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1.-El renacimiento de la educacion a distancia

Con el objetivo de hacer llegar la educacion a todo aquel que la necesita, aparecieron las practicas
de educacién a distancia. Estas practicas han exigido siempre la existencia de un elemento
mediador entre el docente y el discente. Generalmente, este mediador ha sido una tecnologia, que
ha ido variando en cada momento. Si histéricamente nos referiamos al correo convencional, que
establecia una relacion epistolar entre el profesor y el estudiante, con el tiempo hemos ido
introduciendo nuevas tecnologias que, por su coste y su accesibilidad, nos permiten evolucionar
en esta relacion a distancia (Bates, 1995).

Si bien Wedemeyer (1981) expresa sus dudas respecto al hecho de que exista una verdadera
teoria de la educacion a distancia, también es cierto que ha habido quien ha intentado demostrar lo
contrario: que ésta, o éstas, existen.

Basandonos en este concepto, observaremos que existe un cierto acuerdo para establecer tres
grandes bloques de teorias o, por lo menos, de intentos de teorizar la base de la educacion a
distancia (Keegan, 1996):

a. Teorias basadas en la autonomia y la independencia del estudiante (Delling, Wedemeyer y
Moore).

b. Teoria basada en el proceso de industrializacion de la educacion (Peters).

C. Teorias basadas en la interaccion y la comunicacién (Baath, Holmberg, Sewart y otros).

Hace relativamente poco, Simonson, Schlosser y Hanson (1999) nos han permitido analizar la
comparacion entre algunas de éstas, a la vez que nos ofrecen su visién particular.

Sin embargo, nos acojamos a la teoria que nos acojamos, siempre apareceran unos elementos en
juego comunes en todos los casos. El primero de éstos es el objeto de cualquier sistema
educativo: el estudiante. El analisis de sus necesidades y de sus caracteristicas especificas
(edad, nivel educativo previo, estatus social, disponibilidad de tiempo para el estudio, etc.) se
convierten en elementos absolutamente condicionantes que, en caso de no tenerlos en cuenta,
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impiden definir cualquier modelo de educacién a distancia mediado por alguna tecnologia. De
hecho, hay quien objetaria que esto podria aplicarse a la educaciéon en general, y asi es. Sin
embargo, asi como en la formacién presencial o convencional (Tait y Mills, 1999), por regla
general, nos dirigimos a un grupo, sea éste homogéneo o no, cuando entramos en contextos de
educacion a distancia el individuo ha sido analizado de forma segregada con respecto a su grupo
de origen, si lo hay.

Un segundo elemento es el docente. Es fundamental el papel que el profesor desarrolla en la
relacion con el estudiante. En realidad, existe un hecho muy interesante en las teorias mas
comunmente analizadas: todas hablan de "dialogo", o de un concepto equivalente, como un
modelo de educacioén a distancia. El concepto "dialogo" nos aporta elementos muy enriquecedores
en ciertos casos, pero también hay ocasiones en que no nos aporta practicamente nada. Solo
Peters, que ademas mantiene que no intenta elaborar una teoria de la educacién a distancia
(Peters, 1989), no lo utiliza.

El tercer elemento son los recursos que se ponen a disposicion de los estudiantes para el
aprendizaje. Y ahi es donde aparece otro de los conceptos basicos: la interaccion. Hablemos de
modelos basados en la autonomia o de modelos basados en la comunicacion, en ambos casos
observamos que la interaccién es considerada un efecto positivo. Se han analizado las diferentes
tipologias de interaccion mas habituales en las relaciones que se establecen en los modelos de
educacion a distancia, llegandose a plantear modelos transaccionales (Moore, 1989), pero siempre
se ha realizado este andlisis en un contexto donde la comunicacion entre estudiantes y profesores
era posible, pero no lo era entre los propios estudiantes si no "rompian" con la distancia desde una
perspectiva fisica.

Si hasta hace relativamente poco la educacion a distancia era observada como una educacion de
caracter compensatorio, a la cual estaban "condenadas" aquellas personas que no tenian la
posibilidad de asistir a situaciones de educacion presencial, la emergencia del uso social de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (Castells, 1997), conjuntamente a la
conceptualizacion de la educacion como un proceso que se extiende a lo largo de la vida (Delors,
1997), han hecho que la educacion a distancia pueda considerarse en estos momentos, y en
algunos casos, como una alternativa real a la educacién presencial, aunque ésta no va a ser la
tesis de este articulo.

Por otro lado, el uso intensivo de las tecnologias en las experiencias de educacion a distancia ha
permitido una percepcién mas moderna de este tipo de educacion. Y lo que si es cierto es que la
educacion a distancia ha conseguido, gracias a la impagable ayuda de las TIC actuales, superar
uno de los obstaculos que, histéricamente, habian impedido que se manifestara con fuerza como
un sistema educativo valido y eficiente. Estamos hablando de la posibilidad de interaccion entre
los propios estudiantes.

Desde una concepcion de educacion basada en la idea de que el contacto entre el educador y el
estudiante es la Unica actividad fundamental que posibilita la educacion, de base oral, con un uso
escaso de la lengua escrita; y pasando por la invencion de la imprenta, que incluia un tercer
elemento, los libros, en la relacién educacional, estamos llegando a un nuevo concepto en el que el
equipo y el trabajo colaborativo se valoran mucho, lo que refleja los cambios sociales y la nueva
fuerza de trabajo (Harasim et al., 1995): el aprendizaje en red.

Las redes tecnolégicas permiten la interaccion no solo entre estudiantes, sino también entre estos,
expertos y fuentes de informacion para acumular conocimiento de manera progresiva y, asi,
desarrollar habilidades. Los atributos del trabajo en red hacen hincapié en las oportunidades vy
recursos disponibles para los estudiantes y los profesores. Estos no estan limitados a causa de su
situacion geografica: es facil llegar a los expertos, ya que tenemos acceso a las mejores
bibliotecas y bases de datos en el mundo.

Un excelente ejemplo en este sentido son las redes de aprendizaje (Harasim et al., 1995 y Salinas,
1999). Muchos de los aspectos tratados en el trabajo de estas redes son nuevos y no se pueden
alcanzar en sistemas educativos basados en la clase tradicional. A menudo, la oportunidad que
tienen varios miembros de un colectivo de participar activamente y con frecuencia no es posible en
un sistema cara a cara, que depende en gran medida de la coincidencia de espacio y tiempo. Las
nuevas oportunidades que caracterizan estas redes nos permiten pensar en mejoras para asumir
un nivel mas elevado de conocimiento y en las posibilidades de la interaccion social.

El efecto "modernizador” al que nos referiamos anteriormente ha generado un hecho curioso: la



aparicion de nuevas ofertas de educacion a distancia. Sin embargo, esto ha ido acompanado de un
aumento también en la demanda, de tal suerte que se ha observado un incremento general en el
numero de estudiantes de nivel universitario que se incorporan a este tipo de educacién. Asi, en
Espanfa, la aparicion de la UOC ha ido acompafada de un aumento en la matricula de estudiantes
en la UNED, por poner un ejemplo bien sencillo.

De igual modo, las distintas universidades a distancia tradicionales estan haciendo un importante
esfuerzo para incorporar la utilizacion intensiva de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en su oferta educativa y en sus métodos docentes, investigadores y de gestién. La

Open University2 del Reino Unido ha sido una de las que ya inicié este camino tiempo atras con su

Virtual Summer School (1996) y, mas recientemente, cabe destacar por sus excelentes

planteamientos estratégicos la Athabasca University§ de Canada (Davis, 2001).

A esto deberiamos unirle, aunque no sea el nucleo de contenido de esta contribucion, la aparicion
de un sinnumero de empresas dedicadas a la formaciéon que han visto en este nuevo concepto
también bautizado con el anglosajon término de e-learning un importante filon econémico. Por
primera vez, la educaciéon no es solamente un gasto, sino un elemento clave de negocio (Merrill
Lynch Report, 1999).

2.-La reaccion de la educacion presencial

A todo esto, las universidades "convencionales"”, tal como las califican Tait y Mills (1999) ya han
comenzado a reaccionar. Si bien es cierto que no existen indicios suficientemente cientificos para
apoyar esta idea, el salto cualitativo realizado por algunas universidades a distancia, ha permitido
que algunas instituciones de educacion superior hayan salido de su letargo y estén dispuestas
también a aprovechar al maximo no sélo lo que les ofrecen las TIC, sino también el aprendizaje
gue pueda venir de la mano de experiencias de educacion a distancia.

Aunque en este sentido la reaccion de las universidades convencionales tiene formalizaciones bien
distintas. Por un lado, nos estamos encontrando universidades que simplemente "permiten" el uso de las
TIC a su profesorado en su labor docente cotidiana. Son instituciones que todavia no creen de manera
decidida en la aportacion de estas nuevas practicas al conjunto de la educacion universitaria. Prefieren
establecer un periodo de prueba en el cual sea su profesorado quien explore, experimente y valore qué se
podria hacer, a donde se podria llegar y como deberia hacerse.

Por otro lado, hay otras instituciones universitarias que, conscientes de la importancia que el uso de las
TIC puede tener para no quedar rezagados respecto otras universidades, "impulsan” su uso entre su
profesorado. Es lo que Bates (2000) ha denominado el "imperativo tecnolégico". A través de programas de
promocion i/o innovacion, ponen a su disposicion recursos para su experimentacion y posterior
evaluacion.

Sin embargo estos dos modelos expresados anteriormente, si se quedan ahi, si no avanzan de manera
cualitativamente significativa, es dificil que puedan obtener resultados asimismo relevantes. EI mayor
riesgo existe es el desarrollar el modelo del "Llanero Solitario"4 en el cual el profesorado va a sentirse a
menudo, y siguiendo el simil cinematografico, "solo ante el peligro”.

Hay otros dos modelos que pueden resultar mas interesantes. Uno es el de aquellas universidades que
han elaborado un plan estratégico para la incorporacion de las TIC en su institucién, en los distintos
ambitos de la docencia, la investigacion y la gestion. Estos tienen muchas posibilidades de desarrollar
sistemas coherentes que les permitan alcanzar objetivos mucho mas ambiciosos. Uno de los buenos
ejemplos en este sentido ouede ser la Penn State University norteamericana, que ya en 1997 elabor6 un
plan de estas caracteristicas. Hoy en dia, Penn State continua siendo una buena universidad presencial,
una buena universidad a distancia y su WorldCampus virtual esta consiguiendo ya un cierto prestigio

académicoﬁ.

Finalmente, existen aquellas universidades que han optado por crear sus propias versiones virtuales,
mediante el establecimiento de fundaciones o empresas que van a gestionar esos contenidos virtuales de
forma independiente de la institucion matriz.

Estos distintos modelos, que aqui son planteados como ejemplo, sin animo de exhaustividad, identificar
unas estrategias distintas respecto a su relacion con las educacion a distancia y/o con la virtualidad.



A saber, algunas intentan simplemente anihilar la capacidad de evolucién o revolucién, segun se mire, de
la aplicacion de las TIC y, en concreto, de los sistemas de educacion a través de entornos virtuales,
partiendo de la base que la buena formacién solo puede ser de caracter presencial.

En otros casos, se trata simplemente de competir con la virtualidad, como si en realidad el dilema fuera
presencial/no presencial, o de cubrir o no cubrir con oferta la demanda social ahora existente.

Finalmente, algunas universidades observan esta situacion como una gran oportunidad para situar el uso
de las TIC y el uso de la virtualidad como un elemento diferencial de valor afiadido, factor clave para la
innovacion y la mejora de la calidad educativa en sus instituciones.

3.-El punto de encuentro: la convergencia

En los ultimos tiempos, ya sea por el impacto de la llamada Sociedad de la Informacion y del
Conocimiento o sea, simplemente, porque las relaciones sociolaborales de las personas deben
readaptarse a nuevas situaciones empresariales y personales, estamos asistiendo a un cambio de
habitos de los individuos que se estan reflejando también en los procesos de formacion. Asi, y
especialmente a medida que la edad de los estudiantes aumenta y, con ella, las responsabilidades a que
estan sujetos, la necesidad de ofrecer sistemas de formacion que superen los obstaculos generados por
los desplazamientos o por la falta de tiempo para asistir a las clases, se hace cada vez mas evidente.

De ahi se deriva que, tanto los sistemas convencionales como los virtuales estan condenados a
entenderse: la educacién convencional no va a desaparecer, pero si a transformarse.

Y, ¢qué es lo que puede aportar la educacion a distancia, desde la perspectiva de su uso virtual a la
educacion en general?

Como ya he manifestado en otro articulo que se encuentra en prensa (Sangra, 2002), la educacion en la
virtualidad, es decir, desde la no-presencia en entornos virtuales de aprendizaje, no se sitla
necesariamente en ninguna orientacion educativa concreta. Al igual que en la presencialidad existe la
convivencia entre orientaciones y didacticas diversas, siempre que éstas actuen de forma coherente con
las finalidades educativas y con los fines de la educacion, de la misma forma sucede en la virtualidad. El
aprendizaje en ambientes virtuales es el resultado de un proceso, tal y como valorariamos desde la
perspectiva humanista, en el que el alumno construye su aprendizaje. También puede ser el producto
realizado a partir de la practica, como puede ser el caso del trabajo a partir de simuladores. Y
evidentemente la accion resultante de un trabajo de analisis critico. Es decir, que de la misma forma que
la presencialidad permite diferentes perspectivas de analisis o de valoracion de la educacion, éstas
también son posibles en la virtualidad.

La diferencia mas importante entre la educacién en la presencialidad y en la virtualidad reside en el
cambio de medio y en el potencial educativo que se deriva de la optimizacion del uso de cada medio. No
podemos hacer lo mismo en medios distintos, aunque nuestras finalidades educativas y, por tanto, los
resultados que perseguimos sean las mismos, pero debemos saber de antemano que el camino que
debemos recorrer es distinto. En la aceptacion de esta diferencia de medio de comunicacion reside el
exito o el fracaso de la actividad educativa.

En este sentido cabe la reflexion sobre el hecho que los modelos virtuales no tendran éxito si se basan en
intentar replicar los modelos presenciales. La clase magistral es una clase presencial, y suponiendo que
sea un buen recurso, que a veces lo sera, no puede "copiarse" en otro medio. Sera necesaria una
adaptacion, que aproveche lo mejor que ese medio ofrece y que, de esta forma, alcance los mismo
objetivos formativos que se plantearia una accion presencial. Es ahi donde la educacion a distancia y sus
diferentes enfoques didacticos pueden realizar un importante aporte.

Educacion y virtualidad se complementan en la medida en que la educacion puede gozar de las
posibilidades de creatividad de la virtualidad para mejorar o diversificar sus procesos y acciones
encaminados a la ensefianza y al aprendizaje, mientras que la virtualidad como sistema se beneficia de la
metodologia de trabajo educativo y de comunicacion, necesaria en aquellos casos habituales en los que
la finalidad de la relacién en la red sobrepasa la de la busqueda de informacion.

4.-Sujetos de investigacion



En los ultimos tiempos, un buen numero de investigaciones han intentado hacerse eco de las utilidades
que la educacion a distancia tiene para la mejora de la educacién presencial. Buena prueba de ello es
observar como en la mayoria de revistas especializadas, un importante porcentaje de autores son
profesores de universidades convencionales que estan experimentando con sistemas de educacion a
distancia, ya sea a través de modelos duales, mixtos o puros.

En cuanto a los resultados, nada es todavia evidente. Existen estudios empiricos, y solo destacamos
algunos de los mas importantes, que demuestran que las practicas educativas mediadas por sistemas
virtuales pueden conseguir los mismos resultados que la docencia presencial. Los hay que han sido
planteados desde hipotesis positivas (Moore y Thompson, 1990; Phipps y Merisotis, 1999) y otros
planteados desde la negacion (Russell, 1999).

Por otro lado, en los ultimos tiempos se estan realizando recopilaciones de estudios de casos que
pretenden explicar el fendbmeno de la virtualizacion de instituciones, tanto presenciales (Silvio, 2000)

como a distancia8. En este mismo sentido, en breve aparecera publica un estudio del International

Institute of Educational Policy (IIEP) de la OCDE, asi como también se espera la publicacién de una obra
sobre la virtualizacion realizada con la aportacion de un numero muy importante de personalidades del

ambito de la educacion a distancia donde se analizan distintos casos realesz.

"Sdlo aquellos que se arriesgan a ir muy lejos,
pueden llegar a saber lo lejos que pueden ir"

T.S. Elliot

5.-Los retos que deben afrontarse

En realidad, el reto de la educacién a distancia debiera ser el mismo que el reto de la educacion
presencial: incrementar el nivel de calidad de la formacién universitaria que se esta ofreciendo a
nuestros ciudadanos, a la vez que promover la investigacion necesaria para seguir mejorando.

Sin embargo, y dado que se me ha solicitado especificamente que me refiera a los retos que tiene
planteados la educacion a distancia, yo me atreveria a afirmar que son, con diferencia, los
siguientes:

a) Promover la accesibilidad

La tecnologia esta proveyendo cada dia de nuevas posibilidades para acceder, a través de los
sistemas de comunicacion a nueva informaciéon que deberia transformarse en conocimiento. La
educacion a distancia tiene que jugar un papel importante de pivote avanzado para poder recoger
todos las oportunidades que se presenten, ponerlas a prueba, valorarlas y ofrecerlas al conjunto de
la comunidad para su aprovechamiento maximo.

b) Contribuir a la consecucion de un sistema educativo mucho mas personalizado

Se trata de facilitar la respuesta individual a las necesidades formativas de cada estudiante. Los
sistemas de educacién a distancia mediados por las TIC pueden aportar aspectos relevantes
desde un punto de vista de la personalizacion, no sélo de la oferta, sino de su adecuacion a los
esfuerzos que cada uno debe desarrollar: itinerarios adecuados a los conocimientos previos de
cada uno, entornos de acceso a la informacion que cada uno puede disefiar segun sus preferencias



y estilos de aprendizaje, tratamientos especificos de la diversidad ... con un especial énfasis
también en la atencion a aquellas personas con necesidades educativas especiales por razones de
discapacitacion.

c) Aumentar la flexibilidad de los sistemas de estudio

La flexibilidad no es un concepto cartesiano, con lo cual es importante poder ir incrementando
grados de flexibilidad en nuestros sistemas educativos. Flexibilidad en el curriculum, en el ritmo,
en el estilo, en los sistemas de evaluacioén ... Flexibilidad en la respuesta a la adaptacién a las
necesidades diversas de un estudiante diverso. Una persona que necesita de un sistema que
pueda adaptarse de su realidad personal, profesional y familiar. O que se adapte a aquello que mas
le motiva, que se adapta a sus ritmos y expectativas. Todo puede estar pensado para satisfacer a
unos estudiantes que necesitan de un sistema que se adapte a sus necesidades y no al revés.

d) Materiales y entornos o contextos significativamente mas interactivos

"Colgar" materiales en la red no es sinébnimo de mejor aprendizaje. Muchas instituciones, han
tenido esta tentacion y algunas la han hecho realidad. Sin embargo, sus iniciativas no se han
caracterizado precisamente por su éxito.

Una institucion tan reconocida como el MIT aun se esta planteando, varios meses después de
anunciarlo, como puede ofrecer sus materiales a la comunidad académica internacional sin que se
trate simplemente de poder consultar una biblioteca mas.

La educacion a distancia tiene el reto de desarrollar sistemas tecnolégicos que permitan elaborar
materiales y recursos con altos niveles de interactividad para los estudiantes. Recursos con los
cuales realmente sea posible convertir la interesante aunque mera informacién en verdadero
conocimiento.

e) Equilibrar la personalizacion con la cooperacion

Hay quien puede pensar que personalizacion es sinonimo de individualizacion. Pero esa no es la
tesis que se expone en este caso. Los estudiantes no estan solos en su proceso de aprendizaje.
Cooperar con otros compafieros realizando trabajos en equipo, con los profesores, creando grupos
de interés con personas diversas de la comunidad educativa ... Traspasar las fronteras del aula, de
la facultad, del campus.

Todo eso debe ser compatible con un desarrollo personalizado del proceso. Sin embargo, el reto es
muy considerable. En algunas ocasiones, nos vamos a encontrar ante vectores de signo muy
opuesto.

En este sentido, algunas experiencias de colaboracion virtual entre universidades son altamente
gratificantes y recomiendan su generalizaciéon (Metacampus, Intercampus, La F@c, etc.) (Sangra y
Cabrera, 1995).

f) La busqueda de la calidad

Debe realizarse un importante esfuerzo para alcanzar estandares de calidad que permitan
establecer criterios para la acreditacion de la educacion desarrollada en contextos no presenciales
de aprendizaje.

El fendmeno de la globalizacion nos va a traer una multitud de contenidos que no sabremos valorar
en su justa medida si no somos capaces de establecer unos puntos de referencia que nos sirvan
como indicadores de trabajo.
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Probablemente, sera necesario un trabajo conjunto con las universidades presenciales, para
establecer una plataforma consensuada de criterios comunes de calidad, aunque deban ser de
minimos, para salvaguardar la idiosincrasia de cada instituciéon. Sin embargo, la educacién a
distancia no puede dejar de aprovechar la oportunidad que se brinda en estos momentos de tomar
la iniciativa y garantizar alternativas de formacién para nuestros ciudadanos que cumplan los
requisitos de rigurosidad cientifica y académica necesarios, a la vez que los doten de un mayor
margen de actuacion y respuesta a las necesidades sociales que hoy dia se estan planteando.
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Los hombre son hombres, antes que médicos, ingenieros o arquitectos.

