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1.- Resumen

Borje Holmberg, uno de los especialistas mas destacados
en el campo de la educacién a distancia, considera que la
aplicacion practica de la tecnologia educativa se produce
en el planteamiento sistematico paso a paso y en el desarrolio
de procedimientos educativos y se basa en la suposicion
de que ciertos métodos y procedimientos conducen a deter-
minados fines. Igualmente, en su libro "Educacion a distancia:
Situacion y perspectivas® al referirse a la Tecnologia
Educativa dice: "La expresion Tecnologia Educativa es
también una deneminacion para los principios de la
ensenanza preproducida que se basan en los analisis de
objetivos y medios y en los métodos para promover estos
objetivas, asi como en la evaluacion empirica”. Con base
en lo anterior es claro que los medios juegan un papel fun-
damental en la Tecnologia Educativa y entre los medios, el
computador es un "Multimedia” y de allf su importancia en
los procesos de ensenanza y de aprendizaje.

El presente trabajo recoge aspectos de la reflexién acerca
de la Educacién a Distancia (en el marco del Programa de
Magister en Direccién Universitaria de |a Universidad de los
Andes) con el objeto de establecer las verdaderas poten-
cialidades y las mejores formas de apropiar y desarrollar la
tecnologia informatica en aplicacion a los procesos de
ensenanza/aprendizaje. Del estudio se desprende que, fun-
damentalmente los ambientes enriquecidos por computador
son aquellos que mejor se acomodan a las necesidades de
transferencia y también son los que tienen un futuro visible,
precisamente porque permiten incorporar elementos propios
de nuestra cultura y en esta medida seran objete de inves-
tigaciones que reunan a educadores con técnicos y poder
desarrollar productos que, basados en las tecnologias
informaticas, ensefien o faciliten el aprendizaje en con-
diciones mas acordes con nuestra realidad.

El trabajo presenta ademds un recorrido sobre las poten-
cialidades del computador y los desarrollos ya comerciales,
mostrando dénde son aplicables, como por ejemplo, los libros
por computador, los tutoriales, los sistemas autores, etc.
Es importante decirlo, este trabajo no pretende ser con-
cluyente sino mas bien una contribucién a la mativacion
hacia el estudio y la investigacién acerca de sus poten-
cialidades y riesgos. Son muchas las potencialidades, son
muchas las necesidades, son muchos los éxitos, pero
también son muchos los interrogantes y como educadores
sabemos que |os procesos y las téenicas en educacion
muestran sus resultados a large plazo y en su aplicacién
debemos tenerlo presente.

2.- La Tecnologia y Educacion a Distancia
La necesidad de la concrecion de una metodologia en
Educacién a Distancia no es solamente de los paises del
Tercer Mundo, que ven en ella una alternativa para la

formacion de recursos humanos para su desarrollo, sino
también una necesidad de los paises industrializados en
una sociedad altamente competitiva y con tecnologias de
rapido cambio, lo cual exige una validacion ¥ renovacion
permanente de los conocimientos. La solucién a esta
problematica no es simple. Todos estamos de acuerdo en
Que se necesita formar mejores profesionales y con una
mentalidad de cambio hacia el futuro. Sin embargo, todos
también coincidimos en que no sabemos con seguridad como
hacerlo. ;Cémo ampliar los cupos y las oportunidades de
la Universidad? ;Como pueden las empresas hacer gue
sus esfuerzos de capacitacion se multipliquen? Mas compleja
resulta [a pregunta si consideramos que esta necesidad no
es s6lo de los paises en desarrollo; los paises desarrollados
requieren de estrategias que les permitan maniener su
liderazgo. En cualquier latitud, la respuesta no-es la
construccion de escuelas, institutos, universidades y contratar
los profesores. Ningin pais tiene los recursos suficientes
para implantar una solucién pensando en los métodos
tradicionales. La sola salida a esta problematica esta en los
proyectos pedagogicos basados en la Multimedia, en la
Educacién a Distancia, en la Desescolarizacion. Es aqui
donde la tecnologia, responsable de parte del problema,
aporta a la solucion del mismo. Veremos ensequida como
el computador puede contribuir al establecimiento de am-
bientes de ensenanza-aprendizaje adaptables a las
necesidades de formacion para una educacién permanente
y & ritmos que dependen de |a disponibilidad y condiciones
del usuario.

3.- Pedagogia e Informatica

Antes de abordar este aspecto hay necesidad de tener
claridad respecto a que, el solo hecho de servirse de una
herramienta informética para ensenar o para aprender no
introduce una nueva pedagogia. El docente como conductor
del proceso de formacién no deja de serlo por el uso de
computadores. La informatica no es més que una herramienta
al servicio de |a ensefianza y del aprendizaje.

