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Efectos de las practicas educativas
de los docentes universitarios, en el
tipo de uso curricular de las TICs

Yudi Herrera Ninez*

Resumen

El propésito de este articulo es indagar entre diversos factores que determinan
un uso educativo de las Tecnologias de informacién y comunicacién en el curriculo
universitario, denominados por Brickner barreras de segundo orden. Estas barreras
estdn relacionadas con las preconcepciones sobre ensefianza-aprendizaje de los docen-
tes e influyen sobre el tipo de uso de Tics que se realiza en el curriculum. El articulo
asume la propuesta del uso del computador como herramienta cognitiva (se presentan
algunas experiencias en este sentido) en desmedro de su masificado uso como vehicu-
lo informativo. Los resultados muestran que a pesar de que los docentes sefialan ads-
cribirse a los enfoques pedagdgicos constructivistas existe una alta frecuencia de acti-
vidades de aula con una marcada tendencia a utilizar estrategias tradicionales y en un
segundo lugar estrategias activas.

Palabras Claves: Barreras cognitivas, Integracién de Nuevas Tecnologias de
informacién y comunicacién, Computador como herramienta cognitiva, Informdtica
Educativa.

Abstract

The purpose of this article is to inquire about the different factors that determine
an educational use of the Information and Communicaiion Technologies in the university
curriculum, called second order barriers by Brickner. These barriers are related to the
pre-conceptions on teaching-learning of the teachers and they influence the type use
of Tics that are employed in the curriculum. This article assumes the proposal of the
use of the computer as a cognitive tool( some experiences are presented) against its
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massive use as an informative vehicle. The results show that in spite that the teachers
afirm that they follow the constructivist approaches there is a high freguency of class
activities with a stressed tendency to employ traditional strategies and in second place
active strategies.

Key words: Cognitive barriers, Integration of new technologies of information and
communication, computer as a cognitive tool, educational informatics.

INTRODUCCION

La insercién de Tecnologias de informacién y comunicacién (Tics) a la educa-
ci6n, se ha estancado en el problema del niimero de equipos y la capacidad de banda
ancha, sélo en algunos momentos se ha intentado abordar de manera estructural cémo
incorporarlas al curriculum e identificar las barreras para una adecuada integracidn,
las cuales no residen fundamentalmente en el software, sino en los agentes educativos.

Este estudio fue realizado en el contexto de la investigacién del magister en
informética educativa, en él se abordan los factores que Brickner ha denominado Ba-
rreras de segundo orden, las cuales estén relacionadas con las preconcepciones sobre
ensefianza-aprendizaje de los docentes e influyen sobre el tipo de uso de Tics que se
realiza en el curriculum. Distintos factores han sido indagados en este estudio para
determinar el grado en el que prescriben un verdadero y mds pertinente uso educativo
de las Tecnologifas de informacién y comunicacién en el curriculo universitario. Los
factores estudiados estén dados por la confluencia de la filosofia pedagégica docente,
sus précticas educativas, la disponibilidad y el rol asignado a las tecnologias, el des-
empefio entendido desde el compromiso profesional inter e intrainstitucional de los
docentes y, finalmente, el ambiente laboral traducido en las politicas educativas
institucionales. El estudio desarrollado es descriptivo cuya metodologia de recolec-
cién de informacién es la encuesta. El instrumento de aplicacién fue validado en el
estudio Nacional de Computacién realizado en Estados Unidos por el Center for
Research on Information Technology and Organizations, la University of California y
la University of Minnesota bajo la guia del Doctor Henry Jay Becker. Pero dados los
objetivos de la presente publicacién, en este articulo se exponen sélo algunos de los
resultados de la investigacién respecto de la relacin entre las pricticas educativas, la

disponibilidad y el rol asignado a las tecnologias en el contexto de la docencia univer-
sitaria.

Una de las bases tedricas que sustentan nuestro andlisis parte de la critica que
Jonassen, D.H realiza sobre el rol tradicional que se le ha dado a las Tics como trans-
portadoras de la informacién, de los comunicadores del conocimiento, o como profe-
sores particulares de estudiantes. Compartimos la postura de Jonassen al considerar
que el rol del computador es desarrollar procesos mentales y desarrollo cognitivo si es
empleado aprovechando sus potencialidades en este sentido. Es decir, emplear al com-
putador mé.s ql_m como un diccionario inagotable, dar sentido, desarrollar las habilida-
des comunicativas, de relacién l6gica, de pensamiento critico y creatividad.
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Los resultados del estudio permiten afirmar la existencia de una relacién de
determinaci6n entre los docentes que integran ejemplarmente las Tics al curriculo,
con las filosofias docentes mds constructivas, con caracteristicas de una actividad pro-
fesional de liderazgo dentro y fuera de la institucién y con pricticas docentes que
privilegian el desarrollo cognitivo por sobre el activismo desmedido o estrategias mds
tradicionalistas.

El presente articulo presenta algunas experiencias exitosas en el uso del compu-
tador como herramientas cognitivas, luego se integran algunos de los resultados de la
investigacion en la que se vinculan las pricticas docentes universitarias con el tipo de
uso curricular de las Tics.

ELUSO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA GENERA CION DE APREN-
DIZAJES: LAS TICS COMO HERRAMIENTAS COGNITIVAS

La reflexi6n respecto de la manera adecuada de usar las TICs en educacién nos
ha traido desde la simple vitrina de sembrar computadores en laboratorios y en salas,
de pensar si se abre un curso destinado para ensefiar computacién, o si mejor el objeti-
vo es usarlos en cada asignatura. Y hemos recorrido un desorientado camino de dicta-
dos en computador, dibujo de mapas a trazo de mouse, lectura de cuentos largos y
extenuantes ante el monitor, y atin nos preguntamos si para eso sirve la tecnologfa en
educacién.

En verdad no hay claridad total sobre cuil sea esa magica férmula, lo que si
tenemos medianamente claros son los fines. La idea que prevalece es que las destrezas
informdticas acompafien al estudiante en la construccién de aprendizajes, de alli que
se piense en integrar las TICs al curriculo. Es decir, no restringir los computadores a
clases que se tratan de qué son y c6mo se usan los computadores, sino hacer uso de las
potencialidades de estas herramientas para generar aprendizajes, integrarlos en las dis-
tintas dreas del curriculo, en los momentos en los que su uso sea enriquecedor y perti-
nente para que el computador participe al servicio de los fines del aprendizaje.

Sdnchez afirma que la Integracién Curricular de las TICs «... es el proceso de
hacerlas enteramente parte del curriculo, como parte de un todo, permedndolas con los
principios educativos y la diddctica que conforman el engranaje del aprender. Ello
fundamentalmente implica un uso arménico y funcional para un propésito del apren-
der especifico en un dominio o una disciplina curricular.» (Sinchez, 2002 , 2).

En este sentido las TICs se utilizardn para fines curriculares, para apoyar una
disciplina o un contenido curricular. Son herramientas para estimular el desarrollo de
aprendizajes de alto orden. Pueden llegar a ser la solucién a distintos problemas educati-
vos, si se planifica su entrada al curriculo con propésitos tales como posibilitar la crea-
¢ién, la comunicacién, la estructuracién y re-escritura de textos, para expresar significa-
dos. Y no al revés, que usar computadores sea el objetivo en busca de los aprendizajes a
ensefiar, esta visién ha tenido mucha recepcion en nuestras aulas. Puesto que para usar
computadores en educacién, no basta con mantenerlos encendidos en clase.
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Y antes de conectar los cables y poner a funcionar los procesadores, una institu-
cién que quiere abordar la integracién de TICs debe lofgrzfr unlconscns.(f con su c?mu-
nidad educativa respecto a lamanera como se entendea:a dicha integracion. A continua-
cién se describen algunos factores a contemplar para integrar TICs al curriculo.

