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La incorporacién de nuevas tecnologias en la educa-
cién obedece a diferentes racionalidades y motivos.
No siempre se hace de manera adecuada ni se
responde con ella a una funcién especifica dentro de
un proyecto educativo. Los errores cometidos no
implican, sin embargo, que deba declinar dicha in-
corporacion; al contrario, es momento de aprender
de los errores para aprovechar el avance de la
tecnologia de manera mis pertinente, dentro de
estrategias educativas y de introduccién que permitan
superar equivocaciones pasadas, improvisaciones y
prejuicios respecto de las bondades de los recursos
tecnolégicos. ;Qué nos ensefian los errores? ;Qué se
ha de tener en cuenta para el disefio adecuado de
estrategias de introduccién de nuevas tecnologias
a la educacién? En esas cuestiones se centra este
articulo.

Introduccion

Hablar de tecnologias en educacién puede resultar a
estas alturas un lugar comin y al mismo tiempo
una ambigiiedad; por eso, resulta necesario ubicar la
tematica especifica del presente escrito.

Nuevas tecnologias de la informacién y la comu-
nicacién (NTIC), tecnologias emergentes o nuevas
tecnologifas, son algunos de los muchos términos
acunados para denominar a un conjunto de he-
rramientas que han modificado los quehaceres del
hombre ligados a la comunicacién y a la informa-
ci6én. El almacenamiento, el procesamiento, la pre-
sentacion —comunicacién— de la informacién y la
propia comunicacién humana han sido transforma-
das por la computadora y sus multiples aplicaciones
y programas: los faxes, los sistemas de videoproyec-
cion, la construccion de grandes bancos de datos, los
nuevos esquemas de telefonia, las redes de teleco-
municaciones y sus servicios: €l correo electrénico,
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los foros de discusién o, a tltimas fechas, las famosas
paginas de informacién sobre la World Wide Web
(www) en Internet.

Sus usos en la educacién son variados. Se
han presentado en los diversos niveles de la ense-
fianza formal y en muchas ituaciones de educacién
no formal, institucionalizada o no.

El presente escrito se basa en experiencias
de trabajo realizadas en especial con instituciones de
educacién bidsica y media, en diversas ciudades del
pais, a través de los dltimos doce anos. Se refiere
sobre todo, dentro de los usos de estas tecnologias,
al uso de la computadora y sus aplicaciones en los
procesos de ensefianza y en la ensefianza de la
computacién misma. Analiza, con base en la expe-
riencia propia, dificultades y errores observados en
el proceso de incorporacién de las NTIC a tales
procesos. Con el andlisis se busca resaltar la necesi-
dad de establecer estrategias de incorporacién y
objetivos mis definidos, a la vez que se intenta una
visién mas global de los proyectos; vision que integre
a todos los factores y a todos los actores a fin de
facilitar y formalizar el desarrollo de aquéllos y, por
ende, aumentar sus probabilidades de éxito.

Una aclaracion: discusion excluida

Si bien no resulta ocioso discutir los beneficios de la
incorporacion de nuevas tecnologias a los procesos
educativos, aqui se ignora de manera premeditada tal
punto; no es el tema central de este articulo. Mucho
se ha disertado ya acerca de la conveniencia e
inconveniencia de su aplicacién en los procesos
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educativos." Mucho se ha dicho también de las
virtudes inherentes a estas herramientas.? Se parte,
mas bien, de una realidad: las NTIC estin en la
escuela. Se cree en los beneficiosos de tales tecnolo-
gias para la educacion. Se quiere analizar las razones,
los argumentos por los que han sido incorporadas y
las formas en que se ha hecho esta incorporacioén,
pues tan importantes como sus virtudes han sido los
fracasos y logros a medias que caracterizan a muchos
de los proyectos emprendidos hasta ahora.

