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ESTRATEGIAS OPERATIVAS Y METOD()LOQICAS
PARA LA INCORPORACION DE LA INFORMATICA
EN LOS CENTROS EDUCATIVOS DISTRITALES

1.-INTRODUCCION

Este documento presenta la concepcién y recomendaciones que la
Secretaria de Educacion D.C. - Programa de Informatica Educativa
formula a las instituciones educativas distritales para la incorporaciéon de
la informatica en los procesos académicos y administrativos, y en éste
sentido se constituye en el modelo de informatica educativa de la
educacién distrital.

La Informatica Educativa debe ser una herramienta para el mejoramiento
del sistema educativo distrital en sus dos componentes fundamentales: El
de gestion administrativa y el de los procesos pedagégicos y. académicos.
Las lineas generales de cémo alcanzar esto ultimo es lo que se presenta en
éste documento.

El sistema educativo no puede distanciarse del sistema social y econémico
que ya ha apostado por las telecomunicaciones. Por el contrario, debe
apoyar y racionalizar esta apuesta. El computador se ha impuesto en
todos los ambitos de la sociedad. Sin embargo, la relacién entre centros
educativos y computadores, tras muchos afios, libros, congresos y cursos
no puede calificarse de feliz. Su uso como herramienta didactica en las
aulas es todavia pequena en todos los niveles de ensenanza .

Seymour Papert, en uno de sus libros, propone una comparacién: ¢qué
pasaria si transportaramos por arte de magia a un médico del siglo XIX a
un quiréfano actual? ¢Y si fuese transportadec un maestro a una clase
actual? Posiblemente el segundo no tendria demasiadas dificultades para
continuar con lo que estuviera haciendo el maestro de nuestra época. La
comparaciéon ejemplifica una idea generalizada: las instituciones
educativas, en su inmensa mayoria, no estan precisamente a la
vanguardia en el uso de las nuevas tecnologias.

Orientacisnce Gemerates para la Tncorporacitn de la Injormitica Educativa en las Tnoticuciones
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Desde el punto de vista de los recursos de ensefianza, la institucién
educativa actual, segun algunos autores, tiene tanto que ver con el
aprendizaje del futuro como el carro y el caballo con el transporte
moderno: sera sustituida por un centro educativo organizado en torno a
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacioén.

La SED ha hecho un gran esfuerzo a través de la Red Integrada de
Participacién Educativa REDP, para suministrar tecnologia informatica a
las instituciones escolares del Distrito Capital, y busca fundamentalmente
que éste esfuerzo se revierta en mejoras significativas en el sistema
Educativo tomado integralmente.

Este documento se publica como una guia para la accién de nuestros
directivos, docentes, padres de familia, etc. en la busqueda de los
propédsitos fundamentales enunciados.

vt . i i N .
Orientaciones Generales para la Inconporacin de la Tnjormitica Educativa en lac Tnotituciones
Sducativas Distnital Pdgina &



¢

13

L4

v

Gl Iy N BN O D BN D B IS BN B BN BN BN bEBE B BE e
€

Red Integrada de Participacién Educativa
Programa de Informatica Educativa

2.- PRESENTACION

El desarrollo e implantacién del proyecto Red de Participacion
Educativa, REDP, implica para los centros educativos oficiales de Santa
Fe de Bogota el tener acceso a la informatica, lo que les permitira el
manejo de nuevos ambientes de aprendizaje abiertos y flexibles en sus
contenidos, y espacio y tiempo inscritos en marcos conceptuales y
pedagoégicos cualitativamente diferentes, donde no se puede hacer mas de
lo mismo con unas herramientas nuevas.

El proyecto REDP tiene previstas dos posibles soluciones para la dotacion
de computadores a las instituciones: '

» Un aula con 10 computadores conectados en red, la que a su vez esta
integrada a la REDP de manera permanente, que en este documento se
llamara: Aula de Informatica Educativa.

» Tres computadores, uno de ellos destinado al uso en el salén de clase,
otro para la sala de profesores y el tercero para usos administrativos,
que en este documento se llamara: Solucién Basica.

Las dos soluciones estan acompatiadas de actividades de formacién de
docentes, directivos docentes y personal administrativo, que buscan
establecer condiciones adecuadas para la incorporacién de la informatica
en los procesos pedagogicos y administrativos que les competen.

En este contexto, es pertinente acompanar esa dotacién de soluciones de
tecnologia informatica (ya sea un Aula o una Solucién Basica) y de
capacitacion de docentes, con alternativas metodolégicas y estrategias
operativas que orienten al Centro Educativo en la insercién de las nuevas
tecnologias de informacién y de comunicaciones al curriculo; el presente
documento, a manera de guia, apunta a ese propésito. ‘

En esta guia se dan lineamientos para que los Proyectos Educativos
Institucionales, PEI, encuentren en dichas tecnologias elementos para su
propio fortalecimiento.

Educativas Distnitales PE‘ E.“"‘“s
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El documento consta de cuatro capitulos: en el primero se hace referencia
a la forma como el centro educativo puede hacer uso de la tecnologia
informatica en los procesos educativos, desde una perspectiva de la
demografia de las instituciones y de la solucién de tecnologia informatica
disponible; el segundo describe algunas alternativas metodolégicas para
que el docente articule la informatica al desarrollo del curriculo y, en
especial, al desarrollo de sus areas y asignaturas, todo desde la
perspectiva del disefio curricular y la madurez de la instituciéon y de sus
docentes en su interaccién con la informatica. El capitulo tercero presenta
las funciones, responsabilidades y actividades de los docentes de las
instituciones, frente a la Informatica Educativa y el ultimo esboza la
necesidad de una propuesta metodolégica para la elaboracion del Proyecto
de Informatica Educativa Institucional PIEi, que recoja las concepciones,

expectativas y proyecciones de cada institucién, en torno a los usos de la
informatica educativa.

Las aproximaciones que se recogen en este documento surgen de multiples
experiencias, como: ¢l Programa de Informitica Educativa, PIE; Ia
indagacién sobre otras experiencias en el horizonte nacional e
internacional; la opinién de expertos en el area; las tendencias,
expectativas y proyecciones expresadas por las mismas instituciones a
través de los proyectos de Informatica Educativa presentadas para el
proyecto REDP; y del Plan Sectorial de Educacién 1998-2000 de la SED.

Puntos De Partida

Las siguientes son algunas consideraciones que han servido como punto
de partida para la definiciéon de las estrategias y enfoques de trabajo con
informatica contenidas en el presente documento: ‘

1) Muchas instituciones educativas oficiales del Distrito por primera vez
incursionan en la utilizacién de la informatica para el aprendizaje de
sus estudiantes; otras tienen alguna experiencia en este ambito, sin
que en todos los casos utilicen enfoques apropiados para la
implementacion de la informatica en la educacién, a la luz de los
avances en esta materia. Estas orientaciones sirven por igual a unos y
otros.

Onientaciones ¢ W(a. Tncorponacisn de la 7W3 las Tnotituciones
Educativas Distnitales Pdgina 6
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La informéatica no debe ser utilizada tinicamente para ensefiar sobre el
manejo y operacién de computadores, asi como tener una biblioteca en
cada institucién tampoco implica la creacién e imparticion de la
asignatura “bibliotecas”. La informatica, tal como la biblioteca, debe
ser empleada como un medio para mejorar los procesos educativos a
partir de la informaciéon que puede proporcionar y los modelos que se
proponen para facilitar la transformaciéon de esa informacién en
conocimiento.

Las orientaciones contenidas en este documento se formulan a partir
del reconocimiento de la heterogeneidad existente, tanto en los
recursos humanos como en la dotacién, en la experiencia de nuestras
instituciones en el uso de la informatica, y en las circunstancias
mismas de enfoques del PEI: numero de cursos, nimero de alumnos y
caracteristicas socioecondémicas de la comunidad educativa. De igual
forma, sin desconocer la autonomia de las instituciones educativas en
la conformacién de su curriculo, las orientaciones han sido disefiadas
considerando su utilidad en las circunstancias mas disimiles; por lo
que se busca que las estudien, adapten y enriquezcan con el apoyo de
la SED-PIE.

En la institucién educativa se reconocen diversas formas de uso de las
tecnologias de la informacién: Aplicada a la gestién; como herramienta
de trabajo del docente; como medio didactico; como contenido
curricular y/o herramienta basica de aprendizaje en la formacién
profesional, y como herramienta de comunicacién y acceso a la
informacion. ‘

La introduccién exitosa de la informatica en la educacién exige algunos
requerimientos organizativos minimos, a saber: Partir de un modelo
sobre la utilizacion pedagoégica y para la gestién de la tecnologia;
disponer de unos procedimientos organizativos para facilitar el uso de
los recursos; establecer estrategias para la formacién continua y de
actualizacién del profesorado; contar en lo posible con un grupo de
profesores interesados en impulsar el uso de los medios tecnolégicos en
la institucién. Estos elementos deben estar contenidos en un Plan
Institucional de Informatica Educativa (PIIE), que debe formar parte del
Proyecto Educativo Institucional (PEI).

0Wm¢mmh7mmmaa7wmmqup. :
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3.- MODELO OPERATIVO DE LA SOLUCION DE TECNOLOGIA
INFORMATICA

Con esta propuesta se busca orientar a los Directivos de los Centros
Educativos que cuentan con una solucién de tecnologia informatica, sobre
la forma mas adecuada para utilizarla, desde la perspectiva de impacto en
la comunidad académica y de la distribuciéon del tiempo de uso de la
solucién. Mas adelante se presentaran varias opciones para programar la
utilizacién de la informatica en las instituciones. |

3.1.- RECOMENDACIONES PARA SELECCIONAR LA MEJOR OPCION.

Los criterios a tener en cuenta para qae la institucidon seleccione una de
las opciones que se proponen como forma de uso de los recursos
tecnologicos, deben provenir de un analisis de las finalidades del Proyecto
Educativo Institucional, de manera quc la informatica se convierta
verdaderamente en un eje de desarrollo del PEI y en un medio para el logro
de los objetivos institucionales. Es deseable que la institucién cuente con
un Plan Institucional de Informatica Educativa, que recoja las
perspectivas de desarrollo de la informatica en la institucion, el que
alimentaria también los criterios de seleccién.

<

1

3.2.- PREGUNTAS ORIENTADORAS.

La institucién debe tener presente la siguiente informacién:

» ¢Con cuantas Aulas de Informatica Educativa contara la
institucién después de recibir la del proyecto REDP?

» ¢De acuerdo con el PEI, lo que conviene es que todos los
estudiantes tengan acceso a la solucién de tecnologia informatica
durante el afio y con la misma intensidad horaria anual?

¢El PEI tiende a privilegiar el desarrollo de un area en particular?

L3

¢El PEI tiende a privilegiar un nivel de escolaridad?.

YV VWV VYV

¢El PEI tiende a privilegiar un conjunto de competencias?

¢

A manera de ejemplos:

o

Onientacisncs Generales para o Tncorporacitn de la Injormatica Educativa on las Tnoticuciones
s: ' D. mital, pwg
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» Una institucién cuenta con un Aula de Informatica Educativa, tiene
14 cursos de Basica Primaria y Secundaria y el PEI esta orientado a
desarrollar las habilidades de lecto - escritura en los alumnos de 1° a
3° grado, que en total corresponden a 6 cursos. El Consejo Directivo
decidi6 que el uso de la informatica se orientaria intensivamente a
realizar proyectos pedagogicos que apoyaran el desarrollo de
competencias comunicativas en estos ambitos en los grados 1° a 3°
durante dos anos y luego extenderlo a todos los alumnos, a medida
que se obtengan mas equipos de tecnologia informatica.

» Una segunda instituciéon cuenta con una Solucién Basica, tiene 10

cursos de Basica Primaria y Secundaria y el PEI esta orientado al
fortalecimiento de la formaciéon en ciencias. El Consejo Directivo
decidié que el uso de la informatica se orientaria a apoyar el trabajo
docente en el aula de clase para los alumnos de los tres primeros
afos en esa area, que en total corresponden a 3 cursos.

» En una tercera institucién se cuenta con un aula del proyecto de
"Informatica y Bilingliismo" del Ministerio de Educacion y le llegara
una nueva aula del proyecto REDP. El Consejo Directivo decidi
utilizar la nueva aula para los estudiantes que no tienen acceso a la
entregada por el MEN, lo que en total corresponde a 16 cursos.

» Una cuarta institucién que ya cuenta con un computador para la
administracion, va a recibir un aula del proyecto REDP, la que incluye
un equipo para la administracion. El Consejo Directivo decidi6 que el
equipo que actualmente utiliza la administracién se debe instalar en
un salén de clase, para apoyar el trabajo de los docentes del area de
sociales en basica secundaria, mientras que el Aula de Informatica
Educativa se orientaria intensivamente a realizar proyectos
pedagogicos que apoyen el desarrollo de competencias en lecto-
escritura en los grados 1° a 3°, que en total corresponde a 6 cursos.

Las opciones que se presentan mas adelante, consideran las posibilidades
anteriormente descritas: el uso de la informatica para todos los
estudiantes, como apoyo basico a la tarea de los docentes, €l énfasis en un
area del conocimiento, en un nivel de escolaridad, en un grupo de cursos,
y una solucion que sea una combinacién de todos los factores
mencionados.

Aqui la mejor recomendacion es la de ser muy creativos, sin dejar de lado
la finalidad de mejorar la calidad educativa de la institucién y darle un
aprovechamiento maximo a los recursos suministrados.

Sducativac Distritales Pagina 9
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3.3.- RECOMENDACIONES GENERALES

A continuacion algunas recomendaciones para el uso de la tecnologia
informatica en la educacién:

1. Se debe maximizar el aprovechamiento de los recursos de
informatica.

2. Se debe procurar la mayor cercania entre las sesiones de aprendizaje
con informatica. El efecto de la informatica en el aprendizaje se ve
afectado negativamente cuando transcurre mucho tiempo entre
sesiones de trabajo. Lo mas recomendable es que el estudiante
tenga al menos una sesiéon semanal de exposicion a la informatica.

3. El tiempo recomendado para cada sesidén de trabajo es de dos horas
académicas. Se ha detectado que menos tiempo no permite avances
significativos y mas de dos horas, por lo general cansa a los
estudiantes.

L]

&

4. Cuando se trata del aula de informatica educativa, el numero ideal
de estudiantes que conforma el grupo de aprendizaje es de dos (2).
Existen razones pedagégicas que recomiendan evitar que sea un solo
estudiante, ya que no se alcanza la interaccién y comunicacién
necesarias para cuestionar y discutir las hipétesis de trabajo que se
plantean ante los retos propuestos, y mas de dos estudiantes por
grupo diluye la asunciéon de roles con la responsabilidad que se
requiere. Igual nuimero se debe considerar para la solucién baésica,
cuando se trate de que el estudiante interactiie directamente con el
computador dentro de la estrategia disefiada por el docente.

5. El uso de los recursos de informatica debe darse dentro del
desarrollo de las diversas asignaturas o areas del curriculo. No tiene
sentido plantear aprendizaje con informatica por fuera del desarrollo
de las asignaturas, areas o el curriculo, excepto cuando se trata de
la informatica como actividad extra-escolar, € incluso en este caso se
debe buscar la integracion de dichas actividades al curriculo.