Figura N° 1. Factores a contemplar para la integracién curricular de TICs
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herramientas
cognitivas

Fuente: elaboracién de la autora

* Enfoque deintegracién de las TICs: Es deseable que la comunidad involucrada
valore las posibilidades didécticas de las TICs en el proceso educativo y en el
marco de los objetivos de la Institucién. Deberd discutirse y llegar a un consen-
sorespecto de las TICs y el curriculos: si el curriculo orienta el uso de las TICs o
viceversa. Un acuerdo que implica dirigir los proyectos desde una concepcién
centrada en las TICs (tengo tecnologfa pero no sé que ensefiar con ella) a una
concepcidn centrada en el aprender con instrumentos tecnolégicos.

El desarrollo de las competencias tecnolégicas y cultura informética en do-
centes y estudiantes de la institucién, ademds de crear instancias que generen
hébitos administrativos informdticos hacia los alumnos y docentes para incentivar
la'cultura informdtica, a través del envio de informacién por e-mail, la inscrip-
cién de asignaturas y la toma de algunos electivos a distancia. Mantencién de un
acompanamiento permanente (un facilitador a disposicién de los docentes) para
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la selecci6n, adaptacién y creacién de recursos informéticos para su integracién
en el curriculo.

* Disefio de Integracién curricular TICs: decidir qué tipo de integracién curricular
de las TICs se puede efectuar(Sanchez, 2002 ), dentro de una misma asignatura,
paraaprender contenidos de o desarrollar habilidades, o tal vez para integrar a través
de un tema varias asignaturas en las que las TICs serdn sélo un medio

° Disefio de actividades curriculares en relacién al desarrollo de aprendizajes
con uso de TICs:

El rol de las tecnologias en el aprendizaje no es el de intentar la instruccién de
los estudiantes, sino, mds bien, el de servir de herramientas de construccién del cono-
cimiento, para que los estudiantes aprendan con ellas.

Las herramientas informdticas deben cumplir su funcién como compiladoras y
recuperadoras de informacién para permitir a los estudiantes desarrollar habilidades
de orden superior como la resolucién de problemas, la creacién de proyectos, el
modelamiento de procesos (contenidos bioldgicos por ejemplo) que ellos ya manejan
y usar el computador como herramienta para presentar la organizacién que en su men-
te da a tales procesos.

De alli que a partir del curriculo, se analicen actividades para el desarrollo de
habilidades sociales o de pensamiento, para apoyar el aprendizaje mediante recursos
informiticos. El capitulo siguiente sefiala los propdsitos y algunos ejemplos del tipo
de actividades que permiten la integracién de las TICs al curriculo desde un punto de
vista pedagdgico, son ejemplos en los que la tecnologia contribuye a la generacion de
conocimiento y como el principal propésito de la instruccion.

EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA GENERACION DE APREN-
DIZAJES: LAS TICS COMO HERRAMIENTAS COGNITIVAS

Integrar computadores en educacién no es un tema que se limite a su presencia
fisica sino que exige ante todo claridad respecto a lo que es la esencia del proceso
educativo que cada organizacién desea propiciar, de sus fines tltimos, y entendimien-
to de las oportunidades que brinda la tecnologia informadtica y de los requerimientos
para hacerlas efectivas.

La misi6n central de la educacidn, segiin Brunner (2000) es la preparar para la
vida, desarrollando procesos de pensamiento critico e innovador, nutriendo la capaci-
dad de escuchar y de comunicarse con personas que pueden tener puntos de vista
contrapuestos sobre el mundo y sobre ¢l bien, desarrollar la capacidad de aprender a
aprender cuando se es confrontado con lo novedoso y con la necesidad de adaptacion
personal y social; ello en oposicién a pensar la educacién como la adquisicién de un
conjunto de ideas y hdbitos derivados de la tradicién y que, quienes tienen autoridad,
asumen como vilidos y deseables.
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El poder intrinseco que tiene la tecnologia inf.ormz’ltica es hacer posible una gran
variedad de aproximaciones al problema educativo. Los enfoques algorltr.n}co y
heuristico hacen posible usarlos y mezclarlos pero eso va a depender, en definitiva si
pensamos que la educacién se trata de transmitir la herencia cultural o (.lf: desarrolllar
nuevas formas de pensamiento. Con apoyo de tecnologias de la informacién es posible
crear ambientes educativos en que equipos, programas y personas -educadores y
educandos-interactden.

Por otra parte, el plus de las tecnologias no necesariamente debe aplicarse solo
a mediar todas y cada una de las experiencias educativas que se disefian en las institu-
ciones. Muchas de ellas son susceptibles de llevarse a la préctica con apoyo de otros
medios, algunos interactivos, como las experiencias directas con el objeto de conoci-
miento. otros transmisivos, como pueden ser los textos, los audiovisuales, las demos-
traciones y las explicaciones que provienen de diversas fuentes. El profesor es quien
dispone las condiciones para que el alumno viva las experiencias deseables. De alli
que las multiples ventajas de los medios informaticos, solo lo serdn en la medida en la
que para aprender un contenido especifico, no exista mejor alternativa para propiciar
el logro de los objetivos propuestos.

Algunas de las ventajas de las tecnologias en educacion han sido resumidas
segtin Sdnchez (1993) en:

« La interaccién entre alumno y computador, que potencian un rol mds activo de
éste.

« Aumentan (si existe la cantidad de computadores necesaria) las posibilidades de
tener una atencién més personalizada.

e Existen posibilidades de amplificar experiencias con la realidad(sobre todo con
los simuladores y los micromundos)

» El computador puede convertirse en una herramienta intelectual al estimular el
desarrollo de estructuras lgicas y al permitir mayor dinamismo en el procesa-

miento de informacién.

» Control del tiempo y de la secuencia de aprendizajes. (en el software de tipo
tutorial)

e El alumno puede controlar el contenido de aprendizaje
* Uso de la evaluacion como medio de aprendizaje
La postura del uso de tecnologias y su integracién al curriculo en este estudio

cuyas bases tedricas comparte con las propuestas de Jonassen y Dedé, abogan por

entender su rol no cémo transmisores de informacién sino como desarrolladores de
habilidades de orden superior.
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Jonassen (2000) afirma que al reconocer que toda actividad tiene una demanda
cognitiva especifica, para las cuales los alumnos deben poder ejecutar las competen-
cias adecuadas en un grado bdsico o avanzado. Las herramientas cognitivas tienen
como propésito abordar y facilitar tipos especificos de procedimienios cognitivos es
decir, son dispositivos intelectuales que permiten visualizar (representar), organizar,
reestructurar, evaluar, calcular o realizar alguna accién que ayude a la labor cognitiva.
Las herramientas cognitivas permiten representar de una mejor manera el problema o
ejercicio que se esté realizando, pueden servir para consolidar esquemas preexistentes
en el estudiante o ayudarle a interpretar los datos o relacionarlos con otros y asi resol-
ver un problema.

La premisa que sustenta el uso de las TICs en educaci6n desde el punto de vista
de Jonassen (1994) es otorgarle a las tecnologias el rol de herramientas cognoscitivas
mis que de medios instruccionales. Habitualmente los disefiadores de software pre-
veian la presentacién de informacién sobre diversos temas, en contenedores de
multimedia; la propuesta de Jonassen consiste en darles las herramientas a los aprendi-
ces para que ellos disefien la representacién de sus aprendizajes. Los estudiantes usa-
ran la tecnologia para analizar el mundo, obtener informacién, interpretar y organizar
el conocimiento que van adquiriendo y mostrar a otros sus aprendizajes.

Jonassen (1994) sefiala que los computadores como herramientas cognitivas
sirven fundamentalmente para ampliar, potenciar y reorganizar las capacidades de los
estudiantes no como simple contenedor o transmisor de informacién. Jonassen postula
ademads que el rol de la tecnologia desde este punto de vista permite desarrollar las
habilidades de orden superior especificas que apoyan el desarrollo del pensamiento
critico entendiendo como tal «(andlisis, evaluacién y conexién) el pensamiento creativo
(elaborar, sintetizar e imaginar) y el pensamiento complejo (disefiar, resolver proble-
mas y tomar decisiones)» (Beltran, 2004).