Aprender de los errores o por qué hemos
puesto las computadoras en las escuelas

Las dificultades, los errores y las lagunas existentes
en la incorporacién de las NTIC a procesos de ense-
fianza-aprendizaje son de diversa indole. Algunas, de
origen conceptual, se relacionan con la idea que se
tiene de la tecnologia y del lugar que debe ocupar
en la educacién. Otras son de orden practico. Todas
ayudan a entender cémo han sucedido las cosas.
Cuatro aspectos se consideran claves para explicar
algunos de los errores cometidos con mayor frecuen-
cia en la incorporacién de nuevas tecnologias a la
educacién:

* Los actos de fe acerca de la tecnologia, con
precipitacién irreflexiva al actuar e ideas vagas
del potencial de la tecnologia.

» El avance tecnoldgico inalcanzable considerado
como fin, sin previo anlisis ni evaluacién critica
de la tecnologia.

¢ Pretender una innovacién educativa sélo con la
tecnologia, aplicada dentro de una estructura y
una vision estratégica tradicionales.

« Una visién parcializada de un proyecto que pa-
dece importantes carencias.

Actos de fe o la incorporacion irreflexiva

La parte fundamental de las deficiencias radica en la
ausencia de un objetivo definido y del requerimiento
explicito de una estrategia. Ha habido precipitacién
al introducir nuevos recursos en los procesos de
aprendizaje. La decisién de hacerlo carece, en la
mayoria de los casos, de un propésito educativo
definido.

Se ha comprado la idea, mias o menos ambigua,
de que las nuevas tecnologias ofrecen grandes apo-
yos en los procesos educativos. Mas aun, de que
tienen la capacidad de transformar a la educacion.
No falta quien se atreva a decir, con visién tecnolo-
gicista, que el futuro de la educacién esta ahi.

Muchos proyectos se han instrumentado con
ideas tan vagas como las descritas, bajo la presién de
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los padres de familia, quienes temen por el futuro de
sus hijos si no saben utilizar la computadora, o ante
la necesidad de ofrecer valores agregados en las
escuelas (inglés, computacién) con el fin de atraer
mayor nimero de alumnos. '

¢Cuil es el modelo de educacién que queremos?,
¢qué rol juegan en este modelo las nuevas tecnolo-
gias? Son preguntas sin respuesta que muestran sélo
algunas de las imprecisiones encontradas.

Por desgracia el problema no es nuevo ni se debe
a la aparicién de las NTIC. La falta de claridad -y de
estrategias— en los proyectos educativos es ancestral,’
y es favorecida ademds por las condiciones de
trabajo del maestro: por lo general sobrecargado y
carente de espacios suficientes para la reflexién y el
estudio, que ayuden a cristalizar un nuevo estilo de
practica docente.

En el fondo de estas condiciones se encuentra el
paradigma de la educacion tradicional, ampliamente
criticado pero apoyado, al menos en parte, por una
superestructura dificil de desmontar y respaldado por
la incapacidad de los educadores para construir,
difundir y operar nuevos paradigmas educativos.

El avance tecnologico como fin inalcanzable

Muchas veces se diria que la introduccion de la informdtica
en el sistema escolar se toma como un fin. Es un error claro.

Laborda, 1986.

Un problema fundamental es el desfase entre la
velocidad a la que evoluciona la tecnologia y nuestra
capacidad para darle un lugar preciso en nuestras
vidas. No se trata de adaptarnos o adaptarla a nues-
tras vidas; es mucho mas que eso. Se trata de
reflexionar acerca de ella, de sus implicaciones,
de sus formas de uso, y de encontrar un sentido para
su aplicacion.

Apenas se avanza en la reflexién acerca de unas
tecnologias (la computadora en la educacién) cuan-
do nuevas tecnologias (los servicios de telecomuni-
cacién) aparecen con un cimulo de dificultades
nuevas. Asi la Internet, tan ponderada como criticada,
ofrece una cantidad de contenidos inadecuados, es-
quemas de acceso sin control, dificultad para encon-
trar lo que en verdad es ttil y adecuado a nuestras
necesidades o para validar la calidad de la informa-
cién. Estos son sélo algunos de los nuevos inconve-
nientes.