*

6. Se recomienda, en lo posible, trabajar mediante proyectos
pedagobgicos. Sin descartar otro tipo de propuestas, el trabajo por
proyectos, permite un mayor control de los avances y resultados y
una mayor conciencia de lo que se desea lograr.

&

Educativas Distritales Pdagina 10
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3.4.- DATOS NUMERICOS NECESARIOS PARA ELEGIR.

El nimero de cursos que puede utilizar el espacio en el que 'se encuentra
la solucién de tecnologia informatica, de acuerdo con el nivel es:

NIVELES
FACTOR

Primaria Secundaria

Horas académicas semanales (36 5 -
semanas) ~

Cursos diarios que pueden utilizar el

Aula de Informatica en bloques de 2 h. 2 ' 8

Maximo nuimero de cursos en la semana

académica. (S dias habiles semanales) 10 18

El remanente de una hora académica diaria en ambos niveles se emplea en
teleformacién para docentes, planeacion del trabajo, mantenimiento del

espacio o practica libre con el correo, internet, etc., para docentes y
estudiantes.

A continuacién se desarrollan algunas de las posibles opciones, no sin
reiterar que la valida para cada institucion dependera de sus
caracteristicas académicas y demograficas.

3.5.- INSTITUCIONES CON UNA O MAS AULAS DE INFORMATICA
EDUCATIVA.

3.5.1.- OPCION 1. ACCESO A LOS RECURSOS TECNOLOGICOS PARA TODOS LOS
ESTUDIANTES. :

Todos los cursos aprovechan el aula de informatica por lo menos en un
bloque de dos horas semanales durante todo el afio o por periodos de
tiempo calculados. La limitacién del namero de aulas de informatica con
relaciéon a la disponibilidad de tiempo y el numero de cursos, se supera
distribuyendo el acceso al aula para grupos de cursos por periodos de
tiempo que pueden ser trimestres o semestres.

s: . p. it g
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Se presentan a continuacion, las siguientes situaciones particulares y
ejemplificaciones.

3.5.1.1.- ALTERNATIVA 1. INSTITUCIONES CON HASTA 10 CURSOS DE PRIMARIA O
HASTA 15 EN SECUNDARIA, POR CADA AULA DISPONIBLE.

De acuerdo con la tabla anterior, pueden asistir todos los cursos durante
todas las semanas del afio. Queda un residuo dependiendo de la diferencia
entre numero de cursos reales y el numero de cursos por semana. Por
ejemplo, si una institucién tiene 10 cursos por aula de informatica, cada
uno puede pasar semanalmente 2 horas en una de ellas, cubriendo un
total de 20 horas semanales y quedando un residuo de 5 horas.

3.5.1.2.- ALTERNATIVA 2. PRIMARIA ENTRE 11 Y 20 CURSOS O SECUNDARIA ENTRE
16 Y 30 CURSOS, POR CADA AULA DISPONIBLE. :

Una primera opcién es el trabajo por semestres. Asi, cada mitad del total
de cursos, tendra la posibilidad de trabajar 18 horas el primer semestre y
18 horas durante el segundo.

La segunda opcién consiste en que cada mitad de los cursos utilice el aula
de informatica durante 9 semanas alternando con la otra mitad. Por
ejemplo, si una institucion tiene 20 cursos por cada aula disponible,
organizara dos grupos de 10 cursos cada uno. El primer grupo (10
cursos), utilizara el aula durante 9 semanas consecutivas, y €l segundo
grupo utilizara el aula de informatica durante las nueve semanas
siguientes. Cada grupo tiene posibilidad de repetir trabajo en el aula otras
nueve semanas consecutivas. Es decir, cada mitad trabaja en el aula de
informatica dos trimestres del afio académico alternadamente.

Oréentaciones la- 7m¢oua$ndcla_7m m ae 7
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3.5.1.3.- ALTERNATIVA 3. PRIMARIA MAS DE 20 CURSOS O SECUNDARIA MAS DE 30
CURSOS, POR CADA AULA DISPONIBLE.

Se organizaria la totalidad de los cursos en tres grupos para que cada uno
trabaje durante 6 semanas consecutivas con posibilidad de repetir a la
semana 18. Por ejemplo una instituciéon con 27 cursos, organizara tres
grupos de 9 cursos cada uno. Cada grupo trabajaria en el aula durante 6
semanas consecutivas con posibilidad de repetir a la semana 18. En este
caso, cada grupo tendria posibilidad de trabajar 12 horas el primer
semestre y 12 horas el durante el segundo. :

Esta alternativa no es recomendable porque el tiempo de trabajo en el aula
por estudiante es muy limitado y, por lo tanto, el efecto pedagégico no
seria el deseable. Para este numero de cursos, se recomienda optar por
alguna de las opciones que se mencionan adelante.

La utilizaciéon del aula para las alternativas se resume en la tabla
siguiente:

40 SEMANAS ACADEMICAS EN EL ANO.
Se consideran 36, quedando 4 para planeacién

aria o 15 en Secundana por cada aula

Todos los estudiantes pueden asistir durante dos horas a la semana al aula de
informatica

20 cursos en Primaria o 30 en Secundana por cada aula disponible.
Se divide el nimero de cursos en 2 grupos: Ay B.

Opciones
1 A: 18 SEMANAS B: 18 SEMANAS

2 A: 9 SEMANAS |B: 9 SEMANAS A: 9 SEMANAS |B: 9 SEMANAS |

Mas de 20 cursos en Primaria o 30 en Secundaria, por cada aula disponible.
Se divide el nimero de cursos en 3 grupos iguales cada uno: AyBy C.

Opciones ~
1 A B C A B C
2 A A B B C C

Oréentaciones 9%4&4 ;(uvux.lla, Tnconponacisn de la %/omm %‘cumu&u Tnctituciones
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3.5.2.- OPCION 2. INFORMATICA EN NIVELES EDUCATIVOS

Determinado por las exigibilidades del PEI y del Plan Institucional de
Informatica Educativa, el Consejo Directivo puede optar por el trabajo por
niveles, es decir: privilegiar el aprendizaje con tecnologia en el nivel de
basica primaria o en el de basica secundaria, o en €l de rnedla técnica,
cuando éste exista.

Se debe tener claridad sobre las ventajas y desventajas de la decisiéon que
se adopte y considerar criterios de equidad y eficiencia. A continuacién se
presentan varias consideraciones (algunas son hipétesis de trabajo de la
Oficina de Informatica de la SED) que pueden ayudar a una adecuada
toma de decisiones:

1) Es un hecho que los nifios de basica primaria acceden mas facil e
intuitivamente a la tecnologia.

2) Hay estudios en marcha que tienden a probar que un acercamiento a la
tecnologia en la basica primaria (antes de los 11 afos) determina una
aprehensiéon mas eficiente y duradera, y por tanto mas impactante en lo
cultural y cognitivo.

3) La tecnologia informatica en el nivel de Educacién Media Técnica
generalmente se emplea para aprender con simuladores en el ambito
cientifico y tecnologlco es decir, para simulaciones de Qulrmca Fisicay
Biologia y manejar graficamente conceptos matematicos.

4) En la Basica Primaria y Secundaria, el aprendizaje con tecnologia se
orienta al desarrollo de las competencias a partir del desarrollo de
contenidos curriculares.

3.5.3.- OPCION 3. INFORMATICA EN AREAS

Esta opcidén coloca el énfasis en la seleccién de un area o grupos de areas
del conocimiento para el aprendizaje con informatica. El concepto en
esencia es equivalente al aprendizaje o desarrollo de un grupo de
competencias con informatica. :

Esta decisién, como las anteriores, esta determinada por lo que determine
el PEI de la institucién.

Orientacioncs Generales gana ta Incorpionacisn de ta Tnjormdsica Educativa on las Tnstituciones
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Asi, hay instituciones cuyo PEIl contempla expresamente que, sin
descuidar los objetivos de formacién integral en las 9 areas obligatorias,
con base en la autonomia curricular de la instituciéon, su educacion se
orienta hacia un area o grupos de areas o asignaturas, para privilegiar
objetivos de formacioén laboral, por ejemplo, o de caracter humanistico o
desarrollo de la comunidad (en instituciones ubicadas en zonas con
problemas sociales o de seguridad muy marcados) o para desarrollar un
grupo de competencias como la lecto - escritura (cuando se han
establecido carencias en la comunidad en estas habilidades), etc.

En concordancia con este planteamiento, el Consejo Directivo puede
determinar que los procesos de aprendizaje con tecnologia se orienten a
fortalecer la estrategia definida de hacer circular todos los procesos
educativos de la instituciéon alrededor de dichos ejes, y determinar asi, que
trabajaran con informatica soélo los proyectos que apunten a obtener las
finalidades definidas en el PEI, independientemente de los cursos o
niveles. '

En  ocasiones esto implica  trabajo  organizado. inter o
transdiciplinariamente, que es una de las formas mas eficientes de trabajo
con tecnologia educativa, porque implica la ruptura de los esquemas de
separacion de los saberes que deforma la aprehensién de la realidad en los
estudiantes, sobre todo en los ultimos afios de basica primaria o en el nivel
de basica secundaria.

3.5.4.- OPCION 4. INFORMATICA CON ENFASIS EN GRADOS DETERMINADOS

Otra posibilidad consiste en que el Consejo Directivo, con base en los
estudios y diagnésticos realizados en la institucién, determine apoyar la
formacion, puntualmente en un grado o un grupo de grados.

Esto puede darse cuando se detecta, por ejemplo, que sigue siendo dificil
la transicion desde la basica primaria a la secundaria, expresandose en
alta mortalidad académica al finalizar el grupo de grados de 4° a 6°.

Entonces se decide orientar el aprendizaje con informatica hacia ese grupo
de grados, para apoyar el alcance de los logros académicos en esta franja.
Esta opcién se justifica plenamente cuando se aplica sobre grupos de
jovenes en las edades mas tempranas.

Educativas Distritales 7 Pdgina 15
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3.5.5.- OPCION 5. SOLUCION COMBINADA.

Dependiendo de la disponibilidad de recursos en la iristituci()n, la
informatica puede apoyar de multiples formas el desarrollo educativo. Aqui
se han sefialado solo algunas de ellas.

Es posible e incluso recomendable, una combinacién de opciones a medida
que transcurre el tiempo, de modo que la informatica vaya sirviendo de
soporte a la solucién de diversos problemas identificados en los procesos
educativos de la institucién, de acuerdo con su propia experiencia.

Se debe tener claridad, sin embargo, que los resultados educativos con
informatica no se obtienen de la noche a la mafnana, los impactos en la
calidad educativa se obtienen con el tiempo; se ha calculado que se
precisa en promedio de tres a cinco afios de exposicién a estas nuevas
tecnologias, para que se puedan visualizar efectos de la informatica en la
calidad educativa.

3.5.6.- ASUNTOS COMUNES A LAS SOLUCIONES PROPUESTAS

1) En cada caso, dependiendo de las circunstancias, quedaria un tiempo
residual que debe utilizarse para la planeacién del trabajo por parte
del grupo de docentes responsables, el mantenimiento del aula, la
capacitacion de docentes, la recuperacion de dias festivos, el trabajo
en equipo de profesores en planeacién de proyectos, para intensificar
tiempo en un curso o proyecto, tiempo para que docentes realicen
practica libre el correo, internet, etc., en el aula, etc.

2) ¢Qué pasa con los estudiantes al terminar el periodo de 18, 9 6 6
semanas de trabajo en el aula? Esta forma de trabajar por periodos,
ha partido del supuesto de considerar que el tiempo de trabajo en el
aula de informatica es parte del tiempo de una asignatura, pues de lo
que se trata es de articular la informatica a las areas. Citamos aqui
un ejemplo: se ha decidido apoyar el area de matematicas con
informatica. Se procede entonces a tomar, de las 6 horas semanales
de clase en matematicas, 2 para trabajar en el aula de informatica
durante 9 semanas, tiempo en que terminara el proyecto y el grupo
continuara con sus horas de clase de matematicas en el salén.

s,
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3) ¢Como organizar cada grupo en el aula de informatica si en promedio
se cuenta con 40 estudiantes y ésta tiene por lo general 10
computadores?  Este interrogante nos conduce a revisar las
condiciones de la institucién y encontrar en ella alternativas, teniendo
en cuenta que en cada equipo trabajaran 4 personas un proyecto.

Por ejemplo: Si hay espacio suficiente en el aula de informatica,
podria organizarse cuatro estudiantes por computador, para que cada
grupo desarrolle un proyecto. Mientras dos estudiantes estan
trabajando en el computador, los otros dos estan cumpliendo sus
responsabilidades en el espacio disponible que tiene la sala. Se
cuidara que durante el tiempo que tiene el curso para aprendizaje con
informatica en el aula, los estudiantes se roten para que todos tengan
la posibilidad de trabajo con informatica.

Si no hay espacio suficiente en el aula de informatica, podria
pensarse en trabajar por proyectos en grupos de 4 estudiantes, pero 2
trabajan en computadores y los otros 2 en el salén de clase, cuidando
igualmente que entre los cuatro estudiantes se roten el trabajo en el
computador.

0

Y

Como se ha dicho, la institucién debe ser muy creativa y partir de las
exigibilidades del PEI, asi como de las condiciones concretas, para
encontrar la mejor solucién de aprovechamiento de la informatica..

3.6.- INSTITUCIONES CON SOLUCION BASICA.

En este caso hay que considerar una variable adicional: ¢dénde se ubica
el computador dedicado al apoyo a la tarea del docente en el aula?

La opcién mas recomendable es ubicar el computador en un aula fija, lo
que permite utilizar la comunicacion via red; esta opcion exige que el aula
cuente con las debidas condiciones de seguridad.

[y

Otra opcidn es tener el computador en un mueble con ruedas, que permita
su desplazamiento de un aula a otra, como se hace con otros equipos.

v
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3.6.1.- COMPUTADOR UBICADO EN UN AULA FIJA.

La alternativa mas razonable es que los docentes del grupo de informatica
educativa utilicen el aula de manera programada, llevando a ella el curso
para el desarrollo de la clase. En este caso, las opciones descritas en la
seccién el punto 3.5.- siguen siendo validas, pero teniendo en cuenta que
ahora no hay trabajo significativo de los estudiantes en grupos de a 2
frente al computador. |

Otra opcidén, menos razonable, es que el aula corresponda a un sélo curso,
lo que implica que soélo los alumnos de ese curso participen en el proceso
de integracién de la informatica educativa al proceso académico. No
obstante lo anterior, la opcién es valida en el caso de cursos tnicos en un
grado, lo que equivale a la Opcion 4, descrita en el punto 3.5.4.-; también
es una opcion valida en el caso de la Escuela Nueva.

3.6.2.- COMPUTADOR DESPLAZABLE.