La educacion debera hacer de ellos hombres honestos sensatos y capaces,
y ellos con el tiempo se transformaran en médicos, ingenieros y arquitectos,
honestos sensatos y capaces.

Jhon Stewar Miller,

Introduccion

Hoy , educar es gobernar. Hace 150 afios lo decia Domingo Faustino Sarmiento, el presidente que
prefirié su humilde titulo de maestro "gobernar es educar". Asi era ya en el siglo XIX. Asi fue durante el
siglo XX y asi sera sobre todo, a medida que avance el nuevo siglo.

Este va a ser el siglo del saber. Mas precisamente el siglo de la racionalidad cientifica y tecnoldgica.
Cierto: nuestra especie ha dependido siempre de sus creencias y sus tecnologias, desde el tiempo
inmemorial del animismo y la invencién de la rueda. Pero ahora esas creencias van siendo cada vez
mas penetradas por la ciencia y esas tecnologias estan cambiando a un ritmo sin precedentes.



El saber cambia el mundo, y nuestro mundo esta cambiando con la prontitud de los saberes nuevos.
Por eso apenas atinamos a decir que nuestra época es distinta: hablamos de "posmodernidad” en la
cultura y de post guerra fria en la geopolitica. Es como otro big bang. El tiempo ahora es mas corto, el
espacio es mas pequeio: lo uno se denomina "aceleracion de la historia", lo otro es la "aldea global".

En la sociedad del conocimiento, la ciencia y la tecnologia van conquistando los distintos ambitos que
comprenden la vida. Transformara nuestro modo de pensar, de sentir, y de actuar como aspectos
fundamentales de lo cognitivo, lo axioldgico y lo motor, dimensiones esenciales del hombre.

En segundo lugar, los oficios de la sociedad del conocimiento tienen un creciente contenido técnico y
cada vez es mayor el numero de ocupaciones de alta tecnologia. No da lo mismo manejar un arado que
manejar un tractor, una maquina de escribir que un computador, un bisturi que un rayo laser. Y en la
cima de la piramide ocupacional se encuentra una nueva clase de talentos, dedicados a disefar
soluciones unicas para problemas unicos. Cada dia las competencias que exige la sociedad son mas
sofisticadas ya no es suficiente hablar de una profesion como Ingeniero o Administrador, sino que se
exigiran unas competencias que cambiaran su perfil como, Ingeniero Administrativo de sistemas,
Administrador de politica de productos.

Las industrias dindmicas de la sociedad del conocimiento son las industrias de la inteligencia: la
biotecnologia, la informéatica, la microelectrénica, las telecomunicaciones, la robética, la industria de
nuevos materiales y la aviacion civil, entre otras son las actividades bandera del nuevo siglo. Dentro de
un enfoque ecoldgico, ninguna de éstas industrias depende de los recursos naturales, ni de la mano de
obra barata, ni siquiera del capital, que va a donde lo llaman con la velocidad de la luz. Estas industrias
dependen de un nuevo factor de produccién: se llama el conocimiento. En la sociedad del conocimiento
el valor agregado ya no proviene de los factores clasicos de produccion "tierra, capital y trabajo": viene
de la tecnologia antes que todo.

Por ello la educacion debe replantear sus objetivos, sus metas, sus pedagogias y sus didacticas si
quiere cumplir con su mision en el siglo XXI, brindar satisfactores a las necesidades del hombre , como
dice Bill Gates en lo que trae el futuro" Las mismas fuerzas tecnoldgicas que haran tan necesario el
aprendizaje, lo haran agradable y practico. Las corporaciones se estan reinventando en torno de las
oportunidades abiertas por la tecnologia de la informacion, las escuelas también tendran que hacerlo".

Parafraseando a nuestro Nobel Gabriel Garcia Marquéz "Creemos que las condiciones estan dadas
como nunca para el cambio social y que la educacion sera su érgano maestro. Una educacioén desde la
cuna hasta la tumba, inconforme y reflexiva, que nos inspire un nuevo modo de pensar, quiénes somos
en una sociedad que se quiere a si misma. Que canalice hacia la vida la inmensa energia creadora que
durante siglos hemos despilfarrado en la depredacion y la violencia, y nos abra la segunda oportunidad
sobre la tierra que no tuvo la estirpe desgraciada del coronel Aureliano Buendia. Por el pais prospero
que sofilamos al alcance de los nifios".

Navegar en la aldea global sera una tarea que exige muy altos niveles de "inteligencia social" esto es,
capacidad organizada del pais para adaptarse a un mundo que cambia rapidamente, lo cual supone
adquirir y procesar la informacién sumamente compleja, para tomar decisiones que aseguren el
aprovechamiento optimo de cada coyuntura. La alta inteligencia conlleva una ética de aceptacion de la
verdad, de responsabilidad, de autonomia, de compromiso con el bien publico por encima de los
intereses individuales o sectoriales, de respeto por los valores universales encarnados en los derechos
humanos y en la practica de la justicia para contribuir al logro de la paz. Por eso es necesario
desarrollar el pensamiento critico y estimular la actitud cientifica desde la primera escuela y a lo largo
de toda su vida educativa.

La educacion busca dentro de sus objetivos ultimos la formacién integral del ser humano, entendido
como un ser de necesidades, habilidades y potencialidades. Busca intervenir en las Dimensiones
Cognitivas (conocimientos) Axiologica (valores) y Motora (Habilidades y Destrezas), para mejorar la
calidad de vida.

La virtualidad del saber no supone un saber-menos, o un saber-peor. Tampoco supone un saber-de-
segundo-grado o de segunda categoria. Antes bien, corresponde a una transformacién de los procesos
mediante los que se aprende, constata (anota) y explica el mundo, procesos que estan en sintonia y
dependencia con nivel de desarrollo de los medios tecnoldgicos del actual momento histérico. Por
decirlo de otra manera: no existe garantia de que las setecientas paginas de la Critica de la Razén
Pura de Kant, conduzcan a mayor nivel de comprension de la estructura del conocimiento (y, al cabo, a
mejorar la felicidad del género humano) de las investigaciones neuroldgicas sobre el area del lenguaje,
o los foros de discusion de Internet sobre el conocimiento intuitivo o el pensamiento creativo.



La virtualidad del conocimiento no estriba tanto en la metodologia que guia a éste cuanto en los
fendmenos a que da lugar. La Teoria de la Relatividad no posee mayor cualidad epistemoldgica por el
hecho de que, como dijera Ortega y Gasset, en el momento en que fue formulada, apenas diez o doce
personas en Europa se hallaban en condiciones de entenderla. Posiblemente, su importancia deriva de
que ha conducido a una explicacion del universo que, a juicio de la comunidad cientifica, supera,
integrandolas, las cosmologias ptolemaica y newtoniana, y, ademas, ha llevado al hombre a la luna (y
a los japoneses a perecer bajo un par de bombas atémicas). Pero la comunidad no-cientifica nada ha
podido arguir al respecto. De la misma manera, el conocimiento dependiente de y circulante por las
redes virtuales (y, por tanto, sometido a sus constreflimientos') no posee menor ni mayor cualidad
epistemoldgica por la forma en que se produce, ni por las leyes a que se sujeta. Como en el caso de
las teorias einstenianas, es capaz de permitir diagnosis de canceres a distancia, o acceso a datos
remotos. y, a la vez, poner al alcance de medio mundo técnicas para fabricar bombas, organizar
y disolver con extrema facilidad (y ubicuidad) redes de pornografia infantil, detectar backdoors en
programas informaticos bursatiles (que podrian ocasionar auténticos cataclismos en los mercados de
valores) o piratear la ultima entrega de la Guerra de las Galaxias antes de su estreno.

Con esto y con todo: ¢ qué es el conocimiento virtual?. Sin duda, aquel que, sea cual fuere su origen,
se somete a las leyes de las redes virtuales, lo que significa que se estructura de acuerdo con
parametros de versatilidad, facilidad de acceso, rapidez de descarga y multimediaticidad, a lo que se
agrega la posibilidad de ser manipulado e interactuado por cualquier usuario remoto. Puede leerse un
libro a la manera guttenbergiana, hacer un resumen y exponerlo con cierta verglienza ante veinte o
treinta compafieros de clase. Puede generarse un debate sobre no importa qué tema en Internet. Acto
seguido se inmiscuira en él individuos de cualquier parte del mundo. El resultado tal vez sea una
estupidez, pero nunca sera una estupidez mayor que creer que la lectura de un soneto de Lope de
Vega nos hara mas cultos porque ese conocimiento es, por naturaleza, mas relevante y profundo. En
cualquier caso, la cuestion, creemos, no es tanto (como hemos intentado mostrar) la discusién sobre la
naturaleza del saber asi constituido cuanto la pregunta: ;cémo se modifica la estructura misma del
saber y del sujeto-que-sabe al someterse al conocimiento virtual? Como casi siempre en la historia, la
cuestion mas fundamental es la antropoldgica, no la epistemoldgica. ¢ En qué devendra la nueva
‘ecologia' de los individuos en la sociedad de las redes? Por lo anteriormente dicho podemos entonces
reafirmar que la Internet no es buena ni mala, su uso e impacto depende de la utilizacion que le den los
seres humanos y solo alli se podra evaluar a la formacién axiolégica de los mismos, los computadores
y el Internet son un medio, no un fin en si mismos.

En este articulo haré referencia al fundamento tedérico que sustentan uno de los aspectos que
contribuyen al mejoramiento de la calidad de la educacién como son los procesos de aprendizaje y
especificamente los aprendizajes mediados por informatica y telematica.

Me referiré a la forma de generar otros modelos de aprendizaje con el uso de las nuevas tecnologias de
informacién y comunicacién a través de la posibilidad de generar "ambientes virtuales de aprendizaje
por Internet" involucrando en estos modelos tiempos, espacios, recursos, relaciones alumno-maestro,
alumno-alumno de otras culturas, alumno sitios de interés, bibliotecas, museos etc.
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JUSTIFICACION

Nos acercamos aceleradamente al nuevo milenio. Los cambios ya se vislumbran y llegaran otros que ni
siquiera nos imaginamos. Tenemos que prepararnos para ese nuevo entorno lleno de oportunidades,
pero también de incertidumbres.

La tecnologia y las telecomunicaciones en todas sus formas cambiaran la forma de vivir, de trabajar,
de producir, de comunicarnos, de comprar, de vender. Todo el entorno sera bien distinto. El gran
imperativo sera él prepararnos y aprender a vivir en ese nuevo entorno.

Ante toda esta dinamica, el sistema educativo tiene un reto muy importante. Debe cuestionarse a si
mismo, repensar sus principios y objetivos, reinventar sus metodologias docentes y sus sistemas
organizacionales. Tiene que replantear el concepto de la relacion alumno - profesor y el proceso mismo
del aprendizaje, los contenidos curriculares, ademas, revisar criticamente los modelos mentales que
han inspirado el desarrollo de los sistemas educativos.

Por lo anterior, la necesidad de repetir una y otra vez, hasta la saciedad, algunas de las ideas
innovadoras sobre las que se ha logrado un cierto consenso a lo largo de los afos, aunque con muy
escasos resultados aln en el sistema educativo, desde la educacién infantil hasta la educacion para la
tercera edad.

Asi, por ejemplo: la autonomia de los centros educativos, la calidad en la ensefianza de todos los



aspectos, la interdisciplinariedad especialmente en la educacién avanzada, la utilizacién plena y
apropiada de las nuevas tecnologias en el aprendizaje, la formacion profesional después de cada uno
de los niveles educativos como complemento de una soélida educacion general que forme para la vida,
o la educacion para "aprender a ser, a hacer, a vivir y a convivir", son todas ellas parte de ese largo
etcétera de numerosos intentos renovadores, cargados de frecuentes frustraciones para cuantos nos
hemos dedicado a estos menesteres en nuestra vida profesional, en particular durante las Ultimas tres
décadas.

De ahi esa cada vez mas extendida inquietud en busca de un nuevo paradigma educativo en visperas
del siglo XXI. Ese profundo replanteamiento no puede ser acometido por el sistema educativo en su
conjunto ni tampoco por niveles o modalidades no reglamentadas.

La transformacion profunda tiene que producirse esta vez de abajo hacia arriba, desde una
reconversion total de cada uno de los centros educativos; desde un cambio de actitudes y de
planteamientos por parte de educadores y desde el empefo responsable de cada uno de los dicentes o
alumnos, es decir, de quienes son los verdaderos "clientes" del proceso de aprendizaje, de acuerdo
con el lenguaje y la mentalidad imperantes inspirados en los principios de la economia libre o social de
mercado.

La sociedad del siglo XX| seguramente reafirmara que aprender es la mas importante fuente de riqueza
y bienestar, de capacidad de competir y de cooperar en paz. En consecuencia, cada institucion
educativa tiene que empezar por aceptar la necesidad de transformarse en una organizacion
competitiva para facilitar el aprendizaje personal y colectivo ante el siglo XXI.

El mayor esfuerzo debe dedicarse hoy dia, por tanto, al disefio de instituciones realmente capaces y
deseosas de evolucionar para adaptar sus medios a las nuevas necesidades sociales e individuales
con vista al futuro, desde la doble exigencia de establecer unas dimensiones adecuadas o criticas, asi
como un ambito suficientemente polivalente para asegurar una oferta integral. Tales instituciones, si
persiguen con empefio una calidad total, merecen la maxima autonomia y el mayor apoyo publico y
privado posible, aunque siempre dentro de un marco normativo comun que asegure la maxima armonia
y la mayor eficacia.
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EL NUEVO ENTORNO MUNDIAL

La aldea global mundializé todo, las relaciones entre los paises, el comercio, las comunicaciones y el
conocimiento. La aldea global es una aldea sin fronteras. Ella significa el cambio del concepto
tradicional de la geografia, (se acabo la Geografia) pues rompio los limites territoriales, dejandolos
solamente como simples fronteras de soberania. El mundo se comunica hoy en dia y hace negocios
sin necesidad de viajes, ni pasaportes. Las telecomunicaciones lo han cambiado todo.

Este hecho de trascendencia inconmensurable traspaso la era de la revolucion industrial para
colocarnos en la era de las telecomunicaciones mucho mas alla de la revolucién de la informacion.

Las autopistas de la informacion, con Internet como el hecho histérico del siglo XX estan produciendo
cambios en la sociedad antes no imaginados.

La sociedad encontré aqui, en esta revolucion, una manera diferente y rapida de comunicarse, de
transportar informacion, de adquirir conocimientos, de intercambiar productos y de acceder a las bases
de conocimiento disponibles. También esta cambiando la manera de trabajar, de viajar, de compartir,
de socializar y de aprender.

El uso del tiempo adquiere una nueva dimension y la vida misma comienza a cambiar su rutina.
Todo esto ocurre aqui. Nuestra generacion contempla aténita estos cambios, pero para las futuras

generaciones seran ya un lugar comun. Su vida sera asi globalizada con paradigmas bien distintos al
mundo actual.

Con la llegada de Internet, las barreras entre la escuela y el mundo exterior empiezan a colapsar a
medida que profesores y alumnos establecen conexiones directas en un foro que oculta sus edades y
los presenta como homologos virtuales
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FUNDAMENTACION TEORICA

Propuestas como Proyecto Zero de Universidad de Harvard, Educacién para la comprension,
Inteligencias multiples, Inteligencia emocional nos sirven de fundamento para la generacién de un
nuevo Paradigma Educativo hacia el Siglo XXI.

Las nuevas tecnologias deben ser miradas como instrumentos o0 medios para mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje. Cuando se enfoca la Internet desde el punto de vista de su instrumentalidad
para el aprendizaje, los principios de cinco teorias, Proyecto Zero, Inteligencias Multiples,
Constructivismo, Teoria de la conversacion, y Teoria del conocimiento situado, parecen
particularmente idoneos para fundamentar tal instrumentalidad.

PROYECTO ZERO UNIVERSIDAD DE HARVARD

El Proyecto zero de Harvard, formado por un grupo de investigadores de la Escuela de Postgrados de
la Universidad de Harvard, ha estado investigando acerca del desarrollo del progreso de aprendizaje en
nifios y adultos durante 30 afios. Hoy, el Proyecto Zero esta edificado sobre estas investigaciones para
ayudar a crear comunidades de estudiantes reflexivos e independientes; para promover comprension
profunda dentro de las disciplinas; y para fomentar el pensamiento critico y creativo. La mision del
Proyecto Zero es comprender y promover el aprendizaje, el pensamiento, y la creatividad en las artes y
en otras disciplinas en individuos e instituciones.

Los programas de investigacion estan basados en una comprensién detallada del desarrollo
cognoscitivo del ser humano y del proceso de aprendizaje en las artes y otras disciplinas. El estudiante
se ubica en el centro del proceso educativo, respetando las formas diferentes en que un individuo
aprende en las varias etapas de su vida, y las diferencias entre los individuos en cuanto a las formas
en que reciben el mundo y expresan sus ideas.

El Proyecto Zero fue fundado en la Escuela de Postgrado de Educacion de Harvard en 1967 por el
filosofo Nelson Goodman con el propdsito de estudiar y mejorar la educacién en las artes. Goodman
creyo que el aprendizaje en las artes deberia ser estudiado como una actividad cognoscitiva seria, y
ese "zero" fue firmemente establecido en el campo; es por ello que, se le ha dado este nombre al
proyecto.

David Perkins y Howard Gardner se convirtieron en codirectores del Proyecto Zero en 1972. A lo largo
de los afios, el Proyecto Zero ha mantenido un fuerte compromiso de investigacion en las artes. Al
mismo tiempo que ha expandido sus intereses para incluir de todas las disciplinas la educacién no
solamente en el ambito individual, sino en todos los salones de clases, escuelas y otras
organizaciones educativas y culturales. La mayoria de este trabajo se lleva a cabo en las escuelas
publicas Americanas, particularmente en aquellas que sirven a la poblacién menos favorecida.

Los programas de investigacion del Proyecto Zero abarcan una gran variedad de edades, disciplinas
académicas, y lugares, pero comparten una meta en comun: el desarrollo de nuevos enfoques para
ayudar a individuos, grupos e instituciones dando lo mejor de sus capacidades. Mientras que la
investigacion en el pasado y presente Proyecto Zero se ha centrado en escuelas y comunidades de
museos, el Proyecto Zero esta comenzando a explorar la utilizacion de estas ideas como herramientas
en el mundo de los negocios. Sus investigaciones actuales incluyen, aunque no se limitan, a:

e Explorar como ensefiar para la comprension—en otras palabras, ayudar a los estudiantes a que
aprendan a utilizar el conocimiento para resolver problemas inesperados, en cambio de
simplemente recitar hechos pasados.

e Disefiar estrategia para crear una "cultura de pensamiento” en el salén de clase que anime a los
estudiantes a pensar critica y creativamente;

e Convertir la evaluacion continua en una parte integral del curriculo, para que ella refuerce la
institucion y guie a los estudiantes en un proceso de reflexion sobre un trabajo;

e Desarrollar e implementar criterios de evaluacion y procedimientos al interior de la escuela que
puedan documentar todos los tipos de habilidades de los estudiantes.

e Ordenar el poder de las nuevas tecnologias, especialmente de los computadores, para hacer
avanzar el aprendizaje y proporcionar el acceso a nuevos terrenos del conocimiento.



e Relacionar la instruccion en el salon de clase con las tareas y experiencias que los estudiantes
encontraran fuera de la escuela y particularmente en el mundo del trabajo;

e Evaluar los variados esfuerzos de instituciones culturales para enriquecer la educacién en las
artes llevando artistas a las escuelas como mentores, interpretes, o para entrenamiento de
profesores.

e Disefar juegos, exhibiciones interactivas, y otras actividades que atraen un a variedad de estilos
de aprendizaje y atraen nuevos publicos a los museos.

Las contribuciones de investigaciéon que el Proyecto Zero, a través de los Investigadores Principales y
otros investigadores del Proyecto Zero, estan documentadas en mas de 500 articulos y libros
publicados, e incluyen:

e Una imagen de los pasos que los nifios siguen al aprender a utilizar simbolos y anotaciones
simbdlicas en musica, las artes visuales, matematicas, y otras area cognoscitivas.

e El| descubrimiento del proceso en que los estudiantes gradualmente ceden ante sus
equivocaciones iniciales o las formas estereotipadas del pensar sobre el mundo (por ejemplo, "la
tierra es plana”, "todos los doctores son hombres") y acogen formas mas complejas y
constructivas de comprension.

e |a"teoria de las inteligencias multiples", que sugieren que los individuos perciben el mundo en
por lo menos ocho formas diferentes e igualmente importantes—linguistica, l6gico-matematica,
musical, espacial, corporal-kinestetico, naturalista, impersonal, e intrapersonal—y que los
programas educativos deben fomentar el desarrollo de todas estas formas de pensamiento.

e Métodos de evaluacion innovadores que evaluan las diferentes formas en que el aprendiz
piensa, y no solo habilidades linguisticas y matematicas—métodos, que incluyen proyectos,
portafolios, portafolios en video, que consideran las habilidades que los estudiantes tienen para
usar la informacion en forma flexible y apropiada en situaciones de la vida real;

e El modelo de la "Escuela Inteligente", un conjunto de siete directrices para una buena educacion
basado en dos pautas: (1) el aprendizaje es la consecuencia de pensar —y todos los estudiantes
pueden aprender a pensar bien; (2) el aprendizaje debe incluir una comprension profunda, que
involucre el uso flexible, y activo del conocimiento.
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2. INTELIGENCIAS MULTIPLES

Teoria planteada por el investigador Howard Gardner de la universidad de Harvard en la que propone
que cada ser humano tiene inteligencias con una localizacioén precisa en la corteza cerebral. La
diferencia radica en la forma como cada cual desarrolla cada una de esas inteligencias: légico-
matematica, verbal o linglistica, espacio-temporal, cinetico-corporal, musical, personal (intrapersonal e
interpersonal), Naturista Y Existencial (en proceso de fundamentacion).