No se han establecido —al menos no de manera
general- espacios suficientes para la reflexion y el
andlisis de los procesos. En las escuelas, los proble-
mas se han venido encima con las computadoras
dentro o a punto de entrar. Eso ha sido sélo el
principio. La lista de problemas y frustraciones crece
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con el paso de los meses. Mis adelante se analizan
algunos problemas comunes que se presentan en las
escuelas.

La aparicién de nuevas tecnologias se sucede una
y otra vez. Cuando se piensa que se ha llegado al
limite, que el avance sera ahora mas lento, nos
sorprende un nuevo descubrimiento o creacién. Li-
gado a ello aparece un caudal de posibilidades y la
necesidad de conocerlo e incorporarlo a procesos
personales e institucionales, de los que, por supuesto,
la escuela no queda al margen. La apariciéon de
sistemas mas sofisticados de audio y video se encuen-
tra a la vuelta de la esquina y modificara de manera
radical la concepcién de la multimedia. Los procesa-
dores de 200 Mhz en las computadoras personales
parecian lejanos y ya estan aqui. Al mismo tiempo se
conoce el proyecto conjunto de Hewlett-Packard con
Intel para producir un procesador de 1000 Mhz que
estari listo en un par de anos. Aqui habria que hacer
una primera acotacion: las escuelas, en su mayoria,
no pueden mantenerse en la estricta vanguardia
tecnolégica. Cabe incluso la pregunta: ;tiene sentido
intentarlo?

¢Hacia la innovacion solo con tecnologia?

Una laguna importante en los proyectos refleja las
contradicciones gestadas en el proceso de incorpo-
racién de las NTIC a la educacién. Por una parte, se
justifica la incorporacién resaltando las caracteristicas
especiales de esos materiales (herramientas), que
posibilitan nuevos cursos de accién, nuevos am-
bientes educativos o ambientes modificados, enri-
quecidos, seguin se quiera ver,' pero por otra parte
encontramos intentos de aplicacién bajo esquemas
idénticos a los tradicionales:

o Laboratorios estructurados a manera de salén
tradicional de clases, con la pizarra al frente,
donde el profesor, una vez mas, "instruye" a los
alumnos, les ensena y dirige el trabajo de manera
detallada.

o Muchos han utilizado la tecnologia en el
modelo tradicional de ensefianza "centrado en
el maestro"”’

e Otros maestros, enfocindose en el contenido,
buscan software educativo intentando incremen-
tar los conocimientos de materias especificas. La
concepeién tradicional de la educacién, con el
estudiante como recipiente, el saber equivalente
al memorizar, ha sido €l marco de muchas inicia-
tivas.

+ latecnologia se utiliza de la misma manera que
otros materiales. Por si misma, no representa una
manera diferente de hacer educacién, pero no
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Cordon umbilical que va al cielo, 1988, acuareia sobre papel,

puede ni debe ser utilizada en la misma manera
que otros materiales. La tecnologia es diferente,
y debemos determinar las propias formas de
;1plicarla.6

Una de las pocas cosas claras en este campo, es que
la innovacién de los procesos educativos —entendida
como una verdadera renovacion, enriquecimiento de
la practica docente y de los procesos de ensenan-
za/aprendizaje en general- no se hara presente por
el s6lo hecho de introducir los recursos tecnolégicos.

Lo que es en verdad significativo de la computa-
dora es que se trata de una herramienta que posibilita
operar ambientes educativos como los perfilados por
los nuevos paradigmas educativos, en los que en-
contramos: la construccién personal del conocimien-
to, el aprendizaje cooperativo, la construccion a
partir de investigaciones y proyectos, la visién inte-
gradora de las ciencias.

A fin de cuentas, se observa un divorcio entre
este discurso, que justifica la incorporacion de "la
herramienta maravillosa", y las estrategias concretas
de incorporacién centradas en el maestro. El discur-
50, segun lo mencionado, no soélo resalta "las capaci-
dades y posibilidades" de la tecnologia, sino que
afirma ver en ella la transformacion de la educacion.
Pero mientras se declara eso, se adopta la tecnologia
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con estrategias que repiten las formas mis tradicio-
nales de educacién.