En este caso, las opciones descritas en el punto 3.5.- siguen siendo
validas, pero teniendo en cuenta que ahora no hay trabajo significativo de
los estudiantes en grupos de a 2 frente al computador. Por otra parte, se
dificulta la conexién a la red, sin embargo, esta conexién puede ser
simulada, descargando en el computador los archivos de la red que se
quieran utilizar en la clase. '

3.6.3.- COMPUTADOR EN UN ESPACIO DIFERENTE A UN AULA DE CLASE.

Esta opcién obedece a un criterio de utilizacién de la informatica diferente
a las ya descritas. Generalmente se utiliza para el trabajo por proyectos
por parte de sectores reducidos de estudiantes; un ejemplo de ello son los
clubes de informatica integrados por estudiantes, seleccionados de
acuerdo con el criterio que fije el Consejo Directivo.

Esta opcién ha sido utilizada con éxito en el proyecto Conexxones que
adelanta la Universidad EAFIT.
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4.- ALTERNATIVAS METODOLOGICAS PARA EL TRABAJO
EN INFORMATICA EDUCATIVA

La insercién de las Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicaciones
en el ambito escolar del Distrito Capital, exige la definicién de estrategias
para su realizacién, teniendo presente que la informatica y la telematica
no son la panacea para los retos de la educacion hoy, sino un apoyo a las
posibilidades de cambio que tiene la escuela. '

Las alternativas metodolégicas propuestas en este documento parten de
las siguientes premisas:

» Las nuevas tecnologias de la informacién adquieren sentido en el
trabajo pedagdgico en la medida en que el centro educativo tenga
definido su Proyecto Educativo Institucional, pues éste expresa el
horizonte hacia donde se dirige la comunidad en términos de formacién
de sus estudiantes y las estrategias que se utilizaran para lograrlo.

13

La naturaleza de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, traera consigo cambios que la institucién debe
direccionar en beneficio del fortalecimiento de los procesos educativos.
Vale decir, que las herramientas tecnologicas en el aula no son un fin
en si mismo, sino un valioso medio para apoyar procesos curriculares
lo que exige que el centro educativo re-piense el manejo de tiempos,
contenidos, formas de trabajo, relacion alumno-docente, etc.

Proponer alternativas metodologicas para el trabajo con informatica, tiene
sentido en la medida en que constituyan el norte para los centros
educativos que se encuentren en la busqueda de nuevas formas de
orientar y fortalecer las acciones de los Proyectos Educativos
Institucionales. Justamente, la formulacién de las necesidades y
expectativas de los centros educativos, planteadas en los proyectos de
informatica, conforman el contexto para hacer posible el desarrollo de
metodologias apoyadas con tecnologias de la informacién.

»

En el marco de la Red Integrada de participaciéon Educativa REDP, la
Secretaria de Educacién convocé a los centros educativos a formular
proyectos donde definieran el para qué y cémo la informatica se
constituiria en apoyo de los Proyectos Educativos Institucionales. Una
revision de dichos proyectos reflejaron las siguientes necesidades:

L
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» Integracién curricular apoyada con Informatica y Comunicaciones para
» Un area especifica

» Todas las areas

» trabajar con enfoque Interdisciplinario y Transdisciplinario
Desarrollo de competencias comunicativas, cognitivas, éticas
Generacién de ambientes ludicos para el proceso de aprendizaje
Educacién rural y sus posibilidades con las Nuevas Tecnologias
Informaticas y Comunicacionales :

Disefo curricular para primaria

Conformacién de redes escolares

Educaciéon medioambiental

Y VYV

A\ A4

Se encontrd que, el nivel de maduracién en la definicién y estructuracion
de los proyectos, varia segun el caso, bien sea por la experiencia en el
tema de Informatica o porque desde su PEI se definen ejes o subproyectos
que sefialan el derrotero de la informatica. Esta situacion refleja una
realidad compleja dada la gama de situaciones en el conjunto de los
centros educativos, lo que demanda planteamientos metodolégicos de
caracter global que puedan ser ajustados a cada una de las condiciones
institucionales. Al respecto, la Secretaria a través del Programa de
Informatica Educativa ha tenido algunos desarrollos en este tema que bien
vale la pena revisar globalmente.

La experiencia de la Secretaria de Educacién a través del Programa de
Informatica Educativa, ha significado para la institucion Ila
implementacion de alternativas metodolégicas que apoyan los procesos de
aula como las siguientes ejemplificaciones:

» Tematicas abordadas en cada disciplina donde el docente de musica
encontré en un editor de musica los recursos para que el nifio creara
sus propias melodias. ,

» Complemento y refuerzo de temas: el docente de matematicas apoy6 el
tema de operaciones basicas con software educativo.

» Diseno de estrategias para solucionar problemas mediante formulacién
y desarrollo de proyectos pedagogicos, asi el profesor de informatica
logré la participacion de docentes y estudiantes en la construccion de
una pagina web sobre Colombia como iniciativa para. estimular la
identidad cultural.
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» Oportunidad para compartir y difundir logros, espacios donde grupos
de docentes con desarrollos en el tema de informatica se congregaron
para compartir sus experiencias, afianzarlas y proponer en contextos
nacionales e internacionales sus avances en este campo.

Esta experiencia constituye un aprendizaje donde se confirma que la
insercién de tecnologias informaticas y de comunicaciones adquieren
significado en la medida que apoyen procesos pedagégicos, es decir, donde
el papel ejercido por dichas tecnologias sea de mediador en el aprendizaje
individual y colectivo. Por ello, las propuestas que se formulan a
continuacién sefialan un paso mas en el avance hacia nuevas
metodologias con apoyo en recursos de informatica para orientar
aprendizajes.

Metodologias Propuestas

Las formas metodoldgicas estan centradas en el trabajo por proyectos. Sin
embargo existen otras alternativas que no necesariamente estan
enmarcadas en ésta metodologia, que son significativas en la medida que
apoyan un interés particular de estudiantes y docentes.

'

1. Proyectos: es una metodologia de trabajo cuyo énfasis es el disefio de
alternativas de solucién a un problema identificado. En este sentido
vale esbozar categorias de proyectos por su intencionalidad.

» Interdisciplinares: disefio que requiere de elementos de varias areas o
asignaturas para la consecucién de resultados esperados.

» Ludicos: son aquellos donde el aprendizaje se logra a partir del juego
y la herramienta informatica es el medio indicado para aprender.

» Para el desarrollo de Competencias: apuntan al desarrollo de
habilidades comunicativas, creativas, solucién de problemas, trabajo
en equipo, etc.

» Colaborativo y cooperativo: centrados en el trabajo en equipo donde
el aporte individual es importante para el logro de objetivos
comunes.

[}

2. Andlisis de escenarios: es una metodologia de trabajo cuyo énfasis es
el andlisis de situaciones particulares donde el estudiante pone en
juego su recursividad y creatividad para comprender y solucionar la
situaciéon dada. ‘

(3
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3. Elaboracion de material didactico: son proyectos desarrollados por
los docentes para apoyar su labor pedagégica.

Estas aplicaciones surgen de la integracion de los enfoquds de trabajo
con las tecnologias de informacién y de comunicaciones con su
aplicacién en la educacion: '

» Herramienta de apoyo: es el computador la herramienta que se utiliza
fundamentalmente para aumentar la productividad de los estudiantes
al desarrollar habilidades en su uso. Un estudiante por ejemplo, que
realiza el ejercicio de buscar informacién sobre politicas mundiales
medioambientales, utiliza Internet, mientras que otro, debe presentar
un trabajo de matematica para lo cual se puede apoyar en hoja de
calculo, procesador de palabra y calculadoras.

» Medio para desarrollar la cognicién: se aprovecha las posibilidades que
brinda el computador para representar conocimiento, ampliar la malla
conceptual, interpretar simbolos, dinamizar la interaccién en
comunicacion. Se elaboran bajo este enfoque estrategias que
posibiliten desarrollar el pensamiento. Las operaciones que realiza el
cerebro (organizar, comparar, clasificar, emitir juicios) para desarrollar
en el individuo capacidades (comprensién, andlisis, sintesis) son
susceptibles de apoyarse con herramientas computacionales.

2

4.1.- LAsS METODOLOGIAS Y SUS POSIBILIDADES

Con base en las metodologias esbozadas, cada institucién puede generar
un sinnumero de posibilidades de tal forma que se creen ambientes con
mayor riqueza y formas nuevas de aprender. En este ejercicio de re-crear
ambientes de aprendizaje, juega un papel importante la creatividad del
docente para utilizar apropiadamente los recursos tecnolégicos con los que
se cuenten. Asi por ejemplo, con el software de propésito general como
procesador de palabra, hoja de calculo, bases de datos, etc. se puede
apoyar el trabajo con todas las areas en los diversos niveles y elaborar
materiales didacticos que faciliten procesos de ensefnanza - aprendizaje, lo
importante es definir pedagégicamente que se busca, y utilizarlo.

3
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El software educativo de propodsito general, disefiado didacticamente para
tareas puntuales, puede ser trabajado con el enfoque e intencionalidad
para un aula de clase en particular. Vale citar, los programas publicadores
que permiten el disefio y produccién de documentos con formatos de alta
calidad como folletos, diarios, boletines y periddicos escolares.

Ahora bien, al utilizar un programa de esta naturaleza, el objetivo no es la
producciéon de un periédico como tal, sino que la intencién pedagégica es
desarrollar en estudiantes habitos de trabajo colaborativo y para lo cual
utilizando el software que es altamente motivante el estudiante asume
roles (periodista, editor, jefe de prensa, corrector) importantes para
alcanzar un objetivo comun.

Este mismo software puede ser utilizado con otra intencionalidad por el
profesor de sociales, quién esta interesado en desarrollar la capacidad de
andlisis y sintesis en sus estudiantes y para ello se elabora un periddico
histérico, donde el énfasis sea la busqueda bibliografica, seleccién,
clasificaciéon y presentacion de informacion.

El software de contenido disefiado sobre la base de programas
curriculares, ofrece informacioén particular sobre temas especificos, para
apoyar las tematicas tradicionales que los docentes desarrollan en cada
una de las asignaturas. Con estos paquetes se sugiere aprovechar la
informacién que tienen para reconstruir conceptos, y aprovecharla
creativamente en el desarrollo de proyectos y material didactico elaborado
por docentes y estudiantes. '

4.2.- TRABAJO POR PROYECTOS

Con esta metodologia, docentes y estudiantes disefian estrategias para
solucionar problemas de la cotidianidad mediados por tecnologias de la
informacion. En su desarrollo se pone en juego la capacidad para trabajar .
en equipo, integrar elementos conceptuales de una o varias disciplinas,
interactuar con el computador a partir de la comprensiéon de nuevos
simbolos comunicacionales propios de los sistemas de informacion,
compartir sus ideas y proyectos en diferentes contextos.
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El trabajo por proyectos parte de una pregunta formulada, y las diversas
actividades realizadas para lograr una respuesta, constituyen la riqueza
del proceso de aprendizaje, pues vemos como aqui se construyen los
contenidos por parte de quien hace la pregunta, y cuando logra su
objetivo, habra ampliado su malla conceptual que le permitira cada vez
afrontar problemas mas complejos. Asi, la pregunta es entonces clave para
elevar el nivel de complejidad. Es este sentido el docente debe estar atento
a estimular en el estudiantes la formulacién de preguntas cada vez con
mayor nivel de complejidad.

Una de las estrategias para apoyar el desarrollo de proyectos es el uso de
software, pues enriquece el proceso antes descrito. Vemos como los
Micromundos son ambientes de aprendizaje computacionales que
plantean al estudiante un contexto donde él es actor principal y esta alli
para asumir el reto de reacomodar o construir el ambiente de acuerdo a
las metas que tenga establecidas. Pero lo verdaderamente fascinante de
poner al estudiante frente al ambiente micromundos, es de un lado, la
capacidad que éste desarrolla para crear y dejar fluir sus emociones, y de
otro, la oportunidad que tiene el docente de observar la forma como su
estudiante se enfrenta a los obstaculos que se le presentan, lo cual
constituye un material invaluable para la reflexién de su quehacer docente
y de las estrategias para llegar al estudiante.

El Software de referencia o enciclopedias multimediales, es otra de las
herramientas computacionales de utilidad para el desarrollo de proyectos.
La utilizacién de este recurso motiva la busqueda asociativa, €jercitando la
capacidad de seleccionar informacion puesta en diferentes formatos como
textos, videos, sonido. Por ejemplo, en proyectos medioambientales es
comun utilizar la Enciclopedia de la Naturaleza, ya que recopila e ilustra
en forma multimedial informacion que puede ser consultada por el
estudiante en forma interactiva y generando en éste curiosidad por buscar
mas informacién para sus propésitos.

Los proyectos apoyados con tecnologia informatica facilitan el trabajo
colaborativo, pues elevan el nivel de participacién del estudiante y en todos
los caso éste siempre quiere compartir con sus companeros los logros que
va obteniendo. Esta circunstancia, hace pensar en la utilidad que brinda
una red para fortalecer proyectos de esta naturaleza. Compartir la
informacién y construccién de conceptos para que el equipo de estudiantes
ubicados en diversas regiones y entornos internacionales alcancen
objetivos comunes, es un gran recurso pedagogico para formar ambientes
solidarios.

0Wm9mh7momah7mmw7mm
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Las herramientas telematicas ofrecen para el trabajo en red recursos
como:

v' El correo electronico, para el intercambio agil de mensajes.

v' Listas de interés, donde se fija informacién sobre tematicas comunes
para que las personas participen y propongan actividades al respecto.

v’ Carteleras electronicas tutiles para mantener informado a un grupo
determinado sobre el desarrollo de una actividad y retroalimentar
dicha informacién.

v Foros electronicos, espacios virtuales para abordar temas de interés
en linea.

v Browser’s que son motores de busqueda, seleccién y sintesis de
informacién que se encuentra en las redes.

4.3.- ANALISIS DE ESCENARIOS

+

Plantear un interrogante y solucionarlo en tiempos récord, es una
estrategia que da al pensamiento, agilidad y precision. Esta metodologia es
interesante dado que se centra en la capacidad para tomar decisiones
acertadas y auto-reguladoras del proceso, pues si se ha equivocado en un
paso tiene la posibilidad de revisarlo y avanzar hasta lograr la solucién.
Son variadas las formas de inducir al estudiante a solucionar problemas
de diversa naturaleza. En lo que se refiere al apoyo de las Nuevas
Tecnologias Informaticas y telematicas para esta estrategia citamos las
siguientes:

t

» Micromundos, basado en el lenguaje logo, ofrece un ambiente para que
se le plantee un reto al estudiante y este lo resuelva. En este ambiente
el estudiante tiene toda la informacion requerida para alcanzar la meta,
se requiere que la busque, la utilice y la compare respecto de su
objetivo (solucionar el problema). Por ejemplo, Frente al reto de lograr
una carrera de caballos, €]l debe buscar la informacioén que le permita
armar el escenario adecuado, ejecutar la accién y valorar si en efecto
obtuvo el logro.

Fl
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» Software de referencia: en el proceso de solucién de problemas el
estudiante requiere informaciéon. Las enciclopedias multimediales
brindan variedad y facilidad para que el estudiante seleccione y
manipule la informacién de manera agil y efectiva. Recordemos que una
toma de decisién acertada en el menor tiempo posible, es factor de éxito
en la solucién de problemas.