La ilusion de una modificacion pedagégica, producto de la
adopcion de la Informatica, es mas un deseo de ver en ella
la solucion y la respuesta a las dificultades propias de nuestra
trabajo como docentes. Hay que decirlo, el computador no
hasimplificado el acto de ensenar, el computador ha permitido
la desescolarizacion. Es cierto que aun ayudado con un
buen Software Educative, que involucre unapedagogiaseria,
elacto educativo no significa lo mismo que si esta enfiquscido
por las reflexiones del docente. Pero, ;Para qué sirve el
computador? ¢Como es posible potenciar el conjunto de
caracteristicas y elementos que lo caracterizan como el video,
la interactividad y todas las nuevas actividades producto de
laInformatica para mejorar las relaciones docentes-alumnos?
Existen muchos estudios al respecto que se recogen en
Sistemas Autores y Generadores de Aplicaciones o Tutoriales
¥ tados coinciden en tres puntos fundamentales:

El Conocimiento. El profesor no es el depositario de todo
el conacimiento y por censiguiente su tarea frente al alumno
no es exclusivamente la transmisién de conocimientos. El
computador, con el software apropiado, ha mostrado ser
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muy oportuno y eficiente en esta tarea, delante de la
proliferacion de informaciones y de fuentes de informacion.
Actualmente lo importante es estar capacitado para buscar
la informacion, para comprenderla y asi utilizarla y comu-
nicarla mas gue en atesorar conocimientos.

El Error. El computador esta pregramadao para corregir los
errores de quien esta aprendiendo, el etror se convierte en
una stapa dentro del proceso de aprendizaje. Muchos
pedagogos han considerado siempre el error no como una
falta si se le mira pesitivamente dentro del acto formativo.
Infortunadamente el detectar o sefalar errores no necesaria-
mente genera actitudes positivas en el alumne, en algunos
casos se suscitan sentimientos de culpabilidad. El com-
putador, como maguina, facilita este proceso, cotrigiendo
los errores y permitiendo gue el alumno pueda recomenzar
su trabajo tantas veces crea necesario sin generar ningdn
sentimiento de pena o culpa. Se facilita el experimentar en
el "aprender de los errores”.

El Ritmo de Trabajo. "Cada persona tiene su ritmo de trabajo
y debemos respetarlo”. Es algo ciertamente valido y conocido,
pero dificil de implementar. El computador y un Software
Educative son una posibilidad porque facilitan las herramien-
tas para un aprendizaje diferencial y mejor adaptado a los
deseos de cada cual. Los resultados del proceso de
ensefianza y del proceso de aprendizaje dependen mucho
del grado de flexibilidad que se tenga en cuanto a ritmo y
tiempos de escolaridad:

La flexibilidad en el ritmo de trabajo y la interactividad son
los que en definitiva haran que la ensefianza ayudada por
computador sea una realidad concreta y que no suceda lo
que con otras tecnologias como las audiovisuales gue a
pesar de su amplia difusién, poco se establecieron en
definitiva.

4.- Las Potencialidades Pedagogicas del Computador

Los usos pedagogicos del computador dependen de diferen-
tes variables gque componen la situacion pedagégica en la
cual se piensa utilizar. Podemos notar aspectos como:

El Contexto; Es decir, se trata de una clase, un seminario,
un entrenamiento, etc.

La Finalidad. O sea, sensibilizacion, adguirir conocimientos,
adquirir destrezas, etc.

El Sistema. Es decir, computador individual y auténomuo,
terminal de computador, terminal de red, etc.

Existen muchas otras, pero en definitiva, lo determinante
es el programa pedagogico utilizado. A continuacion se
relacionan varias posibilidades ya explotadas y existentes
y bajo la designacion de Software Educativo.

Software Educativo. Es un software concebido
especificamente con fines docentes y puede combinar diver-
sos objetivos pedagogicos:

~Adguirir conocimientos

-Adquirir destrezas y saber-hacer (know-how)
-Actualizacién de conocimientos

-Sensibilizacion a situaciones y problemas

-Adquirir razonamientos, etc.

para lo anterior se utilizan métodos pedagogicos como;
-La exposicion

-La interrogacion

-El descubrimiento guiado

-E! descubrimiento experimental

-La solucion guiada de problemas

-Simulacion de cascs

-Escenarios

-Juegos; etc.
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Las realizaciones actuales las podemos clasificar asi:
-Libros por computador. Son libros o paginas de libros que
se graban por medio de un determinado soparte informatico.
Su consulta es relativamente rapida y oportuna. Se utiliza
principalmente en el establecimiento de consultas rapidas
conocidas como niveles de ayuda o "Help”.