Las herramientas cognitivas guian los procesos de pensamiento del alumno mien-
tras aprende, realizando tareas de apoyo sin hacer que el estudiante dependa totalmen-
te de la herramienta, es decir que se sienta incapaz de realizar esta tarea sin ella, y
menos eliminar la responsabilidad del alumno sobre su propio aprendizaje. Una de las
criticas sobre los enfoques constructivistas es que al favorecer la actividad de los estu-
diantes a veces incurren en un activismo desmedido, sin sentido. En ocasiones, los
estudiantes al finalizar la leccidn reconocen la realizacién de actividades parciales y
no logran explicar la finalidad, su funcionalidad ni su pertinencia curricular.

Beltrin citando a Salomén, contrapone las actividades propias del pensamiento
humano ante las actividades propias de los computadores, que zn muchos paradigmas
se confunden y se dejan, estas tltimas, como metas para los alumnos «(Es mds propio
del alumno planificar, organizar, decidir, evaluar (tareas que caen bajo la responsabili-
dad del ser humano y que éste sabe hacer mejor); y es mds propio del ordenador
almacenar, recuperar (tareas en las que el ordenador no tiene rival). Es mds propio del
ordenador realizar tareas de memoria, y mas propio del estudiante asumir tarcas que
exigen pensar y tomar decisiones. «(Beltrdn, 1993). Con estos argumentos se funda-
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menta la necesidad de asignar y aprovechar las habilidades del alumno y del computa-
dor en tareas inteligentes y pertinentes.

Con el software educativo quienes més aprenden son los disefiadores puesto que
el proceso de articular su conocimiento para representarlo en dicho software de ins-
truccién, les hace desarrollar en ellos mismos un proceso de aprendizaje de mayor
envergadura que el que emplean los estudiantes al sélo observar estas representacio-
nes cuando utilizan el software.

Los estudiantes aprenden cuando se involucran en experiencias significativas,
cuando tratan de representar de diversas maneras lo que saben. Los estudiantes deben
utilizar tecnologias como herramientas, asi como los profesionales emplean algunas
herramientas para dar soluciones como metros, mapas 0 maquetas; los estudiantes
beben emplear la tecnologia, no como profesores particulares o depésitos de informa-
cién.

Las herramientas y los ambientes cognoscitivos activan estrategias de aprendi-
zaje cognoscitivas y de pensamiento critico. En el proceso del desarrollo cognoscitivo
para el aprendizaje, la informacién debe tratarse de manera mds profunda, se deben
activar los modelos mentales apropiados, usarlos para interpretar la nueva informa-
cién, asimilar la nueva informacién dentro de esos modelos previos, reorganizar los
modelos a la luz de la informacién nueva y después, usar esos modelos enriquecidos
para explicar, para interpretar, o para deducir nuevo conocimiento. La adquisicién y la
integracién de conocimiento, segiin estas definiciones, es un proceso constructivo, asi
que al usar herramientas cognoscitivas, los estudiantes optimizan la construccién del
conocimiento mas que la reproduccién del conocimiento.

Lo que el estudiante aprende, de acuerdo con la teoria constructivista, depende
de lo que el alumno ya sabe, del tipo de experiencias que haya tenido y de la manera
como organiza estos conocimientos en su mente. Las herramientas cognoscitivas son
herramientas para ayudar a principiantes a organizar y a representar lo que saben. De
acuerdo con el constructivismo es muy dificil aprender la realidad, lo que hacemos es
una interpretacién de nuestras percepciones acordes con nuestras creencias. Si el apren-
dizaje se desarrolla solamente a través de la intervencién personal en el mundo y la
acomodacién cognitiva de las interpretaciones, entonces el aprendizaje no se puede
transferir de unas estructuras mentales de los docentes a otras de los alumnos.

En este contexto tedrico, la labor docente serd la de crear oportunidades de apren-
dizaje en las cuales los estudiantes participen con la guia del docente. El principio
activo de este tipo de instruccién reside no tanto en las miiltiples actividades planifica-
das para la interaccién del alumno, sino en su rol agentivo de participar en el contexto,
de realizar acciones que se traduzcan en actividad cognitiva para apropiarse de los
aprendizajes.

En el capitulo dos, Norman (1993) discute dos tipos de pensamiento experimen-
tal y reflexivo. En el pensamiento experimental sefiala que «...patterns of information
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are perceived and assimilated and the appropriate responses generated without apparent
effort or delay. Experiential thought is essential to skilled behaviour. It appears to flow
naturally, but years of experience and training may be required to make it possible»
(Norman, 1993, 23). El pensamiento experimental estd relacionado con las experien-
cias del estudiante en el mundo, mientras que el pensamiento reflexivo «...requires the
ability to store temporary results, to make inferences from stored knowledge, and to
follow chains of reasoning backward and forward, sometimes backtracking when a
promising line of thought proves to be unfruitful» (Norman, 1993, 25). El pensamien-
to reflexivo, requiere una discusién mds cuidadosa. Usted encuentra una situacion,
piensa en ella, refleja el conocimiento almacenado, hace inferencias sobre él, determi-
na implicaciones, y razona sobre ellas. El pensamiento reflexivo es una forma cuida-
dosa de pensamiento, requiere de la deliberacién y generalmente de apoyo externo,
por ejemplo de libros, de las computadoras, o de expertos u otras personas. Las
computadoras apoyan el pensamiento reflexivo, cuando permiten a las personas com-
poner nuevos conocimientos, haciendo nuevas representaciones, por ejemplo al usar
el procesador de texto, hay una gran generacién de conocimiento cognitivo cuando ud.
modifica sus escritos anteriores, en la reescritura.

La perspectiva desde la cual se aborda la tecnologia evidencia tres maneras de
desarrollar el pensamiento de los alumnos:

Cuadro N° 1. Perspectivas de abordaje pedagogico de los computadores
en educacion.

Perspectiva Objetivo Descripcion

Aprender sobre la | Alfabetizacién informdtica | Los estudiantes aprenden a desentrafiar los componentes del

tecnologia hardware y a programar.
de aprender de la «Aprendizaje Asistido por | En esie modelo el estudiante aprende del computador bajo el para-
tecnologia Osdenador dipma de ransmisidn de conocimiento. En este tipo se encuentra el
software de ejercitacidn, 1a tutorfa y los tutores inteligentes. El soft-
ware de ejercitacion se presentaba o los i deter los pro-
blemas para ser resueltos, introduciendo sus respuestas y el computa-
dor corregia las resg as ¢ introducia ¢l refuerzo correspondiente.
Los tutoriales adaptaban su fanza a las disti capacidades,
ritmos, estilos e de cada i El computader infor-

miaba, preguntaba y evaluaba las respuestas del alumno para permitic
avinzar a un nuevo nivel al alumno o no. Algunas de las criticas a
estas perspectivas de uso del computador son que dejan las decisio-
nes educativas en manos de miquinas sin inteligencia, y despojan de
la capacidad de decision & alumnos inteligentes.

Aprender con la El computador como El computador desarrolla el pensumiento del alumno en un nivel de

tecnologia herramienta cognitiva. aprendizaje en el que no se considera un logro sélo la productividad

del usuario, sino la calidad del pensamiento, Es decir cuando los es-

tudiantes trabajan CON informdtica, en vez de ser controlados por
ella, realzan las copacidades de T e 1 I

¥ la comy a
realza su pensamicnto y aprender medi 1 e fa promocién de estrate-
gias de reflexion, discusidn, y resolucion de problemas. Mientras que
los estudiantes deben asignirseles Ja responsabilidad de reconocer ¥
de juzgar patrones de la informacitn y despuds de orgunizarlos: 4 i
computadora le competen fus tarcas de memorizacion (pues ticnen
una enorme capacidad para ello), realizar edleulos. ulmacenar, ¥ re-
cuperar ki informacién. Cuando les herramientis cognoscitivas fun-
cionan coma socios intelectuales, tos logros de los estudiantes se re-
alzan, Sin embargo no deben confundirse los conocimientos bisicos
con los cognitivos, los dos sen necesarios. Los conocimientos
cognitivos son andamios para fundar Ly creacion y de la reflesion
Part ZENERIr NUeVos conucimientos.