Define inteligencia como la capacidad de resolver problemas, o de crear productos, que sean valiosos
en uno o mas ambientes culturales. Partiendo de esta definicion y apoyandose en especial en pruebas
biolégicas y antropolégicas presenta su s ocho criterios para definir una inteligencia. Teniendo en
cuenta estudios de prodigiosos, individuos talentosos, pacientes con lesiones cerebrales, nifios
normales, adultos normales, expertos en diferentes lineas de trabajo e individuos de diversas culturas
afirma que hay evidencias persuasivas sobre la existencia de varias competencias intelectuales
humanas relativamente autbnomas "las inteligencias humanas" que son las "estructuras de la mente",
y que existe una inteligencia en la medida que se puede encontrar un tanto aislada en poblaciones
especiales, en la medida que puede desarrollarse sumamente en individuos o culturas especificos y en
la medida que los psicométricos investigadores experimentales o expertos en las disciplinas
particulares o todos ellos pueden postular habilidades medulares que en efecto definen una inteligencia.

Existen tipos de Inteligencia:
Inteligencia Musical (le permite al individuo crear, comunicar y Comprender el sentido musical).

Inteligencia Kinestésica (le permite al individuo utilizar todo o parte de su cuerpo para crear
productos o resolver problemas.



Inteligencia Logico - Matematica (Le permite al individuo utilizar y apreciar las relaciones
abstractas)

Inteligencia Linguistica (le permite al individuo comunicarse y dar Sentido a través del lenguaje).

Inteligencia Espacial (que hace posible que el individuo perciba informacion visual o espacial y
transformar esta informacion recreando de memoria imagenes visuales.

Inteligencia Interpersonal (le permite al individuo reconocer y distinguir los estados de animo,
intenciones, motivos y sentimientos de otras personas.

Inteligencia Intrapersonal (ayuda al individuo a distinguir sus propios sentimientos, construir
modelos mentales apropiados y utilizar este conocimiento en la toma de sus propias decisiones.

Inteligencia Naturista (le permite al individuo distinguir, clasificar y utilizar las caracteristicas del
medio ambiente.

Inteligencia Cibernética. Le permite al hombre relacionarse a través de la tecnologia, crear, usar
las herramientas de la red para formarse integralmente.
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SIETE ESTILOS DE APRENDIZAJE

Los niiios con
marcada tendencia

Piensan

Aman

Necesitan

logicos calcular, etc.

Naturalista En relacion con la | Caminatas, Estudio || Sitios para acampar,
naturaleza de la naturaleza, caminatas
campamentos, ecoldgicas,
fogatas campanas y
proyectos naturistas.
Existencial A través de Los valores Actividades
ejemplos de vida, relacionadas con los
valores. valores
Cibernética A través de lared | Los computadores, | Programacion,
consultando, la informatica, la acceso a chat,
comunicandose telematica grupos de discusion,
acceso a programas
de computador,
bases de datos
Lingiiistica En palabras Leer, escribir, Libros, cintas, utiles
contar cuentos jugar | para escribir, papel,
juegos de palabras | diarios, polémica
debates, historia etc.
Logica y matematica || Razonando Experimentar, Cosas para explorar
cuestionar, y para pensar,
solucionar, materiales de
rompecabezas ciencia, materiales

para manipular
excursiones a los
museos y planetario
etc.

Espacial

En imagenes y
dibujos

Disefiar dibujar,
visualizar hacer
garabatos, etc.

Arte bloques
LEGO, videos,
peliculas




diapositivas juegos
para la imaginacion,
laberintos
rompecabezas,
libros ilustrados
excursiones a
museos de arte

Fisica y cinestética

A través de
sensaciones
somaticas

Bailar, correr,
brincar, construir,
hacer gestos, etc.

Juegos de imitacion,
teatro movimiento
cosas para construir
deportes juegos
fisicos experiencias
faciles aprendizaje

meditar, sonar estar
callado, planificar.

manual. Etc.
Musical A través de ritmos || Cantar, silbar, Tiempo para captar
y melodias tararear, tamborear | excursiones a
las manos y los pies | conciertos tocar
escuchar, etc. musica en la casa 'y
en la escuela
instrumentos
musicales. Etc.
Interpersonal Preguntando a Dirigir, organizar, | Amigos, juegos en
otro que opina de | relatar, manipular, || grupo, reuniones
sus ideas meditar, ir a fiestas. || sociales eventos de
Etc. la comunidad clubes
aprendizajes, etc.
Intrapersonal Muy intimamente | Definir metas, Lugares secretos,

tiempo a solas,
proyectos que pueda
realizar a su ritmo
alternativa. Etc.

Constructivismo
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En los ultimos tiempos, la teoria del constructivismo y el disefio de entornos de aprendizaje

constructivista han suscitado considerable interés (Bodner, 1986:; Jonassen, 1991; Duffy y Jonassen,
1992). Segun Bodner, el modelo constructivista de conocimiento se puede resumir en la siguiente
frase: "Knowledge is constructed in the mind of the learner"(el conocimiento es construido en la mente
del aprendiz (1986: 873). Desde un punto de vista constructivista, los datos que percibimos con
nuestros sentidos y los esquemas cognitivos que utilizamos para explorar esos datos existen en
nuestra mente. De acuerdo con Kakn y Friedman (1993), el aprendizaje constructivista se caracteriza
por los siguientes principios:

3.1. De la instruccion a la construccion. Aprender no significa ni simplemente reemplazar un punto
de vista (el incorrecto) por otro (el correcto), ni simplemente acumular nuevo conocimiento sobre el
viejo, sino mas bien transformar el conocimiento. Esta transformacion, a su vez, ocurre a través del
pensamiento activo y original del aprendiz. Asi pues, la educacion constructivista implica la
experimentacion y la resolucion de problemas y considera que los errores no son antitéticos del
aprendizaje sino mas bien la base del mismo.

3.2. Del refuerzo al interés. Los estudiantes comprenden mejor cuando estan envueltos en tareas
y temas que cautivan su atencién. Por lo tanto, desde una perspectiva constructivista, los



profesores investigan lo que interesa a sus estudiantes, elaboran un curriculo para apoyar y
expandir esos intereses, e implican al estudiante en el proyecto de aprendizaje.

3.3.De la obediencia a la autonomia. El profesor deberia dejar de exigir sumisiéon y fomentar en
cambio libertad responsable. Dentro del marco constructivista, la autonomia se desarrolla a
través de las interacciones reciprocas a nivel microgenético y se manifiesta por medio de la
integracion de consideraciones sobre uno mismo, los demas y la sociedad.

4.De la coercidn a la cooperacion. Las relaciones entre alumnos son vitales. A través de ellas, se
desarrollan los conceptos de igualdad, justicia y democracia (Piaget, 1932) y progresa el aprendizaje
académico.

La Internet presenta rasgos de un entorno de aprendizaje constructivo en cuanto permite la puesta en
juego de los principios arriba apuntados. Es un sistema abierto guiado por el interés, iniciado por el
aprendiz, e intelectual y conceptualmente provocador. La interaccién sera atractiva en la medida en que
el disefio del entorno es percibido como soportador del interés.
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4. TEORIA DE LA CONVERSACION

La segunda teoria frecuentemente invocada para fundamentar la validez pedagdgica del entorno
Internet es la teoria de la conversacion (Pask, 1964). La teoria sigue el punto de vista de Vygotsky
(1978) sobre el hecho de que aprender es por naturaleza un fenémeno social; que la adquisicion de
nuevo conocimiento es el resultado de la interaccion de gente que participa en un dialogo; y que
aprender es un proceso dialéctico en el que un individuo contrasta su punto de vista personal con el de
otro hasta llegar a un acuerdo. La Internet adhiere a la nocién vygotskiana de interaccion entre gente
que trae diferentes niveles de experiencia a una cultura tecnoldgica. La Internet es un entorno que
presupone una naturaleza social especifica y un proceso a través del cual los aprendices crean una
zona virtual de "proximal development" (Vygotsky, 1978).

5. TEORIA DEL CONOCIMIENTO SITUADO

Aparte de las teorias constructivistas y conversacionales, otra teoria a la que se acude para defender
la fiabilidad de la Internet como medio de aprendizaje es la del conocimiento situado. De acuerdo con
esta teoria, el conocimiento es una relacién activa entre un agente y el entorno, y el aprendizaje ocurre
cuando el aprendiz esta activamente envuelto en un contexto instruccional complejo y realistico
(Young, 1993). La posicion mas extrema del aprendizaje situado sostiene que no sélo el aprender sino
también el pensar es situado y que por lo tanto deberia ser considerado desde una perspectiva
ecoldgica. Tal posicion se basa en el trabajo de Gibson (1986) que enfatiza que se aprende a través de
la percepcién y no de la memoria.

El entorno Internet responde a las premisas del conocimiento situado en dos de sus caracteristicas:
realismo y complejidad. Por un lado, la Internet posibilita intercambios auténticos entre usuarios
provenientes de contextos culturales diferentes pero con intereses similares (Brown, Collins y Duguid,
1989). Por otro lado, la naturaleza inestable del entorno Internet constituye un escollo para los no
iniciados, que sin embargo, y gracias a su participacion periférica continuada, se ven recompensados
con una enculturacion gradual.
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MODELO DE EDUCACION VIRTUAL

Uno de los campos donde mas expectativas crean y donde estan tardando en integrarse las redes es la
formacion. Quiza porque la interaccion cara-a-cara entre formador y formando, entre el que ensefa y el
que es ensefado, es considerada uno de los factores fundamentales de todo proceso de formacion. Sin
embargo, algunos prefieren -preferimos- empezar a experimentar con la formacion interactiva telematica
-por si acaso.

Podriamos asumir que la mejor formacion posible es sin duda la formacion presencial. Un buen
profesor haciendo gala de su claridad expositiva, un contundente carisma y una buena capacidad
comunicativa no tienen rivales en el terreno de la formacioén. Un profesor desplegando con seduccién



su experiencia formativa es un acontecimiento inolvidable para un alumno (no debe ignorarse, sin
embargo, que de las decenas de profesores que cada uno hemos tenido a lo largo de nuestra vida
académica, recordamos solamente a unos pocos). Y aunque parezca paraddjico nunca apreciaremos
mas la formacién presencial que en los tiempos de teleformacion que se avecinan.

La educacioén presencial va acompafiada por un complejo contexto que de manera informal refuerza el
interés del alumno por la actividad de aprendizaje que despliega (Los companieros, el intercambio de
apuntes y puntos de vista, el repaso en equipo, las actividades extraeducativas, el contacto con los
profesores... en definitiva la comunicacion interpersonal es el mejor detonante de la motivacion).

Pero, los sistemas de ensefianza deben atender a los cambios sociales, econémicos, tecnoldgicos.
Cada época ha tenido sus propias instituciones educativas, adaptando los procesos educativos a las
circunstancias. En la actualidad, los cambios que afectan a las instituciones educativas configuran un
nuevo contexto, donde la omnipresencia de las telecomunicaciones en la sociedad, la necesidad de
formar profesionales para tiempos de cambio, la continua actualizacién de estos profesionales, exige
nuevas situaciones de ensefianza-aprendizaje y exigen, también, nuevos modelos adecuados a ellas.

Una de las principales contribuciones de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC),
sobre todo de las redes telematicas, al campo educativo es que abren un abanico de posibilidades en
modalidades formativas que pueden situarse tanto en el ambito de la educacion a distancia, como en el
de modalidades de ensefianza presencial.

Como dice Ibafiez1999, las perspectivas que las TIC presentan para su uso educativo, exigen nuevos
planteamientos que a su vez requeriran un proceso de reflexion sobre el papel de la educacion virtual
en un nuevo mundo comunicativo, pero también provocaran un cuestionamiento de las instituciones
educativas. En efecto, el entramado de redes de comunicacién y las posibilidades crecientes de los
sistemas multimedia cuestionan, tanto para la educacién a distancia como para la presencial, la
utilizacion de los sistemas educativos convencionales. En este sentido, un posible punto de encuentro
podemos encontrarlo en los planteamientos del aprendizaje abierto (Lewis y Spencer, 1986; Lewis,
1988; Salinas y Sureda, 1992).

Otro aspecto mas concreto que considero debe constituir motivo de reflexion es el grado de
interactividad y de control de la comunicacion que ofrece el sistema. Ambos, interactividad y control
estan determinados por las capacidades y recursos tecnoldgicos de que dispone el emisor y, sobre
todo, el receptor, pero dependera sobre todo del modelo didactico que inspire el proyecto. Se trata, por
tanto, de lograr el equilibrio entre la potencialidad tecnoldgica aportada por las redes y las posibilidades
educativas que el sistema son capaz de poner en juego. En definitiva, estamos ante un problema
eminentemente pedagdgico.

Las posibilidades de las TIC en la educacion descansan, tanto o mas que en el grado de sofisticaciéon y
potencialidad técnica, en el modelo de aprendizaje en que se inspiran, en la manera de concebir la
relacién profesor-alumnos, en la manera de entender la ensefianza. No parece aconsejable limitarse a
explotar los nuevos medios sin salir de los viejos modelos, aunque como sefiala Bartolomé (1995), esta
situacion parece constituirse en transicién imprescindible. Parece razonable que se den cambios en las
formas que se ponen en practica los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En cualquier caso, comienza a superarse, con estas tecnologias, la utopia de la comunicacion humana
como exclusiva de la ensefanza presencial (Salinas, 1995). En muchos casos un dialogo -mediante
ordenadores interconectados- en tiempo real o cualquier proceso interactivo pueden proporcionar una
comunicacién mucho mas préxima y calida. En la ensefianza presencial, nos movemos en la creencia
de que el solo contacto visual entre profesor-alumno proporciona una comunicacion didactica mas
directa y humana que a través de cualquier sistema de telecomunicaciones. Ni la ensefianza presencial
presupone comunicacion efectiva y apoyo al estudiante, ni la ensefianza a distancia deja enteramente
todo el proceso de aprendizaje en manos del alumno. Como sefiala Holmberg (1985), el grado mas
elevado de 'distancia' lo encontramos cuando una persona estudia sin apoyo alguno, lo que Moore
describe como 'programas sin dialogo ni estructura’, y esto desgraciadamente, también sucede en la
ensefanza presencial.

Muchos de los conceptos asociados con el aprendizaje en la clase tradicional, pero ausentes cuando
se utilizan sistemas convencionales de educacion virtual y/o a distancia, pueden reacomodarse en la
utilizacion de redes para le ensefianza, dando lugar a una nueva configuracion de la ensefianza que
puede superar las deficiencias de los sistemas convencionales -presenciales y a distancia. Aqui, el
alumno, tanto si esta en la institucion, como si esta en su casa, en el trabajo, etc., accede a una serie
de servicios mediante las telecomunicaciones: materiales standard como base de datos, etc.
materiales especificos de formacién, comunicacién con el tutor, posibilidad de interaccion con otros,...
El acceso al sistema de aprendizaje a través de redes, convierte en relativamente irrelevante el lugar y
el tiempo de acceso. ?Qué diferencia habria entre acceder desde el aula de la universidad o desde el



hogar a los materiales de aprendizaje a través de redes? Quiza sea conveniente disponer de cursos y
materiales de aprendizaje para un doble uso, de tal manera que tanto los alumnos que asisten a la
institucion puedan acceder a ellos en el aula, en el centro, como aquellos que no pueden asistir al
centro, puedan acceder a esos mismos materiales a través de redes. Entre estos nuevos
planteamientos los relacionados con el aprendizaje abierto pueden suponer una nueva concepcion, que
independientemente de si la ensefianza es presencial, a distancia o virtual, proporciona al alumno una
variedad de medios y la posibilidad de tomar decisiones sobre el aprendizaje.

Estos analisis nos muestran que la Universidad a Distancia ciertamente esta cumpliendo un importante
papel en la democratizacién de la educacién, ya que puede llegar a una poblacion mayor de adultos y a
las regiones menos favorecidas, donde la educacion presencial no podria hacerlo. En esta mayor
posibilidad de democratizacion, la Educacion a Distancia es superior a la presencial; sin embargo,
como se anot6 al principio, ha conservado —al menos hasta el momento— los mismos problemas
sustanciales de la universidad presencial

Tanto en la una como en la otra, siguen una metodologia de ensefianza basada fundamentalmente en
la transmision de conocimientos, y no en el cultivo de la mente para la creatividad, a través del trabajo
de investigacién como procedimiento basico de la vida académica; considerando que no debemos
entender por ésta, soélo el estereotipo de investigacion empirica aprendida en manuales, o de reglas
procedimentales para la realizacion y presentacion de proyectos, divulgados continuamente a través de
cursos y seminarios, y exigidos como requisito indispensable para la aprobacién y financiamiento de
investigaciones, que al menos en nuestro medio, lejos de lo que se pretende promover, limitan y
obstaculizan la creatividad.

De aqui que la Educacion virtual sea la que mejor combina el trabajo con el estudio, la que tiene
mayores posibilidades de resolver este problema por cuanto puede considerar las experiencias vitales
como parte de la evaluacién, de acuerdo con el reconocimiento o rechazo que la misma sociedad haga
de sus éxitos y fracasos respectivamente, dejando asi la calificacion de estar sujeta al criterio —
siempre subjetivo— de un profesor duefio y sefior de su materia, que le confiere el derecho a decidir
quién sabe y quién no.

Quizas la educacion presencial tenga algunas ventajas que le permitan despertar en los estudiantes la
pasion, el entusiasmo y el optimismo para ir tras el conocimiento, con la asistencia permanente de un
profesor a quienes ellos toman como modelo, y con la creacion de ambientes propicios para el
desarrollo de tertulias, conversatorios, foros y demas lugares donde se intercambian ideas y
conocimientos.

Pero es precisamente en la ausencia de un modelo o paradigma de comportamiento, donde la
educacion virtual y a distancia tiene su mayor fortaleza, ya que los alumnos no encuentran a alguien a
quien imitar, y por lo tanto deben ser y sentirse ellos mismos, tal como son.

El estudiante busca por si mismo el conocimiento aplicando el método investigativo. Los companieros,
la observacion, su propia experiencia, sus sentidos y el proceso de reflexion son sus mejores apoyos y
la mejor garantia para participar activamente en los espacios de intercambio de ideas y de
conocimientos, los cuales no deben faltar en la Educacion virtual y a Distancia.

Para concluir, se reafirma la preponderancia que todavia se le concede a la formacion profesional, la
priorizacion de la memorizacion sobre la reflexion, y el examen como unica forma de valorar los
conocimientos, lo que ha generado en docentes y estudiantes un comportamiento totalmente contrario
al espiritu académico antes sefialado, y cuyas manifestaciones son la pasividad y conformismo ante lo
establecido y normalizado, la indiferencia y desapego ante cualquier esfuerzo intelectual, acompafiados
de la pérdida de la capacidad de asombro, la falta de un espiritu de iniciativa y la carencia casi total de
entusiasmo por las cuestiones intelectuales.

La tecnologia y las telecomunicaciones en todas sus formas cambiaran la forma de vivir, de trabajar,
de producir, de comunicarnos, de comprar, de vender. Todo el entorno sera bien distinto. El gran
imperativo sera él prepararnos y aprender a vivir en ese nuevo entorno.

Igualmente, tendran que consolidarse los principios basicos que la han inspirado mirando siempre hacia
el futuro y no como una simple remembranza del pasado.

Y la educacion superior debera formar un profesional para un mundo inteligente en el cual todas las
organizaciones publicas, privadas, con o sin animo de lucro tendran que ser empresas dispuestas a
aprender y ensenfar.

La educacién como herramienta primordial de toda cultura para el desarrollo de la misma debe llegar a
todos los niveles, con este concepto, cada dia debemos buscar alternativas Gtiles, que produzcan un



efecto positivo en el desarrollo de una comunidad. Asi el modelo virtual propuesto aporta elementos
tecnolégicos que suplen la necesidad de una educacion netamente presencial. Con estos conceptos, la
democratizacién de la educacion en nuestro pais deja de ser un suefio para enfocarse a una realidad,
que nos la brindan las nuevas herramientas de la tecnologia moderna, y permitira el cumplimiento de la
funcién docencia, investigacion y extension, dandole un valor agregado que es formarlo para lo laboral
con la integracién de universidad empresa.

Con estas nuevas herramientas se puede ofrecer educacion de calidad a un mayor segmento de
personas, educacion que la Institucion debe estar preparada a ofrecer, con un equipo humano, fisico,
técnico y tecnoldgico capaz de afrontar los nuevos retos del nuevo milenio.

Se observa una gran disminucion del nimero de estudiantes en las principales universidades del pais,
todo esto como consecuencia de la crisis econdmica actual que sufrimos. El apoyo planteado por
medio del Plan de Desarrollo para la Educacion, va a incentivar la educacion basica para promover la
educacion superior. EI modelo educativo propuesto es una alternativa para muchas personas que
mezclando la presencialidad con lo virtual ofrece una gran opcién, personas que requieran de un horario
mas flexible o de condiciones favorables para el desarrollo de su formacion profesional.