» Simuladores: este software es de apoyo fundamental al proceso de
solucién de problemas en tanto que posibilita la operacién mental de
representar y comparar el conocimiento. Con el ambiente
computacional de simulaciones, el estudiante hace tangible todo
aquello que tenga un alto nivel de abstraccién. Asi por ejemplo, el
estudiante en su clase de sociales, utiliza un simulador para entender
el comportamiento de la poblaciéon en Colombia en los ultimos 10 arios.
El interviene para armar escenarios, manipular variables hasta
representar el fenomeno que se viene dando y establecer futuros
posibles. De esta forma comprende la situacion, dada a la vez que
fortalece su capacidad para tomar decisiones. ‘

» Juegos: En estos siempre se plantean retos. La ludica hace que el
estudiante aprenda de manera agradable y frente al alcance de un logro
se despierta la necesidad de otro mas, pero de mayor complejidad.
Pedagbgicamente, eso se quiere, elevar el nivel de complejidad del
pensamiento y la herramienta computacional en este campo es
excepcional, pues maneja un alto grado motivacional en el estudiante,
caracteristica que no se logra con medios tradicionales. ‘Es de anotar
que el juego en si mismo no es lo importante, sino el aprendizaje que
con el se busque.

4.4.- DESARROLLO DE MATERIAL DIDACTICO

Dadas las condiciones actuales del entorno de la cotidianidad del
estudiante, donde de alguna manera estan familiarizados .con recursos
tecnolégicos y ambientes informatizados, la escuela debe convertirse en el
espacio que emule dichas condiciones para que el estudiante interactue en
él.  Por ello, si las formas de aprender han variado, asi mismo, los
materiales que apoyan el aprendizaje deben ser diferentes también. Para
replantear entonces usos y contenidos de materiales didacticos existen hoy
los recursos informaticos. Docentes y estudiantes se benefician con la
elaboracién de materiales didacticos, porque ellos dan riqueza a los
ambientes de aprendizaje y se promueve el desarrollo de la cultura
informatica al interior de la institucion.
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La selecciéon de software de referencia o enciclopedias multimediales,
facilita la presentacién de temas puntuales, lo mismo que el software
especializado o de contenido. Por ejemplo, si en ciencias naturales se esta
desarrollando el tema del sistema 6seo, el docente puede apoyarse en
software sobre el esqueleto existente para presentaciones en tres
dimensiones, que permite interactuar con el esqueleto aprovechando la
sensacion de tridimensionalidad facilitando su manipulacién para una
mejor visualizacién desde diferentes angulos. Ademas se tiene acceso a un
banco de informacién completo acerca del tema por medio de hipertexto o
hiperlinks, que permite ampliar el conocimiento o profundizarlo.

De igual forma, seleccionar simuladores para apoyar procesos mentales
precisos, es significativo en la medida que el docente comprenda su
utilidad y el tiempo adecuado para utilizarlo. La ventaja de los simuladores
radica en la facilidad de “recrear” en el aula procesos que normalmente en
el laboratorio resultarian mas riesgosos y con mayores costos e interactuar
con ellos. Ademas hay procesos complejos cuya representaciéon se facilita
mas con medios computacionales. También el docente puede crear su
propio banco de informacién, almacenando en el computador documentos,
videos o software que se encuentre disponible en la red, para utilizarlo de
acuerdo a la organizacién preestablecida para trabajar su clase.

Otro elemento por considerar es la produccién de materiales didacticos.
Con un presentador como Power Point, docentes y estudiantes pueden
elaborar material que facilite la comprensién, visualizaciéon y explicacion
de un tema. El presentador de ideas apoya a quien lo utiliza, en el
ejercicio de estructurar ideas o pensamientos. En este mismo sentido la
elaboraciéon de guias interactivas constituyen un recurso valioso para el
trabajo del docente. En inglés, por ejemplo, al docente se le dificulta
hacer seguimiento individual a la comprensién y pronunciacién del
estudiante. Elaborando guias interactivas donde el estudiante lea un texto
cuya pronunciaciéon quede grabada, es sin duda de gran utilidad para que
el docente encuentre las dificultades y logros de su estudiante y le pueda
apoyar con mayor certeza.

Por lo anterior, es importante destacar que la seleccion de materiales
informaticos ameritan un conocimiento de las herramientas de cara a
propésitos pedagogicos definidos. Es decir, seleccionar materiales
informatico de apoyo a la labor docente, implica por parte de la escuela un
espacio para que el docente analice y organice el material disponible.
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5.- ACTIVIDADES Y FUNCIONES DOCENTES EN
INFORMATICA EDUCATIVA

[
> <
v ’ LN

5.1.- INTRODUCCION

A través de los docentes se realizan los propésitos pedagégicos de la
incorporacion de la tecnologia informatica en las instituciones por parte de
la SED. De alli que la REDP haya volcado buena parte de los recursos del
proyecto en la formacién de docentes en las herramientas tecnoldgicas y
sus aplicaciones educativas y también que en el componente de
sensibilizacion de REDP se haya previsto una participacién activa de los
docentes y directivos docentes.

El Programa de Informatica Educativa PIE ha previsto ademas, un
componente de asesoramiento continuo a las instituciones, que tiene su
expresion en la busqueda y presentacion a profesores e instituciones,
alternativas educativas apoyadas con tecnologia informatica y que tiene
como proposito, que efectivamente la informatica apoye la innovacién en
las practicas pedagégicas.

Se espera entonces que todos los docentes de las diferentes areas y
asignaturas involucren la informatica educativa en su practica pedagobgica,
en la preparacion de materiales para la clase, en la busqueda de
informacién en Internet para enriquecer los contenidos curriculares, pero
sobre todo, que innoven en las metodologias de ensefianza, proponiendo
nuevas formas de interaccién de los alumnos con la informacién y el
conocimiento, creando nuevos ambientes de aprendizaje mas dinamicos y
motivantes, tarea que es facilitada y potenciada enormemente por las
herramientas tecnoldgicas que REDP pone a su disposicién .

En esta tarea, los Docentes de Informatica Educativa DIE tienen una gran
tarea que desarrollar. La propuesta de la Secretaria de Educacion -
Programa de Informatica Educativa es que los profesores de informatica
no sean mas profesores de sistemas, a menos que el PEI de las
instituciones contemplen este compromiso en la formacion de sus
alumnos.

., . . q R 25 (a' 9 . d‘ la' 7 ) ,"_jv, muk;s a:A.':..v 7 . ”
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Los docentes de informatica se constituyen en esta etapa, en el apoyo que
las instituciones, los Consejos Directivos y los docentes necesitan para
garantizar una eficiente incorporaciéon de la informatica en los procesos
académicos y pedagégicos, y sobre todo, en el asesoramiento de primer
nivel que los docentes precisan para una adecuada formulacién, disefio e
implementacion de los proyectos pedagogicos soportados con Informatica
Educativa.

Se debe aclarar que las funciones del docente de informatica son las
mismas de los deméas docentes involucrados en la formacién
proporcionada por REDP, excepto en que tiene ademas, responsabilidades
en la gestiébn y administracién de la informatica educativa de las
instituciones y de servir como soporte y asesoria a los docentes en sus
iniciativas con informatica, sin que ello implique el empoderamiento del
docente de informatica con respecto a los recursos del aula de informatica,
ni la pérdida de autonomia de la instituciéon o de los deméas docentes y
estamentos sobre el aprovechamiento de los recursos suministrados.

Por ello, se formulan en esta seccion las actividades, responsabilidades y
funciones que la Secretaria de Educacién D.C. - Programa de
Informatica Educativa considera que deben ser asumidas tanto por los
docentes de Informatica Educativa como por los demas docentes
involucrados en la incorporacién de la informatica en la educacion.

Onientacionee Generales para la Tncorporacibn de la Tnjormdtica Educativa en lac Tnotituciones
Educativas Distnitales PMZ?



»

L]

#

co
1y
(Ll e

[

Red Integrada de Participacion Educativa :
Programa de Informatica Educativa

5.2.- ACTIVIDADES A CARGO DEL GRUPO DE DOCENTES FORMADOS POR

REDP

Cursar los programas de formacién con responsabilidad y cumpliendo
los compromisos y tiempos que se pacten con el tutor.

Contribuir en la elaboracién y ejecucion del PIIE.

Promover el uso de la informatica para el desarrollo curricular de su
area y para el desarrollo de las competencias superiores de los
estudiantes.

Proponer y desarrollar, con el apoyo del docente de informatica,
proyectos pedagégicos apoyados con informatica.

Ser multiplicador del programa de teleformacion para que otros
docentes de la institucién entren a REDP.

Contactar oportunamente la Mesa de Ayuda para reportar problemas
técnicos con la Red.

Contactar oportunamente el PIE para reportar los problemas en el uso
adecuado de IT.

Utilizar el sistema de informacién implantado en el centro educativo
como apoyo a la gestion académica.

Utilizar las herramientas de oficina (MS Office, correo, Internet, etc.)
para mejorar el desempenio de sus funciones.

5.3.-ACTIVIDADES A CARGO DEL GRUPO DE DOCENTES DE

INFORMATICA

De Administracion y Gestion de Informatica
1.-

Orientaciones Genenales pana la Tncorponacisn de ta Tnjormatica &

Acompanar y apoyar a la direccion de la institucién en la recepcién de
la infraestructura (hardware, software, elementos de comunicaciones)
a instalar en el plantel.

Administrar el aula de Informatica Educativa.

Velar por el buen uso y funcionamiento de los equipos y laboratorios
de informatica con que se dote a la institucién.

Coordinar con la administracién escolar, especialmente con la
Coordinacién Académica, los horarios y estrategias de uso de los
recursos de informatica y hacer del Laboratorio de Informatica un
ambiente agradable de trabajo.

Gestionar la seguridad y mantenimiento del aula de informaética.

Educativas Distnirales
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6.- Colaborar con la Direccion Escolar, en establecer mecanismos de
comunicacién y retroalimentacién con la SED para los temas y
componentes de la REDP.

7.- Promover actividades que faciliten la implementacu‘)ndel proyecto
REDP en la institucion educativa, sin perjuicio de las
responsabilidades de la Direccién de la institucién.

8.- Registrar las incidencias técnicas y necesidades de soporte a los
usuarios de REDP en el Centro Educativo, resolver aquellas que en el
proyecto se consideran de primer nivel y avisar de las demas a la mesa
de ayuda de la REDP.

9.- Ser el interlocutor y coordinador de las labores de la Mesa de Ayuda
de la REDP y los usuarios del Centro Educativo.

10.- En particular todas aquellas funciones especificas relacionadas con la
plataforma informatica y los usuarios de la misma en el Centro
Educativo.

De Incorporacion y Asesoria

11.-Apoyar a la Direccién Escolar en la incorporacién de la tecnologia
informatica a los procesos educativos.

12.- Apoyar la formulacién, desarrollo e implementaciéon del PIIE.

13.- Promover la formulacion, disefio y ejecucion de proyectos pedagoégicos
con uso de las herramientas informaticas y de comunicaciones, que
contribuyan a solucionar problemas de aprendizaje o que apoyen
procesos en las distintas areas del conocimiento, dentro de los
lineamientos del PIIE.

14.-Promover la constitucion de clubes de Informatica docente y
estudiantil con el apoyo del PIE. ‘

15.- Proponer nuevas formas de trabajo, de organizacién docente y de la
escuela aprovechando las herramientas de Informatica Educativa.
16.-Implementar redes de colaboracién docentes y de alumnos por areas €

interdisciplinarias. ,

17.- Apoyar al directivo docente en la selecciébn y uso de Software
Educativo adaptado a las necesidades del Plan. :

18.- Proponer mecanismos que permitan la incorporacién de padres de
familia y demas estamentos educativos al uso y entendlmxento de la
informatica.

19.- De Formacién y Sensibilizacion

20.- Cursar los programas de formacién con responsabilidad y cumpliendo
los compromisos y tiempos que se pacten con €l tutor.

21.-Proporcionar sensibilizaciéon y alfabetizacién informatica a los
docentes y demés estamentos de la institucién para lograr el cabal
entendimiento y aprovechamiento del proyecto REDP.

Orientaciones éﬁm la Tncorporacisn de la 7%%%”%%“&“ Tnetituciones
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22.- Apoyar las actividades de formacién de estudiantes, en concordancia
con los proyectos pedagogicos en Informatica Educativa que
desarrollen los docentes de las distintas areas curriculares.

De Socializacion

23.- Promover eventos de Informatica Educativa al interior de la instituciéon
y de la localidad.

24.- Socializar su experiencia en los eventos que organice la institucién, la
localidad o la SED, asi mismo compartirla a través de los diferentes
medios que tiene dispuestos la REDP: revista Futuro Inteligente, Web
de la REDP, foros de debate, chat, etc.

25.- Apoyar la realizacion de mingas informaticas y demas actividades de
socializacién, intercambio y promocién de la Informatica Educativa.

De Investigacion y Evaluacion

26.- Facilitar las actividades de evaluacion de la REDP realizadas por las
instancias autorizadas que lo requieran.

27.-Registrar y sistematizar las actividades que realiza la institucién en
desarrollo del Plan de Informatica, utilizando los instrumentos y
metodologias que para tal fin la SED desarrollara.

28.- Reportar a la Direccién de la institucion y al Coordinador Académico
las incidencias y hallazgos pedagogicos en desarrollo de sus
actividades.

29.-Indagar permanentemente nuevas formas de trabajo con Informatica
Educativa que enriquezcan el PIIE.

30.-Presentar oportunamente a las dependencias de la instituciéon y de la
SED que lo requieran informaciéon sobre el estado de desarrollo de
proyectos y de sus actividades.

0Wm¢mluﬁml47m«fw&¢a&ndc(¢%{om€du¢aa4ww7mmmm
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6.- PLAN DE INFORMATICA EDUCATIVA INSTITUCIONAL
PIE-i

Una institucién educativa, para incursionar en el mundo de la informatica
educativa debe realizar una seria reflexién sobre los cambios que pretende
lograr, las acciones que va a desarrollar para obtenerlos, los controles que
va a establecer para orientar el proceso de cambio y los recursos tanto
humanos como fisicos y locativos que requerira involucrar para obtener los
objetivos trazados.

Un Proyecto de Informatica Educativa institucional es importante en la
medida en que la dinamica generada en su proceso de construccion le
permite a la institucién aprender organizacionalmente aprovechando las
herramientas tecnolégicas, visionar su propio desarrollo y evolucién y
plantearse metas con base en esa proyeccién, evitando estancarse en una
fase o etapa del proceso que por su naturaleza debe ser de crecimiento y
superaciéon. La Secretaria de Educaciéon D.C. — Programa de Informatica
Educativa se encuentra disenando una propuesta de Proyecto de
Informatica Educativa Institucional PIE-i para orientar a las instituciones
sobre esos aspectos fundamentales de su construccién e implementacién.