La vision parcial o parcializada de los proyectos

La mayoria de los proyectos muestran una visién
incompleta; en ellos se desconocen, como ya se dijo,
una cantidad importante de factores y actores. Los
involucrados tienen una concepcién reducida del
proyecto: centran la atencién, por lo general, en
el equipamiento y los contenidos. En esta vision
parcial faltan dos aspectos primordiales, muy relacio-
nados pero diferentes entre si:

e La falta de vinculacién con la organizacién.

Los "profesores de cémputo", nombre que denota
ya la concepcién del proyecto, realizan un con-
junto de actividades propias que parecen inde-
pendientes de las del resto de los profesores. Al
igual que quienes imparten materias como edu-
cacion fisica o educacién artistica, mantienen la
categoria de clases especiales, "complementarias"
en la actividad formativa del nifio o de la nifa.
En la organizacién escolar se reajustan horarios
para permitir la participacién de los estudiantes.
En educacién bisica, el profesor titular del grupo
utiliza como premio o castigo la clase de compu-
tacién, hecho que muestra una vez mas la con-
cepcion del computo como una materia de poca
importancia o seriedad: "los nifios van a jugar en
la computadora". Es un rato de distraccién, pero
s6lo tienen derecho a ello si han trabajado bien
y han mostrado buena conducta.

No existe tampoco un plan organico que esta-
blezca nexos entre los profesores, el avance de
las materias y los objetivos educativos. En otros
casos se pierde incluso la visién de todos los
componentes del proyecto. El caso extremo -mas
frecuente de lo que se suele pensar—es la compra
de equipos sin la correspondiente adquisicién de
programas.

» la falta de vinculacién con los curriculos. Dado
lo anterior, este aspecto es obvio. No se da una
relacién formal con los curriculos. El profesor de
computacién es quien intenta ligar temas con
base en la programacion, en "lo que deben ver
los nifos de cierto grado en cualquier materia".
A veces lo confronta con los estudiantes o incluso
con algunos profesores. Sin embargo, no existe
un plan formal para trabajar, para construir un
determinado concepto, para identificar la fase del
aprendizaje donde la computadora sera 1til, ni
siquiera los temas que requieren ser apoyados.
Estos suelen determinarse con base en la dispo-
nibilidad de programas (software) educativos.

El proceso de incorporaciéon: algunas historias
La punta del iceberg

El andlisis anterior establece los problemas y deficien-
cias principales de una manera conceptual, lo que
sin duda es esencial. Al mismo tiempo se vuelve
distante para la mayoria. En la practica de todos los
dias, las dificultades, los errores y las deficiencias no
presentan esa estructura, pero estan ahi. Son mul-
tiples y de diversa complejidad. Constituyen ademas
"la punta del iceberg', son confirmacién de la presen-
cia de situaciones como las enunciadas antes. A
continuacién se describirdn de manera directa algu-
nos de los problemas tipicos que se observan en las
escue?las, a partir del registro que se ha hecho de
ellos.

;Qué comprar?

La primera pregunta que se hacen los directivos al
hablar de un proyecto de tecnologia o de computa-
ciébn en su escuela es: ;qué comprar? Los equipos,
como elemento visible del proyecto, reciben mucha
atencién. En muchos casos ésta es la forma en la que
los directivos inician la construccién de su proyecto
de informatica. Hay que agregar que la discusion se
centra en la compra de las computadoras y en la
definicién de su configuracién. Se pierden de vista
muchos otros elementos y, mas grave aun, los esfuer-
zos no van a la construccién de un proyecto sélido
(ausencia de objetivos). Los directivos se ponen una
y otra vez en manos de vendedores o de consejeros
ocasionales de buena voluntad, pero sin conocimien-
to profundo del campo de la informatica educativa.
No es raro ver en este contexto escuelas que adquie-
ren equipos sin programas especificos para realizar
su proyecto.