Ademas, se necesita una educacion que contribuya eficazmente a la convivencia democratica, a la
tolerancia y a un espiritu de solidaridad y de cooperacion, tanto mas ante este nuestro mundo actual,
en rapido y profundo cambio, y dada la creciente interdependencia existente entre los paises.

Por todo ello, para ser plenamente hombres y convivir en paz, libertad y progreso en el siglo XXI,
necesitamos educacion, es decir, aprendizaje, formacién y profesionalizacion, ademas de adquirir
habitos y actitudes positivas. Y para que asi sea, la sociedad en la que vivimos -empezando por la
familia, la empresa, los gobiernos, las instituciones culturales, cientificas y educativas- tiene que estar
convencida del necesario esfuerzo colectivo para que, frente a tantos desafios, cada cual y todos
juntos podamos hacer realidad ese suefo, esa esperanza, ese derecho y esa oportunidad.

Como lo expresa nuestro exministro de educacion, Jaime Nifio Diez: Lo que la sociedad colombiana
espera hoy de la institucidon educativa se expresa basicamente en los planteamientos de los
académicos e intelectuales, de los educadores, padres de familia y estudiantes y de quienes
representan las necesidades superiores de la economia y de la organizacién social. Ellos claman por el
acceso al conocimiento cientifico-técnico, por la universalidad, la polivalencia, la formacion de criterio,
los valores de la civilidad y la convivencia, la autonomia, la generosidad, el coraje, la responsabilidad
social, la capacidad de decision, en fin, el sentido de lo humano.

Y esto es asi, porque esta en marcha en el mundo un conjunto de transformaciones que designan la
entrada a un tipo de sociedad y de cultura que deja atras muchos de los supuestos desde los cuales se
habia erigido la modernidad. Ahora, el horizonte nos dibuja unos espacios donde hay mayor posibilidad
para pensar lo diverso, lo complejo; las multiples entradas a un problema; formas de pensar que nos
anuncian la superacion de las soluciones totales, de las caracterizaciones simétricas y de los poderes
irrevocables; en fin, un sin nimero de procesos, entre los cuales podemos destacar, el de la aparicion
de muchas formas que asume el conocimiento, a partir de los cuales se empieza a conformar lo que se
conoce como Sociedad de Conocimiento, en la cual éste se reconoce como la fuente de riqueza mas
importante de cualquier nacion del mundo.

La humanidad comienza el siglo XXI con un importante desarrollo tecnoldgico que constituye su
instrumento mas importante para obtener todas las respuestas, con la condicién de que sea capaz de
construir las preguntas. Comienza el siglo con la apertura al mundo entero que le ofrece la posibilidad
de enriquecerse con su increible diversidad, con la condicion de que pueda asimilar esta diversidad
desde la fortaleza de su propia identidad. Comienza el siglo con la posibilidad de moverse en todos los
espacios y recorrer todas las rutas, a condicion de tener muy claros sus origenes y de recordar sus
puntos de partida. Comienza el siglo con cierta tendencia a la masificacion y al anonimato que pueden
regalar secretos paraddjicos, con la condicion de que sea capaz de reconocerse libre y diferente.
Comienza el siglo con la posibilidad de disfrutar sintiéndose sdlo, con la condicion de que sea capaz de
mantener sus lazos afectivos. Comienza el siglo, en fin, con una gama de tendencias y posibilidades
cuyo efecto sobre hombres y mujeres depende solo de su capacidad de orientacién. El valor de todo lo
que ha producido su capacidad creadora depende ahora del desarrollo de su capacidad de orientacion.

No hay ninguna duda, por ejemplo, de la incidencia definitiva de la cultura de la conectividad a escala
mundial que hace de las personas, ciudadanos de la aldea planetaria, con acceso a las soluciones que
se ofrecen desde muy diversas perspectivas en el mundo. Esta cultura es decisiva para que una
sociedad nacional, regional o local pueda ingresar a la sociedad de conocimiento y construir una
estructura productiva sélida, superando toda suerte de restricciones. Pero mas grave aun, si esta
cultura y estos recursos no los ponen las escuelas al alcance de las regiones y localidades menos
desarrolladas, estas estaran cada vez mas marginadas de las oportunidades de este Milenio.



Si, no podemos estar de espaldas frente a uno de los grandes hitos en el mundo de hoy. Las
autopistas de la informacion, por donde circulan volumenes sorprendentes de conocimientos nunca
antes vistos, constituyen una oportunidad extraordinaria de comunicacién entre intelectuales y
educadores de todo el mundo, de participacién en mesas de trabajo y en redes de la mayor variedad e
interés académico.

Ya es hora, entonces, de insertarnos en la sociedad de conocimiento, de apersonarnos de la ciencia y
la tecnologia en todos los centros de ensefianza, como un fendmeno internacional de gran magnitud
que se desarrolla a partir del acceso inteligente al estado de la técnica en el ambito mundial, que
exige una disciplina y un seguimiento rigurosos para mantener un nivel basico de informacion en
cualquier area del saber y que determinara el poder y la capacidad de solucion de las dificultades y
problemas en el transito de nuestro pais por éste siglo.

Sin lugar a dudas, los colombianos hemos hecho, desde los afios 90s, grandes esfuerzos para
concebir y desarrollar una Nueva Educacion, mediante la busqueda de amplios consensos entre los
diferentes actores; empefiandonos en la construccion de grandes acuerdos; adoptando y poniendo en
marcha profundas reformas, como lo atestiguan los mandatos educativos de la nueva Constitucion de
1991 y la Ley General de Educacién.

Después de ponernos de acuerdo sobre el Derecho Fundamental a la Educacion que tienen todos los
colombianos y sobre la Educacion como Servicio Publico, inherente a la funcion social del Estado;
después de haber adoptado el desafio de construir Comunidad Educativa en cada institucion escolar, el
Gobierno Escolar Democratico y el Proyecto Educativo Institucional como eje articulado de todas las
acciones de la comunidad educativa; y la Democracia Participativa como fundamento de toda la
organizacion escolar desde la institucion hasta el nivel nacional, ha desplegado con inusitado
entusiasmo un formidable trabajo comunitario en las escuelas y colegios, en juntas, consejos y foros
educativos, en mesas de trabajo, seminarios, congresos y otros espacios creados local o
regionalmente con este fin, cuyo resultado ha sido que los colombianos tengamos hoy una Agenda
Educativa Concertada entre los actores tradicionales de la educacién pero también con nuevos actores
como las comunidades locales, sectores empresariales, organizaciones laborales, ONGs, asociaciones
de profesionales, grupos étnicos, y académicos e intelectuales.

Hemos iniciado un movimiento colectivo en torno a la educacién, un proceso vigoroso para vencer el
pesimismo y el negativismo que ancestralmente ha dominado nuestra cultura, encontrando diariamente
razones para trabajar con ahinco, con suficiente creatividad, guiados por el sentido histérico que nos
obliga a construir desde ya las imagenes futuras del pais que queremos, y estamos seguros que la
educacion virtual es una herramienta de inaplazable importancia que podra mejorar la calidad de vida de
nuestros colombianos. .
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En otros espacios he hablado sobre las Tendencias Educativas para vislumbrar lo que en el siglo XXI
puede ser el uso de tecnologia en beneficio de la formacion integral de los seres humanos. Si bien la
tecnologia es un medio y no el fin, no podemos ignorar que el uso de ella puede incrementar la
cobertura y la calidad de los servicios educativos. Asi, experiencias exitosas como el SABES, referida
por (palacios Blanco 2000) han mostrado que con nuevos modelos educativos es posible dar una gran
cobertura a los educandos sin demeritar la calidad. En Espafia los VIBA tienen por ejemplo, en la
actualidad cerca de 11,000 estudiantes y se han constituido como el sistema de educacion media
superior de mayor crecimiento en el estado. Esto quiere decir que empiezan a mostrar su eficacia
algunos de los recursos tecnolégicos aplicados en la educacion.

1. Nuevos modelos educativos que certifican el aprendizaje y que ya no privilegian
solamente a la ensefanza; en otras palabras, el interés por crear ambientes de
aprendizaje, donde el estudiante pueda en forma autodidacta adquirir sus conocimientos.

2. La Transmision a distancia de videoconferencias ha mostrado que pueden reducirse
costos e incrementarse considerablemente el nimero de personas que reciben los
beneficios de una clase o conferencia; sin exagerar en sus beneficios, las
videoconferencias permite que interactuen expositor y alumnos, ya no siendo necesario el
traslado de ellos al lugar en el que el expositor se encuentra.

3. El uso intensivo de tecnologia para buscar informacién en el mar de datos con el
recurso de Internet. De esta manera, el estudiante puede facilmente conseguir
informacion disponible, con la mayor actualidad, y eliminar la problematica que se tenia
con el uso de enciclopedias "caducas".



4. El almacenamiento masivo de datos ya no en activos de computadora, sino en discos
compactos que aseguran el mantenimiento de la informacion (pero también calidad y
nitidez) en el acceso a la informacion.

5. El uso de tecnologia multimedia en materia educativa, considerando que es mas
frecuente que el educando reciba por diferentes medios los contenidos; hay creciente
interés por el uso de paquetes interactivos en ambientes multimedia.

6. El uso de tutoriales, utilizando computadora personal, esto ha permitido que el
estudiante pueda aprender por medio de un paquete de computo, y ya no necesariamente
con el apoyo de un asesor o profesor.

7. El acceso a docentes de todas las areas del conocimiento sin importar el lugar del
mundo en donde se encuentren.

8. La generacién de aulas virtuales de aprendizaje AVP a las que alumnos y profesores
pueden acceder a informacién e interactuar con homologos virtuales del mismo interés
educativo.

Probablemente esto provoque interés en el lector para que los profesores reaccionen y se actualicen en
el uso de estas nuevas tecnologias de la informatica y la telematica.
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Internet: Efectividad Pedagoégica

Con la llegada del Internet, las barreras entre la escuela y el mundo exterior empiezan a colapsar a
medida que profesores y alumnos establecen conexiones directas en un foro que oculta sus edades y
los presenta como homélogos virtuales.

En lo que a los profesores se refiere, el uso de la Internet puede ayudarles a reducir su sentido de
aislamiento, conectarse con sus colegas y fomentar su autonomia (Honey y Henriguez, 1993). Sin
embargo, la anarquica naturaleza de la Internet, la angustia del "acceso libre" a la informacién. puede
constituir un reto para los partidarios del control curricular, y generar diferentes tipos de aproximacion al
medio:

1. Ningun tipo de acceso;
2. Acceso restringido limitado a selectos materiales electrénicos;
3. Acceso a bases de datos para desarrollar la capacidad de investigacion;

4. Participacion periférica por medio de "newsgroups o grupos de interés" electrénicos para
familiarizar a los estudiantes con auténticas comunidades de profesionales;

5. Participacion activa a través de comunidades de redes muiltiples con el propésito de convertir
a los estudiantes en buenos "netizens"; y

6. Participacion en proyectos independientes o colaborativos que contribuiran al corpus de
conocimiento accesible en la Internet

Pocos son los estudios efectuados hasta ahora para averiguar sobre los usos de la Internet por
profesores que reflejen las aproximaciones anteriores. Entre ellos, el realizado por Gallo y Horton (1994)
exploro los efectos del acceso directo e ilimitado a la Internet por maestros y, particularmente, los
efectos de variables como obstaculos y/o factores de su uso continuado.

En lo que concierne a los alumnos, la Internet puede otorgarles un mayor protagonismo y hacerles
asumir un papel mas activo en el proceso de adquisicion de conocimientos. La Internet constituye una
invitacion abierta a la ensefianza activa donde los estudiantes son a la vez recipientes y generadores
de saber (Bruner, 1986; Hannafin, 1992). Rice y Lynn (1994) investigaron diversos tipos de
interacciones entre los estudiantes de maestria y doctorado participantes en un seminario de redes
electronicas. La exploracion del significado cultural de las actividades en clase revel6 la eficacia de los
medios electronicos y del disefio de investigacion etnografico utilizados. Del mismo modo, Barron e
Ivers (1996) codificaron empiricamente los distintos tipos de "investigacion" que los estudiantes
pueden realizar con materiales Internet. Tales tipos incluyen la "blusqueda basica", a partir de un




documento preseleccionado; la "busqueda avanzada", a partir de una multitud de documentos
libremente elegidos; y la "busqueda original" a partir de documentos usados/creados en colaboracion
con fines experimentales.

Tanto profesores como alumnos que desconocen el medio Internet necesitaran entrenamiento para
dominar el arte de la busqueda autodirigida. Recientes estudios en el tema revelan el tipo de factores
que contribuyen a la eficacia de tal entrenamiento. Robinson (1994) identifico las estrategias exitosas
utilizadas por profesores de ciencias en su aprendizaje de la Internet. Por su parte, Borras (1997)
investigo la efectividad de un curso graduado tradicional, complementado por un documento WWW
(Borras 1996a), para entrenar a un grupo de profesores de escuela primaria y secundaria en el uso de la
Internet. Resultados de ésta investigacion revelaron la efectividad del curso para ayudar a los
profesores a utilizar las herramientas cognitivas de la Internet y a crear proyectos educativos para la
WWW. Los resultados también demostraron la relacion causal entre la aplicacion de ciertas estrategias
de ensenanza, replicadas por ciertas caracteristicas del disefio del documento WWW utilizado en el
curso, y los logros de los profesores.

Las estrategias utilizadas en el curso incluyeron:

1. Provision de guias efectiva;

2. Ajuste de los contenidos a las necesidades de los alumnos;

3. Promocion de practica intensiva a través de tareas significativas;

4. Fomento de colaboraciones de clase; y

5. Creacion conjunta por el profesor y los alumnos del entorno de aprendizaje.
Tales estrategias encontraron su equivalente en las caracteristicas siguientes del documento WWW:

1. Simplicidad de estructura y facilidad de navegacioén;

2. Originalidad de los contenidos;

3. Sentido de finalidad de los proyectos requeridos;

4. Variedad de oportunidades de colaboracion electronica; y

5. Colaboracién del profesor y los alumnos en el desarrollo del documento WWW.

COMUNICACION Y EDUCACION VIRTUAL

Modelo cibernético de la comunicacion



ALUMNOS

EMIGOR-EECEPTOR

HOMOLOGOS
VIRTUALES

OTROS DOCENTES

Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion tomando como referente los desarrollos
que Internet ha inculcado a la sociedad actual, nos permite presentar un replanteamiento de las nuevas
didacticas que podemos desarrollar en todos los niveles educativos para poder lograr la formacion
integral del ser humano, razén de ser de nuestra labor educativa.

Partiendo del concepto de Gonzalez, (Fuentes Homero 1998): "El esquema tradicional de comunicacion
esta obsoleto, porque el ser humano, en las diversas situaciones de comunicacion, no es un emisor,
todo lo contrario, es un sujeto de la comunicacién que participa y vive inserto en las relaciones
sociales, segun los limites fijados por la formacion social a cada sector de la sociedad. Ademas de
sujeto, siempre se es emisor o receptor en determinada situacion social. Desde la perspectiva de
sujeto de la comunicacion, el emisor puede orientar su accion hacia una transformacion, a una mayor
participacion en la busqueda de informacion".

Actualmente se habla de poner en comun, que quiere decir compartir una significacion, lo que significa
que; se plantean ideas, se escuchan ideas y se comparte, para construir conjuntamente un mensaje.
La comunicacion desde este punto de vista facilita la creacion de una conciencia colectiva que procure
la conquista del bienestar comun (L. Coronado 1989).

Este modelo también incluye el concepto de sujetos de la comunicacién quienes actuan en un contexto
social donde se da la accion transformadora, un marco fisico-psicolégico y un lenguaje como medio.
Siendo mas completo, ya que centra la accidn transformadora del medio como objetivo de la
comunicacion; en el mismo las personas deben procurar la transformacion del medio en pro del bien
comun, asi se realiza un cambio positivo en beneficio de los miembros de la comunidad, los cuales se
involucran en el proceso como seres pensantes, criticos, capaces de aportar ideas y motivados para
ello.

En un proceso de este tipo todos aportan algun saber y todos pueden ensefiar y aprender algo, por lo
que siempre son sujetos y nunca objetos del proceso. El sujeto sera cuestionador, informador y
educador, por lo que atiende a uno de los objetivos de la comunicacién cientifica, que es divulgar, ya
que el conocimiento no es propiedad individual, pertenece a la comunidad y a ella debe llegar.

Algo que permite este modelo es que todos los sujetos puedan ser sujetos de decision. EI mensaje es
una significacion, ésta se crea cuando los interlocutores comparten significados. Los mensajes llevan a
la accion y por medio de ella se realiza la transformacién del contexto.

Es importante referirse al concepto de comunicacion en su relacion con el lenguaje. Estos dos
elementos estan intimamente relacionados, ya que el hombre en esa busqueda de relacién con el otro



utiliza distintos tipos de lenguaje. La comunicacion implica la necesidad de un lenguaje y viceversa, el
lenguaje fue creado para la comunicacion, es un instrumento del ser humano. El lenguaje es un
sistema estructural de simbolos arbitrarios con cuya ayuda actuan entre si los miembros de un grupo
social.

Contemporaneamente se plantea un modelo para describir el proceso de la comunicacion que propone
los siguientes componentes: la fuente, el codificador, el canal, el mensaje, el decodificador y el
receptor (ver Figura) donde con un enfoque marcadamente cibernético se interpreta la comunicacion
como el proceso que implica: comunicador, mensaje (contenido u objeto), los canales o instrumentos
(medios) de transmisioén, y otro comunicador que reciprocamente se interrelacione con el primero.

Por medio del lenguaje el hombre busca el logro de una comunicacion eficaz por lo que se busca
también el desarrollo de habilidades concretas. El lenguaje humano tiene una dimension social y
cultural por lo que conlleva la comunicacién.

El hombre a través de los siglos ha echado mano de nuevas formas que le faciliten la comunicacion
para superar las barreras del tiempo y del espacio.

Desde el punto de vista informativo el objeto se caracteriza mediante un sistema de signos o de
sefnales que lo reflejan, manifestando determinadas caracteristicas de éste, pero que son significadas
por el sujeto receptor, durante la asimilacion.
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HUMANIZACION DE LA TECNOLOGIA

El objeto se humaniza, cuando el hombre lo significa, dicho en otras palabras, el conocimiento del
objeto, caracterizado por componentes y relaciones se concreta en un sistema de signos que deben
reflejarlo, pero que se incorporaran a la conciencia del hombre como resultado de la significacion que
dichos signos tengan para ese sujeto.

La codificacion del sistema de signos es el lenguaje que se produce en las acciones del hombre con
ese mundo que le rodea, donde junto al signo recibe sefales provenientes de la naturaleza.

A los signos que forman los cédigos, las comunidades sociales y los individuos les proporcionan
significado de modo que pueden poner en comun sus ideas, conocimientos, sentimientos, entre otros.

Es importante sefialar que al utilizar las tecnologias, estas so6lo se convierten en medios facilitadores
del aprendizaje y de la comunicacién educativa, pero no son los Unicos medios. Se pueden utilizar
otros diferentes, que se escogen de acuerdo con las situaciones de comunicacion especificas y de
acuerdo con las posibilidades que se tengan.

La comunicacioén es parte esencial del proceso educativo, en el proceso educativo el hombre usa su
inteligencia, su capacidad de autorrealizacién y la condicién de poder relacionarse y comunicarse, la
opcion de socializarse. En la educacion confluye la actividad de seres humanos movidos por fines y
objetivos particulares y comunales.

En el proceso mismo de la educacion esta implicito el proceso comunicativo en su modelo mas
moderno, donde el educador como sujeto de la comunicacion educativa busca ayudas audiovisuales,
se apoya en la tecnologia para llevar el conocimiento y lograr un proceso docente educativo mas
efectivo.

Este aparato tecnolégico, la computadora, debe ser un apoyo para el ser humano, sujeto educador,
pero de ninguna manera puede sustituirlo. El proceso educativo es social y humano. Es un proceso que
trasciende el acto de lo automatico, para elevarse a niveles donde la educacion, la formacién de
valores, como elementos esencialmente humanos, se configuran en el hombre como resultado del
proceso educativo.

Si bien es cierto que el computador debe ser un apoyo para que el ser humano pueda satisfacer sus
necesidades, descubrir sus potencialidades y desarrollar sus habilidades, también es cierto que la
intencionalidad depende del maestro o del actor acomparante del proceso. Igualmente debe tenerse en
cuenta que las posibilidades que nos brindan las nuevas tecnologias como herramienta didactica, son
de sin igual importancia y es necesario aprovechar todas sus potencialidades para formar seres
humanos mas justos, mas capaces, mas cooperativos, lo que nos llevaria a afirmar que lo importante



no es la tecnologia como tal sino lo que los actores formadores puedan hacer del elemento tecnoldgico,
para humanizarla.
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SISTEMAS DE CATEGORIAS, RELACIONES Y CUALIDADES DE UN MODELO EDUCATIVO
VIRTUAL

CARACTERIZACION DE CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Las siguientes con categorias resultantes del proceso educativo integral mediado por metodologia
virtual: CAMBIO DE ROLES, MEDIACION ALUMNOS DOCENTES ESPECIALISTAS BIBLIOTECAS
SITIOS DE INVESTIGACION COMUNIDADES ACADEMICAS
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MEDIACIONES
1. CAMBIO DE ROLES

El modelo pedagdgico apoyado por medios informaticos y telematicos implica el cambio de roles en los
actores del proceso ensefianza aprendizaje.