Las instituciones ya han tenido una primera y muy valiosa aproximacién a
un proyecto institucional de Informatica Educativa, al elaborar y presentar
a la SED el proyecto que sirvié como un insumo para la asignacién de
dotacion REDP a las instituciones. Este es un valioso punto de partida
que para la SED - Programa de Informatica Educativa ha sido muy util
para verificar las tendencias, puntos de vista y expectativas de las
comunidades educativas y debe, en lo posible, retomarse para la
elaboracion del PIE-i.

El Programa de Informatica Educativa acompafiara y asesorara a las
instituciones educativas en el proceso de construccién del PIE-i, a través
de diversos mecanismos, como la realizaciéon de talleres por localidad con
directivos docentes, docentes y docentes de informatica, en fechas que
seran oportunamente dadas a conocer, entre otros.

Oréentaciones 9 pvw, la Tnconporacidn de la ’/n{omam lac Tnotituciones
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En desarrollo de sus responsabilidades el Programa de Informatica
Educativa brinda la asesoria general que las instituciones requieren en el
proceso de incorporacién de la informatica a los procesos curriculares.
Igualmente se publicara un anexo a este documento que contendra las
orientaciones para la elaboraciéon del PIE-i.

Es importante que las instituciones educativas incorporen en el
proceso de planeacion institucional que se realizara al iniciar el ario
2000, la inclusion de la informadtica educativa como una
herramienta para el desarrollo de las areas y asignaturas,
previendo los espacios y tiempos, asignacion de horarios y cargas
académicas, definicion de estrategias pedagogicas, etc. apoyadas
con Informatica Educativa, de acuerdo a las recomendaciones
proporcionadas en este documento.

Orientacionee Genenales para la Tnconponacion de la Informatica Educativa en las Tnotituciones
Educativas Distritale PW 34



SABER CONSTRUIDO EN INFORMATICA EDUCATIVA
Diez afios de investigacion'

INTRODUCCION

Esta trabajo tiene como objetivo mirar qué ha sucedido en la ciudad de Santafé de
Bogota en el campo de investigacion de la informatica educativa, saber ¢qué se
ha logrado?, ¢qué se ha aprendido?, ;qué se ha hecho? e igualmente ;qué no se
ha hecho?, para que asi el documento generado sirva de reflexién sobre la
situacion en la cual nos encontramos y el camino que debemos seguir.

A partir de esta investigacion, se plantea una observacién inicial relacionada con la
escasa investigacion realizada en este campo durante los uUltimos diez afios en el
Distrito Capital, siendo ésta area de vital importancia en la perspectiva de
contribuir a mejorar en la educacion el desarrollo de los procesos de ensefianza-
aprendizaje y, a disminuir las brechas existentes entre los que tradicionalmente
han tenido oportunidades y los que no?. Debilidad encontrada, especialmente en
las Universidades, pese a que en muchas de ellas se ofrecen programas de
pregrado y postgrado en esta area.

Esto lo corrobora el hecho de que las investigaciones encontradas para la
realizacion de este documento son desarrolladas basicamente por 5 instituciones:
Instituto SER de Investigacion, Universidad Pedagoégica Nacional, Universidad de
los Andes, Universidad Nacional y el Consorcio Fundacién Restrepo Barco,
Fundacién Corona e Institucion Zoraida Cadavid. Esto nos pone a pensar en équé
sucede con las demas instituciones?, ¢Por qué no hay investigaciéon en otras
universidades? O sila hay ¢ por qué no sé divulga?.

Una hipétesis podria ser que ain no hay consciencia en estas instituciones sobre
la importancia del area en la educacion y el desarrollo del pais o, que aun se
considera como la simple incorporaciéon de computadoras a la institucién escolar,
desconociendo que la “informatica educativa” ademas del computador, implica una
conceptualizacion amplia de la vida y del mundo, de la comprension del desarrolio
de la ciencia, la tecnologia y la necesidad de ser competitivos y productivos. Y,
que la cultura informacional dentro de la cual se inserta la informatica educativa,
es hoy por hoy la columna vertebral del desarrollo y tiene una influencia decisiva
en el mundo contemporaneo. Comprension que no desconoce lo que planean
algunos investigadores, responsables de los estudios que hacen parte de este
estado del arte®, que reconocen las ventajas comparativas que ofrece esta
tecnologia frente a otro tipo de ayudas educativas, pero con la consciencia de que

' Elaborado por Piedad Caballero Prieto con la colaboracion de Sandra Aramburo. Piedad Caballero P, dinigi6 e presente
Estado de! Arte sobre la Investigacion Educativa en Bogota. 1987-1997, es Directora Area de Educacién det instituto SER
de Investigacion y Coordinadora del Programa de promocion de la reforma Educativa en América Latina y el Caribe,
PREAL, en Colombia.

2 Rojas Carlos. “Uso del logo en escuelas de la zona rural y urbana” Instituto SER de nvestigacion.Bogota, 1987.

3 Cabaltero P, Escorcia G, Galvis A, Hederich C, Martinez L.A. Maldonado L.F. Pérez Gama A.
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el problema de la educaciéon no se resuelve con su incorporacion, sino que es
fundamental la existencia de un modelo pedagégico y de la capacidad de disefiar
proyectos educativos dentro de una perspectiva de planeacion estratégica.

Frente a esta situacion se podrian plantear los siguientes interrogantes: ¢Sera
producto del descuido del Estado, de las Universidades, en especial de las
responsables de la formacion de docentes y de las instituciones educativas
privadas, por no estar aprovechando los avances de la ciencia y la tecnologia en
los procesos formativos?. ; Sera consecuencia de la falta de una politica educativa
que reconozca los avances y las recomendaciones de los estudios que sobre
estados del arte, de la practica y evaluaciéon de programas desarrollados se han
realizado? ¢De la carencia de un proyecto que retome todas las experiencias, las
conecte, ponga en circulaciéon el conocimiento acumulado y el saber tecnologico y
pedagégico construido y tenga en cuenta las lecciones aprendidas desde la
practica y realidad del Distrito Capital?

Los estudios y experiencias adelantadas tanto en la capital como en otras
regiones* han demostrado que el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacioén, concretamente el uso de la informatica en la formacion, la
ensefianza y el aprendizaje, producen mejoramiento en el desarrollo de
habilidades superiores, de las competencias que demanda en la actualidad el
mundo, la sociedad y el desarrollo, como también que produce mejores resultados
en el rendimiento académico®, habilidad para la solucion de problemas, motivacion
por la investigacion®, la exploracion, la creatividad y la innovacién’. Mejora los
procesos de comunicacion e interaccion®, provee mayores y mas confiables
formas de acceder a la informacion y al conocimiento universal y actualizacion del
conocimiento como lo indican los resultados de las investigaciones realizadas por
|as instituciones mencionadas anteriormente.”.

1. TENDENCIAS EN TEMAS Y PROBLEMAS

Segln los estudios revisados, las tendencias tematicas se reflejan en las
siguientes categorias: grupos de poblacién atendidas, niveles de educacion
beneficiados de las investigaciones, desarrollos tecnolégicos, desarrollo de
habilidades superiores y evaluacion. Esta clasificacion no es rigida pues varias de
las investigaciones se podrian ubicar en diferentes categorias.

“ Estado de !a practica de la Informatica Educativa en Colombia. Instituto SER de Investigacion. Bogota, 1997 “Evaluacion
del sistema de nacional de informatica educativa” Universidad de los Andes y Congresos realizados por RIBIE-Col

: Rojas Carlos “Desarrollo de software para Ja escuela primaria” Instituto SER de Investigacion, Bogota, 1988.
Idem.

7 pérez Gama Alfonso.” Proyecto EIDOS: Edumatica e inteligencia artificial”. Universidad Nacional. 1995. Galvis, A.
“Mejoramiento educativo apoyado con informatica” Universidad de los Andes, Bogota, 1994.

® Rojas Carlos. Idem. Vargas German “Hipertextos en ciencias sociales: el encuentro de los lideres con la teoria social en el
mundo de la vida". Universidad Pedagégica Nacional, Bogota, en proceso.

® Cuadros descriptivos de las investigaciones que se inciuyen en el presente estudio.
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En primer lugar se encuentran los proyectos orientados a poblaciones atendidas,
los cuales se caracterizan por enfocar su trabajo a un grupo especifico de la
poblacion. Dentro de esta categoria se encuentra Uso de LOGO en escuelas de la
zona rural y urbana, del Instituto SER de Investigacién (1987), cuyo objetivo fue
hacer una réplica del estudio desarrollado por el mismo Instituto en la escuela
Juan XXXl de Nemocon, determinando el impacto de los computadores y el
lenguaje LOGO en la creatividad, el autoconcepto y las opiniones de los nifios de
segundo, tercero, cuarto y quinto primaria de la zona rural y haciendo una
comparacion de este efecto y el provocado en nifios pertenecientes a una escuela
de la zona urbana. Adicionalmente se buscd disefiar con la ayuda de los docentes
que participaban en el estudio, un modulo de auto-capacitacion y auto-instruccion,
que permitiera a los docentes de otras regiones adquirir los conocimientos
necesarios para utilizar correctamente con sus estudiantes un microcomputador y
el lenguaje LOGO.

Proyecto de Hipertextos en Ciencias Sociales. El encuentro de los lideres con las
teorias sociales en el mundo de la vida, de la Universidad Pedagoégica Nacional
(1998), se ubica igualmente dentro de esta categoria Este estudio busca ademas
de desarrollar las capacidad de comprension, creatividad y accién por medio de
las disciplinas académicas, valorar las actitudes de los adultos lideres a traves del
uso del hipertexto, tecnologia con la cual se mejora el aprendizaje, se replantea el
rol del maestro, el de los alumnos e indica nuevos caminos tanto en la
construccion del conocimiento como en la apropiacion de un saber especifico
como también en la construccion de conocimiento psicopedagégico en la
poblacién adulta. La investigacion se concentré6 en dos éareas de estudio:
tipificacién de estrategias de navegacion y evaluacion de soportes de navegacion
y medios.

Finalmente “Ludomética ambientes ludicos, creativos y colaborativos apoyados en
informética para promover el desarrollo de nifios y nifias de 7 a 12 afios en
especial los del programa de Proteccién del ICBF” de la Universidad de los Andes
(actualmente en realizacion), es una estrategia alterna de intervencion innovadora
en educacion, donde se crea un espacio para la generacion, validacion y difusion
de conocimiento educacional e informéatico que permita apoyar la transformacion
educacional con apoyo de informatica. Busca atender a nifios y jovenes cuyo
entorno no les permite tener una integracion a la sociedad, una educacion
permanente que se fundamente en la creatividad, participacién y autonomia. Se
espera, dado que el proyecto aun no presenta resultados, que los ambientes
ludicos, creativos y colaborativos puedan potenciar un cambio radical en la
manera de atender los requerimientos de la educacion para la sociedad del
conocimiento.

Dentro de la categoria de Niveles educativos se pueden clasificar los siguientes
estudios: Desarrollo de software educativo para la escuela primaria, del Instituto
SER de Investigacion (1988), planteado como una alternativa para responder a la
necesidad de acceder a herramientas pedagogicas alternativas en las areas de
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matematicas y espaniol-literatura, dado que la tecnologia informatica contribuye a
mejorar el nivel de comprension y a perfeccionar el aprendizaje. Es muy
importante mencionar la forma en que este proyecto involucro al maestro en la
seleccion de los temas a tratar dentro del software realizado. Interaccion social,
discurso matematico y calculadora gréfica en el salén de clases: una aproximacion
experimental”, donde se exploran los efectos de la calculadora gréfica en la cultura
del salon de clase observando la interaccion social entre profesor-alumno,
discurso matematico-profesor y alumno-alumno, como opcion para el aprendizaje
y desarrollo de la autonomia.

En tercer lugar se encuentran los proyectos ubicados en la categoria de
Desarrollos tecnolégicos, en donde el objetivo es crear nuevos desarrolios en el
area de la tecnologia informatica con el objetivo de aplicarlos en el proceso
educativo. Ambiente computarizado para el aprendizaje autodirigido del disefio,
de la Universidad Pedagogica Nacional (1995), responde a una necesidad
especifica que presentaban los investigadores de la UPN en cuanto a la
verificacion de hipotesis planteadas sobre la pedagogia del disefio y sobre el
disefio de programas tutoriales destinados a proveer ambientes computarizados
para el aprendizaje autodirigido del disefio.

El proyecto EIDOS. Edumética e inteligencia artificial, de la Universidad Nacional
de Colombia (1995), surgié con el objetivo de la busqueda de conocimiento nuevo,
su internalizacién y su apropiacion. Este proyecto, del nucleo de investigacion
EIDOS de la Universidad Nacional se caracteriza porque el uso de la Informatica
educativa llevd a la necesidad de profundizar en los procesos cognitivos, en su
relacion con el desarrollo de la inteligencia, en explorar alternativas para superar
los métodos tradicionales de ensefianza, para innovar el sistema tutorial, promover
aprendizajes significativos, crear conocimientos mediante la participacion activa
del estudiante y para desarrollar habilidades para la planeacion. Hay que
mencionar que este proyectos indiscutiblemente debe ubicarse también dentro de
la categoria que se describe a continuacion, es decir, dentro de desarrollo de
habilidades superiores.

Como proyectos de Desarrollo de habilidades superiores se pueden encontrar,
adicional al proyecto anterior, dos proyectos que se caracterizan por tomar muy en
cuenta el papel que desempefia el profesor dentro de este proceso. En primer
lugar se encuentra Tecnologia e Informética: una mirada pedagdgica, de la
Fundacién Corona, Fundacion Restrepo Barco e Institucion Zoraida Cadavid
(1995), que desarrolla un proyecto orientado hacia la construccion de una mirada
pedagogica de la tecnologia informatica en el espacio escolar. Se convierte en
una guia metodolégica y de formacion de docentes en Tecnologia de la
informacion. Con este trabajo se buscaba acercar a los distintos actores de la
escuela al computador, considerado como un instrumento portador de nuevas
formas de relacion con el mundo y el conocimiento, desmitificando su uso y
creando una metodologia para que maestros, alumnos, personal administrativo y
directivo accedieran a €l y desarrollaran propuestas que contribuyeran al



mejoramiento de la calidad de la educacion y a la integracion entre las areas del
curriculo.

En segundo lugar Disefio y validacién de una unidad pedagégica funcional, de la
Universidad Pedagdgica Nacional (1989), que buscaba dar respuesta a dos
problematicas planteadas, el desarrollo de la inteligencia teniendo como base los
marcos pedagoégicos y el uso de los microcomputadores en la educacion. Uno de
los aspectos mas importantes de esta investigacion, es que sus resultados
plantean al lector una serie de interrogantes que motivan a profundizar mas sobre
como pueden los computadores influir en el desarrollo de estructuras logicas,
espaciales y sociales, y dar respuesta a por qué si influyen en algunas de estas
estructuras y por qué en otras no lo hacen.