~Juegos educativos, Su virtud educativa esta centrada en
el juego. Se trata generalmente de aplicaciones con un
soporie’ grafico importante, representado en pantallas y
animaciones. Se utilizan principalmente para la adguisicion
de nociones fundamentales y destrezas primarias. Son
aplicaciones de presentacion y familiarizacion.
-Aplicaciones de entrenamiento. Su.objetivo es el aprendizaje
de un saber-hacer especifico y preciso. Lectura rapida,
dactilografia, manejo de una maquina o sistema. Se utilizan
para posibilitar la formacion especializada individual.

-Los tutoriales. Es un software con una finalidad especifica:
informar sobre las caracteristicas y posibilidades de un
software aplicativo o de una aplicacion. Generalmente se
presentan como una serie de menus en cascada o en arbol.
-Software de simulacién. Existen dos clases: solucion de
problemas y la simulacion de casos o eventos. La salucion
de problemas consiste en el enfrentamiento del alumno con
un problema que debe resolver teniende en cuenta una setie
de restricciones. La simulacion de casos pene al alumno
frente a situaciones en las cuales puede intervenir.

Es obligado a reflexionar y tomar decisiones para avanzar
en el caso.

-Entomos de creacion. Permiten crear, con base en el mouse
o latableta graficadora, dibujos, graficas y recrear situaciones
que pueden constituir una historia animada o una obra
artistica. Igualmente existen entornos especializados en |a

_ creacion de tutoriales y juegos.

-Los lenguajes de programacion. Los especialistas piensan
que los diferentes lenguajes de programacion, si se ensenan
y utilizan desde edades tempranas, ayudaran a los jovenes
a desarrollar su capacidad de razonamiento y de hecho su
inteligencia.

-Los sistemas expertos. Los Sistemas Expertos san el primer
resultado aplicable de la Inteligencia Artificial y hasta ahora
han sido utilizados por el diagnéstico y como ayuda en la
toma de decisiones. En la educacién estén entrando con

- bastante fuerza en la definicién y concepcion de ambientes

“inteligentes” de ensefianza-aprendizaje. En el aparte
siguiente nos centraremos en la identificacion y
caracterizacién de algunos aspectos que le son relevantes.
5.- Los Modelos y Escenarios

Cuandgo se trata de sistemas expertos en la educacion, la
palabra “inteligente” se aplica para describir lo mas cerca
posible una cierta clase de sistemas basados en computador
que remplazan al ensefiante humano. Existen los tutoriales
y los tutoriales inteligentes, realmente la diferencia entre
ellos radica en el hecho que los inteligentes presentan
caracteristicas o se comportan mas "come” un humano.
Cuando el término "inteligencia” se aplica a un humano,
generalmente se usa para enfatizar su capacidad de
razonamiento o de entendimiento. Guando se aplica a un
sistema electronico significa que éste incorpora un
microprocesador. Cuando se aplicaa un producto de software
significa gue incorpora un mecanismo de inferencia y una
base de conocimiento lo cual determina una cierta clase de
racionamiento.

Las caracteristicas propias de los sistemas expertos y de
los entornos de Inteligencia_Artfficial, relacionadas con el
manejo de conocimientos y no de datos, han permitido el
desarrollo e implementacién de Tutoriales Inteligentes que
se adaptan a quien aprende, dado que incorperan un Modelo