LOS PROFESORES, Pasa de jugar el papel de proveedor del conocimiento a un rol de facilitador,
asesor, motivar y consultor del aprendizaje. Su interaccién con el alumno no sera ya mas para
entregarle un conocimiento que posee, sino para compartir con él sus experiencias, apoyarlo y
asesorarlo en su proceso de aprender y especialmente para estimularle y retarle su capacidad de
aprendizaje. Deber ser el autor de que cada alumno cree su propio paradigma, se apropie y sea duefio
de sus saberes para luego compartirlos con otros y asi crecer. Debe por tanto este profesor ser el
facilitador del aprendizaje, aprovechando para ello no solo su interaccion presencial, sino también la
virtual. El profesor entonces jugara su papel de siempre la del ser el maestro.

EL ALUMNO, EIl alumno no sera mas el receptor pasivo de un conocimiento que se le entrega para que
se lo aprenda y luego lo repita ante su transmisor. No sera mas un actor pasivo de su aprendizaje.

El alumno del futuro sera autbnomo para su aprendizaje. Avanzara a su propio ritmo, crecera con su
propio aprendizaje.

2. PRESENCIALIDAD DE OTRO TIPO

Con las nuevas tendencias de didacticas virtuales ya no es necesario que alumnos y profesores estén
en el mismo lugar al mismo tiempo, sino que podemos pensar en una educacién asincronica y
sincrénica mediada por las herramientas de Internet, sin importar el lugar donde se encuentren, solo
usando una conexioén a Internet, y con una atencion individualizada.

Mediados por Internet los alumnos y los docentes podran realizar las mismas actividades que se hacen
presencialmente, consultar, preguntar, pedir aclaracion, contestar, etc.
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3. AL RITMO DEL ALUMNO/ PROVISION DE APOYO INDIVIDUALIZADO

El alumno del futuro llegara hasta donde quiera llegar desarrollando su propia capacidad de
aprendizaje. Aprendera a aprender, le dara rienda suelta a su imaginacién. El alumno del futuro tendra
mas oportunidades de aprendizaje y por tanto mayores retos. Sera la liberacién de la esclavitud
académica del estudiante.

En este entorno, nuevo, el estudiante hara mayor uso del consejo, de la asesoria, de la guia. Buscara
mas a su profesor como fuente de sabiduria. Entendera que él puede llegar a donde quiera llegar. Los
medios los tendra.

interactivo o B— individualizade
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indice
4. RITMO DEL PROCESO

El uso de curriculos flexibles, adaptables el nivel de aprendizaje de los alumnos, contenidos variados y
con linos o ligas o hipervinculos a sitios de interés cientifico y cultural, a bibliotecas en linea, salas de
conversacion con el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion, que nos
permiten lograr una mayor preparacion en los diferentes temas que pueden trabajarse con el esquema
de proyectos. Si permitimos que cada uno desarrolle sus proyectos de seguro tendremos otro tipo de
resultados, la construccion de conocimientos con base en trabajo colaborativo que ademas formaran en
valores, tan necesarios también en la educacién superior y que desafortunadamente han sido dejado de
lado, debido a la actitud intransigente de muchos docentes, que ensefian en la universidad lo que
aprendieron de sus profesores de hace veinte anos, olvidando las nuevas herramientas didacticas que
tenemos hoy en dia.
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5. EL ESPACIO-TIEMPO EDUCATIVO / DOCENCIA ESTUDIO

No hay separacion en el espacio docencia estudio, el alumno tiene la posibilidad de realizar este
proceso en cualquier momento sin horarios, sin libros, sin un solo maestro podra integrar toda |
informacién en la red, la comunicacion en tiempo real con el docente, la interaccién asincrénica por
correo, CON LOS USOS DE LA RED EDUCATIVA VIRTUAL.
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6. INTERRELACION ALUMNO PROFESOR
INFDRI&-'IE‘-;CICJN OPORTUNA COMITNICACTION
E‘;NCHO DE EPLNDH. COMUNICACION MAYOR EFECTIVIDAD
COMPUTADORES : ; SEIION DE APRENDIZATE
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7. INVASION DE CONTENIDOS
TEANIMISION DE INFORMACION g wolumen contenido
EDUCACION DE CALIDAD satisfactores
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8. RED DE ESTUDIANTES/CAMPUS VIRTUAL

RECOPILACION DE INFORMACION o & RELACION CON PROFEZORES
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9. RED DE ESTUDIANTES/ENTORNO ESTUDIANTIL

RECOPILACION DE INFORMACION __»  PARTICIPACION EN DEBATES
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10. PROCESO DE APRENDIZAJE
APUNTES FESQUEMAS + #=ENLACER
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INTEGRACION DEL PROCEZO ESTUDIANTIL
DESATABLON DE ANUNCIDE 4— PRESUNTAS ¥V RESPUEITAS
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11. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE
HEREEAIMIENTA INTEEMET - ASCCEID BIBLIOTECAS
AMBIENTES DE APRENDIZATE CALIDAD PROYECTOS
GUIA DEL MAESTRO CENTROS DE INVESTIGACION
BITACORAR
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12. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE
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METODOLOGIA DE SEMINARIO TALLER VIRTUAL "STV"

Para el logro de los objetivos se formaran a todos los miembros de la comunidad educativa en al
utilizacion del Seminario Taller Virtual "STV"como herramienta fundamental para la aplicacion de una
Pedagogia Activa, a través de didacticas virtuales en la cual el alumno es el constructor de su propio
conocimiento, con un alto grado de responsabilidad y autonomia, a su propio ritmo, con la participacion
de sus homologos virtuales y con la participacién y orientacién del maestro.

El seminario taller VIRTUAL que se propone en las siguientes lineas se vislumbra como otra alternativa
en la formacioén de pregrado, especialista, magister o doctorados pues permite lograr los objetivos de
producir ciencia, realizar investigaciones, presentar los informes, elaborar su monografia y afianzar su



tesis.
Se puede dividir en varios aspectos a saber:

1. DESARROLLO DE GUIAS Y BITACORAS DE CADA SESION: Presentacién de todo el enfoque
metodoldgico, estado del arte, consultas bibliograficas, tratamiento de articulos, presentacion de
informes, preparacion de su trabajo de grado. http://www.ave.edu.co/users/rector

2. ENTREGA DE LECTURA O BIBLIOGRAFIA ESPECIALIZADA: Previamente a las sesiones de
seminario se selecciona y se envia por correo electronico los documentos o textos, articulos
especificos que deberan ser consultados por los alumnos, o se les dan las direcciones electronicas y
de html en donde pueden ser consultadas.

3. ANALISIS DE LOS DOCUMENTOS: Los alumnos deberan analizar los documentos sefialados y
otros que sean pertinentes al tema propuesto y preparar y elaborar una RELATORIA con orientacion o
punto de vista personal con una maximo de 5 hojas que debe ser remitida por correo electronico a los
miembros de su grupo.

4. DISCUSION EN GRUPO: en grupo de no mas de 5 alumnos se pone a consideracion las relatorias
de cada uno de los miembros del grupo, los cuales deben ser enviados por correo electrénico a los
miembros del grupo, y se analiza utilizando CHAT COMO 1CQ, MASSENGER INSTANTANEO,
USANDO NETMEETING SI TIENE ACCESO A CAMARA DE VIDEO. . Se nombra en cada sesion un
RELATOR quien se encarga de resumir las conclusiones generales del grupo después de su discusion.

5. PUESTA EN COMUN: Cada relator presenta ante la PLENARIA las conclusiones de cada uno de los
grupos utilizando salas de conversacion, Netmeeting.

6. SE NOMBRA UN PROTOCOLANTE: Quien se encargara de tomar atenta y minuciosa nota de las
conclusiones de los grupos y el aporte o aportes del DIRECTOR, se pueden involucrar especialistas de
otros piases previa consulta con ellos con el uso de chat, y correo electrénico se pueden enviar los
protocolos.

7. PROTOCOLO: Se elaboran las conclusiones generales de la sesion, lo cual se convierte en la
Historia del seminario.

8. INFORME DEL PROTOCOLO: Cada protocolante debera presentar el producto final y enviar por
correo o por chat por icq el numero de copias segun el grupo.

9. PAGINA WEB DEL SEMINARIO: Se elaborara una pagina www que se constituya en la historia del
seminario, en punto de encuentro de todos los participantes y los interesados en el tema, ademas de
contacto con comunidades académicas y cientificas.

10. CONSOLIDACION DE COMUNIDAD ACADEMICA Y CIENTIFICA: Con la pagina www elaborada
se debera mantener en permanente actualizacion con links a los sitios mas importantes relacionadas
con el tema del seminario.

indice

PASOS DEL SEMINARIO TALLER VIRTUAL STV

1° ||LECTURAS PREVIAS: Desarrollar lecturas apropiadas a los temas a tratara través de paginas
WWW.

2° || ELABORACION DE UNA RELATORIA: Relatar con criterio de Sintesis y Evaluacion en un
maximo de 5 hojas. Enviar a miembros del grupo

3° || ANALISIS DENTRO DEL GRUPO: Elaborar conclusiones del grupo con base en la lectura de las
relatorias.

Se debe nombrar un Relator que expone las conclusiones del grupo.

4° ||EXPLICITACION DE RELATORES: Los representantes de cada grupo deben exponer las
conclusiones mas relevantes.

5° ||APORTES DEL MAESTRO: El maestro complementa, corrige, dirige lo expuesto por los
Protocolantes, si hay mérito para ello. Igualmente otros expertos del tema por correo electronico.




6° ||PROTOCOLO DE LA SESION: Se debe nombrar un protocolante quien hace la conclusion final y
debe entregar en la proxima sesion las conclusiones del mismo.

7° || MEMORIAS DEL SEMINARIO: Con cada uno de los protocolos se elabora la Historia del
seminario. Las cuales se hacen en html

8° || SOCIALIZACION DEL SEMINARIO: Debe ponerse en conocimientos de las comunidades
interesadas en la Universidad o fuera de ella a través de la pagina www, con posibilidad de chat y
correo electronico.

9° ||INFORME A COMUNIDADES ACADEMICAS: Compartir via Internet con las comunidades
afines los resultados del seminario.

10° || PROPAGACION DE LOS RESULTADOS: A través de Redes creadas para tal fin: Centros de
investigacion, Redes Latinoamericanas, Redes Mundiales INTERNET.

En todo caso, méas estudios son necesarios para investigar la eficacia de entornos educativos en
donde la Internet sea enfocada no tanto como un mecanismo para ensefar sino como un
organismo para aprender. Tales estudios, como subrayan Bishop (1994) y McClure (1994), deberian
caracterizarse por la clara definicion de variables de busqueda, el establecimiento de rigurosos criterios
de evaluacién y la incorporacién de la perspectiva del usuario.
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PEDAGOGIA INFORMACIONAL.

Ensenar a aprender en la Sociedad del Conocimiento

Por Oscar Picardo Joaol
E-mail:: opicardo@integra.com.sv

Abstract

El presente articuloaborda una trilogia de ideas y reflexiones en torno al tépico
"Pedagogia Informacional”, intentando plantear una nueva hipétesis educativa ante la
sociedad del conocimiento; en la primera parte, se proponen las discusiones de los
escenarios educativos actuales; en la segunda parte, una reflexion mas densa sobre
un modelo pedagdgico alternativo: "Pedagogia Informacional”; y se cierra con la
tercera parte presentando algunas incidencias de la propuesta pedagogica en el
ambito educativo.

l.- El Escenario: Modelos pedagogicos e informacion

iy

En la voragine de las encrespadas aguas informaticas comienzan a emerger un considerable y
preocupante cantidad de ofertas de Educacion a Distancia a través de internet; algunos le llaman
Educacion Telematica, otros Educacion Virtual o Digital. Lo cierto es que internet, como medio o
herramienta, posibilita la capacidad de movilizar informacién, documentos, imagenes y guias
didacticas que permiten establecer una "relacion" educativa entre tutores y alumnos, mas alla de
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las barreras espaciales y temporales.

Pero como suele suceder, en el amplio escenario de la oferta educativa, comienzan a pulular
cursos, diplomados, maestrias y doctorados a distancia que poseen un caracter mas mercantil que
académico, lo cual invita a la reflexion, profundizacién y conocimiento.

Efectivamente, Internet puede ofrecer y garantizar estudios de alta calidad —tanto o mas que la
presencial- siempre y cuando la seriedad de los programas esté respaldada por ciertos criterios
institucionales, empezando por el prestigio de la institucién, y siguiendo por la calidad de los
tutores; pero sobre todo, en educacion Telematica lo mas importante es el "Modelo Pedagdgico".
¢, Qué significa el Modelo Pedagogico?: la configuracion de una "plataforma” Web, que no solo
integre los espacios tradicionales de aulas y bibliotecas virtuales, sino que ademas, cuente con
disefios de guias didacticas para la orientacidon que eviten el "naufragio" en la navegacion, y que
dichas guias estén sustentadas en una concepcioén psicopedagdgica coherente y en un manejo
versatil, a través de tutores especializados.

La Educacion Telematica o a Distancia por Internet, bajo el rigor de un programa serio y honesto es
tan exigente como la educacion presencial; generalmente, la evaluacién en estos programas se
constituye a partir de los foros debates por correo electronico, lo que supone el dedicar tiempo
suficiente a las lecturas del curso para acceder al conocimiento necesario y participar demostrando
los propios puntos de vista; por otra parte, la variada participacion de personas en los debates, que
se encuentran en escenarios geograficos distintos y distantes, enriquece la experiencia del
aprendizaje, siendo sustancialmente dialégica, constructiva y aprovechando los entornos.

Pero con el advenimiento de las Nuevas Tecnologias y su implacable persecucion en todos los
ambitos, el sector educativo ha sido uno de los mas acorralados; en efecto, la conjugacién
telematica-educacion es fundamental en la sociedad global, pautada por los paradigmas de la
informacion, del conocimiento y del aprendizaje permanente.

La primera pregunta que se plantearon los expertos en pedagogia y didactica fue sobre el "lugar"
de la telematica en el proceso de ensefianza-aprendizaje; algunos tedricos pensaron que era un
"contenido" fundamental del curriculum, mientras que otros plantearon la vision "instrumental”, es
decir, como recurso de apoyo educativo. En el fondo, la discusion era si la teleméatica era "medio”
o "fin". Para no hacer larga la historia, el consenso generalizado se fue inclinando hacia la vision
de las nuevas tecnologias (internet, correo electronico, multimedia, video, etc.) como herramientas
de apoyo para facilitar los aprendizajes.

En un segundo momento, se planteo la compatibilidad de la telematica con los enfoques
psicopedagogicos, particularmente con las teorias que estan en boga: Constructivismo (Vygostky),
Conversacion (Pask), Conocimiento Situado (Young) y Accion Comunicativa (Habermas);
considerando las variables de estas teorias se concluy6 que la telematica articulaba con los
enfoques psicoevolutivos y psicopedagdgicos por las siguientes razones: Sobre el
Constructivismo, partiendo de los tres elementos fundamentales de toda situaciéon de aprendizaje
Contenidos (QUE aprende), procesos (COMO aprende) y condiciones (ENTORNO que facilita el
aprendizaje y EXPERIENCIAS del alumno), se puede concluir, que por ejemplo, internet y sus
recursos, amplian la capacidad de interaccion personal con estos elementos. Con la teoria de la
Conversacion de Pask, que supone que aprender es por naturaleza un fenémeno social, hay
también compatibilidad por la red de relaciones que ofrecen las nuevas tecnologias. La teoria
conocimiento situado de Young, sefala que el conocimiento es una relacién activa entre el
individuo y un determinado entorno, y ademas el aprendizaje se produce cuando el aprendiz esta
envuelto activamente en un contexto complejo y real; aqui también internet propicia innovadores
entornos. Y finalmente la teoria de accién comunicativa de Habermas, sustentada en el rigor, la

racionalidad y la critica, impulsando cierta capacidad de expresarse, hacerse entender y actuar

coherente, también es congruente con las aristas de la telematica y sus recursos l6gicos2.

La salvedad que vale la pena sefalar, es que las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién,
especialmente internet ofrecen "realismo" y no "realidad", esto significa que queda pendiente un
imperativo ético como responsabilidad de la persona para ensamblar el andamiaje de la informacion
y el conocimiento con las circunstancias histdéricas; de hecho lo mismo ocurre con los aprendizajes
tradicionales: se corre el riesgo de que se queden en teoria, en las aulas, en las bibliotecas y en
los laboratorios.

La efectividad pedagogica de las nuevas tecnologias demanda la desmitificacion de al menos tres
aspectos: a) que la computadora va a ahorrar trabajo; b) que la computadora va a sustituir al



profesor; y c) que el internet y la cultura digital va hacer desaparecer a los libros; todo estos es
falso, a") elaborar materiales didacticos en multimedia da mucho trabajo; b”) la afabilidad humana
es insustituible; y ¢”) los libros estaran ahi, necesitan ser subrayados, diagramados y palpados. En
este contexto y desde esta perspectiva, internet es efectivo pedagégicamente para: hacer que
aparezcan nuevas formas de trabajo grupal y asincrénicas, posibilita nuevos vehiculos de
informacion mas veloces y simultaneos que superan los obstaculos de tiempo y espacio y permite
utilizar mas y mejores recursos: bases de datos, museos, software, bibliotecas digitales, redes
especializadas, multimedia, fotos digitales, revistas electrénicas, buscadores, tutoriales, FTP, Clip-
art, Shareware, etc.

Mas alla de internet y de los modelos pedagdgicos, existe otro factor importante asociado a las
NTIC: la informacion; es decir, el ente articulador -y epistemoldgico- entre los usuarios educativos
y los ordenadores. En efecto, una de las mayores preocupaciones actuales de los sistemas
educativos, en los paises desarrollados, es el acceso y la produccion de "informacion”; asi lo
demuestra el libro "Las fuentes de informacion: estudios teodrico-practicos”, publicado
recientemente en Espaﬁag, el cual presenta la produccion colectiva de un grupo de distinguidos
catedraticos, coordinados por Isabel de Torres Ramirez de la Universidad de Granada. la obra se
divide en cuatro apartados; el primero, aborda la recuperacion de la informacion y sus fuentes; el
segundo, trata sobre la busqueda de la informacion; el tercero, presenta los instrumentos para
identificar, localizar y evaluar la informacion; y el cuarto, cierra con instrumentos especificos para
la identificacion de repertorios, catalogos, bases de datos y redes.

Si el conocimiento es poder, lo que alimenta el apetito epistemoldgico es la informacion; Humberto
Eco en su obra "Péndulo de Foucoult" anota: "...no hay informaciones mejores que otras, el poder
consiste en ficharlas todas, y después buscar conexiones"; efectivamente, en las sociedades
informacionales —0 mas desarrolladas- la I6gica politica y econdémica se sustenta en una
innovadora trilogia: el capital debe ser el humano, el sistema de produccién debe estar organizado
sobre un aparato de conocimiento e informacion, y la materia prima es consustancial y
paradojicamente: conocimiento e informacién. En este contexto, el desarrollo cientifico, se
desenvuelve en estas mismas coordenadas, y desde la informacion de los codigos genéticos
hasta los microprocesadores de las nuevas tecnologias, estan embriagados de informacion y
conocimiento.

Si la informacion es el hecho que comunica (Recueil de documentation et information , ISO, 1998),
y €s a su vez proceso Yy resultado (el hecho de comunicar algo y el resultado de esa
comunicacion), y por ende, genera una modificacién mental, podemos decir que tiene mucho que
ver con lo educativo. Por cierto, el proceso de ensefianza aprendizaje, desde la perspectiva
docente, implica facilitar el acceso a nuevos conocimientos utilizando diversas estrategias
didacticas de informacion (libros, separatas, articulos, enciclopedias, internet, etc.); y desde el
estudiante, implica construir nuevos conocimientos utilizando experiencias cotidianas y
conjugandolas con la informacién que brinda el docente y con otros medios.

En la actualidad, a pesar de nuestras carencias, es absurdo imaginarnos una educacion mediocre,
ya que las fuentes de informacion, cada vez mas nos acorralan e inundan; nuestro problema no es
la falta de informacion, sino que la mayoria de docentes no canalizan adecuadamente el potencial
latente de informacion que nos rodea. Hoy tenemos vertiginosos medios de comunicacion a través
de internet, particularmente de prensa escrita que circulan hasta el ultimo rincén del pais, ademas
contamos con Infocentros y Cybercafés en todos los departamentos, y poco a poco, los
ciudadanos caen en la cuenta que es mejor invertir en una PC que en otros aparatos triviales.

En una hora de navegacion —cuyo costo es igual a una cerveza, caja de cigarros u otro gasto
recurrente- podemos acceder a un mundo insondable de informacién que enriquece nuestros
conocimientos, bien sea para preparar una clase o para complementar una tarea. El problema
crucial de nuestra realidad educativa puede tener dos vertientes o: por un lado, el
"desconocimiento" de como utilizar la informacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, yendo
mucho mas de los tradicionales libros de texto, e incorporando otras fuentes de informacion mas
"seculares" o menos tradicionales; y por otro lado, la falta de "conocimiento" sobre el uso de
nuevas tecnologias de la informacion y comunicaciones, concretamente uso de internet y correo
electronico.