La coordinacion del proyecto

El proyecto gira alrededor de un "profesor de com-
putacién" contratado para impartir "clases de compu-
tacién". Este profesor suele ser un recién egresado o
un estudiante del campo computacional quien, desde
esta perspectiva, trata de "ensefiar computacion". Se
le contrata porque "sabe computacién”, conceplo
bastante indefinido por cierto.

Por supuesto, es necesario €l respaldo técnico en
los proyectos, respaldo que puede obtenerse de
diversas maneras. La visién que tienen estos profeso-
res de los aspectos pedagégicos es muy limitada;
incluso nula. Ademas suelen carecer de una directriz
formal en este sentido durante su actividad.
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La falta de software

El problema de la falta de software se presenta sobre
todo cuando la institucién formula un proyecto don-
de se contempla utilizar la computadora como herra-
mienta didactica (para algunos, éste es uno de los
campos mis interesantes de vinculacion entre el
cémputo y la educacién).

Las 4reas temiticas de la educacién son muchas,
si hablamos en términos de contenidos. Cuando nos
extendemos al terreno de las habilidades la lista crece
ain mas. Sin duda existe software para esto en el
mercado pero, cuando se le compara con progra-
mas de estudio, aparecen grandes lagunas. Los temas
cubiertos son aislados, y cuesta incluso obtener
secuencias que permitan continuidad en el uso de la
computadora.

Ante esta dificultad, los profesores realizan sesio-
nes en laboratorio con "lo que hay" o terminan por
implementar "clases de computacién" donde se en-
sefa "el manejo del equipo", echando mano para ello
de cualquier software disponible.

La seleccion del software

Por desgracia el problema del software no termina
ahi. No existe estrategia alguna para seleccionar este
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material. El proceso se realiza de manera intuitiva y
asistematica. Se observan los materiales que se logra
encontrar, se imaginan los temas a los que pueden
aplicarse y por Gltimo se analiza el precio a fin de
verificar si es alcanzable. En este contexto, a cual-
quier cosa que trata un contenido curricular se le
llama programa didactico. Se confunde la presenta-
cién grafica colorida con la calidad pedagégica de
los programas. En resumen, se carece de criterios
de seleccién.

El costo de los programas

A esto es necesario agregar €l costo de los programas.
Estos se ofrecen a precios muy atractivos en aparien-
cia: 20 6 30 délares. Pocos aclaran de entrada que
ese costo es por estacion de trabajo (el derecho de
un usuario). Si se considera que muchos de los
programas tratan temas aislados de la programacion
escolar, y que las escuelas cuentan con laboratorios
de 15 a 20 maquinas, ;cuanto costaria ofrecer un
apoyo real a la educacion por este medio? Como es
posible observar, cada programa costaria, en esas
condiciones, por lo menos de 300 a 400 délares. Es
cierto que han aparecido en el mercado comparniias
que han modificado radicalmente su oferta; entien-
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den que su negocio sera llegar a un gran nimero de
escuelas. La otra salida, la pirateria, por supuesto
tampoco representa una solucién formal.

Las clases de computacion frente a la computacion
como berramienta didactica

Esta disyuntiva se plantea con frecuencia justo en el
momento de iniciar la operacién del proyecto. Las
alternativas representan dos vertientes muy diferen-
tes y demandan estrategias e infraestructura también
diferentes. Desgraciadamente el cuestionamiento se
enfrenta de manera informal y se profundiza poco en
él. Como se mencioné antes, se deja la decisién
en manos del "profesor de computacion", o se marca
una directriz con muy pocas bases, o se cede a la
vision de los padres de familia, quienes optan casi
siempre por "el aprendizaje de la computacién.
Algunas veces se insiste en los usos didacticos de la
herramienta y entonces se presenta el proceso de
seleccién de materiales educativos, o aparece como
solucién magica el lenguaje Logo.®

Hacia la construccion de una estrategia

La incorporacién de nuevas tecnologias a la educa-
cibn requiere de estrategias formales, de acciones
coordinadas, de objetivos definidos. Si se hace un
analisis que reconozca las situaciones enunciadas en
los incisos anteriores, se pueden establecer al menos
algunos aspectos basicos que ayuden a la construc-
cién de una estrategia de incorporacién de manera
mas definida.