Fuente: Beltrdn (2003), adaptade por la autora



Los efectos positivos del uso de TICs no sélo se restringen a los dmbitos del
logro de aprendizajes, aumento de la motivacién c_ie los'estudlames, impactos en la
metodologia docente, sino que se ha comprobado cierto tipo de efectos: cfogmtwos, es
decir se pueden encontrar efectos positivos sobre el conocimiento a‘dqfurldo, el acceso
al conocimiento y sobre la organizacién de los esquemas de conocimiento.

Perkins (1996) sefiala que «Las Escuelas pueden ayudar a los estudiantes a ser
mejores pensadores afiadiendo deliberadamente tdcticas y estrategias inventadas por
el hombre para organizar su pensamiento» (Perkins, 1996, 4). El efecto de las TICs en
Jos marcos de pensamiento se refieren a la optimizacién de los procesos de organiza-
cién y los procedimientos de cognicion.

Entre los efectos positivos del uso de tecnologia, mencionados por Perkins estdn:

a) la creacién de metdforas que le sirven a los estudiantes para analizar, compren-
der e interpretar los fenémenos.

b) La estimulacién de diferenciaciones que generan nuevas categorias cognitivas.
c) Potencian la actividad intelectual.

d) Potencian habilidades especificas y activacién de estrategias como las
metacognitivas

e) Lainternacién de herramientas simbdlicas que sirven de herramientas cognitivas.

Existen también otro tipo de efectos cognitivos que ocurren por el contacto con
la tecnologia como el favorecimiento de las habilidades comunicativa con rapidez,
claridad y eficacia; ademds de otros efectos cognitivos mds profundos, comoel forta-
lecimiento de la generacién de puntos de vista, estrategias de pensamiento 1égico,
estrategias meta cognitivas, de resolucién de problemas, entre otros.

La propuesta de Jonassen respecto a la importancia en educacién de otorgar a
los computadores el rol de herramientas cognitivas, se ha materializado en diferentes
experiencias en la generacién de redes de conocimiento, de uso de modeladores y
visualizadores, en comunidades de prictica y en las escuelas para el pensamiento, las
cuales se realizard una breve descripcién.

REDES DEL CONQCIMIENTO Y GENERACION DE COMUNIDADES
VIRTUALES DE PRACTICA.

Scope es un proyecto desarrollado por la universidad de California y Berkeley
en el cual se promueve el conocimiento en red entre cientificos y aprendices quienes
actian como pares e interactiian mediante la exploracién de controversias cientificas
sobre temas de interés ciudadano. Muchos cientificos estén involucrados con comuni-
dades virtuales para crear, compartir y ensefiar conocimiento mediante el intercambio
de datos en tiempo real, deliberando sobre las interpretaciones de estos datos, usando
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herramientas de colaboracién para discutir el significado de sus hallazgos y desarro-
llando nuevos marcos conceptuales.

A este nuevo tipo de conocimiento se le ha denominado «Conocimiento en red»
y ha sido aplicado a las ciencias pero también puede ser transferido a otras dreas del
conocimiento humano. En estas comunidades aparece una especie de inteligencia emer-
gente donde la comunidad virtual desarrolla un conocimiento comtn construido me-
diante aportes individuales, pero que sobrepasa el conocimiento individual.

El uso de tecnologia avanzada de comunicaciones para apoyar las comunidades
virtuales de prdctica en la resolucién de problemas reales tiene temas de interés para
cualquier curriculo.

Los estudiantes se comprometen en investigaciones guiadas y reflexivas a tra-
vés de los proyectos de larga duracién los cuales desarrollan conceptos y habilidades,
ademds de productos complejos. Los estudiantes trabajan en estos grupos como pares
de los expertos, generan conocimiento y van mejorando sus habilidades de trabajo
colaborativo.

Uno de los proyectos desarrollado por el Centre for Highly-Interactive Computing
in Education de la University of Michigan mediante la integracién de una herramienta
Science ware, la cual apoy6 a los estudiantes a investigar sobre temas de la calidad del
agua en su comunidad integrando sus hallazgos a los datos nacionales de investigacio-
nes cientificas.

El modelado del funcionamiento del sistema mediante Model-It, ejemplifica de
mejor manera el uso del computador por los estudiantes como herramienta de la mente
y no cémo mero continente de informacion. En esta experiencia los estudiantes usaron
Model-it para representar su comprensién de las relaciones del sistema del agua y
comprobaron sus hipétesis. Esta herramienta les permitié ilustrar cémo un elemento
como el nitrato, en cierta cantidad, afecta la calidad del agua. Para construir el modelo
los estudiantes deben crear: Objetos (organismos) y Factores: variables que relacionan
los objetos creados y Relaciones entre los objetos y factores. Los resultados de esta
experiencia fueron analizados y concluyeron que el 75% de los modelos creados por
los estudiantes eran I6gicamente correctos y no triviales, sino que incorporaban mu-
cho conocimiento respecto de este ecosistema. El modelamiento es una habilidad de
uso permanente no sélo entre cientificos relacionados con la naturaleza, sino entre
investigadores sociales quienes emplean este recurso para interpretar o explicar proce-
sos de su estudio. Los estudiantes al usarlo pueden comprender y explicar procesos
complejos a los que no se puede acceder mediante una experimentacién real.

ENTORNO DE LA IDEA DE CREAR Y COMPARTIR CONOCIMIENTOS A
TRAVES DE ESTAS COMUNIDADES VIRTUALES

También CSILE (Entornos de Aprendizaje Intencional Sustentados en ¢l Uso de
la Computadora) Es una base de datos comunitaria utilizada en las aulas de las Escue-

107



las para el Pensamiento, que brinda a los alumnos oporlu.nidﬁades de proponer y co-
mentar problemas electrénicamente. Cada proi.)lema estd disefiado para}qlfc tenga una
duracién de alrededor de un mes. Durante ese tiempo, ‘los alum.nos podran _mcrementar
sus conocimientos por las vias de repasar las publicaciones existentes, revisar sus pro-

pios trabajos y continuar publicando.

CaMILE (Collaborative and Multimedia Interactive Learning .Er}viro:ynent‘s)]
soporta colaboracién asincrona para interrelacionar cstudiantc; de dlSt.lEllaS‘ ingenie-
rfas. Utiliza para ello el web con un foro de discusion. Para la interaccion sincrénica
los alumnos disponen de McBagel (Multiple Case-Based Approach to Generative
Environments for Learning). Entre los trabajos que han realizado se encuentra DEVICE
en el que la simulacién de sucesos fisicos y quimicos, ademis de la colaboracién entre
alumnos, sirven para resolver problemas de gran dificultad terica. Su principal con-
clusién es que estos problemas pueden resolverse mediante colaboracién, una biblio-
teca extensa de casos resueltos y la modelizacién por computadora y la simulacion de

los fenémenos fisicos.

KIE (Knowledge Integration Environment) pretende que los alumnos de 12 afios
realicen pequefios trabajos cientificos. Al final, la publicacién de sus resultados en el
web logra que los estudiantes integren sus conclusiones junto a las de otros en un
ambiente colaborativo.

Los objetivos principales que se pretendian con esta herramienta son los si-
guientes:

o Desarrollar software que fomente el uso de aulas con redes de ordenadores.

e Trabajar con cientificos e investigadores para estimular el desarrollo de mate-
riales de cardcter cientifico sobre el web, para estudiantes en torno a los 12 afios.

