debe

hacer de acuerdo a las necesidades existentes en la comunidad educativa.

Con la idea planteada para el desarrollo de la aplicacion de Software Educativo
para la materia Teoria de la Telecomunicaciones I, se busca incentivar en el
alumno su parte critica y analitica, y dejar de lado el enfoque memorista que hasta

hoy se tiene.
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COMENTARIO A LOS ANEXOS

ANEXO A: ASPECTOS GENERALES
En este anexo se tratan algunos aspectos importantes que son soporte de los
temas tratados en los capitulos de esta monografia, y tiene como finalidad reforzar

o aclarar algunos de estos temas.

ANEXO B: IMPLEMENTACION DE LA METODOLOGIA EN LA MATERIA
TEORIA DE LAS TELECOMUNICACIONES

Por medio de este anexo se disefla una herramienta para la materia Teoria de
Telecomunicaciones | (TTL 1), con los criterios establecidos en la metodologia

desarrollada.

ANEXO C: ENCUESTA
Formato de la encuesta que se disefid para preguntar a estudiantes que cursaron
la materia TTL I, en el semestre anterior, sobre su opinion acerca de la forma de

trabajo en dicha materia.

ANEXO D: RESULTADOS DE LA ENCUESTA
Resultados y conclusiones obtenidas del analisis de la encuesta realizada a los

estudiantes.

ANEXO E: DISENO FUNCIONAL
Documento que, segun lo establecido dentro del desarrollo de la metodologia,
debe llevar todas las condiciones de disefio de la herramienta que se va a disefiar

(en este caso para TTL I).
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ANEXO F: DISENO ORGANICO
Disefio mediante el cual, se realizan modificaciones y ajustes al disefio funcional,

con el fin de depurar lo relacionado con la programacion en si.

ANEXO G: MODIFICACIONES HECHAS AL DISENO ORGANICO Y
FUNCIONAL
Modificaciones que fueron necesarias en lo que respecta a disefio organico y

funcional después de realizar la evaluacion interna del prototipo desarrollado.

ANEXO H: GUIA DIDACTICA Y MANUAL DE USUARIO
Documento que contiene una guia para el profesor en cuanto a la nueva forma de
orientar la clase y el respectivo manual de usuario por medio del cual se guia a los

usuarios para la instalacion y manejo del prototipo disefiado.

Luis Fernando Giraldo Giraldo
Julian Andrés Pazos Marin