Finalmente se encuentra la categoria de evaluaciéon, en donde se hace un
analisis posterior a la realizacion de las experiencias, con el fin de retroalimentar el
proceso que se desarrolla. Se debe tener en cuenta la importancia de este tipo de
proyectos, ya que permiten extraer los aspectos positivos del proceso y al mismo
tiempo determinar cuales han sido los factores que han impedido u obstaculizado
la realizacion del proyecto. De este tipo de investigaciones se determinan los
factores criticos de éxito para la introduccion de computadores al sistema escolar.

La evaluacién del Sistema Nacional de Informética Educativa, realizado por la
Universidad de ios Andes (1996), corresponde al andlisis de la ejecucion del
programa SISNIED, el cual tenia como objetivo propiciar en las instituciones
participantes de educacion basica secundaria un proceso de innovacion educativa
apoyado en el uso de la tecnologia y, a partir de esto, generar un conocimiento util
a todo el sistema educativo en lo que se relaciona con el uso de informéatica como
recurso en educacion. El SISNIED fue un programa de cobertura nacional
desarrollado por el Ministerio de Educacion Nacional, organismo que al contratar
esta evaluacion buscaba expandir lo que de la experiencia fuera valioso y
reorientar la acciéon en lo relacionado con nuevos programas nacionales de
introduccion de tecnologia informatica a la educacion.

El! estado de la préactica sobre informética educativa, del Instituto SER de
investigacion (1996), cuyo interés fue mostrar el estado de desarrolio y
apropiacién que estas nuevas tecnologias tienen en la educacion, frente a un
problema critico de la educacion respecto a la calidad, pertinencia, equidad y
descentralizacion, como también presentar una propuesta de politica de
incorporacién de estas tecnologias a la educacion basica y el disefio de un
programa nacional y por Ultimo Mejoramiento educativo apoyado con informética:
enfoque estratégico, de la Universidad de los Andes (1994), que expone tres
casos de introduccién de computadores en ambientes educativos, con lo cual se
busca plantear la forma en que deben ser disefiadas las estrategias para permear
la institucion educativa con informatica, para innovar en educacion con informatica,
de modo que el deseo de aprovechar los beneficios que puede traer esta
tecnologia sea ocasion de repensar los procesos educativos. Una de las



experiencias descritas dentro del documento corresponde a la Unica experiencia
de introduccion de tecnologia informatica en un colegio privado de la ciudad de
Santafé de Bogota, que puede encontrarse documentada.

2.TENDENCIAS TECNOLOGICAS Y METODOLOGICAS

Al ser este documento un andlisis sobre la incorporacion de tecnologia informatica
en la educacion durante los ultimos diez afos en la ciudad de Santafé de Bogota,
se puede observar un desarrollo en las tecnologias que son incorporadas.
Veamos como ha sido este desarrollo en forma cronologica.

El primer estudio, que data del afio 1987, incorpora los microcomputadores y el
lenguaje de programacion LOGO™. Al afio siguiente comienza a generarse
software educativo que tuviera como caracteristica la de permitirle al maestro
definir el material que deseaba trabajar. En 1989, en el proyecto de Disefio y
validacién de una unidad pedagégica funcional, ya se incluye el computador para
la creacion de micromundos en los cuales el sujeto puede experimentar con sus
propias caracteristicas de pensamiento.

En 1995, en el proyecto Tecnologia e Informatica, una mirada pedagdgica, se
utilizan igualmente micromundos (bajo el concepto planteado por S. Papert), y se
introduce un nuevo aspecto relacionado con el uso de internet con fines
educativos.

Durante el mismo afio se presenta un avance que vale la pena mencionar. La
investigacion titulada Ambiente computarizado para el aprendizaje autodirigido del
disefio, se caracteriza por involucrar al computador como una herramienta que
servia de soporte para desarrollar la investigacion sobre pedagogia del disefio, y
no por ser un estudio donde experimentalmente se quisiera comprobar si el
computador contribuia a mejorar procesos especificos, como sucedia en las
anteriores investigaciones. Es decir, que para ese afio, el computador tenia una
posicion ganada en este campo. En este proyecto se utilizan ambientes
computarizados donde el computador puede facilitar el desarrollo de la capacidad
de disefo, utilizando como una de sus ventajas mas grandes el proceso de
retroalimentacion que éste permite con el disefio de tutoriales. '

El informe presentado por el Grupo EIDOS durante ese mismo afio, demuestra un
gran desarrollo tecnolégico mediante el uso de inteligencia artificial, vision artificial,
robética y construccion de prototipos. Los prototipos construidos fueron los
siguientes: ADTUTOR, tutor inteligente para el aprendizaje de tipos abstractos y
objetos, del cual se hizo un prototipo para la simulacion cognitiva que posibilita
generar objetos para construir modelos de estudiante; SEEGAS, sistema experto

' | OGO creado por Papert, e presentd al mundo educativo como una nueva filosofia que permitia producir situaciones de
aprendizaje en un ambiente controlado por el estudiante, en donde el eror no era sin6énimo de frustracion, sino por el
contrario era un elemento de reflexién y aprendizaje.



para entrenamiento gerencial en sistemas de informacién, del cual se hicieron
prototipos que se acercan a la arquitectura hibrida de sistema y tutor experto y
SEEGSI, sistema experto para entrenamiento gerencial en auditoria de sistemas,
donde se hicieron varios trabajos y prototipos en el intento de incorporar
inteligencia al sistema de informacion.

En 1998 se pueden encontrar dos proyectos que desarrolian la Ultima tecnologia
en informéatica educativa. El primero de ellos involucra hipertextos, de los cuales
se dice en la investigacion, que rompen con las estructuras narrativas
secuenciales y son vistos como una forma de escribir alternativa a los textos
convencionales. Alli se proponen diferentes caminos de lectura y se establecen
relaciones entre diferentes partes del texto, planteando asi una lectura no lineal.
El hipertexto estimula la exploracion del aprendizaje autorregulado y el
pensamiento critico, uno de cuyos aspectos esenciales es el habito de buscar las
diversas causa que inciden en un unico fenébmeno o acontecimiento y luego
evaluar su peso relativo. El segundo de ellos “Ludomatica”, utiliza tecnologia
informatica bajo el concepto de ambientes ludicos, creativos y colaborativos,
mediante la forma de micromundos computarizados y robotizados. En este ultimo
proyecto se involucra la participacion no solo de la informética sino igualmente de
las telecomunicaciones.

Respecto a las tendencias metodologicas, segun el reporte de los estudios, éstas
son mayoritariamente de corte cuantitativo, pero también utilizan metodologias
cualitativas, como: investigacion accion participativa, etnografia, estudio de casos,
estudios fenomenoldgicos, hermenéuticos y evaluacion cualitativa, dado que
permiten dar cuenta de los cambios y percepciones de los sujetos investigados o
beneficiarios de los estudios, experiencias y experimentos. Las metodologias
pueden agruparse de la siguiente forma: experimentales y de disefio y evaluacion
de proyectos.

Dentro de la tendencia experimental se encuentran diferentes métodos a seguir,
dependiendo de las caracteristicas propias de cada proyecto. Generalmente estas
metodologias presentan en forma explicita las hipotesis a partir de las cuales se
realiza la investigacion, la muestra en la cual se va a realizar, y las diferentes
pruebas para evaluar cada uno de los aspectos considerados.

Uso de Logo en escuelas de la zona rural y urbana y Disefio y validacién de una
unidad pedagégica funcional, hacen uso de grupos pretest y postest con grupo de
control. A partir de esta metodologia, estas investigaciones lograron llegar a
conclusiones bastante precisas sobre los efectos del computador en el desarrollo
cognoscitivo del nifio, al poder evaluar aisladamente los aspectos que se
involucraban dentro de la investigacion.

Respecto a las pruebas, se puede anotar que ambas experiencias se caracterizan
por haber utilizado tanto instrumentos de medicién disefiados especialmente para
la experiencia como instrumentos ampliamente conocidos a nivel interacional.
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En la primera de ellas se disefiaron 3 de los cuatro instrumentos requeridos para
la evaluacion, lo cual permiti6 que dicha evaluacién se ajustara mas a las
caracteristicas de pensamiento de nuestro pais. Estos instrumentos fueron
“Pensando y Creando” para evaluar creatividad, “Asi soy yo” para evaluar
autoconcepto, y una guia de entrevista individual para evaluar actitudes y
opiniones.

Desarrollo de software educativo para la escuela primaria, Ambiente
computarizado para el aprendizaje autodirigido del disefio y Proyecto de
hipertextos en ciencias sociales, son proyectos que igualmente se categorizan
dentro de la tendencia experimental. El primero de ellos fue probado primero en
una escuela del municipio de Nemocon y posteriormente ajustado para su
evaluacion en 5 escuelas del mismo municipio, a partir de lo cual se obtuvieron los
resultados. En el segundo se trabajé con tres grupos, cada uno de los cuales fue
expuesto a una versioén diferente del programa, las cuales se diferenciaban segun
el proceso de retroalimentacion recibido. En esta investigacién, adicional a la
verificacién de pruebas de hipétesis mediante herramientas estadisticas, se realiz6
una reconstruccion de las rutas de navegacion de los sujetos experimentales y
analisis de protocolos de algunos de estos sujetos. El ultimo de los proyectos
mencionados se caracteriza por una interaccioén individual y grupal de los usuarios
con los hipertextos, tomando dos clases de registros: registro automatizado de
cada una de las pantallas por las que navega el usuario y registro de observacion
del comportamiento del usuario frente al programa tanto en forma individual como
en forma grupal.

En las dos dltimas experiencias mencionadas se puede observar un hecho en
comun y es que se disefian sistemas que permitan que el computador registre el
comportamiento de los sujetos experimentales frente a lo que se esta evaluando,
mediante las rutas de navegacion.

Finalmente se encuentra ubicado dentro de esta tendencia el Proyecto EIDOS.
Alli se desarrolla una metodologia de experimentacion prototipolédgica, en la cual
hay niveles de legitimacion y validacién utilizando la construccion de prototipos,
paneles virtuales de expertos y la continuidad experimental.

La tendencia que presentan los otros documentos se denomina tendencia de
disefio y evaluacién de proyectos. Dentro de esta categoria se estan
involucrando aquellos proyectos que realizan ambas acciones o al menos una de
las dos.

Mejoramiento educativo apoyado con informética: enfoque estratégico, se puede
considerar como un trabajo investigativo que realiza las dos acciones
consideradas dentro de esta tendencia. Aunque el documento no llega a
profundizar en ninguno de los aspectos y se constituye mas en un recuento de tres
experiencias de introduccion de informatica educativa en instituciones educativas,
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se destaca que la técnica de disefio y evaluacién de proyectos seguida en estas
experiencias fue desarrollada por el autor. ,

Tecnologia e informética. Una mirada pedagdgica. Volumen 1, se constituye en
un trabajo de investigacion cuya metodologia es el disefio de proyectos
pedagdgicos en instituciones educativas, a partir de lo cual surge una propuesta
metodoldgica para orientar y guiar el disedio y desarrollo de proyectos
pedagdgicos de aula, que respondan a necesidades educativas reales.

La evaluacién del Sistema Nacional del Informética Educativa (SISNIED), utiliza la
metodologia de evaluacion de proyectos. Los investigadores disefiaron para este
proyecto una metodologia especial de evaluacion, conformada por las siguientes
etapas: identificacion de las variables, indicadores y criterios; seleccion de la
muestra; analisis de la informacién documental; disefio de instrumentos de
recoleccion de informacion; desarrollo de un caso piloto y ajuste de instrumentos
de recoleccion de informacién; disefio de procedimientos y herramientas para
organizar y analizar la informacion; entrenamiento de los evaluadores; recoleccion
de la informacién en los centros; andlisis y discusion de resultados.

Finalmente se encuentra el Estado de la practica sobre informéatica educativa en
Colombia, en el cual se utiliza como metodologia de trabajo la evaluacion de
proyectos con el objetivo de realizar un estado del arte. Este estado del arte
corresponde a una revision histérica de lo que ha sido la introduccion de
tecnologia informatica al proceso educativo del pais, incluyendo proyectos
realizados, estadisticas sobre profesores capacitados en el area y estadisticas
sobre programas de pregrado y postgrado que buscan capacitar a los docentes.

3. SABER TEORICO CONSTRUIDO DESDE LA INFORMATICA EDUCATIVA.

E! saber construido desde la informatica, estd mas en la linea del desarrolio y

evolucion del manejo y apropiacion de las tecnologias informaticas en la formacion
de alumnos y maestros, de poblaciones tradicionalmente poco atendidas desde el
sistema educativo y de elaboracién de software y herramientas tecnologicas por
parte de docentes universitarios, alumnos universitarios y maestros de educacion
basica. '

A partir de la experiencia obtenida en estos diez afios de trabajo sobre Tecnologia
Informatica aplicada a la educacion en la ciudad de Santafé de Bogota, se ha
podido visualizar la herramienta tan valiosa en la que se constituye el computador
para mejorar el proceso educativo que siguen los alumnos en nuestro pais, pero al
mismo tiempo se ha tomado conciencia de que la tecnologia por si sola no genera
ningun cambio ni produce beneficios.

A nivel tedrico se observa el aprovechamiento y aplicacion de planteamientos
teéricos, conceptuales y metodologicos de ideblogos de corrientes de
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pensamiento en el campo de la teoria cognitiva, genética, critica, el
constructivismo, como también de enfoques sociolégicos y teorias sobre ambientes
de aprendizaije, de la informacién y la interaccion.

En varios de los trabajos se presenta un enfoque cognitivo, constructivista y
genético en donde a través de las experiencias y experimentos se busca
desarrollar la creatividad, el autoconcepto, actitudes positivas que contribuyen al
logro de esos desarrollos, motivan al individuo a reaccionar positivamente ante las
ideas nuevas e innovadoras y contribuyen a mejorar las capacidades de
razonamiento, consolidacién de actitudes solidarias y cooperativas, como también
al desarrollo de la inteligencia mediante sistemas tutoriales inteligentes.

Se destaca el uso de las teorias planteadas por Piaget, sobre las cuales se han
basado algunos de los estudios. A partir de los resuitados de las investigaciones
experimentales se ha podido comprobar un impacto positivo en el desarrollo
cognoscitivo por medio del uso del computador en aspectos tales como la
creatividad y el desarrollo espacial, pero al mismo tiempo no han podido ser
detectados avances en el autoconcepto.

Igualmente dentro de uno de los estudios se pudo concluir que el uso solo del
computador no contribuye en el desarrollo de estructuras logicas y de
socializacion. Esto ha permitido concluir que aidn mas importante que la
tecnologia a la cual se esta accediendo, es el componente pedagogico que
acompania dicho proceso, en el cual el eje principal es el trabajo del profesor tal y
como se menciona en una de las investigaciones: “los elementos fundamentales
para el desarrollo de la inteligencia con la introduccién del computador son de
indole exclusivamente pedagogico y por lo tanto de una relacién maestro-alumno
en un ambito enriquecido”'”.