del Estudiante y también pueden operar de acuerdo con
uno de entre varios planes, es decir, incorpora una Estrategia
de Aprendizaje (antes programa de aprendizaje). La
investigacion en este campo de Software Educativo se centra
fundamentalmente en la bisqueda de modelos para el es-
tudiante, escenarios que recreen el salén de clase y tambien
en la definicion de esirategias acordes con las posibilidades
del computador.
Por modelo del estudiante se entiende la parte del futorial
que permite responder a preguntas acerca del comportamien-
to del estudiante utilizando el sistema. Las preguntas sen
de cuatro tipos: Qué puede hacer el alumno. Que sabe el
alumno. Qué tipo de alumno es él o ellay Que esta haciendo
el alumno. El modelo incluye ademas una serie de funciones
que generalmente se catalogan dentro de une de estos seis
tipos: Correctiva, Elaborativa, Estrategia, Diagnostice, Predic-
tiva y Evaluativa, Responder a estas cuatro pregunias y
habilitar estos seis tipos de funciones es determinar un perfil
de nuestro estudiante y estaremos incorporando nuestras
condiciones al manejo inteligente de conocimientos.
El Programa Pedagdgico, como se denoming en un principio
a la Estrategia Pedagogica, es probablemsente lo mas dificil
de definir, La estrategia significa una planeacion a alto nivel
con el fin de conseguir unos objetivos. En los tutoriaies
inteligentes este objetivo esta relacionado con la
demostracién, por parte del alumno, de su competenciafrente
al concepto tratado.
Los Escenarios que recrean el ambiente del salon de clase
{aula) se utilizan por un lado para permitir el entrenamiento
y mejoramiento del docente en sus actividades de docencia
enfrentandolo con situaciones simuladas y sobre las cuales
puede intervenir. Por otro lado. son entornos que permiten
evaluar las potencialidades de un determinado Software
Educativo. Los modelos de salén de clase generalmente
incorporan procesos come Control, Motivacion,
Gomprension, Comunicacion, Aprendizaje, Recordacion y
Relacion. Una evaluacién y tipificacion de cada uno de ellos
permite recrear el ambiente de una clase y por su intermedio
evaluar y/o predecir los resultados de una determinada
Estrategia Pedagdgica para el manejo de un conocimiento
especifico en unas condiciones determinadas de auditorio.
Realmente, de todas las potencialidades del uso del com-
putador en la educacion, pienso que los entornos inteligentes
son los gue mas posibilidades tienen de consolidarse como
tales dada su flexibilidad y adaptabilidad a las necesidades
de los diferentes ambientes. Su desarollo va ligado a la
investigacion paralela de |a tecnologia con la reflexion acerca
de cémo se ensefa y de como se aprende en escenarios
propios de nuestras cestumbres y nuestra cultura.

6.- Conclusiones
Las oportunidades de los medios actuales son apenas
muestras de lo que el hombre puede esperar en un futuro.
La tecnologia de los microcomputaderes y los computadores
personales es reciente. Recordemos que el primer microcom-
putador persopal salio al mercado en agosto de 1981, es
decir hace séla 9 afos y ya esta modificando los esguemas
tradicionales de transmisién de conocimientos e incluso
aportando en la definicion de nuevas formas pedagdgicas.
Se esta moditicando el Sistema Educative. El educaratraves
de los Multimedia es Innovar en educacion y no se puede
ser indiferente a este aspecto porgue las oportunidades de
responder a los retos propuestos son limitadas.
Latecnologia es el medio y salo esto, los valores se adquieren
de la sociedad y no de las maquinas y la Innovacion no
esta en el uso intensivo de los medios sino en su uso,
adaptado a las necesidades de la poblacion, teniendo
presente su papel de facilitadores y dosificadores del co-
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necimiento que un usuario requiera, La investigacién no se
debe centrar sélo en los medios sino en campos como |a
interacc:on hombre-maquina a través de métodos
deterministicos y heuristicos (siendo estos Gltimos los
adecuados a una metodologia del "aprender por el des-
cubrimiento”) y an la correspondencia entre los medios y
los contenidos. También debe preparar al egresado en una
disciplina de estudio que lo capacite para una autoformacion
permanente, cada vez mas necesaria y cada vez menos
posible,
Innovacion esta en los modios de ensenanza/aprendizaje
ayudados por medios. La Universidad debe propender por
la bisqueda de sus propios modelos acordes con las
realidades sociales. Los modelos de ensenanza/aprendizaje
no sen transportables, su productividad es dependiente del
medio.
La sola oportunidad que tiene el Sistema Educativo para
responder a los retos del hoy y del mafana en términos de
formacién permanente y ‘a los presupuestos siempre
deficitarios, es la desescolarizacion y hacia el egresado el
formarlo con una disciplina de autoestudio, de tal manera
que esté capacitado para responder a la obsolescencia de
los conocimientos o simplemente para la adquisicién de
nuevos,
La educacién se mediatiza y debemos asumir actitudes frente
a las maquinas, actitudes que se relacionan con como in-
teractuar con ellas y también con el hecho que son instrumen-
tos y deben seguir siéndolo independiente del nivel de
elaboracion gue alcancen.
Los cambios en la educacién sélo son posibles a nivel del
docente porgue implican una actitud distinta frente al proceso
de ensenanzalaprendizaje. Los ambientes de ensenanza-
aprendizaje, enriquecidos por computador, deben es-
tablecerse primariamente a nivel de los docentes, de lograrlo,
Mo es una pedagogia la que se impone sobre |a otra, es |a
Universidad, |a sociedad la que se beneficia al poder preparar
la juventud para hacer frente a los retos y las necesidades
de la vida moderna y para vivir en entornos completamente
informatizados.
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