El objetivo: para qué

Por supuesto, el primer aspecto de la estrategia es la
definicién de un objetivo. La pregunta ;Para qué? es
muy conocida; la respuesta no. Muchos autores han
formulado sus propias clasificaciones de los usos de
las NTIC en la educacion. Sus textos pueden aportar
mas informacién e ideas.” Se presentan aqui algunas
de las concepciones mas importantes:

« La ensefianza de la computacién o la computa-
cion como materia de estudio. Se refiere a todos
los aspectos ligados a la ensefianza de la ciencia
de la computacion, la arquitectura de los equipos,
su estructura, el software de base, el desarrollo
de software, etc. Esta concepcién tiene poco o
nada que ver con la educacién basica.

e La alfabetizacién computacional. El segundo en-
foque, aunque relacionado de cerca con el pri-
mero, se diferencia porque esti ligado fundamen-
talmente con la adquisicion de habilidades; de
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dominios basicos que permiten a la persona
interactuar con las herramientas tecnoldgicas. No
se trata de aprender "computacién", como se dice
para referirse a la ciencia computacional, sino de
aprender a utilizar la computadora en sus aspec-
tos mas basicos.

La computacién como medio de apoyo al trabajo
personal. Este enfoque se refiere al aprendizaje y
a la aplicacién de herramientas que facilitan el
trabajo cotidiano. En la mayoria de los casos se
refiere a las denominadas aplicaciones de tipo
general, como procesadores de texto, hojas elec-
trénicas de cilculo o sistemas de presentacién.
Sin embargo, el enfoque toca en ocasiones a las
aplicaciones de tipo especifico relacionadas con
actividades profesionales concretas: programas y
sistemas para el calculo estadistico, para el dise-
fio, para el control de procesos, €l calculo estruc-
tural y otros.

Las herramientas computacionales como herra-
mientas de produccién. Las nuevas tecnologias
como herramientas para la produccién tienen un
nexo estrecho con el punto anterior. No obstante,
presentan dos diferencias clave: la primera es
que, si bien utilizan las mismas herramientas de
uso general, incorporan con frecuencia otro tipo
de herramientas; no se reducen a las primeras. La
segunda es la diferencia fundamental y estriba en
el enfoque metodolégico. En el primer caso se
busca el dominio de la herramienta y las activi-
dades se plantean desde esa l6gica. Existen pro-
cesos formales de ensefianza de las aplicaciones.
En la segunda se enfatiza y se establece como
objeto del trabajo la produccién. La discusién se
centra en este proceso € implica muchas activi-
dades no relacionadas con las herramientas com-
putacionales ni con tecnologia alguna. Estas s6lo
aparecen como medios para la realizacién de la
produccion, si bien son medios privilegiados que
pueden incluso modificar las formas de trabajo y
de produccién humanas.

La computacién como apoyo a la ensefianza. Esta
concepcién se refiere a la utilizacién de la com-
putacién como apoyo didactico, ya sea como
herramienta para la presentacién de conceptos,
para la ejercitacién, para el trabajo personal que
permita la elaboracién de los conceptos o incluso
para el apoyo al control y la evaluaciéon de los
procesos de ensefianza-aprendizaje (seguimiento
de alumnos, por ejemplo).