El rol que desempefia el profesor dentro de este proceso es reconocido en varias
de las investigaciones que aqui se mencionan. Una de las investigaciones que da
mas importancia a esto es Tecnologia e Informatica. Una mirada pedagodgica', la
cual se centra en el gestor del proceso, es decir el maestro, teniendo en cuenta
sus intereses y necesidades y respetando su cultura. Adicionalmente enfatiza en
la importancia que representa realizar proyectos que respondan verdaderamente a
propésitos pedagdgicos concretos de la instituciéon, materializandose asi en un
producto educativo que trascienda las fronteras del aula.

Igualmente se ha podido comprobar que un ambiente computacional apoyado con
la inteligencia artificial, la robotica, vision artificial y el control si posibilita el
desarrollo de habilidades mentales superiores.

! Disefio y validacién de una unidad pedagégica funcional. Universidad Pedagogica Nacional. 1989.
2 Tecnologia e Informatica. Una mirada pedagégica. Volumen 1. Fundacion Restrepo Barco, Fundacién Corona e
Institucién Zoraida Cadavid de Sierra. 1995.
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Otro grupo de trabajos estan mas enfocados hacia la interaccion social para
mejorar el rendimiento, la comprensién conceptual, resolucién de problemas y
hacer mas dinamicas las actividades en el salon de clase como la autoevaluacion,
solucion de problemas, reconstruccion de rutas de navegacion y para la educacion
de lideres.

Aqui se involucra el tema relacionado con la metacognicion, es decir con el
estudio del conocimiento que el ser humano desarrolla sobre la manera como
aprende, percibe, recuerda, piensa o actia; evaluando el papel de la
autoevaluacién (proceso de retrolimentacion) que hace el estudiante de su trabajo,
en el desarrollo de sus estrategias de solucion de problemas. Para tal fin el
computador se convierte en una herramienta muy importante pues permite
desarrollar sistemas de retroalimentaciéon, que como fue probado en una de las
investigaciones permiten mejorar el proceso metacognitivo.

Lo mas relevante de la construccién de este saber es que se ha construido desde la
practica validando la teoria.

Dentro de este saber es importante destacar que no se genera investigacion a
partir de los resultados obtenidos por otros proyectos. Solo se pueden encontrar
dos excepciones. En primer lugar el estudio Uso de LOGO en escuelas de la zona
rural y urbana retoma una investigacion realizada por la misma. institucion con el
objetivo de verificar si los resultados experimentales obtenidos en una escuela se
podian llegar a generalizar, aceptando algunas de las hipétesis: propuestas, pero
al mismo tiempo rechazando algunas otras. El gran aporte de esto es que
produce un conocimiento mayor sobre los efectos del computador, lo cual genera
una base mas sdlida para trabajar proyectos de alto contenido pedagégico con
informatica educativa. Por otra parte el Proyecto Eidos se ha caracterizado por
incentivar la investigacién a partir de los resultados obtenidos dentro de los
trabajos que ellos mismos realizan.

Documentos.
Tecnologia informatica

La Universidad de los Andes en el trabajo "De cara al siglo XXI: Estado del arte
sobre informatica en la educacién. (Parte |)" rene varios trabajos de distintos
especialistas en lo que podria ser un balance de logros, retos y oportunidades en
los distintos frentes desde los que cabe intentar mejoramiento de la educacion con
informatica.

Matematicas.

Un andlisis del papel de las nuevas tecnologias informaticas al abrir espacios en
los que el estudiante puede vivir experiencias matematicas dificiles de reproducir
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solamente con e! uso del lapiz y el papel, lo realiza la Universidad de los Andes
con el trabajo "Computadores y calculadoras en la ensefianza y el aprendizaje de
las matematicas”

La Universidad Distrital realizd la compilacion de una serie de problemas
publicados en una revista especializada en matematicas que pueden ser resueltos
con el programa mathematica. Esta compilacion se presento en el trabajo
"Aprendamos matematicas con Mathematica".

Formacién Virtual

El Idep desarrollé el estudio "Educacion en tecnologia: Propuesta para la
educacion basica". El estudio revisa un conjunto de consideraciones que deben
tenerse en cuenta para crear materiales educativos en Internet, principaimente en
el World Wide Web.

4. CONCLUSICNES

A continuacién se presentan las conclusiones més relevantes originadas dentro de
cada una de las investigaciones. Para facilidad del lector, las conclusiones fueron
divididas en las siguientes categorias: logros obtenidos con el computador, el
profesor frente al computador, actitudes frente al computador y sobre informatica
educativa en general. ~

Logros obtenidos con el computador

v Se puede afirmar que el uso del computador y particularmente de LOGO
contribuye significativamente a mejorar la creatividad de los educandos.
Mientras tanto el computador parece no contribuir al mejoramiento del
autoconcepto del nifio, pudiendo incidir negativamente en éste si se introducen
inadecuadamente.

v El uso de los programas de matematicas mejora el manejo por parte de los
estudiantes de las operaciones basicas y el de programas de espariol mejora el
manejo de la lectura comprensiva y la escritura correcta de palabras.

v El uso del computador (utilizado dentro del proyecto de la UPF) muestra gran
influencia sobre los desarrollos espaciales de la poblacién. Por el contrario, la
ausencia de avances en la socializacién advierte sobre los graves riesgos que
representa el uso indiscriminado y acritico del computador en los ambientes
educativos. '

v El trabajo por proyectos dentro de cada una de las areas de contenido y
niveles, da sentido y cohesiona los esfuerzos de profesores y alumnos en pos
de resultados valiosos para ellos. Permite que el estudiante comience a
generar sus ideas y puntos de vista, tener la seguridad de que su trabajo es de
calidad y finalmente la bisqueda de la verdad, es decir, respeta su trabajo y el
de los demas.
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El computador permite un trabajo en colaboracidén entre grupos de estudiantes,
donde la pantalla del computador se convierte en un escenario publico y facilita
el desarrollo de actividades de aprendizaje a nivel transdisplinario.

Con el uso de simuladores se benefician dos conceptos de areas sociales: la
temporalidad y la espacialidad.

El tutorial computarizado, al proveer retroalimentacion, parece mejorar la
construccion de sistemas de hipotesis por parte de los estudiantes.

Un ambiente computacional apoyado con inteligencia artificial, robotica, visién
artificial y control, es intelectuaimente mas exigente y si posibilita el desarrollo
de habilidades mentales superiores.

Las evidencias no muestran que se logre mayor aprendizaje con el hipertexto,
sin embargo abre un campo de estudio que consiste en ver como el ambiente
de aprendizaje generado con aquel y un seguimiento que reporta el sistema,
genera una alternativa pedagogica que replantea el rol del maestro, de los
alumnos y favorece nuevos caminos tanto en la construccion de conocimiento
como en la apropiacién de un saber.

El profesor frente al computador

v

Cuando el maestro es involucrado como parte fundamental de la realizacion
del proyecto, este no genera rechazo hacia la tecnologia y ve en el computador
a una herramienta de gran potencial para contribuir al proceso de ensefianza
aprendizaje.

Los elementos fundamentales para el desarrollo de la inteligencia con la
introduccién del computador son de indole exclusivamente pedagégica y por lo
tanto de una relacidon maestro-alumno en un ambito enriquecido. EIl profesor
es la clave para lograr avances cognitivos y sociales, mas que la ayuda
utilizada.

No basta con disponer de equipos y programas que hagan viable un
mejoramiento de los procesos sustantivos, sino que el elemento humano
desempefia un papel fundamental en la transformacion de la institucion
educativa con apoyo de la informatica. Es por esto que se debe hacer gran
énfasis en la preparacion de profesores y dinamizadores.

El computador pierde razon de ser en el proceso educativo, cuando el profesor
quiere continuar desarrollando en el aula de informatica una actitud similar a la
del salon de clase, en vez de ser un facilitador del proceso.

Se descarta el uso individual del computador en los ambientes educativos, se
requiere la orientacion del maestro. La tecnologia no puede reemplazar al
docente sino servir como complemento pedagégico a su labor, para asi
mejorar la ensefianza. ‘

Actitudes frente al computador
v Los nifios consideran que los computadores pueden ser utilizados por ricos y

v

pobres, las mas inteligentes asi como los menos inteligentes, gente de la
ciudad y del campo, hombre y mujeres, aduitos y nifios.

Ademas del logro netamente académico, el software desarrollado produce un
logro igualmente importante en las relaciones nifio-nifioc y docente-nifio.
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Debido a la naturaleza de dicho software, empez6 a predominar el trabajo
colectivo y el sano sentido de competencia requerido en alguno de los
programas.

Con el uso del computador, la respuesta incorrecta dentro del salon de clase
ya no es critcada publicamente ni ignorada, el computador le permite al
estudiante rectificar el error y utilizarlo como fuente de aprendizaje.

Sobre informatica educativa en general

v

v

5.

La tendencia general de las instituciones educativas cuando incorporan
tecnologia informatica, es dar mas importancia a los aparatos en si, que a las
soluciones pedagoégicas que se puedan desprender de su utilizacion.

La informatica puede ser ocasion de que se repiense la accion educativa,
cuando se asume un enfoque estratégico como fundamento para su
articulacion con otros esfuerzos encaminados a propiciar el éxito en la mision
de cada institucion educativa.

El apoyo de las directivas y la disposicion de un clima organizacional que
atienda las condiciones requeridas para innovar en educacién, son criticos
para el éxito de este tipo de proyectos.

Si se pretende construir un tutor experto, ante todo se debe manejar el
conocimiento del tema, su procesamiento y representacion, para proyectarlos
sobre el conocimiento educativo que va a iratar el autor.

Entregar equipos a las instituciones, sin otro compromiso efectivo que poner a
disposicién las aulas y nombrar las personas responsables, puede ser un
facilitador, pero también un obstaculo para el desarrollo de los centros de
informatica, dependiendo del nivel de compromiso institucional que se logre y
de la proyeccioén local o regional que se genere.

Los ambientes de aprendizaje ladicos, creativos y colaboratlvos pueden
potenciar un cambio radical en la manera de atender los requerimientos de
educacion para la sociedad del conocimiento.

RECOMENDACIONES

Al igual que las conclusiones, las recomendaciones presentadas a continuacion
corresponden a las mas destacadas que se plantean dentro de los proyectos, y a
las generadas a partir de la realizacion de este documento.

Recomendaciones planteadas desde los documentos

v

Se puede decir que lo que realmente se quiere con programas de informatica
no son simplemente aulas sin soporte significativo al mejoramientos de los
procesos de aprendizaje, sino programas que logren la sensibilizacion de
docentes y directivas sobre el paradigma de la informacion y el disefio de
ambientes de aprendizaje adecuados.

Las experiencias exitosas desarrolladas por proyectos experimentales deben
ser continuadas y ampliadas a otras instituciones del Distrito Capital. Para esto
es muy importante que se creen medios de divulgacion de esas experiencias y
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evaluaciones de las mismas, con el objetivo de aprovechar el aprendizaje que
se ha obtenido a partir de su realizacion.

v El maestro es indispensable en el éxito de este tipo de proyectos, por lo tanto
es necesario que se aprenda de experiencias importantes que se han
desarrollado en este sentido, como es el caso del PIE de la Secretaria de
Educacion, para que los modelos alli utilizados sean replicados en otras
experiencias. ‘

v' Capacitar y formar maestros que estén preparados realmente para asumir el
reto de introducir la informatica educativa como una herramienta de apoyo en
el proceso de formacién de sus alumnos.

v Es importante dentro del disefio de software educativo, la creacion de
ambientes graficos, que por intermedio de figuras y colores permitan
aprovechar al maximo la interaccioén del alumno con los programas.

v Para las investigaciones experimentales se hace necesario la estandarizacion
de instrumentos de medicién y el disefio de instrumentos adaptados a las
caracteristicas de pensamiento de nuestro pais.

v Se hace necesario estructurar un Plan Nacional para la aplicacion de la
Tecnologia Informatica, con el objetivo de unificar criterios sobre su aplicacion
para que asi se reduzca el gran costo de oportunidad que significa no aplicarla
o aun peor aplicarla en una forma incorrecta. Este Plan Nacional daria los
lineamientos sobre la forma en que nuevos proyectos deban desarrollarse
tanto en la Capital de la RepUblica como en otras regiones del pais.

v Un programa de informatica educativa, requiere ademas de dotacion
actualizada y suficiente, una planeacion que involucre tanto el mediano como
el largo plazo, y donde entren en consideracién aspectos relacionados con una
capacitacion permanente de los miembros de la comunidad educativa, el
compromiso de ésta con el programa, calidad del software educativo, un eje
central que de orientacién a quienes estén involucrados dentro del proyecto y
un sistema de control y gestion del proceso planteado desde el inicio del
mismo.

v Es importante que se comience a promover la creacién y divulgacion de
software educativo por parte de los grupos de informatica, de alta calidad y que
responda a las necesidades propias de las comunidades involucradas en los
proyectos.

v Deberian considerarse las experiencias que se han desarroliado al interior de
los colegios privados, pues aunque cuentan con la tecnologia informatica
apropiada, eso no garantiza su correcta y debida aplicacion.

Recomendaciones plateadas a partir de los documentos

v Seria importante reunir las investigaciones experimentales que se han
realizado no solo en Santafé de Bogota sino en general en Colombia, para
identificar realmente cuales han sido los efectos que se han tenido con el uso
del computador. Es importante la realizacion de este estudio porque permitiria
unificar conceptos ya que no existen pruebas contundentes del impacto
positivo sobre algunos aspectos del desarrolio cognoscitivo. Aunque se cuenta
con investigaciones que han trabajado sobre estos aspectos a nivel de Santafe
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de Bogota no existe una unificacion sobre lo que si se puede lograr y sobre lo
que no se puede lograr, ya que existen investigaciones que llegan a resultados
contradictorios debido al contenido pedagégico que involucran.

Llevar a cabo evaluaciones sobre los proyectos que se realizan con el objetivo
de retroalimentar los procesos de introduccion de computadores a la
educacion. Esta evaluacion no sélo debe contemplar un analisis sobre el
proyecto tan pronto sea implantado, sino incluir evaluaciones en el mediano
plazo que permiten determinar realmente lo que ha sucedido. Esto es
importante porque no es lo mismo el desempefio de una institucion cuando
cuenta con el apoyo de un grupo asesor que cuando ya esta trabajando por su
propia cuenta. Este tipo de evaluaciones en el mediano plazo son importantes
para medir el clima organizacional, las actitudes tanto de profesores como de
alumnos frente al computador, y la utilizacién real que de los equipos.

Al realizar investigaciones experimentales, el disefio de la experiencia debe
tratar de que las condiciones de los grupos que se estan comparando sean en
lo posible las mismas, para que asi exista mayor confianza y seguridad en los
resultados obtenidos.

En la mayoria de los estudios se resalta el sentido pedagégico y formativo que
implica el uso de la tecnologia en el proceso educativo, en el desarrollo integral
de nifios y jévenes y para el avance de la educacion en el marcc de los retos y
desafios comtemporaneos.