Il.- Pedagogia Informacional: Ensefar a aprender en la Sociedad del Conocimiento

Los antecedentes propuestos en la primera seccion no agotan o resuelven algo mas profundo:
¢cual es el modelo pedagdgico que demandan las NTIC y la sociedad informacional?; en efecto, el



giro copernicano que se vive en las sociedades actuales y la transicidn de la era postindustrial a un
escenario global pautado por lo informacional, demandan un nuevo sistema educativo, tal como lo
sefiala el socidlogo Sergio Vilar: "la sociedad en que vivimos, especialmente sus centros de
ensefianza, se encuentran anclados en una vieja racionalidad: la que dimana de la I6gica
aristotélica, la de las divisiones metodoldgicas cartesianas y la del determinismo newtoniano...mas
que una reforma de la ensefianza, es necesaria una revolucion del pensamiento, en la elaboracion
de nuestras construcciones mentales y en su representacion. En pos de esas finalidades, la
conjuncion de las nuevas tecnologias con métodos transdisciplinarios es la que puede ofrecer una
inteligencia estratégica y a la vez estrategias inteligentes?..." . Esta revolucion del pensamiento,
que implica una verdadera transformacién educativa no puede sustentarse en los enfoques
pedagdgicos tradicionales; en efecto, los grandes cambios educativos empiezan en el aula, en una
relacion pedagdgica definida entre el docente y sus estudiantes...el punto de partida es
pedagdgico...

A lo largo de la historia educativa de la humanidad, la concepcion de pedagogia como universal, a
evolucionado, condicionadamente, por los andamiajes sociales, culturales e ideologicos de los
pueblos. La pedagogia paso6 de un servicio doméstico -de la sociedad esclavista griega- a un
modus operandi de transmitir formalmente conocimientos para preservar la cultura o un orden
social establecido —sistema educativo-. No obstante, todo enfoque pedagdgico ha contado con un
adjetivo circunstancial determinado por los énfasis de la comprension educativa; asi por ejemplo,
"La pedagogia del oprimido" de Freire denuncio la "educacién bancaria", dando pautas para
plantear una "Pedagogia de la Liberacion".

Las teorias o corrientes pedagogicas han oscilado en enfoques, mas o menos, centrados en el
docente o en el estudiante; sin embargo, en la actualidad, ante las encrespadas aguas de la
globalidad, las sociedades se debaten en la transicion para llegar a constituirse en "sociedades
informacionales”, "Sociedades del conocimiento" o "sociedades del aprendizaje”, sustentadas en la
voragine del las nuevas tecnologias de la informacion; y ante estos retos, es necesario re-plantear
el quehacer pedagogico —como base educativa- para formar al ciudadano de estas posibles
ciudades.

En los analisis sociolégicos actuales (Castells, Cornella, Vilar, entre otros) se pone de manifiesto
la "sobre-informacién" y las "info-estructuras®"; es mas, se despliegan las nuevas ecuaciones para
pensar en estas sociedades informacionales considerando las "economias informacionales" y la
"cultura de la informacion"; asimismo, se definen las nuevas "habilidades informacionales" (literacy
skills) yuxtapuestas y analogas a las emergentes manifestaciones de los "analfabetismos
funcionales" (informatico, idiomatico e informacional).

Estos escenarios demandan una nueva arquitectura educativa que apunte y apueste al aprendizaje
de por vida (/ifelong learning) lo que implica entablar una nueva hipotesis educativa: ensefiar a
aprender, y sobre todo utilizar adecuadamente la informacion en el proceso de ensefanza
aprendizaje. Se plantea entonces una nueva hipdtesis, un nuevo enfoque para comprender el
quehacer educativo llamado "Pedagogia informacional”, ante el cual, los docentes y estudiantes
deben asumir un nuevo rol de "mediaciones" entre la experiencia humana y la informacion
existente, y sobre todo caer en la cuenta que la informacion debe ser punto de partida y de llegada
en el proceso de ensefanza aprendizaje.

Desde esta perspectiva, un macro-supuesto de la "pedagogia informacional" radica, en que, los
verdaderos rendimientos educativos para responder a las exigencias de aprender para toda la vida
implican el uso de la informacion en todas sus dimensiones: acceso, analisis, interpretacion,
evaluacion, produccién, etc.; pero este nuevo paradigma no es en si mismo una respuesta
teorética, sino que cuenta con implicaciones practicas de caracter laboral; por ejemplo, cada vez
mas, la generacion, proceso y transmision de la informacién configura los sistemas productivos,
financieros y politicos, y en el campo laboral, mas alla de la Leyes de retorno decreciente de los
tangibles, los "trabajadores del conocimiento" acceden a mas y mejores empleos, ya que la
sociedad industrial con sus aparatosas maquinarias y lineas de obreros inmensas, dan paso a la
cultura del microchip, de la informacion, de la telematica y de la robética, en donde predomina la
informacion y el conocimiento como el capital por excelencia.

La "pedagogia informacional” por su propia conceptualizacién esta intimamente relacionada a las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC); en efecto, tal como lo sefiala Berta
Sola Valdés "el impacto de las nuevas tecnologias en el area de la informacion y la comunicacion
nos lleva a reflexionar sobre los métodos y procesos educativos...el potencial que ofrece internet
para la educacion es enorme si tomamos en cuenta que para el sistema educativo lo mas



importante es la informacion y el conocimiento®".

Pero ¢ cual es la relacion entre esta teoria pedagogica y la sociedad informacional?; tal como lo
sefala Carlos Frade —citando a Castells- la sociedad informacional es "una forma especifica de
organizacioén social en la que la generacion, el procesamiento y transmision de la informacion se
convierten en fuentes fundamentales de productividad y poderL"; de ser asi, los centros
educativos, y en ellos las aulas, y por ende sus docentes y estudiantes deberan asumir que la
informacion es lo crucial y el punto neuralgico para articular los sectores educativos y productivos;
es decir, el sistema educativo debe preparar ciudadanos para estas nuevas formas de produccion
y de poder. Sobre esto, anota Cornella en su ensayo que "una poblacién educada es parte de la
politica industrial" de una nacion, sefialando que las politicas educativas deben perfilarse hacia el
enfoque competitivo de la economia nacional; asimismo, citando al Premio Nobel Gary Becker
(1997) argumenta que la educacion de la poblacion es el mejor salvavidas de una economia; en
este contexto, toda inversidon en educacion es un "seguro" frente a la fragilidad de las burbujas
especulativas y bursatiles.

Ahora bien, el reto siguiente sera conceptualizar los limites y alcances de lo informacional como
tal; al definir la categoria informacional nos remite automaticamente a la concepcion de
informacion, término que posee dos vetas hermenéuticas: por un lado, el valor estadistico que
designa el grado de probabilidad de que un fenébmeno se produzca dentro de un sistema; por otro
lado, el valor de significacion, que permite decodificar e inquirir sobre determinado fenémeno.
Desde esta perspectiva, la informacion para ser "tratada" requiere conocimiento o capacidad
epistemoldgica, lo que permite su descubrimiento e interpretacién. La informacion y su entorno
informacional, es decir las diversas fuentes: internet, bases de datos, medios de comunicacioén, la
realidad misma, los aportes de las ciencias, los libros, revistas, en la actualidad desbordan la
capacidad de asimilacion humana, y pueden llegar a producir una verdadera "Infoxicacion"
(Cornella); esta complejidad de fendmenos estadisticos y significativos posibilitan un espectro,
ante el cual, los aprendices o estudiantes orientados por el docente, pueden entablar un verdadero
didlogo y construir aprendizajes significativos, a través de metodologias innovadoras, tales como:
seguimientos tematicos informacionales (portafolios), busquedas especializadas, redes de trabajo
tematicas, micro-bases de datos segun asignaturas, lecturas digitales alternativas, foros y
discusiones virtuales a través de lecturas digitales, conceptualizaciones iconicas con imagenes
digitales, uso de prensa digital, entre otras.

El clasico y lancasteriano "yo ensefio, tu aprendes" y todo su entorno, comienza a ceder espacios
a un nuevo paradigma, en el cual, tal como lo describen Coderech y Guitert: "las nuevas
tecnologias, especificamente a los sistema telematicos, son medios interesantes para introducir

pedagogias alternativas y potenciar cambios en las estructuras educativas&".

Desde Freire hasta nuestros dias el avance y la innovacién en materia pedagogica ha sido
relativamente lento, tomando en cuenta la dinamicidad cientifica en otras areas; cuando
actualmente se propone la concepcion de "Pedagogia Informacional”, lo mas cercano al concepto
—como antecedente- que encontramos es el trabajo de Maria Adélia Aparacida de Souza (profesora
de la Universidad de Campinas, Brasil) quien presento el informe: "Pedagogia cidada e
tecnologia da informagao: um projeto piloto para a periferia Sul da ciudade de Sdo Paulo®";
no es casualidad, que esta propuesta surja en Brasil, y que a su base tenga una plataforma de
movimientos sociales y populares —siguiendo a Freire- ; el objetivo fundamental del proyecto es
"aprovechar las posibilidades tecnoldgicas disponibles para difundir la informacion, generar
demandas, y con ellas, estimular un didlogo mas objetivo y consecuente dentro de la comunidad, y
de ésta con las instituciones publicas y privadas que ofrecen y gerencian servicios de interés

colectivo. Ademas, se busca instituir un proceso pedagogico, de modo que valorice la memoria de

las luchas urbanas de los movimientos sociales12". Para de Souza, lo importante de su plataforma

es acceder a una informacién valida y confiable, sin filtros previos, pero ademas, la informacion es
la estrategia clave y fundamental de la nueva dinamica social.

Sin lugar a dudas, cuando se propone una "pedagogia informacional" desde América Latina, no
podriamos obviar los aportes y fundamentos metodolégicos de Freire, ya que estamos ante un
nuevo fendmeno de alfabetizacidén —funcional-; segun Freire, la alfabetizacion tradicional, por la que

él abog6 suponia "un aprender a escribir su vida, como autor y como testigo de su historia", dicho
de otro modo por él mismo: "alfabetizar es concienciarl". En la actualidad sucede lo mismo,
tenemos la imperiosa necesidad de tomar conciencia de las coordenadas de la sociedad del
conocimiento, y ademas la tarea de crear, administrar, seleccionar, procesar y difundir

informacionl2, como una herramienta fundamental para el desarrollo educativo.
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"Una vez mas los hombres, desafiados por la dramaticidad de la hora actual, se proponen asi
mismos como problema. Descubren qué poco saben de si, de su puesto en el cosmos, y se
preocupan por saber mas. Por lo demas, en el reconocimiento de su propio saber de si radica una
de las razones de esa busqueda. Instalandose en el tragico descubrimiento de su poco saber de
si, hacen de si mismos un problema. Indagan. Responden y sus respuestas los conducen a
nuevas preguntas. El problema de su humanizacion, a pesar de haber sido siempre, desde un
punto de vista axiolégico, su problema central, asume hoy el caracter de preocupacion ineludible”
(Freire, 1969); estas palabras de Freire, con las que inicia su "Pedagogia del Oprimido" tienen en la
actualidad una peculiar vigencia, no sélo por el poder la informacién de cara al destino del cosmos,
sino por el desbordamiento de la informacién que ha agudizado la crisis de identidad, y por ende el
surgimiento de las nuevas "prescripciones" y "adherencias" que configuran los escenarios
globales...

lll.- Incidencias del enfoque pedagdégico en lo educativo.

La predestinacion educativa, cada vez mas, se encamina a una comprension pautada por las
NTIC, el conocimiento, la informacién y las capacidades auténomas y permanentes de aprendizaje;
por ejemplo, al observar las recomendaciones estratégicas del Informe de la Comision al Consejo y
al Parlamento Europeo: "Concebir la Educacion del Futuro y Promover la Innovacién con las
Nuevas Tecnologias (Bruselas, 2000), descubrimos los siguientes tépicos: 1) valorizar el capital de
conocimientos; 2) estimular la observacion y uso de las tecnologias; 3) formular una vision
compartida; 4) desarrollar analisis prospectivos; 5) gestionar y promover la innovacion; 6)
emprender experiencia innovadoras; 7) favorecer el desarrollo de la calidad; y 8) reforzar la
cohesion social; dicho de otro modo y en forma sintética: ingresar al umbral de las ideas, a través
de las TIC...y esto se puede lograr desde una "pedagogia informacional", analoga y consecuente
con las sustantivas ideas que orientan el devenir educativo hacia las sociedades del conocimiento,
del aprendizaje y sobre todo, a la sociedad informacional.

A continuacion, presentamos las incidencias de la Pedagogia Informacional en la hiperestructura
educativa, es decir en los grandes bloques sistémicos que comprenden lo educacional: Curriculum;
Escuela; Docente; Estudiante; Evaluacion; Didactica; y el Entorno.

Curriculum: Las tendencias curriculares contemporaneas giran en torno a diferentes corrientes y/o
teorias, entre ellas: Conversacion de Pask, Constructivismo de Vygostki, Conocimiento Situado de
Young, Acciéon Comunicativa de Habermas, Orientacion Cognoscitiva de Kholberg, y por qué no
agregar, la vision "informacional" planteada a partir de la obra de Castells. Asimismo, los enfoques
educativos, desde el punto de vista estructural, cada vez mas se inclinan hacia los siguientes

supuestos: a) los nuevos enfoques sobre los aprendizajes (aprender a aprender, aprender toda la

vida y aprender a conocer, ser, hacer y convivirl2); b) el advenimiento y uso de las NTIC; c) trabajo

en redes y clusters; d) complejidad e incertidumbrel4; e) los nuevos analfabetismos funcionales
(literacy skills); y f) la informacioén y lo informacional..

Tomando en cuenta que el curriculum debe responder a tres preguntas fundamentales: qué se
aprende?, ;como se aprende?, y ¢cual es el entorno de aprendizaje?, y a la vez debe considerar
factores condicionantes (social, histérico, econdmico, politico, filoséfico y cientifico) y condiciones
sustanciales (antropoldgica, epistemologica, psicoldgica, bioldgica), se puede llegar a definir un
conjunto de fundamentos curriculares que sustentan un modelo innovador llamado "Modelo
Curricular para la Sociedad del Conocimiento”, el cual tiene como centro a la colectividad —o redes-
de estudiantes, quienes estan circunstancialmente condicionados por el uso de NTIC, la
informacion y el conocimiento, factores que articulan con la realidad global en todas sus
expresiones.
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En este contexto, la definicion curricular puede tomar en cuenta cuatro importantes factores,
asociados entre si e interrelacionados dinamicamente:

e FE| aprendizaje centrado en las redes de estudiantes;
e Lainformacién como fuente del aprendizaje;
e El conocimiento como punto de llegada y punto de partida;

e [as NTIC como medio o instrumento articulador, entre todo lo anterior.

Escuela: ; Como concebir el centro escolar ante la pedagogia informacional?; ante todo, como una
"comunidad de aprendizaje" —o en aprendizaje-, es decir organizada en equipos de trabajo, que
permitan administrar y mediar la sobrecarga de informacién existente, no soélo a nivel de ciencia,
sino toda la informacion que puede generar un valor agregado en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

En este contexto, la escuela debe transformarse en un "centro de acopio informacional”, y debe
destinar un espacio central -4 la biblioteca?- como depdsito y fuente de informacion, que se articule
con el docente, con los estudiantes y con el aula. En este contexto, y desde esta perspectiva, el
liderazgo de la direccion para orientar el curso informacional y para exigir o evaluar la produccion
de informacioén local es de vital importancia; porque, en efecto, no se trata solamente de recibir y
administrar informacion, sino también de crear o producir nueva informacion como principal
producto del quehacer educativo local; dicho de otro modo, "interactuar" informacionalmente con el
entorno, con las fuentes documentales, con las ciencias, y con los medios de informacién, en una
relacion dialégica, que implique recibir y producir informacion, lo que exigira crear en la escuela una
"info-estructura”, o una plataforma informacional. Si no hay produccion de informacion, la escuela
se transforma en un ente mimético que reduplica o repite un saber ante el cual se desconoce su
origen, y esto es sindnimo de pobreza, subdesarrollo y exclusion.

Docente y el estudiante: El docente, ante la pedagogia informacional se debe transformar en un
"pedagogo investigador", quien debe propiciar aprendizajes significativos en una verdadera
mediacion entre: 1) la experiencia de los estudiantes; 2) la informacion existente; y 3) la produccion
colectiva de nueva informacion. En efecto, "los nuevos entornos de ensefianza-aprendizaje exigen
nuevos roles en los docentes y estudiantes. La perspectiva tradicional en educacion superior, por
ejemplo, del docente como Unica fuente de informacién y sabiduria y de los estudiantes como
receptores pasivos debe dar paso a papeles bastante diferentes. La informacién y el conocimiento

que se puede conseguir en las redes informaticas en la actualidad es ingente...12".



Estos nuevos paradigmas exigen al docente actual acceder a nuevas herramientas (Literacy skills)
informaticas e idiomaticas, y sobre todo, a crear nuevas estrategias para acceder a la informacion
pertinente y oportuna, y para comunicarse —en redes- con otros docentes, y asi trabajar en nuevos
equipos digitales.

Por su parte, los estudiantes deberan dejar la pasividad tradicional y transformarse en un agente
activo en la busqueda de informacion; ademas deberan trabajar colectivamente en equipo
intentando en todo momento: acceder a la informacion pertinente, administrar e interpretar la
informacion, y sobre todo "crear" informacion.

Finalmente, sobre el tema de docentes y estudiantes desde la perspectiva informacional, habria
que plantear la idea de aprendizaje en entornos virtuales, es decir, educacién telematica, en donde
los actores protagonicos estan distantes y utilizan la red de internet como herramienta de
comunicacion; desde esta perspectiva, la tradicional Lectio se disipa, ingresando a la arquitectura
educativa cuotas mas amplias de responsabilidad, autonomia y sobre todo de informacion
pertinente.

Evaluacion: Generalmente, los procesos de Evaluacion educativa tradicionales se pueden definir,
en términos generales, bajo las siguientes coordenadas: 1) solo se evalua al alumno; 2) la
evaluacion de centra en los resultados; 3) solo se evaluan los efectos observables; 4) no se
contextualiza la evaluacion; 5) se evalla para controlar; 6) se utiliza la evaluacion como
instrumento de poder; 7) se evalla para preservar; y 8) no se propicia la evaluacién honesta.

En este contexto y desde esta perspectiva, los procesos evaluativos se debaten entre una
busqueda obsesiva de confiabilidad y validez con metodologias que ostentan cierto cientificismo
centradas en el instrumento (medicion), pero dejando de lado factores fundamentales en torno al
objeto de evaluacion. Generalmente, las definiciones de evaluacion apuntan y apuestan a tres
vertientes: obtencion de informacion (medicidn) + juicios de valor (contra un baremo) + toma de
decisiones (asignar un cédigo hermenéutico de nota) (Terri D. Tenbrink, Maria Antonia Casanova),
aunqgue en la practica lo que predomina es el cumulo de informacion —-muchas veces mal obtenida
y mal medida- para elaborar juicios de valor subjetivizados y luego no tomar decisiones
coherentes.

En nuestro espectro cultural evaluativo se manejan dos constantes que muchas veces se
confunden: evaluacion y medicion; inclusive, dada la influencia estadounidense se comete un error
gravisimo cuando se traduce el concepto Assesment cuyo significado es "Valuacion"; y aqui es
importante detenerse un poco, Measurament es medicion, Assesment es valuacion y Evaluation
es evaluacion; nuestro enfoque pedagogico exige centrarse en la "valuacion" en los juicios de
valor, lo cual es mas amplio y considera otras variables menos visibles pero existentes
circunscritas a la realidad a ser evaluada; generalmente medimos y sobre los datos estadisticos
sacamos conclusiones, pero no tomamos en cuenta el entorno inmediato que determina a los
alumnos o escuelas que se evaluan. Desde esta perspectiva, tenemos que romper con los
canones tradicionales centrados en la "nota", la evaluacion como proceso formativo y sumativo
supera el establecimiento de un signo matematico; mas bien, la evaluacion es un proceso analogo
al propio aprendizaje, y como tal debe considerar otras variables, tales como la madurez, la
responsabilidad, la integridad, etc.. Ciertamente, es necesario valuar la calidad de informacion que
se maneja y la calidad de informacion que se produce.

Didactica y el entorno: La didactica de la pedagogia informacional asume todos los recursos
asociados a la informacion; entre ellos se destacan: internet, medios de comunicacion, libros, CD-
ROM, y otros datos estadisticos y significativos que estan en el entorno aportando algun indicio
informacional; no obstante, no es novedoso que esto sea informacion, lo que si cambia, es el lugar
de estos referentes, ya que la pedagogia informacional exige que estos recursos ingresen al aula,
y se tornen una plataforma para el proceso de ensefanza aprendizaje.

La informacion, desde el punto de vista didactico, son los datos tangibles e intangibles que
posibilitan nuevos conocimientos, o bien, la base sobre la cual se piensan, discuten, analizan y
proponen ideas y proyectos. Dicho de otro modo, ya no basta que exista un libro de texto y un
retroproyector de acetatos para desarrollar una clase, ahora se necesitan: a) los diversos partes
noticiosos para discutir la problematica social, cultural, econdmica y politica; b) los motores de
busqueda para acceder a informacion pertinente y a antecedentes sobre el tépico estudiado; c) el
correo electronico para comunicarse con mas eficiencia; d) la creacion de redes de trabajo para
optimizar los grandes volumenes de informacion; e) los espacios virtuales o digitales para registrar
o discutir la informacion; y f) la creacién de una nueva cultura académica sustentada en el



aprendizaje permanente; entre otras formas o expresiones didacticas.
A Modo de Conclusion

Sin lugar a dudas, desde los tres puntos de vista planteados, la conclusion apunta a sefialar el
significativo valor de una pedagogia informacional asociada al uso de las Nuevas Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (NTIC); pero mas que un medio didactico, las NTIC
representan un nuevo escenario para comprender el fenomeno educativo, que implica una nueva
cultura organizacional y pedagdgica.