Las nuevas tecnologias en general como medio
de acceso a la informacién. Esta concepcion
reconoce la existencia de nuevas y mas sofistica-
das formas de acceder a la informacion a través
de nuevas tecnologias: bases de datos, sistemas
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‘multimedia, grandes redes de comunicacion. Es-
tas nuevas formas no se reducen a nuevos medios
sino que establecen la necesidad de construir
estrategias diferentes por parte del usuario. Son
al mismo tiempo detonadores y soluciones para
un nuevo problema: la sobreinformacién. Este
es un enfoque que tiende a ponerse de moda en
las escuelas, pues demanda el uso de tecnologias
de vanguardia como la multimedia y el acceso a
la Internet. A pesar de ello, los proyectos mues-
tran las mismas deficiencias enunciadas desde el
principio. Pareciera que nos va ganando de nue-
vo la tentacién de "ser los primeros", de "tener lo
dltimo en tecnologia", pero como siempre sin un
proyecto concreto. Expresiones como "es impor-
tante que los alumnos sepan usar la Internet" son
ahora comunes. También es comin, por desgra-
cia, la ausencia de respuesta a la pregunta ;Inter-
net, para qué?

+ Lasnuevas tecnologias como marco de ambientes
educativos enriquecidos que faciliten el desarro-
llo de habilidades de pensamiento. Esta ultima
concepcién toca propuestas que, a pesar de
haber sido fundamentales en el proceso de incor-
poracién de las tecnologias a la educacién, en-
cuentran apenas ahora sus vertientes mas impor-
tantes. En el plano histérico hay que referirse a
propuestas como la planteada por Papert a través
de Logo. En la actualidad los esfuerzos tocan
dreas de habilidades concretas, en especial el
desarrollo del lenguaje (expresion oral y escrita,
pero también construccién de ideas, razonamien-
to) y las matemdticas, en particular proyectos
relacionados con el desarrollo de habilidades
para la solucién de problemas.

Habri que meditar cualquiera de ellas que se utilice.
Mis all4 de la clasificacién, es necesario estipular con
claridad no s6lo el objetivo general sino también las
metas especificas; imaginar y precisar ya no los
resultados sino ademas el tipo de acciones educativas
a realizar.

La vision de sistemas

La visién de los proyectos como un sistema €s una
propuesta interesante, pues postula un andlisis total
de los componentes. En el analisis de un sistema se
agregan ademas los componentes de tipo educativo
presentes. Parte siempre de la pregunta primera: el
para qué. La definicion de todos los componentes del
sistema debe hacerse a la luz de esa definicion
primera. La lista de componentes inicia por la de todo
sistema de cémputo: equipo (bardware), unidades
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informaticas (datos), algoritmos de procesamiento
(software), recursos humanos (gente), procedimien-
tos (formas de hacer), organizacién y relaciones
(estructuras).

Los componentes de tipo educativo que se agre-
gan al sistema son: propuesta educativa (propoésitos),
l6gica de utilizacion (procesos) y situacion de apren-
dizaje (productos). Un filtro fundamental para estos
componentes es la intencionalidad. El hecho educa-
tivo es —o debe ser— intencional.

Los materiales

Bajo el esquema sistémico, es necesario hacer una
definicién en detalle de cada uno de los componen-
tes. El detalle de esta accion sale del alcance de este
documento. Todos los componentes son esenciales.
A la luz de las estrategias de construccién de los
proyectos, se comentara brevemente el software
—los materiales.

La seleccién de los materiales se vuelve funda-
mental en la estrategia por ser uno de los determi-
nantes mis comunes del proyecto. Si bien la expec-
tativa es disefiar los ambientes y las actividades desde
una perspectiva educativa, acoplando el resto de los
componentes en este disefo, la realidad es que a
pesar de la abundancia pocas veces se encuentran
materiales que respondan a esas condiciones. De esta
manera se transforman en una limitante del disefio
mismo.

Vale pues la recomendacién de un anilisis formal
de los mismos, que supere con mucho las aprecia-
ciones superficiales que solemos hacer de ellos.
Dichas formas de "revisién" asistematica nos condu-
cen a errores de apreciacion. El color, la animacién,
la cantidad de opciones, se convierten en los criterios
fundamentales por encima de las propuestas de
interaccién, de las posibilidades de trabajo donde
se cumpla el paradigma del o los estudiantes y se
construya el conocimiento.