Es importante rescatar la hipétesis de trabajo en Tecnologia e Informatica.
Una mirada Pedagogica'®, representada en la siguiente frase: “El objetivo que
debe perseguir en forma prioritaria toda iniciativa de utilizacién de la Tl en el
aula de clases, es el de lograr el desarrollo de proyectos pedagoégicos que
integren la Tl con sentido, es decir, que resuelvan problemas propuestos por
los mismos usuarios, y que, desde un enfoque transdisciplinario, contribuyan a
comprender de manera integral los procesos, conceptos y fenomenos que se
trabajan en la escuela”

Este enfoque de utilizacion del computador dentro de las instituciones
educativas es apoyado por el trabajo realizado en “Mejoramiento educativo
apoyado con informatica'®, donde mediante la planeacion estratégica en
informatica educativa se centra la accién en el mejoramiento del proceso
educativo de cada institucién, a partir del diagnostico de sus fortalezas y
debilidades, tomando en cuenta las oportunidades que brinda la informatica en
educacién y dentro del marco de la mision y visién que guia cada institucion,
lleva a articular la informatica al curriculo en la forma como es mas relevante
para cada entidad.

% Tecnologia e Informatica. Una mirada pedagégica. Volumen 1. Fundacion Restrepo Barco, Fundacién Corona e

Institucién Zoraida Cadavid Sierra.
" Mejoramiento educativo apoyado con informatica: enfoque estratégico. Universidad de los Andes 1994.
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Estos dos proyectos dejan algo muy claro: el computador no ‘es el fin sino el
medio. Un medio que debe apuntar hacia el mejoramiento de la calidad de la
educacién mediante una concepcion pedagogica que induzca a la innovacién
educativa y que vaya de la mano con el Proyecto Educativo Institucional, lo cual
representa que la forma en que se introduzca el computador depende del contexto
y necesidades propias de cada institucion.

Durante estos diez aflos de investigacion ha quedado tambien planteada de
manera explicita la necesidad de realizar seguimiento y evaluacién a los proyectos
ejecutados. Los dos trabajos de investigacion que son considerados como
proyectos de evaluacion, es decir, Estado de la practica sobre informatica
educativa'® y Evaluacion del SISNIED'®, proporcionan informacion tan valiosa para
el desarrollo de futuras experiencias, que abren los ojos a los investigadores,
docentes e instituciones comprometidas con la informatica educativa sobe la
importancia de realizar esta actividad con cada uno de los proyectos que se
ejecutan, plasmando esto en el papel con el objetivo de difundirlo y aprovechar las
experiencias generadas.

La evaluacion del SISNIED logra identificar lo que opinan directivas de las

instituciones participantes, coordinadores, padres de familia y todos aquellos que

estuvieron involucrados en el programa, como factores criticos de éxito en un

programa como el SISNIED: :

v Politicas claras sobre dotacion, renovacion de equipos, y manejo de dinero
generados con los equipos. ;

v Desarrollo del recurso humano administrativo y técnico que se involucra dentro
del proyecto, principalmente maestros y directivas.

v' Compromiso con y de la comunidad educativa a cuyo servicio esta la sala de
informatica.

v Calidad del software educativo para uso de la sala de informatica, asi como
seguimiento y evaluacion de lo que se hace.

Adicional a estos factores, es importante mencionar las siguientes variables
identificadas en el trabajo de Mejoramiento educativo apoyado con informatica, las
cuales contribuyen igualmente a determinar el éxito o fracaso de un proyecto
Compromiso y apoyo del rector y directivos del colegio.

Seleccion y compromiso de los dinamizadores.

Reeducacion de los dinamizadores.

Participacion de la comunidad en el diagnéstico de necesidades educativas y
en la reeducacién de la comunidad educativa.

Planes relevantes y racionales sobre informatica educativa.

Disponibilidad de recursos computacionales.

ANANA Y

ANIAN

15 £1 Estado de la practica sobre informatica educativa fue desarroflado por el Instituto SER de Investigacion en el afio 1996.
18| 2 evaluacion al SISNIED fue desarrollada por la Universidad de los Andes en el afio 1996 como respuesta a una
solicitud planteada por el Ministerio de Educacién Nacional. :
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No puede dejar de destacarse el planteamiento que hacen las investigaciones
“Estado de la practica en Informatica Educativa” y “Evaluacién del SISNIED” y que
ademas se encuentra expuesto en el ensayo “Tecnologias de la informacién y de
la comunicacion al servicio de la educacion basica”'’, relacionado con el desarrollo
de un Plan Nacional en Informatica Educativa, el cual oriente todos los esfuerzos
que hace el pais en este campo de la educacion, para que asi los colombianos del
mafiana estén preparados para la sociedad del conocimiento y puedan disfrutar de
una educaciéon de mejor calidad. Este planteamiento responde a lo observado en
estos diez afios de investigacion, aspectos que se mencionan muy claramente en
el Estado de la Practica en Informatica Educativa y que se resumen a
continuacién:

v En Colombia la educacién ha sido extremadamente lenta. en reconocer e
incorporar los desafios de la ciencia y la tecnologia.

v El sistema educativo es débil, dedicado a atender lo puntual, lo inmediato, lo
coyuntural, actia de manera inercial, carente de prospectiva y ausente de
propuestas a largo plazo a través de las cuales se puedan garantizar las
transformaciones requeridas, no sélo para las generaciones actuales sino para
las futuras.

v Experiencia de grupos interesados por la informatica educativa, con diferentes
grados de desarrollo, pero cuyos logros y resultados son poco conocidos
debido a su escasa difusion.

v Ausencia de mecanismos de intercambio de experiencias entre los diferentes
programas, exceptuando los eventuales seminarios, las escasas revistas en el
campo, los escenarios existentes para el intercambio de ideas y experiencias,
los cuales son muy cerrados.

v La investigacién no es un elemento central en los desarrollos que se han dado
en el campo de la informatica, en parte porque no es una prioridad para el
Estado ni para las universidades, lo que nos ubica en una situacion de
dependencia frente a la incorporacion de las tecnologias en la educacion.

v Los investigadores se sienten desamparados por parte del Estado y carecen
de casi todo incentivo econémico para desarrollar sus labores cientificas.

v En Colombia no existe una comunidad cientifica y académica a traves de las
cuales se observe el desarrollo y compromiso riguroso con nuevos
paradigmas.

v Las diferentes experiencias de introduccion de tecnologia informatica en la
educacion son muy variadas en cuanto a la coherencia, tipo de equipos,
software, cobertura, conceptualizacién. Las motivaciones de la incorporacion
de la informéatica en los colegios varian desde los que tienen una visiéon
madurada para la incorporacion de la tecnologia en cuanto a los beneficios
educativos que representa para los estudiantes y los maestros, hasta los que a
través de aulas de informatica buscan proporcionar una aparente imagen de

' Ensayo “Tecnologias de la informacion y de la Comunicacion af Servicio de la Educacién Basica" de German Escorcia y
Piedad Cabaliero” en el libro La Reforma Educativa en Colombia: Desafios y Perspectivas. Tercer Mundo Editares.
Santafé de Bogota, 1997.
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desarrollo educativo y para justificar el aumento de los ingresos econémicos
institucionales.

v Por la tradicion investigativa, la coherencia dentro de' las propuestas
formuladas y por las publicaciones, se destacan en el campo las Universidades
Nacional, Pedagégica Nacional, Adnes, Eafit, Antioquia, UIS, Valle, en las que
existen semilleros de grupos de investigacion y quienes trabajan en la
educacién basica. En otras universidades existen manifestaciones de interés
por el tema, pero no se conocen proyectos de apoyo a los nuevos proceso
formativo en beneficio de los estudiantes de la educacion basica.

v La poblacion estudiantil colombiana expuesta al aprendizaje por medio de las
nuevas tecnologias es extremadamente baja. Las expectativas e interés por la
informatica por parte de los colegios, de los docentes y de los estudiantes
crecen de manera exponencial en todo el pais. '

v’ Entre los docentes se ha despertado un gran interés por el area, deseo que es
capitalizado por algunas universidades e instituciones educativas a través de
programas de dudosa calidad pedagdgica. No obstante lo anterior, en los
gltimos afos, el nimero de docentes estudiosos de la informatica ha crecido
substancialmente.

v Existe resistencia, en ocasiones directa y en otras camuflada, por parte de
algunas directivas de establecimientos educativos frente a la incorporacion de
informatica en la educacion. '

v El Gobierno no cuenta con una estrategia nacional, clara, coherente y
financiada para el desarrollo de la informatica educativa.

v La falta de software adaptado al contexto cultural y educativo es una seria
carencia y dificultad para la sostenibilidad de ias propuestas. A pesar de los
progresos logrados en la informatica, persiste un problema relacionado con el
manejo del inglés, lo que limita la adopcién y adquisicién de software de
calidad y el que se justifique la inversion.

Los gobiernos han hecho esfuerzos, pero son esfuerzos parciales a traves de los
cuales no se logra una continuidad en los programas para que éstos se consoliden
y tengan un efecto e impacto mas integral y global. Lo que conduce a una perdida
de recursos, esfuerzos técnicos, financieros, sin impacto en el mejoramiento de la
educacion. Sera esto consecuencia de no existir una capacidad para generar
consciencia desde las organizaciones que hasta el momento han asumido con
seriedad el tema? & que ¢los gobiernos no reconocen los avances y resultados
de las investigaciones, ni los tienen en cuenta para disefar sus politicas, definir las
prioridades frente a los proyectos y la asignacién de recursos, especialmente los
dirigidos a la formacién del recurso humano?. ¢ Sera que aun se desconoce la
importancia de la educacion en la construcciéon de capital social?. Finalmente
;Qué hay que hacer para que los proyectos tengan continuidad a través de las
diferentes administraciones?

Dentro de este saber en informatica educativa es importante mencionar que
muchas de los proyectos realizados al interior de las instituciones no son
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documentados, lo cual no permite aprender de la experiencia. Un ejemplo claro
son los colegios privados que desde hace varios afios han introducido tecnologia
informatica en sus instituciones, pero sobre las cuales desafortunadamente no se
conocen resultados obtenidos. Adicionalmente existe un caso muy importante
como es el Programa PIE de la Secretaria de Educacion del Distrito’®, el cual
siendo el programa que a nivel oficial ha logrado tener una continuidad de mas de
nueve afios y a partir del cual varias instituciones han involucrado la tecnologia
informéatica a su labor educativa y siendo algunas de estas instituciones y sus
profesores (denominados dinamizadores), ganadores de premios nacionales e
internacionales, sin embargo no existen documentos que registren la experiencia
de este programa, o por lo menos fue posible obtenerios durante el periodo de
busqueda y rastreo de la informacion obtenida para el presente estado del arte.

Para finalizar, se debe hacer mencion a la siguiente frase de un maestro
entrevistado durante el proyecto “Mejoramiento educativo apoyado con tecnologia
informatica”, la cual resume gran parte de las ensefianzas de qué hacer con
informatica educativa: “se ha hecho evidente que la innovacion en educacion, para
ser exitosa, requiere reeducacion de la comunidad educativa, asi como de
condiciones de trabajo apropiadas para disefiar, desarrollar, llevar a la practica y
valorar lo que se esta innovando. También es claro que hay muchas formas de
usar un computador, pero que la innovacion posible con ellas desde el punto de
vista educativo, demanda mucho mas que disponer de los equipos y programas de
base; sin personal entrenado, capaz de volcar sus nuevos conocimientos y
destrezas sobre el curriculum, al tiempo que sin un clima organizacional que
favorezca el mejoramiento con apoyo de la nueva tecnologia, innovar y mejorar
cualitativamente seran imposibles”.

6. RETOS PARA LA EDUCACION"

A la educacion le compete comprender, entender y dar respuesta a los desafios
que se le plantean actualmente, representados basicamente en:

1. El cambio permanente y la velocidad de los cambios que implica para las
personas tener la capacidad para adaptarse y coexistir con escenarios
variables, en todos los 6rdenes. Siendo necesario nuevos filtros e instrumentos
para que las personas y colectividades superen las insuficiencias adquiridas en
el marco de una vida escolar descontextualizada.

2. La globalizacién, convertida en el signo de los tiempos, que refleja las politicas
de apertura econdmica, privatizacion y de alianzas estratégicas. Percibida
como positiva o no dependiendo de ia realidad de los diversos paises y que

'8 <u mision es la de contribuir al mejoramiento de la calidad de la educacion de las instituciones educativas del D.C.
mediante el adecuado uso de la informacion, los avances tecnolégicos (especialmente la tecnologia informética y la
telematica), a la luz de una vision pedagogica acorde con las actuales condiciones sociales

' Reflexiones a partir det ensayo sobre “Tecnologia de la informacion y la comunicacion al servicio de la educacion basica"
de German Escorcia y Piedad Caballero, en el libro La Reforma Educativa en Colombia: desafios y perspectivas. Tercer
Mundo Editores. Santafé de Bogota, 1997.
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afiade a las sociedades altas cuotas de incertidumbre y turbulencia, pero que
es y lleva a hablar de circulacion global de la informacioén, del conocimiento, de
“nuevas reglas de juego internacionales” y al aprovechamiento de la ciencia y
la tecnologia .

El fenémeno de globalizacién expone en las naciones, a sus empresas, a las
organizaciones tanto productivas como de servicio y a las instituciones
gubernamentales a la confrontacion; competitividad y productividad a fin de lograr
ajustarse a las nuevas circunstancias. Expone, igualmente, en este orden de ideas
a las personas segun sus habilidades, conocimientos y destrezas.

Significa el uso de herramientas e instrumentos apropiados que tienen que ver con
contenidos, métodos y medios como la informatica, las telecomunicaciones,
circulacion de conocimientos y saberes, estrategias pedagégicas contemporaneas,
investigacién e innovaciones, que conduzcan al desarrollo y formacion de un
pensamiento creativo, critico y sistematico, a la capacidad para resolver
problemas y motivacién hacia la experimentacion y el trabajo en equipo.

Habilidades que suponen una alta capacidad para navegar en los océanos del
conocimiento y de la informacién, explorar, descubrir, hacer uso del conocimiento
acumulado en la construccién de nuevos conocimientos, reinterpretar la realidad
con alto juicio critico y creativo, coexistir con el cambio dinamico y permanente.
Aprender por exploracion, capitalizando los errores, colaborando y comunicando
ideas, proyectos y metaforas.

Habilidades individuales y colectivas que permitan lograr una mayor equidad en
relacion con el aprovechamiento de las oportunidades, la disminucion de la
pobreza, un mayor bienestar, prosperidad y productividad. Desafio relacionado
con una educacion de calidad, el aprovechamiento de los avances de la ciencia y
la tecnologia, el reconocimiento de la diversidad y la pluralidad. Significa el disefio
de politicas educativas pertinentes, flexibles y abiertas, despojadas del intento
uniformador, que reconozcan y promuevan un modelo democratico Yy
descentralizado.

Asi que la situacion es, o0 se impulsa y fomenta el desarrolio. de proyectos de
incorporacién de estas nuevas tecnologias en la educacion para cualificar y
mejorar sustanciaimente la educacién, continuaremos como ha sido tradicional
con una educacidn a espaildas de la realidad, que frusta y desmotiva a
generaciones completas. Recordemos que el fin de la educacion es preparar para
la vida, desarrollando procesos de pensamiento critico e innovador habilidades y
competencias requeridas para un buen desempefio en la sociedad.