 Desarrollar herramientas de Internet eficaces que sirviesen como tecnologia edu-
cativa.

Los proyectos de instruccién construyen problemas de la vida real que logren
comprometer ¢ interesar a estudiantes con un nivel de riesgo alto de permanencia es-
colar, grupos étnicos o estudiantes con baja motivacién quienes recuperan confianza
respecto de sus logros en ciencias.

USO DE REPRESENTACIONES, MODELAMIENTO Y VISUALIZACION
PARA MEJORAR LOS APRENDIZA JES.

Cada vez mds, las habilidades del mundo laboral exigen en los trabajadores el
desarrollo de habilidades para la bisqueda de datos, identificar patrones para resolver
problemas y usar distintos medios para comunicar sus resultados o sus ideas. No obs-
‘ante para muchas personas lograr visualizar sus proyectos o los resultados de estos no
es una tarea ficil de alli que sea este el objetivo de diferentes proyectos.
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La plena comprensién de un fenémeno o situacién requiere la existencia de un
modelo mental, una representacién del mismo los cuales se adecuen a los conocimien-
tos poseidos.

Las herramientas de visualizacién proporcionan representaciones congruentes
de razonamiento que permiten a los alumnos asimilar mejor la realidad, el ejemplo o el
fenémeno propuesto.

En el disefio de instruccién serfa muy ftil aplicar el anélisis de tareas que ha de
desarrollar el aprendiz, establecer una relacién con los procesos psicolégicos implica-
dos y tratar de reflejar en las herramientas de visualizacién aquellas funciones y de-
mandas de manera que quedan interiorizadas.

Jonassen (2000) establece la idea de que puede haber para estas necesarias fun-
ciones cognitivas dos tipos de herramientas de representacidn: las estdticas y las din4-
micas. El primero seria el conjunto de herramientas que constituyen un recurso del que
se puede obtener informacion y conocimiento. Asi, él propone como herramientas de
representacion estética las bases de datos, las hojas de cdlculo, las redes semadnticas,
los sistemas expertos y las creaciones de hipermedia. Por ejemplo, dice Jonassen, para
elaborar una base de datos de conocimientos o una red semdntica es necesario que los
alumnos articulen una jerarquia de relaciones semdnticas entre los conceptos com-
prendidos en el dmbito del conocimiento. En cuanto al segundo tipo que él denomina
herramientas dindmicas €l cita los modelos de simulacién, las ecuaciones causales que
permitan representar las relaciones de dependencia de los fenémenos.

Déde (2000) presenta 3 proyectos desarrollados en este sentido y promovidos
por la NSF-funded uno de estos proyectos en matemdticas mediante SimCalc y otro en
biologia con GenScope. En el primero de ellos los estudiantes mediante algunos facto-
res calculan el movimiento y el desplazamiento; mientras que en el segundo, el dmbi-
to, es la genética. Alli los estudiantes tienen la posibilidad de no sélo acceder a infor-
macién genética sino a observar y manipular los procesos. En este software estudian
especies imaginarias de dragones a nivel cromosémico para determinar su color o
niimero de patas y pueden observar los efectos de las modificaciones introducidas por
ellos y realizan un seguimiento en distintos niveles de las modificaciones introduci-
das.

Estas herramientas tecnolégicas construyen un puente de comprension entre los
conceptos abstractos y las experiencias perceptibles para los estudiantes. Dedé (2002)
sefiala que el uso de estas herramientas determina un aporte en el curriculo debido a
que hace accesibles algunos fendmenos que son estudiados en secundaria y que no
pueden ser ficilmente manipulados en las actividades de clase, pues generan peligro.
Mediante ellas se logra visualizar y hacer manipulables fendmenos que de otra manera
no podrian hacerlo, los estudiantes sienten que comprenden mis los fendmenos con
los que logran interactuar.
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MOVIMIENTO DESDE UN CURRICULO BASADO EN EL DESARROLLO
DE LA INVESTIGACION A LA IMPLEMENTACION A GRAN ESCALA

Las innovaciones tecnolégicas para integrar TICs al curriculo parecen ser cos-
tosas y dificiles. Ademds, en el campo de las innovaciones, éstas se presentan de ma-
nera aislada y luego de un tiempo desaparecen, no son continuadas. Por ello, se hace
necesaria la recopilacién sistemdtica de este tipo de experiencias para ser adaptada y
aprovechada por otras instituciones educativas. Dedé afirma que estas innovaciones
no pueden ser calcadas en los lugares, sino que deben ocasionar la mutua adaptacién,
de la innovacién al medio y viceversa. La adaptacién debe provenir de un didlogo
reflexivo, puesto que muchas innovaciones dejan de funcionar al ser instaladas sin
tomar en cuenta los diversos factores en los que se encontraba la innovacién original.
Por el programa de la NSF-funded apoya las innovaciones que han desarrollado me-
diante apoyo on line, ademds de haber creado un curriculo vivo mediante la interaccién
entre los creadores de las innovaciones y los docentes que las siguen, dicha interaccién
es fundamental para la multiplicacién de las innovaciones.

Las redes de innovaciones también se constituirdn en herramientas para facilitar
la adaptacidn. Las relaciones sociales de pares facilitarin el desarrollo de estos proce-
sos. El aporte de las herramientas que permiten construir estas comunidades, este apren-
dizaje en red no proviene de la automatizacién en la presentacién de la informacién
sino en su potencialidad para desarrollar las habilidades de colaboracién entre estu-
diantes y docentes permitiéndoles construir nuevos significados.

El desarrollo tecnolégico estd creando nuevos medios interactivos como las pi-
ginas Web y los entornos virtuales. Es importante integrar la diversidad respecto de los
medios para representar el conocimiento.

A continuacién se presenta un cuadro resumen sobre las tecnologias informaticas
empleadas como herramientas cognitivas que Eduteca ha elaborado sobre el libro de
David Jonassen en 1996 Learning with technology: Using Computers as cognitive
tools.

Cuadro N° 2. Cuadro sintesis del uso de software como herramientas de la mente.

MapTools, VisiMap, Axon 2002,
PiCo Map, SemNet, Mind Mapper,
Visual Mind, e1c.)

clonar las ideas que se estin estudian-
do, en redes multidimensionales de
con-ceptos. Herramienta que posibi-
lita reflejar el proceso de construc-
cidn de conocimiento.

HERRA-
MIENTA CONSISTEN EN... PUEDEN USARSE COMO... REQUIEREQUE LOS ESTUDIANTES..
HERRAMIENTAS DE ORGANIZACION SEMANTICA

Bases de Sistemas de registro do de | Herrami para analizar y orga- Preduzcan una estructura de datos,

datos, informacién sobre un tema que faci- | nizar una materia o lema de estudio | ubiquen la informacitn pertinente, la

litan su organizacién y acceso. inserien en los campos y registros

{Access, Lotus Approach, InterBase, apropiados, y ordenen la base de da-

Eusy Query, elc.) tos para responder a las preguntas del

contenido que se esti estudiando.
Redes Herramientas visuales para producir | Herramienta de visualizacion basa- | Analicen lus reluciones estructurales
seminticas, | mapus conceptua-les. (Inspiration, | da en el computador para interrela- que existen en el contenido que se

estudia.

Compuren redes semdnticas creadas
enmomentos diferentes con el fin de
que sirvan como instrumento de evi-
luacion ya que permiten apreciar los
cambios en ¢l pensamiento,
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HERRAMIENTAS DE INTERPRETACION DE INFORMACION

Her
de visualiza-
cién

Her que permi-ten tanto
representar imdgenes mentales cn el
computador  como  razonar
visualmente. ChemSketch,
MacSpartan, elc.)