Ademis del proceso de seleccién, es importante
para la estrategia visualizar que la forma de uso de
los materiales depende de nuestro disefio de las
situaciones educativas. No depende de manera abso-
luta —aunque por supuesto influye en ellas— de las
caracteristicas del material, del fin para el que, al
menos en apariencia, fue creado.

Las situaciones educativas: la mediacion

Se ha sugerido a través del documento, pero hay que
ratificarlo, que la clave del proyecto se encuentra en
las situaciones educativas. Como siempre, €]l momen-
to preciso en el que se realiza el proceso de ense-
flanza-aprendizaje es el importante; el resto de los
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componentes existe para ello. Algunos hablan del
aula como el lugar y la hora de la verdad. De nuevo
el aula es s6lo el entorno. Las actividades especificas,
pensadas en funcién de personas, habilidades, con-
tenidos concretos, nos llevarin o no a encontrar
frutos. Este campo debe ser estudiado en amplitud.
Desgraciadamente de nuevo sale del propésito de
este escrilo.

Hacia la transformacion del proceso:
el cambio cultural

Por dltimo, en el disefio de la estrategia debemos
considerar que la propuesta de incorporacién, al
menos como es concebida por algunos de nosotros,
conlleva una revisién de los modelos de educacién
y de instruccién que tenemos. Las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacién son parte de una
circunstancia que favorece este anilisis. Ya se men-
ciond que sus caracteristicas son claves, porque se
vislumbra la posibilidad de construir entornos ade-
cuados a las nuevas concepciones de la educacion.

Hawkridge, investigador inglés, uno de los mas
importantes en este campo, sostiene en un articulo
acerca de los fundamentos del cémputo educativo
que el principal o el mis sobresaliente de estos
fundamentos es el efecto que causa en los
profesores. Dice que ninguna teoria o propuesta
pedagdgica estd logrando tanto. "El maestro se ve
enfrentado a su propia forma de ensenar", reflexiona
acerca de su propio quehacer. "Si esto fuera el Gnico
logro de la introduccién de la computacién —como
herramienta didactica—en la escuela, bien valdria
la pena."

Pero no podemos estar ciegos. Este cambio de
mentalidad supone una transformacion radical que
toca a toda la institucién. En este sentido, y como
condicién para lograr verdaderos frutos, la introduc-
cion de las NTIC conlleva un proceso de cambio
cultural —cambio de cultura organizacional. Si no se
asume desde esta perspectiva, el proceso seri lento,
enfrentara grandes dificultades o resistencias y podra,
como en muchos casos sucede, acercarse mas al
fracaso o a su asimilacién bajo esquemas tradiciona-
les.

Existen estrategias formales que nos hablan del
cambio cultural. No es un proceso sencillo. Exige
claridad y decisi6én, en especial por parte de las
autoridades de la institucion.

La construccién del conocimiento por el individuo...
desaparecer la imagen de la informacién procesada
de antemano y que el individuo debe memorizar [...]
éste continda siendo el paradigma a desmontar.
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En resumen, el disefio de una estrategia de incorpo-
racion de nuevas tecnologias en el contexto escolar
puede fortalecerse de manera sustancial si se hace
una definicién formal de los objetivos; si se analiza
todo el conjunto: factores y elementos que intervie-
nen en el proyecto; si se hace una seleccién formal
de materiales, acorde a los objetivos definidos; si se
crea un esquema para disefiar y revisar constante-
mente las sesiones de trabajo y las formas de interac-
cién entre estudiantes, profesores y tecnologias. Por
altimo, es indispensable tener presente que el pro-
yecto no esti aislado: afecta a un sinfin de dinamicas
y formas de trabajo en la institucién; el cambio
cultural que se estd gestando en la sociedad también
estd presente en el dmbito escolar. Mas vale que
estemos a la cabeza de este proceso y no a la
expectativa, como ha sucedido en muchos casos.a
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