Las NTIC superan la vision reductiva de comprenderlas como un instrumento excepcional en la
educacion; poco a poco avanzan invadiendo la privacidad de los espacios educativos tradicionales,
comenzandose a utilizar en las practicas cotidiana del docente; asi, el uso de correo electronico,
de los motores de busqueda y de chat con fines educativos, ya se incorporan en la planificacion
didactica tradicional, y en algunos sistemas se comienza a pensar en la educacion digital —o
virtual- como un medio de actualizacion y capacitacion permanente, e inclusive como un medio de
desarrollo académico profesional accediendo a grados y postgrados, revolucionando asi la
concepcién pedagogica tradicional.

No obstante, ante la vertiginosa velocidad de los cambios educativos, y ante el avance de las
NTIC, cada vez mas se debe desarrollar el pensamiento educativo, es decir, definir las aristas de
la pedagogia y de la didactica en toda su comprension; dicho de otro modo, re-pensar la pedagogia
y la didactica para la educacion telematica, e intentar crear una pedagogia alternativa...una
pedagogia informacional.

La cautela, ante las brechas y limitaciones, debe ser un paso previo fundamental; si bien el
desarrollo de una sociedad informacional se percibe en el horizonte cercano, no se debe olvidar
que detras de la voragine tecnolégica y de desarrollo estan las personas, y en este mundo de
relaciones humanas, debe privar un marco axiolégico sustentable; de hecho, es asi como el
caracter o talante de lo "pedagdgico” humaniza lo "informacional”, y no se trata de una dicotomia,
sino de una unidad sustantiva entre la persona y sus principales caracteristicas taxondémicas; en
efecto, cuando hablamos de racionalidad supone la inteleccion de la informacion, o bien, la
interpretacion, codificacion, creacion, reflexion y discusién sobre topicos informacionales; la
persona en esencia, tiene conciencia historica debido a su capacidad de crear, conservar y
manipular informacion; somos cada vez mas seres informacionales...hoy por hoy, parafraseando a
Descartes, podemos asentir: Me informo y luego existo; una persona asilada de lo informacional
puede sobrevivir en las rutinas y oscilaciones de lo cotidiano, pero no puede dialogar con el devenir
de la nueva sociedad que se esta fraguando y emancipando sustentada en el conocimiento, el
aprendizaje permanente y el desarrollo tecnoldgico.
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Resumen

La finalidad de este trabajo es analizar la relacion entre videojuegos y género. Para ello, en primer
lugar se realiza una sintesis de los aspectos mas relevantes relacionados con el tema. A
continuacién se replica una parte del estudio que en 1991 realizé Provenzo, analizando las
portadas de distintos videojuegos. En él se ponia de manifiesto la mayor presencia de personajes
masculinos, y se ofrecia una imagen mas o menos uniformada y reduccionista de los roles de
género: una mujer en papeles pasivos, de victima o seductora, frente a una figura masculina
activa, violenta, dominante y resolutiva. Finalmente se comparan los datos procedentes del estudio
original con los obtenidos para el presente estudio.

Los videojuegos, un fendbmeno no exento de polémica

Cuando nos referimos a los videojuegos no estamos aludiendo Unicamente a una manera de ocio.
Se trata de un auténtico fenémeno social dotado de un gran poder de penetracién entre la poblacion
infantil y juvenil —e incluso adulta— que durante las ultimas décadas se ha convertido en una
poderosa industria que mueve anualmente millones de dolares?.

Nadie presagiaba, a principios de la década de los 70, que aquel primer videojuego desarrollado por
Bushnell y Alcorn para la plataforma recreativa Atari, llamado Pong, seria el primer escalén en una
de las industrias mas fructiferas de finales del siglo XX y principios del XXI (San Juan del Rio,
2001). Los primeros juegos, muy rudimentarios, y con una interffaz muy sencilla fueron dejando
paso a juegos cada vez mas sofisticados, aprovechando la potencia creciente de nuevos
componentes multimedia.

Probablemente el hecho de ser una tecnologia relativamente nueva, orientada hacia los mas
jévenes, y su vertiginoso crecimiento ocasion6 que esta industria se desarrollase sin
practicamente ningun tipo de normativa respecto a los contenidos presentados. Este hecho ha
propiciado que los videojuegos sean un campo abonado para el debate sobre los contenidos
transmitidos, mas si se tiene en cuenta que normalmente este producto va dirigido a las franjas de
poblacion juvenil.

Asi, aspectos como los posibles efectos perjudiciales para la salud, la transmision de valores
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inadecuados, propiciar conductas de aislamiento o la adiccion que pueden generar, han ido
haciendo crecer la polémica en torno al mundo de los videojuegos.

Durante los ultimos afos, uno de los aspectos que mas ha preocupado a padres y educadores se
ha centrado en la violencia, tanto implicita como explicita, contenida en algunos videojuegos2.
Incluso la propia organizacion Amnistia Internacional (2000), se hizo eco de esta problematica,
elaborando un informe donde puso de manifiesto el efecto nocivo que podian ocasionar en los
menores estos juegos, abogando por la elaboracion de un marco legal para regular el mercado, y
formulando una serie de recomendaciones dirigidas a autoridades, empresas del sector,
profesionales de la educacion y asociaciones de padres y consumidores.

Otra de las controversias que se han generado alrededor de los videojuegos ha surgido a partir del
tratamiento, generalmente estereotipado, de los roles asignados a las figuras masculina vy
femenina. Teniendo en cuenta el gran nimero de consumidores infantiles de este tipo de productos
y el gran potencial inculcador que puede derivarse de ellos, consideramos de gran importancia
abordar con mayor profundidad este aspecto.

El tratamiento de la figura femenina en los videojuegos

Si hacemos un rapido recorrido por la historia de los videojuegos, deteniéndonos al azar en algunos
de ellos, podemos comprobar como en un gran numero se ofrece una imagen mas O menos
uniformada y reduccionista de los roles de género: una mujer en papeles pasivos, de victima o
seductora, frente a una figura masculina activa, violenta, dominante y resolutiva.

Abundando en lo dicho, para Levis (1997) los videojuegos ensalzan una figura masculina
distorsionada donde sélo caben valores como la fuerza, la valentia, el poder, la dominacion, etc...,
mientras que la figura femenina se conforma a partir de la fragilidad, la pasividad o la sumisién.
Comenta que hasta no hace mucho la figura femenina ha sido muy maltratada, apareciendo
siempre como un ser pasivo o bien como un objeto decorativo.

Ademas, la presencia femenina ha sido hasta no hace mucho mas bien escasa y tendente a
reproducir los estereotipos mencionados. Ya hace algun tiempo Provenzo (1991) aludia a esta
cuestion; analisis coincidente con el de Etxeberria (1999):

(...) es también evidente la existencia de estereotipias en cuanto a las figuras
masculinas y femeninas que van en perjuicio de las mujeres, puesto que aparecen en
menor proporcion, y cuando lo hacen tienden a ser representadas en actitudes
pasivas, dominadas o secundarias, mientras que los varones estan mas
representados, en actitudes mas activas y dominadoras.

Hace poco mas de un ano (Conocedoras, 2002), la organizacion Children Now analizé diferentes
juegos para consolas de Sega, Sony y Nintendo, encontrando que "soélo el 54% de los juegos
incluia personajes femeninos, comparado con el 92% que contaba con personajes masculinos".
Por otra parte, los personajes femeninos eran normalmente violentos y muchos de ellos "exhibian
caracteristicas estereotipicas, como desmayos y voces de tono agudo".

En un estudio anterior, realizado por Dietz (1998), vuelven a aparecer cuestiones similares a las ya

comentadas. Se analizan 33 juegos de consolas Nintendo y Sega, poniéndose de manifiesto que

tan solo en un 15% de los casos aparecian las mujeres como heroinas o personajes de accion.

Un rol corriente de la mujer es aparecer como victima; por otra parte, en la mitad de casos suelen
ser princesas. Otro rol es el de la belleza; mujeres con grandes senos y reducida cintura. En
conjunto, mientras hay casos en que la figura femenina es vista a través de modelos de rol
positivos, en general, la mayoria de los juegos minimizan el papel de la mujer. Muchos de los
juegos descuidan la presencia de personajes femeninos y ademas, cuando aparecen, lo hacen
como dependientes de los hombres (incluso como victimas). Son con frecuencia presentadas
como objetos sexuales o con un papel menos relevante que los hombres.

Adicionalmente, encontraron que el 21% de los juegos incluian algun tipo de agresion o violencia
directa a mujeres.

Estallo (1997) relativiza algo la cuestion, y apunta que los nuevos juegos van eliminando
progresivamente las connotaciones sexistas.



Por su parte, Levis (1997) considera que las quejas de determinados sectores han conseguido que
los editores modifiquen en parte esta situacion, siendo mas comun actualmente encontrar
personajes femeninos protagonistas. Sin embargo, para el autor esto no aporta nada nuevo al
tratarse de personajes "andréginos" y "agresivos", y se asimilarian a una concepcion de lo

masculino como predominantei.

Coincidimos con este autor en que, efectivamente, parece que de manera progresiva los
productores de videojuegos estan comenzando a "corregir" el patron sexista imperante. Aunque no
compartimos totalmente su consideracion de que esas modificaciones no supongan cambios
relevantes. Asi, no resulta raro encontrar determinados videojuegos en que aparecen personajes
masculinos y femeninos compartiendo roles de manera indistinta2 o bien otros en que el
protagonista es un personaje femenino carente de la agresividad referida por Levis.

Por otra parte, se puede hablar de una gama de videojuegos que esta comenzando a despuntar,
dirigida exclusivamente a un publico femenino. Su finalidad deberia centrarse en intentar atraer a
las nifas, entendiendo que en la mayoria de casos la introduccion en el mundo de la informatica
viene de la mano de los videojuegos. La no existencia de productos que atraigan a las nifias
supone que el acceso inicial al medio se vea demorado y que los nifios partan con una ventaja
relativa.

A este respecto, Tuya (2000) deja bien patente la situacion:

Diferentes asociaciones como la AAUW o Committe on Women in Computing, cuya
sola existencia es un claro indicativo de que no se esta dando una situacion
igualitaria en materia de sexos, solicitan continuamente la ayuda de educadores,
padres y profesores para potenciar las habilidades tecnolédgicas de las nifias; y de los
desarrolladores de software para que publiquen programas y videojuegos que
interesen a las féminas, dejando muy claro que no piden un software rosa, sino un
buen software.

Existen voces que argumentan que la posible desmotivacion de las nifias respecto a los
ordenadores se deba a que no se le ofrecen productos que respondan a sus inquietudes, pues la
mayoria de videojuegos estan disefiados y dirigidos a un publico eminentemente masculino, que
gusta de los juegos violentos:

Un informe publicado por la American Association of University Women Educational
Foundation (Fundacion Educativa de la Asociacion Norteamericana de Mujeres
Universitarias, o AAUW) encontré que muchas nifias se alejan de la tecnologia a una
edad temprana como consecuencia del contacto con juegos de computadora
violentos, dirigidos a los varones. El estudio reveld que a las chicas no les gustan los
videojuegos violentos y prefieren los personalizados, interactivos y de rol. Pero los
juegos que sumergen a las chicas en la resolucion de problemas y el juego
cooperativo son escasos. Los videojuegos que se desarrollan para las nifias suelen
tener como tema los intereses "especificos de las chicas", como el maquillaje y la
moda (Conocedoras, 2002)

Asi, una buena parte de los videojuegos dirigidos a nifias que hasta el momento han visto la luz en

nuestro pais también estan dotados de un caracter sexista y reproductor de estereotipos de

género®.

Resulta obvio, como apuntan Estallo (1997) o Gros (1998), que la transmision de valores sexistas
no es exclusiva de los videojuegos, estando presente en muchos otros medios. Consideramos, sin
embargo, que el ser conscientes de este hecho no minimiza ni justifica el problema. Se trata de
una cuestion enraizada en el entramado social y cultural y que, por lo tanto, abarca multiples
dimensiones, pero ello no implica obviar ni dejar de trabajar en ninguna de ellas.

El trabajo de E. F. Provenzo

Hace poco mas de diez afios Provenzo (1991) sacaba a la luz una publicacién que ha venido a ser



paradigmatica en el ambito de los estudios sobre videojuegos. En ella alerta de la influencia
potencial de este medio sobre nifios y jovenes. Su estudio se centrara en los videojuegos
Nintendo.

Uno de los aspectos que analiza se ocupa precisamente del tratamiento que se hace de la figura
femenina. El autor se pregunta acerca de los contenidos sexistas de los videojuegos y para dar
respuesta a esta cuestion, revisa 47 de los juegos mas populares del momento para el sistema
Nintendo.

El estudio consisti6 en el andlisis de las cajas de los videojuegos —incluyendo portada y
contraportadas. En cuanto a las razones de porqué esta informacién se consideré de la suficiente
relevancia se argumentaron las siguientes (Provenzo, 1991, 106):

e Representan una unidad de analisis que puede ser cuantificada facilmente
e |a portada supone un intento de resumir visualmente el contenido del juego

e |as cubiertas aparecen conjuntamente con anuncios promocionales en los grandes
almacenes; ambos representan un cédigo visual que sintetiza el juego y su propuesta

En cuanto a los aspectos metodologicos, Provenzo elaboré una tabla para analizar estos
contenidos partiendo del modelo tedrico del socidlogo inglés Erving Goffman (que hizo un estudio
previo que analizaba el género en los anuncios de revistas). No hubo un segundo investigador para
contrastar los datos obtenidos y dar mas fiabilidad al estudio por considerar que el contenido
analizado era muy obvio y explicito.

Tabla 1, extraida de Provenzo (1991, 110-111)

Como se puede apreciar en la tabla 1, el autor recoge, en primer lugar, el numero total de
personajes femeninos y masculinos aparecidos en las cubiertas. Al mismo tiempo, identifica a
aquellos personajes que aparezcan en una posicion sumisa o dominante. Incluye también un
apartado "otros", para aquellos personajes que no posean un género definido (por ejemplo,
monstruos, maquinas, etc.)

De las 47 cubiertas analizadas, aparecieron un total de 115 figuras masculinas y 9 femeninas (o
sea, una ratio de 13 a 1); 20 de estas figuras masculinas eran identificadas en poses dominantes
por ninguna mujer; 3 mujeres estaban en poses claramente sumisas (0 sea, una tercera parte), y
ningun varon.

Provenzo observo, que el argumento de diversos videojuegos se centraba en el secuestro de un
personaje femenino, a quien el protagonista —normalmente un hombre— debia rescatar.
Habitualmente, este eje argumental suele reflejarse también en las portadas. Esta observacion
conduce a un segundo tipo de andlisis: contabilizar en cuantos juegos el personaje femenino es
secuestrado o esta prisionero. Lo hizo con los mismos juegos pero a través de un cuestionario
dirigido a jugadores. Pues bien, el secuestro se daba en 13 de los 47 juegos (un 30% aprox.). Se
trata de una ratio muy alta teniendo en cuenta que 11 de esos juegos eran simuladores deportivos.
Como era previsible, s6lo en escasas ocasiones los secuestrados son hombres y en ningun caso
son rescatados por una mujer.
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En suma, este autor se plantea la intensidad con que estos temas de secuestros de mujeres
(siempre sumisas y desvalidas) y rescates por parte de figuras masculinas impregnan a los nifios.

En otro estudio relacionado que hizo pedia a nifios y nifias que dibujasen y describiesen a los
personajes femeninos y masculinos de algunos videojuegos. Las mujeres eran descritas como los
personajes menos interesantes, tanto por los nifios como por las nifias.

Los videojuegos y su contenido representan universos simbodlicos que son espontaneamente
consentidos por la poblacién general. Puede entonces argumentarse que los videojuegos son
instrumentos para la hegemonia social, politica y cultural. (Provenzo, 1991, 115)

Los videojuegos tienen el potencial de amplificar ciertos valores (p. €j., una determinada visién de
la mujer). Pero no sélo los videojuegos, también otros medios (como la televisién, la radio, las
revistas, etc.) reflejan este hecho. Lo que es importante en los videojuegos es lo manifiestas que
se resultan este tipo de actitudes discriminatorias en su contenido.

Segun Provenzo (1991, 117), si como algunos investigadores sostienen, los videojuegos
constituyen la forma de introducirse en el mundo del ordenador para nifios y adolescentes,
entonces las mujeres sufren una doble injusticia: esta ofreciéndose una imagen "sexotipada" de
ellas y, a un tiempo, se les esta desmotivando en el uso de ordenadores; este hecho puede
suponer una desventaja significativa para su futuro educativo y su profesién potencial. En este
proceso, no soélo juega en su contra la cultura hegemonica sino también que el ambito de los
ordenadores es predominantemente de dominio masculino.

Réplica del estudio de Provenzo, diez afios después
e Planteamiento.

Con diez anos de perspectiva desde el estudio realizado por Provenzo, cabe suponer que
los avances sociales en cuanto al tratamiento de los roles asociados al género deberian
verse reflejados en los medios. Ello implicara, por supuesto, que una nueva concepcion
mas equitativa de las figuras femenina y masculina se pondra también de manifiesto en los
videojuegos. Y que, por lo tanto, los estereotipos de género se habran reducido de manera
notable.

Asi pues, hemos decidido realizar una réplica del estudio de Provenzo, con la finalidad de
comprobar hasta qué punto se cumple el planteamiento anteriormente expuesto. Nos hemos
limitado, sin embargo, a la primera parte del analisis descrito (probablemente el mas
relevante), aunque ampliandolo como se especifica en el apartado posterior.

o Muestra

Para realizar la replica del estudio de Provenzo obtuvimos dos muestras de caratulas de
videojuegos, una de consolas y otra de juegos para PC. Este autor basdé su estudio
unicamente en juegos para consolas Nintendo. Esta ampliacion viene dada al considerar los

relevantes cambios sufridos en la industria de los videojuegosZ en la Gltima década.

El criterio para su seleccion fue el de accesibilidad. Para ello se acudi6 a una gran
superficie, recogiendo la totalidad de titulos existentes en el momento.

Si Provenzo analiz6 47 videojuegos, nosotros contamos con las portadas de 79 juegos para
consolas y 87 para PC.

® Procedimiento
La recopilacion de informacion se realizé en tres sesiones diferentes entre noviembre de
2000 y febrero de 2001. Para ello se elabord una plantilla conteniendo los mismos campos
utilizados por Provenzo. Los datos se cumplimentaron previo acuerdo de dos observadores,

con la intencion de conseguir una mayor objetividad.

Los registros se vaciaron en una base de datos y posteriormente fueron explotados



mediante un programa estadistico.

Resultados

A efectos practicos nos parecié oportuno recoger la informacién agrupando los videojuegos
por categorias a partir de una tipologia de elaboracion propia. En la Tabla 2 aparecen todas

ellas, consignandose su frecuencia y porcentaje correspondiente.

En las consolas predominan los juegos tipo arcade, constituyendo algo mas de la mitad de
la muestra, seguidos por los simuladores de vehiculos. En los juegos de PC también los de
tipo arcade ocupan el primer puesto, seguidos por los simuladores bélicos, aunque también

con una presencia relevante de los simuladores de vehiculos.

Consola PC
Frecuencia | Porcentaje || Frecuencia | Porcentaje

Arcade 40 50,63 22 25,29
Aventura grafica 4 5,06 12 13,79
Habilidad (planificacion) 0 0 0 0
Habilidad (reflejos) 4 5,06 0 0,00
Shot’'m up 9 11,39 3 3,45
Simulador deportivo 7 8,86 7 8,05
Simulador de juego de mesa
o recreativo 0 0 1 1,15
Simuladores de vehiculos 11 13,92 13 14,94
Simulador de lucha 3 3,8 0 0,00
Simulador bélico 1 1,27 17 19,54
Simulador social 0 0 5 5,75
Rol 0 0 7 8,05
Total 79 100 87 100

Tabla 2

Consideramos de interés observar la concurrencia de roles sexistas en funcién del tipo de

videojuego, si bien Provenzo no tuvo en cuenta esta variable en el estudio original.

Asi, si agrupamos los juegos analizados por este autor siguiendo nuestra clasificacion

obtenemos una tabla como la que mostramos a continuacion (tabla 3)

Frecuencia Porcentaje
Arcade 25 54,34%
Shot'm up 1 2,17%
Simuladores deportivos 10 21,73%
Simuladores juegos de mesa 1 2,17%
Simuladores vehiculos 2 4,34%
Simuladores lucha 2 4,34%




Simuladores bélicos 1 2,17%

Rol 4 8,69%

Total 46 100%
Tabla 3

Como se puede apreciar, en este estudio también los juegos tipo arcade eran los mas
abundantes, copando aproximadamente la mitad de los analizados.

La explicacion acerca de la ausencia de determinadas categorias tendria que ver con la
escasa presencia de determinado tipo de juegos en el momento del estudio y mas teniendo
en cuenta que solo se referia a consolas Nintendo.

A continuacion pasaremos a exponer los resultados obtenidos tras nuestro analisis.