Herramientas que ayudan a repre-
sentar y comunicar imédgenes men-
tales, en forma de aproximaciones

Vuelvan real lo que es abstracto,
Comprendan conceptos quimicos que
son diffciles de comunicar y/o expli-

iniciales a esas imAgenes 1 I

caren |

HERRAMIENTAS DE MODELADO DINAMICO

Hojas
clectrncas,

Sistemas computarizados para llevar
registros numéricos. Contienen fun-
ciones integradas de utilidad para
muchas disciplinas, entre ellas finan-
zus, ingenieria y estadfsticas. (Excel,
Lotus 1-2-3, etc)

Herramientas que permiten amplifi-
car el funcionamiento mental espe-
cinlmente en las clases donde se tra-
bajan relaciones euantitativas. Son
itiles cuando se hace necesario to-
mar decisiones, para observar los
efectos o resultados que éstas pro-
ducen.

Se conviertan en productores de re-
glas. Representen informacién cuan-
titativa, la caleulen y reflexionen so-
bre ella.

Organicen conjuntos de datos, los
modifiquen e interrelacionen,
Apliquen Funciones que, matemdti-
ca o légicamente, manipulan valo-
res en otras celdas.

Sistemas
expertos.

Aplicacién informdtica que simula el
comparta-miento de un experto huma-
no en la toma de decisiones en cues-
tiones complejas.

Soporte a la solucién de problemas
¥y rastreo a la adquisicién de conoci-
miento,

Incorporen el conocimicnto causal.

de modelado
de sistemnas.

I i para construir simula-
ciones de sistemas y procesos dind-
micos que tienen componentes
interactivos e interdependientes.
(Stella, Model-It, etc.)

Herramientas para desarrollar repre-
sentaciones mentales complejas.

it 1

enel comy P
taciones mentales comple-jas de los
fenémenos que estin estudiando.

Micro-
mundos.

Ambientes exploratorios de aprendi-
zaje con simulaciones restringidas de
fendmenos del munde real.
Geometric Supposer, Algebraic
Supposer, Logo Micormundos LSCI,
SimCalc, MathWorlds, etc.)

Herramienta multimedia que simula
modelos de Ta vida real en 1a que los
objetos se pueden manipular o crear
para programr y ensayar los efectos
que ejercen entre ellos.

Dominen cada ambiente antes de
pasar i ambientes mis complejos.
Controlen fenémenos, modifiquen
las distintas variables y observen los
resultidos de esas modificaciones.

HERRAMIENTAS DE CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTO

Hipermedios

Integracién dz mds de un medio clec-
trénico que permite al usuario utili-
zar it voluntad y combinar: texto, ima-
gen y sonido. Motion Studio,
Cresotech Hotpancake, Media Mixer,
ele.)

Sistemas de recuperacidn de informa-
cidn. Permiten crear, en Hipermedios,
bases propias de conocimientos que
reflejan la comprensién personal de
las ideas. Herramientas que dan la
posibilidad de aprender mis; constru-
yendo materiales de instruccidn, que
estudiindolos.

Experimenten como disefia-dores,
petencien sus habi-lidades para ad-
ministrar proyectos, investigar, orga-
nizar, representar, presentar, y re-
fexionar sobre el trabajo realizado.

HERRAMIENTAS DE COMUNICACION Y COLABORACION

Correo,
ideoconferenciy,
grupos de
discusidn,
corrco
electrénico,
boletines
clectrénicos.

Ambientes sincronizados y no
sincronizados (sincrénicos y asincré-
nicos) apoyados por los computado-
res y las telecomunicaciones.
(Collaboratory Notebook, MSN
Messenger, CyberNet Worlds,
Microsoft Portrait, ete.)

Escenarios del mundo real; con fre-
cuencia aprendemos mediante la ne-
gociacién secial del significado, no
mediante lo que nos ensefian. Apo-
yo a la comunicacion entre estu-
diantes, recolector de informacién, y
ayuda para resolver problemas en
grupos de estudiantes. Herramienta
que posibilita la comunicacién direc-
L1 con expertos en un tema de estu-
dio.

Entiendan mensajes, picnsen lus res-
puestas apropiadas y produzean res-
puestas cohe-rentes. (Muchos estu-
diantes no tienen la capacidad para
participar con un discurso claro, con-
vingente y coherente.)

FUENTE: Eduteca «Sintesis herramientas de la mentes (2002),
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UN EJEMPLO DE INSERCION CURRICULAR DE LAS TICS COMO HE-
RRAMIENTAS COGNITIVAS: LAS ESCUELAS PARA EL PENSAMIENTO

Los alumnos de las Escuelas para el Pensamiento realizan investigaciones e
indagaciones prolongadas sobre problemas importantes, como por ejemplo: «;Por qué
muchas especies animales se han extinguido o estdn en peligro de extincién?», «;Cud-
les son los principales legados de las antiguas civilizaciones griegas, romana y egip-
cia?», etc.. Una vez que el docente presenta un problema, los alumnos elaboran una
lista de preguntas que deben responder para abordar ese problema. Luego clasifican
las preguntas en temas de investigacion y trabajan en pequeios equipos para examinar
distintos tépicos relacionados con el problema global que estdn investigando. Dedé
(2000)

Los docentes que intervienen en las Escuelas para el Pensamiento son los agen-
tes de la tecnologia empleadas en estas aulas. Utilizan la tecnologia para introducir la
discusién el debate y la investigacién en el aula. Recurren a la tecnologia en busca de
recursos didécticos, para obtener informacion sobre el aprendizaje de los alumnos y
retroalimentarlos. Ademds los docentes usan la tecnologia para formar comunidades
de desarrollo profesional que son importantes para su propio aprendizaje y su reflexién
sobre la prictica de la ensefianza.

Se emplea una gran variedad de tecnologias modernas (computadores,
videodiscos, CD-ROM, Internet, Videoconferencias) para ayudar a los alumnos a efec-

tuar investigaciones, colaborar, revisar sus trabajos y comunicar sus conclusiones.

Los aspectos en los que los alumnos de este proyecto utilizan la tecnologia son
los siguientes:

1. Para presentar problemas importantes en el aula
2. Para aportar recursos y andamiajes que propicien el aprendizaje de los alumnos
3. Para brindar oportunidades de retroalimentacion, reflexién y revisién, y

4. Para superar el aislamiento del aula conectando a alumnos y docentes con los
hogares, la comunidad y el mundo.
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INFLUENCIA DE LAS CONCEPCIONES PEDAGOGICAS Y LA PRACTICA

DOCENTE EN EL USO EDUCATIVO DE LOS COMPUTADORES POR LOS
DOCENTES UNIVERSITARIOS.

Describir cémo los docentes universitarios usan educativamente los recursos
tecnologicos hace necesario tener en cuenta diversos factores y elementos que inter-
vienen para su realizaci6n. A continuaci6n se presentan algunos resultados de la inves-
tigacion «Efectos de las concepciones pedagdgicas, la prictica educativa y el desem-
peiio profesional de los docentes de la Universidad del Mar sede La Serena, en el tipo
de uso educativo curricular de las TICs» en el contexto del Magister en Informdtica
Educativa .

TIPOS DE SOFTWARE Y SU FUNCIONALIDAD EDUCATIVA

Existen varias formas de analizar las maneras en las que las computadoras se incorpo-
ran a la educacidn entre ellas la propuesta de Crook (1994) en la cual se puede relacio-
nar el uso del computador, las concepciones pedagégicas y las practicas de los docen-
tes en el aula. Esta propuesta considera que el uso del software educativo se puede
clasificar de acuerdo a tres papeles diferentes: actuar como un instructor de los alum-
nos, ser una herramienta de trabajo, o actuar como un aprendiz de los estudiantes.

a)  El computador come instructor

Es una metéfora en la cual el computador, siguiendo el enfoque tradicional es el
centro de la actividad lectiva, provee el conocimiento, posibilidades de aprendizaje y
estrategias de evaluacién. Basdndose en una estructura predisefiada que no puede
personalizarse ante cada uno de los estudiantes, se dedica a ensefiar conceptos, a esti-
mular la prictica de habilidades (ejercitacion) y a evaluar el aprendizaje.

Esta modalidad es 1til para el aprendizaje de destrezas especificas, pero deben
ser empleados dentro de un disefio curricular. El aprendizaje de algunas destrezas
especificas requiere de mucha prdctica de alli su popularidad, pero el computador pue-
de repetir como producto cerrado las mismas preguntas, ayudas y niveles de ejercitacion
que agotan su potencial educativo.

b)  El computador como herramienta

El computador puede proveer al estudiante de herramientas que faciliten las
operaciones mecinicas, liberando su atencién hacia actividades de un orden superior
de pensamiento. Esta modalidad potencia el desarrollo de las habilidades del estudian-
le, ya que facilita su expresion y le permite revisar y corregir sus trabajos para mejorar-
los.

El uso, por ejemplo, del procesador de palabras concentra los esfuerzos de los
estudiantes en estructurar, planificar, producir y revisar el texto, corregirlo, eliminan-
do la interferencia y las limitaciones impuestas por el acto motor de escribir. Esto



mismo sucede cuando se emplean herramientas dentro de las asignaturas de cilculo y
matemiticas, posibilitando la toma de decisiones, la interpretacién de los datos mds
que el calculo de los mismos.

Lograr una comunicacién efectiva mediante el uso del lenguaje escrito suele ser
una tarea desconocida para los estudiantes dentro del ambiente escolar, donde tradi-
cionalmente la escritura tiene como tinico objeto obtener la calificacién del maestro.
Las redes de computadoras pueden ser utilizadas como herramientas de comunicacién
para intercambiar informacién, conectarse con otras personas y practicar las lenguas
extranjeras en contextos reales, ademds, los estudiantes también pueden publicar sus
trabajos en Internet contribuyendo también a generar y colaborar con su conocimien-
to.

c) El computador como aprendiz

Esta metifora consiste en que el «computador es ensefiado» por el estudiante.
El alumno puede aplicar y probar sus ideas en mundos virtuales que siguen la dindmi-
ca de los sistemas reales, como en el caso de los simuladores, en donde el computador
sigue las orientaciones de los estudiantes, y con las reglas propias del sistema va expe-
rimentando variaciones. Los simuladores son programas que han sido disefiados con
la intencién de CsimularE o crear ficticiamente procesos reales con los que los estu-
diantes interactdan aprendiendo de los mundos simulados y de la interaccién con ellos.
Generalmente, este tipo de software es empleado en las dreas cientificas en las que es
dificil realizar experimentos reales para aprender conceptos complejos con los estu-
diantes, para aprender leyes fisicas o de relaciones etoldgicas entre grupos de anima-
les. Los estudiantes se introducen en estos mundos virtuales, interactian con organis-
mos, tratan de solucionar problemas e hipotetizan posibles causas y efectos que me-
diante la experimentacién comprueban finalmente.

Otro tipo de software aprendiz, son los editores o programadores como el cono-
cido LOGO, en los cuales los estudiantes CenseﬁanE a las computadoras a realizar las
acciones. Los alumnos para poder programar alguna accién se ven obligados a com-
prender los procesos implicitos de la accién y a hacerlos explicitos mediante la 16gica
de los computadores. Los estudiantes deben entonces razonar cudl es la secuencia de
acciones que debe realizar para calcular un resultado y, ademds, comunicar las instruc-
ciones a la computadora.

A continuacién se presenta un cuadro que relaciona esta tipologia de Crook en

la cual se explicitan las relaciones entre el uso del computador, las concepciones
pedagdgicas y las pricticas de los docentes en el aula .
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Cuadro N* 3. Metiforas de uso del computador segtin paradigma educacional y metas de aprendizaje

Rol del ¢ ” Cum,‘l:p‘ci'n:nus Estrategias de prictica s(i:l:?:‘: d; Nim_“ ol s
| pedagogica dieenie acién de je para los| Ejemp
Aprendizaje I
Tutor Enfoque tradicional Estrategis tradicionales: El software Aprendizaje de Software
(el computador como tefuerza contenidos mediante|contrala el ritmo contenidos, tutorial.
miquina de ensefianza) ensiyo y errar. ¥ elcontenido. | ejercitacion de
destrezas.,
Autoaprendizaje.
Jbjetives reducidos
4 los propésitos del
softwire.
| Enfoque constructivista | Estrategias de Aprendizaje El Alumno Aprendizaje de | Software de
Aprendizaje por Active: Semicontrola | procedimicntos | simulacién
descubrimiento . Incorpera las fases del (miis que de
método cientifico deductivo. contenidos),
Actividades de resolucién de fendmenos,
problemas. Feluciones de causa-
efecto, deduccidn,
elaboracion de
hipétesis. Objetivos
reducidos a los
Aprendiz propésitos del
(Ll e software.
g i‘l‘}::E:‘::ﬁ"‘;‘ B Esfoque constructivista | Estrategias de Aprendizaje | El Alumno Desarrollode | Software y
L Aprendizaje por Activo y de transicion: semicontrola habilidades de | lenguajes de
Elaboracién de proyectos formal fprogramacién)
s que aprendizaje

descubrimiento

simbélica de una secuencia de

mediante la estructuracién
lagica y representacion

acciones.

de contenidos o
procesos
Pensamiento
algoritmico,
desarrollo logico y
hprendizaje sobre la

tecnologha.

Caja de Herramientas | Enfoque constructivista | Estrategias de Aprendizaje El Alumno Desarrollo de las  |Herramientas
(Miguinas dedicadas) | Teorfas de desarrollo reflexivo Trabajos en Cantrala habilidades de
cognitive proyectos y estrategias par superiores de roductividic
2] desarrollo del pensamiento pensamiento: y editores.
uso, y andlisis de informa- creatividad.
cidn. pensamiento critico,
toma de decisiones.
Amplio espectro de
objetivos de
aprendizaje.

Consulta informativa [Enfoque tradicional y de| Estrategias de aprendizaje El alumno Promueve ¢l Enciclope-
(Instr prendizaje activo activo semicontroli desarrollo de  fdias, bases de
informative) Estrateging de bisqueda, habilidades de  Patos. Piginas

seleccion. Trabajo en autoaprendizaje Web, e-

proyectos. learning.

Entorno de Enfoque constructivista | Estrategias de aprendizaje El Alumno Construccion de  [Comunicdades
comunicacion Teorias socio cognitivas. activo y refllexivo Controla conocimiento con de
{(medio de Trabajo en grupos distribui- | mediacion social,
dos distantes. Distnbucidn de desarrolla
wbilidades socles
¥ de tralujo

comunicacién)

conocimientos colegiados.

colectivo.

Enfasis en el trabujo
cooperativo y colaborativo.

“wehte: elaborada por [ autora y Clasdia Toledo.

En lo sucesivo, al aparecer en el andlisis rol del computador, este incorporard las
caracteristicas de la concepcidn pedagdgica que representa y el tipo de estrategia de
practica docente de aula. En este cuadro los usos que se aproximarian al uso cognitivo
de las Tics son las propuestos como estrategias de aprendizaje reflexivo, es decir. en la

metdfora de caja de herramienta y entorno de comunicacion.



a. Tipo de software usado curricularmente de acuerdo a las concepciones y pric-
tica docente de aula.

A los docentes encuestados se les pregunt6 por el tipo de software que mds empleaban
con sus estudiantes en sus clases, de acuerdo a la tipologia que los relaciona con las
concepciones pedagdgicas y la prictica docente, los resultados obtenidos se muestran
en la siguiente tabla:

Tabla N° 1 Uso del computador: tipo de uso educativo empleado por los estudiantes en clase.

FRECUENCIA DE USO TOTALES
Meldforas Tipo de softWare : - 5
empleado en clases 10+ clases | 3-9 clases | 1-2 clases Aok Ningung No Total
Clases clase responde
Tutor Juegos para cjercitar 5% 5% 8% 18% 48% 35% | 100%
destrezas o contenido
Sim"}:m"": 9 “f';biems 5% 5% 20% 0% | 4% 2% | 100%
e exploracion
Apread £
hi tudio, algin
soﬂwz:::m;:ri:i sl 0% 5% 3% 18% 45% 8% | 100%
Procesadores da lexio 250 236 8% 55% 35% 10% 100%
Saftware parytce 10% 30% 136 53 | dom 8% | 100%
Caj:l de prl:scnl:ac:oncs
herami by ﬁl’k 5 del s 3% 13% 206 45% 35% 100%
grificos
Hojas de calculo 10% 15% 10% 35% 45% 20% 1005
Representacion de grificos| 8% 3% 20% 30% 48% 23% 100%
f“c'df"’e;‘“ég °:“ 8% 8% 28% 43% 38% 20% | 100%
Consulta referencias de CD- Room
informativa | Navepadores de Internet | 33% 10% 20% 63% 330 5% 100%
Una plataforma e-learning |  25% 20% 8% 53% 35% 13% 100%
Comunicacién Cormeo electrénico 23% 18% 13% 53% 40% 8% 100%

La tabla 1 muestra que el 41% de los docentes no integra recursos informdticos
en su labor docente. Los docentes que emplean tecnologias de informacién y comuni-
cacién (TICs) en sus clases, sefialan mayoritariamente como el tipo de software mds
utilizado (mas de 10 clases) los navegadores de Internet con un 30%, seguido de los
procesadores de texto con un 25% y el uso de plataformas e-learning en apoyo de las
clases presenciales con un 25%.
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Con una menor frecuencia de 3 a 9 clases se usa con un 30% el software para
realizar presentaciones y las hojas de cilculo con un 15%.

Desde el punto de vista de las metiforas del rol del computador, se puede sefia-
lar respecto de la frecuencia de uso en el total de las clases que mayoritariamente se
emplea con el rol de consulta informativa con un 63% y como caja de herramientas
con un porcentajes entre 55% y 35%. De estos resultados se desprende comprender
estas frecuencias como un énfasis en el consumo informativo, es decir acumulacién de
informacién y el foco en el desarrollo de habilidades de bisqueda de informacién
(estrategias de aprendizaje activo), seguida del rol que pone énfasis en el anlisis de la
informacién a través de procesadores, graficadores, hojas de cilculo los que a su vez
desarrollan las habilidades superiores del pensamiento (estrategias de aprendizaje re-
flexivo).

b. Propésito de uso de software empleado curricularmente de acuerdo a las con-
cepciones y practica docente de aula durante este semestre.

La priorizacién de los objetivos con los que los estudiantes usan los computa-
dores curricularmente, se presenta en la siguiente tabla:

Tabla N 2 Use de computadores: jerarquizacién de propésitos de uso de software

curricularmente.
Rol Funcionalidad del software Jerarquizacién Uso
delcomputador utilizado con clases exitosas Mis 2° mis 3° mds promedio
importante | importante | importante
: Programar 3% 3% 5% 3%
Aprendiz
Aprender sobre los computadores 3% 0% 0% 1%
Aplicar contenidos-Motivacion 3% 105 8% T%
¥ " Hacer trabajos 0% L 3% 3%
Caja de herramicnta d i 5% 3% 3
Calcular 5% 5% 0% 3%
Presentar informacién 0% 109 10%% 7%
Consulta informativa | Buscar informacion, investigar 23%% 5% 300 12%
— municarse 8% 35 e 5%
Comunicacién | & e v i % 2
Discutir {debate) 3% 0% (1153 1%
Totales 100% 100% 100% 1005
No usa software 55% 60%% 639 59%

Fuente: elaborada a partir de los datos de la encuesta

La tabla N° 2 muestra que los objetivos con los que los estudiantes usan los
computadores curricularmente son los de buscar informacién e investigar 12%, aplicar
contenidos y motivar una clase 7%, presentar informacién 7% y comunicarse con un
5% 4



Es decir, desde el punto de vista de las concepciones de aprendizaje, los estu-
diantes emplean curricularmente los computadores con un enfoque tradicional (orien-
tado en los contenidos) y de tipo constructivista de aprendizaje activo y como estrate-
gia reflexiva en un segundo nivel de importancia. Se muestra de igual forma, que se
usan con un bajo nivel de frecuencia actividades en las que se percibe la influencia del
enfoque constructivista de tipo social para la comunicacion.

Desde una mirada temporal méds amplia se les solicité a los docentes evidenciar
los tipos actividades con uso de TICs en sus estudiantes en los dltimos afios, cuyos
resultados se presentan en la siguiente tabla:

Tabla N° 3 Propésito de actividades con uso de TICs promovidas por los docentes en sus clases
por durante los tiltimos afios

Nivel de uso
Tipos de actividades con TICs si Parcial- No No Total
mente responde

a. Buscar informacidén, analizar y presentar

conclusiones 33% 35% 25% 8% 100%
b. Colaborar con clases lejanas en proyectos 8% 15% 6B%h 10% 100%
c. Escribir textos o hacer presentaciones

multimediales. 35% 33% 20% 13% 100%
d. Especializase en un tema y publicarlo

en la web. 8% 28% 55% 10% 100%
¢. Elaborar un programa computacional 15% 8% 65% 13% 100%
f. Uso de software de simulacién y

descubrir leyes 15% 13% 635 10% 100%
2. usar plataforma e-learning 35% 40% 18% 8% 100%

Fuente: elaborada a partir de los datos de la encuesta

De acuerdo con la tabla N° 3, en términos generales se focalizan los usos en la
escritura de textos 35%, el uso de plataformas e-learning 35% y bisqueda de infor-
macién 33%. A pesar del uso de Internet, notorio en la permanente alta frecuencia de
uso, la potencialidad comunicativa de Internet no es empleada en un 68%, al igual
c6mo se manifiesta la unidireccionalidad del Internet en biisqueda de informacién pero
no en compartir o publicar los textos en este medio 55%. Es decir, hay un énfasis en el
consumo pero no en compartir informacién.

Al contrastar las tablas 2 y 3, se puede sefialar el incremento en el uso de Internet

en su funcién informativa, y la mantencién de una alta frecuencia en la presentacion de
informacién.

118




ALGUNAS CONCLUSIONES RESPECTO A LA RELACION ENTRE LA
PRACTICA DOCENTE DE AULA Y EL USO DE LAS TICS.

Los resultados de la prictica docente de aula muestran que los docentes al revi-
sar un tema lo hacen con una aproximacién constructivista, en coherencia con los

resultados de las concepciones pedagégicas que muestran una preferencia hacia el
enfoque constructivista.

En cuanto a la frecuencia de actividades en el aula, los docentes universitarios
muestran en general una marcada tendencia a utilizar estrategias tradicionales y en un
segundo lugar estrategias activas. Este resultado analizado por género no muestra gran-
des diferencias, mientras que por rangos etdreos permite sefialar en general que en el
segmento de docentes mayores, A predomina levemente el uso de estrategias tradicio-
nalistas seguidas por estrategias activas; mientras que en los segmentos B y C predo-
minan las estrategias activas seguidas del enfoque tradicionalista. Ninguno de los seg-
mentos realiza un frecuente uso de las estrategias de aprendizaje reflexivo, pero entre
este bajo grado de uso es el segmento C (entre 40 y 50 afios) quienes mis lo emplean.

En resumen el tipo uso educativo del computador se centra en la funcionalidad
informativa y de caja de herramientas. Se puede sefialar una tendencia general, hacia
el enfoque constructivista sin el abandono del enfoque tradicional puesto que si bien la
biisqueda de informacién posee una mixtura de los enfoques tradicional y de aprendi-
zaje activo, es el uso que predomina en todos los factores.
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