Si observamos la tabla 4, podemos apreciar en primer lugar, que la diferencia entre
personajes masculinos y femeninos es abrumadora, a favor de los primeros. Y ello tanto
para consolas, como para PC.

Se aprecia también que, entre los personajes masculinos, la gran mayoria son dominantes,
hasta tal punto que los personajes sumisos son casi inexistentes.

Quisiéramos llamar la atencion sobre la cuantia de personajes femeninos dominantes,
predominando claramente sobre los personajes femeninos sumisos. Es decir, cuando
aparece un personaje femenino adopta con una mayor frecuencia un rol activo.

Consolas PC
N D S Ne N D S Ne
M 102 84 5 13 137|| 80 0 57
F 24 13 11 0 23 11 5 7
Otros 13 25

N: Numero total de personajes

D: Numero total de personajes dominantes

S: Numero total de personajes sumisos

Ne: Numero total de personajes neutros (ni dominantes ni sumisos)
M: Personajes masculinos

F: Personajes femeninos

Otros: Personajes diversos como robots, seres fantasticos,
animales, etc...

Tabla 4




Pero veamos con mas detenimiento los datos obtenidos, agrupando las observaciones
segun la plataforma:

Consolas

Centrandonos en los personajes masculinos dominantes, podemos sefalar que, para un
total de 84 personajes, 52 de ellos proceden de juegos tipo arcade, 3 de aventuras graficas,
10 de shot ‘m up, 11 de simuladores de lucha, 4 de simuladores deportivos y 4 de
simuladores de vehiculos.

Por lo que respecta a los personajes femeninos dominantes, de un total de 13, 6
aparecen en juegos tipo arcade, 1 de aventuras graficas, 2 de shot ‘m up, 3 de simuladores
de lucha y 1 de simuladores deportivos. En estos videojuegos no aparece ninguna figura
masculina sumisa, y si 16 con un rol activo, lo que estaria apuntando hacia una
equiparacion del trato otorgado a ambas figuras (en aquellos videojuegos en que los
personajes femeninos son activos).

Si nos referimos a los personajes masculinos sumisos, todas las apariciones (tan soélo 5)
se producen en juegos tipo arcade. Es preciso sefalar que en estos videojuegos no
aparecen personajes femeninos dominantes, estando reservado este papel a figuras
masculinas (en 8 casos).

En cuanto a los personajes femeninos sumisos se producen 11 ocurrencias, de las
cuales 8 aparecen en juegos tipo arcade, 2 en aventuras graficas y 1 en la categoria de
simuladores de lucha. Por contra, en estos mismos tan sélo aparecen dos personajes
masculinos sumisos y 15 dominantes (7 de los cuales en simuladores de lucha y otros 7 en
arcade).

PC

Centrandonos en los personajes masculinos dominantes, podemos sefialar que, para un
total de 80 personajes, 13 de ellos proceden de juegos tipo arcade, 7 de aventuras gréficas,
4 de shot ‘m up, 16 de simuladores deportivos, 2 de simuladores de vehiculos, 30 de
simuladores bélicos, 4 de simuladores sociales y 4 de rol. En las caratulas de estos
mismos juegos, aparecen 10 personajes femeninos en similar actitud y tan sélo 4 como
sumisos; ello parece indicar que tal condicién no se debe a la dominancia de los personajes
masculinos.

Respecto a los personajes femeninos dominantes, de un total de 11, 3 aparecen en
juegos tipo arcade, 2 de aventura grafica, 2 de rol, 2 simuladores bélicos y 2 simuladores
deportivos. En las caratulas donde aparecen figuras femeninas dominantes no aparece
ninguna figura sumisa (ni masculina ni femenina) aunque, por el contrario, aparecen 31
personajes masculinos dominantes (casi el triple).

Por otra parte, comentar que no aparece ni un solo personaje masculino sumiso en las
caratulas de PC.

Tan sélo encontramos 5 concurrencias de personajes femeninos sumisos, de las cuales 2
se corresponden con simuladores sociales y 3 con aventuras graficas. En estos mismos
juegos aparecen 2 personajes masculinos dominantes. Es decir, nuevamente no parece que
la sumisién de los personajes femeninos sea a costa de la dominancia de los masculinos.

A continuacién, hemos transformado la tabla 1 (Provenzo, 1991, 110-111), en la que
aparece el sumatorio de numero de personajes, en una tabla de porcentajes segun la



plataforma, con el fin de poder cotejar los datos. El analisis se ha llevado a cabo a partir de
las siguientes comparaciones:

o datos de Provenzo con los datos actuales sobre consolas
o datos de Provenzo con los datos actuales de PC

o datos de consolas contrastados con los datos de PC

M F MD FD MS FS | Otros

Porcentaje de casos de Provenzo

Total | 68,59 | 4,49 || 10,26 0,00 0,00 | 1,92| 14,74

Porcentaje de casos consolas

Total | 36,00 7,64 || 29,45| 4,36 1,82 3,27| 17,45

Porcentaje de casos PC

Total | 51,11 4,89 || 31,11| 4,00| 0,00/ 0,00 10,22

M: Personajes masculinos

F: Personajes femeninos

MD: Personajes masculinos dominantes
FD: Personajes femeninos dominantes
MS: Personajes masculinos sumisos

FS: Personajes femeninos sumisos

Otros: Personajes diversos como robots, seres fantasticos, animales, etc...

Tabla 5

En la siguiente grafica se puede observar mas claramente la comparacion de datos.
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En primer lugar, podemos apreciar un notable descenso de personajes masculinos en las
portadas de juegos actuales de consola respecto a los estudiados por Provenzo (un 36%
frente a un 68,59%).

Pese a ello, y nos parece de especial relevancia, el porcentaje de figuras masculinas
dominantes ha aumentado en casi veinte puntos.

Un dato a tener en cuenta, es que aparece por primera vez la figura masculina sumisa en
los videojuegos, dato que en el estudio de Provenzo no se observo.

Por otro lado, constatamos una mayor presencia de la figura femenina aunque no de manera
proporcional al descenso de la figura masculina. Destacar, como dato relevante, el aumento
de la figura femenina dominante (4,36%). En el estudio de Provenzo no se contabilizé
ningun caso. Aunque se haya producido un aumento en el numero de personajes femeninos,
como contrapartida han aumentado también, casi en el mismo porcentaje, las figuras
femeninas sumisas.

Si comparamos los datos actuales de PC con los de Provenzo la disparidad no resulta tan
grande. La presencia de la figura masculina también disminuye en las portadas de los
juegos de PC, pero no lo hace de la misma manera que en las consolas. Al igual que en las
consolas aumenta notablemente la figura masculina dominante, aproximadamente en 20
puntos. Por otro lado se mantiene la inexistencia de figuras masculinas sumisas.

En cuanto a la presencia de la figura femenina, se mantiene el mismo porcentaje, tanto en
el estudio de Provenzo, como en las portadas de PC. Por otra parte, aunque se mantiene
esta proporcion, aumenta el porcentaje de personajes femeninos dominantes y
desaparecen, como dato a destacar, los personajes femeninos sumisos.

La ultima comparacion la realizamos entre los datos actuales recogidos de las caratulas de
las consolas y de las de PC. Podemos observar que la figura masculina es muy superior en
las caratulas de PC, 51,11%, frente a un 36% de las caratulas de consolas. Pese a esta
diferencia, cabe sefalar que la proporcién entre personajes masculinos dominantes es
practicamente la misma para las dos categorias, rondando el 30%.

Por lo que se refiere a la aparicidon de la figura femenina en nuestra muestra es mayor el
porcentaje en las consolas que en los PC, aunque contintia siendo muy bajo comparado con
el de personajes masculinos.

Por lo que respecta a la tipologia de videojuegos, aunque Provenzo no recogi6 tal aspecto,
destacar que tanto para videoconsola como para PC, los personajes masculinos estan mas
presentes (y ademas en roles activos) en arcades y simuladores deportivos. Ademas,
también estan muy presentes en shot ‘m up y simuladores de lucha (en estos ultimos casi
en exclusiva en consolas, dado que se trata de un género mas comun) y en simuladores



bélicos (que, al contrario que en el caso anterior, son mucho frecuentes en PC).

Los personajes femeninos aparecen con mayor frecuencia en los juegos tipo arcade, en
ambas plataformas, en papeles protagonistas, asi como en juegos simuladores de lucha
(para consolas). También son los juegos de arcade aquellos en que aparece mas veces en
personajes sumisos.

A partir de lo expuesto, y de manera general, podemos concluir que transcurridos algo mas de diez
anos desde el estudio de Provenzo, el cambio de sensibilidad social relativo al tema no parece
haber producido grandes modificaciones en el tratamiento de la figura femenina en los videojuegos.

Los personajes masculinos siguen siendo mucho mas frecuentes que los femeninos y suelen tener
mayor relevancia. Si bien algunos datos parecen mostrar un atisbo de cambio —la apariciéon de
algunas figuras femeninas en papeles activos o de algun personaje masculino sumiso—, todavia
queda un largo trecho por recorrer.
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bonificado; por este motivo, en algunos paises fue censurado

3 Sin embargo, cuando aparecen asi, pueden vestir estereotipicamente de forma femenina: p. ej., la chica
Power Ranger viste de rosa y ademas al inicio del videojuego aparece detras de los chicos.

4 Podemos citar como maximo exponente de esta tendencia al mercantilizado personaje Lara Croft,
protagonista del videojuego "Tomb Raider". Si bien en este caso, la androginia -al menos fisica- no parece
ser el rasgo determinante, sino mas bien una acentuacion de la sensualidad con la finalidad de atraer a un
publico masculino. Y es cierto que se trata de un personaje que puede ser agresivo, basado en la accion,
etc., pero también que se trata de una prestigiosa arquedloga.

5 Como ejemplo, podemos mencionar el caso del videojuego superventas "Age of Empires"; a partir de su
segunda entrega, los personajes trabajadores seran indistintamente hombres o mujeres. Otro caso seria el
videojuego de la saga Star Wars, "Galactic Battlegrounds" donde, por ejemplo, la unidad de soldados
granaderos esta constituida por mujeres.

6 Siendo los mas destacados los basados en la popular mufieca Barbie.

7 Nos referimos no Unicamente a un incremento espectacular en la produccion, sino también la aparicion
de nuevas plataformas y la mejora técnica de las mismas, dotando a los juegos, fundamentalmente, de
mayor calidad grafica y de sonido, y propiciando una interaccién mas rapida y variada con el usuario.

8 Se adjunta_anexo con la clasificacion elaborada.
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El Consejo Internacional de Cine y Television (CICT) definiéo en 1973 la educacién en materia de
comunicacion como "el estudio, la ensefianza y el aprendizaje de los medios modernos de
comunicacion y de expresion a los que se considera parte integrante de una esfera de
conocimiento especifica y auténoma en la teoria y en la practica pedagdgica, a diferencia de su
utilizacion como medios auxiliares para la ensefianza y el aprendizaje en otras esferas del
conocimiento como las matematicas, la ciencia y la geografia."

La educacion y el proceso de aprendizaje han pasado por muchas fases a lo largo de la historia.
En la actualidad, parece mas o menos un consenso el que se trata de un proceso que esta
relacionado con el desarrollo personal, el cual es el resultado de la adquisicion del conocimiento
(aprendizaje), y de habilidades especificas, en los terrenos intelectual, moral, social y emocional.
De acuerdo con el DRAE (1992), la educacién es la adquisicidén de conocimiento de alguna materia
por medio del estudio o de la experiencia.

Este derecho de todo ser humano a la educacion se convierte en un deber para los estados, en
tanto medio y requisito indispensable para los ideales de igualdad y justicia, y se concreta en la
creacion de un sistema educativo por niveles o fases que comienza entre los tres y cuatro afios y
finaliza a los "veintialgo" en la mayoria de los paises occidentales.

Los adelantos tecnoldgicos del siglo pasado supusieron una convulsiéon para las formas de
transmision de la informacion, que repercutieron en las transformaciones sociales y en la riqueza
cultural del ser humano. Ellos exigen aprender a manejar nuevos instrumentos, adquirir nuevas
pericias y técnicas que son las que permiten conducirse y entender la nueva configuracion social y
tecnologica contemporanea.

A la vez, la veloz transformacion de los sistemas y aparatos tecnolégicos que componen estos
nuevos medios obliga a que el aprendizaje formal pierda parte de su peso ante los mecanismos
educativos informales: la educacién no se situa sélo en una fase temporalmente limitada de la
vida. Se viaja hacia la autoeducacién permanente e integral y el aprendizaje a lo largo de toda la
vida (life-long learning).

Qué duda cabe que los formatos visuales desempefian un papel y una funcion fundamental en los
procesos de educacion formal y no formal, en definitiva, del modo en que se compone la identidad
individual del ser humano y de la manera en que se articula la comprension de la realidad colectiva
en que esta inserto.

El dispositivo de recepcion televisivo, los entornos interactivos del videojuego y de acceso a
internet se constituyen como practicas mediante las que estos procesos se desarrollan en los
adolescentes y jovenes de nuestra era.
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Desde mi punto de vista, dos son los grandes objetivos que atafien a la alfabetizacion audiovisual
de los alumnos en todos los niveles no universitarios: por un lado, la evidenciacion de la imagen
como lenguaje, como dispositivo arbitrario y deliberado de significacién y, por otro lado, su
utilizacion manipulativa por los grupos de poder con fines propagandisticos, publicitarios, de
imposicion de modas, estilos y conductas en orden a la consolidacion de un determinado orden
social, institucional o politico. Estas metas formativas globales deben afrontarse con objetivos
mas concretos:

-El analisis de la influencia de la imagen audiovisual en nuestro entorno y la
necesidad de distinguir entre la imagen y la realidad.

-La descripcion exhaustiva de las caracteristicas del lenguaje de las imagenes y los
sonidos, y de las connotaciones significativas de la interaccion de sus diferentes
parametros.

-La discriminacion entre las funciones descriptiva y expresiva de las imagenes y su
relacion mutua.

-La comprension de las féormulas narrativas que articulan distintos espacios (la
representacion, la labor de la camara, las variaciones de punto de vista) y diversos
tiempos (el montaje y la sincronizacion sonora).

-La explicacion y el estudio de los rasgos objetivos de los signos basicos de la
imagen.

-La reflexion critica acerca de la relacion existente entre las féormulas visuales o
iconicas contemporaneas con su finalidad comercial y/o publicitaria, y el engarce de
todo ello con los grupos de poder econémico, politico y social de nuestra sociedad
globalizada.

A continuacién se van a aportar algunas pautas acerca de dos formatos audiovisuales
potencialmente muy fructiferos si se aprecia el creciente interés que despiertan en nifios y
joévenes: va a reflexionarse acerca de las posibilidades educativas del videojuego por ordenador y
del video musical, con especial atencién a este ultimo debido a su evidente menor interés para los
investigadores educativos.

1. Videojuegos y escuela: algunas diferencias.

Sin duda, las videoconsolas se convierten en una parcela de poder de nifios entre ocho y quince
anos en el entorno doméstico, aunque eso no quiera decir que otros habitantes de la casa no
sientan fascinacion por ellas.

Son numerosas las investigaciones y estudios multidisciplinares que han versado sobre el empleo
de los juegos de ordenador como herramienta educativa en el aula, y como instrumento para la
formacién integral del ser humano. Los enfoques de estos analisis se han manifestado mas que
variados: aprovechamiento de su dimensién ludica, relacion con contenidos violentos, efectos
sobre la sociabilidad del jugador, complemento para el desarrollo de habilidades psicomotrices...

En Espafa merecen especial atencion los trabajos de Estallo, Etxebarria (1999), Gros (1997),
Calvo y el del grupo F9 de la Universidad Auténoma de Barcelona, que durante toda la década de
los noventa vienen realizando investigaciones acerca de innumerables aspectos. Puede
destacarse algunas afirmaciones de Estallo (1995), como la de que "los jugadores de videojuegos
suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus compaferos no jugadores". Un buen
videojuego puede favorecer el desarrollo emocional e intelectual de todo jugador, siempre que se
establezcan una serie de medidas controladoras en el proceso de aprendizaje.

De todos ellos se derivan una serie de conclusiones acerca de los beneficios educativos
potenciales que reportaria una utilizacion adecuada del videojuego en entornos educativos:

-Por un lado, una dimension socioafectiva, de dinamizacion de las relaciones de
grupo y del trabajo colaborativo. Los videojuegos ayudan a reflexionar sobre gran
cantidad de contenidos que se materializan en conductas y valores aplicables en



situaciones cotidianas: aportan capacidad para estimar las consecuencias de las
propias acciones y de su efecto sobre los demas y sobre el contexto. Es decir, se
presentan como factor de dinamizacioén de la conducta y del pensamiento.

-Contribuyen al desarrollo de destrezas y habilidades concretas, como son la
coordinacién oculo-manual, el desarrollo de la espacialidad y de la capacidad
deductiva, el control psicomotriz, la resolucion de problemas, la imaginacion, el
pensamiento (la comprension, la reflexion, la facultad de analisis y sintesis), etc; asi
como potencian la memorizacion y el tratamiento de informacién general y especifica
(incluso en la practica por asignaturas).

Al llegar a este punto, habria que realizarse una importante pregunta ;qué aportan los videojuegos
para cautivar a niflos y adolescentes? y, sobre todo, ;como se puede aprovechar esa fascinacion
en las practicas educativas?

Parece ser que los juegos por ordenador poseen ciertos factores dinamizadores de la conducta: es
decir, atractivo y motivacion en fuertes dosis, unido a una alta carga de realismo en las situaciones
que los convierten en conductas semireales. Esto puede concretarse o analizarse como una
conjuncion de los elementos siguientes, muy diferentes de las actividades que se proponen y viven
en la escuela (Méndiz, A., Pindado, J., Ruiz, J., Pulido, J.M.):

e Factor de ocio, de caracter voluntario.
e Talante ludico, con alto nivel de estimulacion auditiva, ocular...

e Incorporacion de niveles de dificultad progresivos: la seduccion de la consecuciéon de unos
objetivos claramente definidos y graduales y unos medios sencillos y evidentes para
conseguirlos.

e Para lograr esos objetivos se apela a la superacion personal: un nuevo videojuego es un
fresco reto para el joven jugador.

e En relacién con ello se encuentra la competitividad, generada a menudo por la situacion de
oposicion con otros comparieros jugadores (presentes o virtuales —juegos en red-).

e E| factor de individualizacion, frente a la sensacién de colectividad de la clase: muchos
alumnos se aburren o pierden por falta de atencion.

e El desarrollo o potenciacion de la autoestima: los objetivos definidos, los medios facilmente
manipulables, los incentivos, numerosos y correctamente dosificados, convierten el juego
en una actividad mecanica, rapidamente accesible, que favorece el aumento del
autorespeto, y un fuerte sentimiento reflexivo de consideracion.

e Otros factores de indole social: el menor control de los padres; el atractivo de la cultura
electronica; presencia activa del grupo de pares (frente a soledad de actividades escolares);
carencia del rigor de un horario y de un espacio determinados...

Desde el punto de vista de aplicacién a lo educativo, la gran ventaja de este tipo de textos
multimedia se encuentra en la posibilidad de crear mensajes sin la necesidad de que exista
referente externo, con los beneficios creativos que esto supone. La no limitacién del mundo fisico
y la mayor libertad para la elaboracion, disefio y creacién de imagenes esta al total servicio para la
generacion de mundos virtuales alternativos y actividades de estrategia, de accién, de simulacién,
en los que el alumno puede trabajar, observando las implicaciones y consecuencias de los
procesos o fendmenos, descomponiendo las situaciones en sus partes, todo ello sin riesgo o
peligro alguno.

Quiere manifestarse con esto que el aprendizaje puede estar ligado a la propia situacién, es decir,
a la mejora de destrezas complejas. De esta forma, se podria animar la produccion de videojuegos
donde se desarrollara la capacidad de adaptacion a los fendmenos mediante la simulacion de
diferentes actividades y acciones: identificacion y resolucion de problemas, entrenamiento en las
mas variadas habilidades, velocidad de reaccioén, exploracion, capacidad de aventura y riesgo,
valoracion de alternativas, reflexion...



Desde luego, estas enormes oportunidades se multiplican si se considera el juego en grupo:
algunos videojuegos online o en red podrian ser empleados en clase como herramienta para que
los alumnos aprendieran a colaborar entre si en el desenlace de actividades o problemas. Los
juegos multiusuarios o MUD (Muditiple User Domains) consisten en espacios relativamente abiertos
en los que puedes jugar a cualquier cosa que pase por tu imaginacion. La construccion del espacio
y el tiempo virtual se produce en ellos de manera mucho mas abierta y depende de la negociacién
de unas reglas de convivencia y colaboracion minimas, imperativas para todos los participantes.
Es facil inferir las posibilidades educativas que estos juegos prometen: implicacién colaborativa en
proyectos comunes, gestion estratégica, dialogo reciproco, comunicacién a través de mundos
potenciales y fundacién de comunidades virtuales...

2. Videos musicales: la visualidad de la musica.

Es verdad que han sido numerosas las aplicaciones y usos que se han experimentado ya respecto
a la imagen en movimiento (sobre todo la cinematografica) en las aulas, y aunque estas puedan
servir de referencia, el clip musical exige nuevas consideraciones todavia hoy no sistematizadas.

En primer lugar, podemos referirnos al hecho de que el empleo del videoclip como instrumento
didactico puede generar o ayudar a mantener un mayor contacto directo con la realidad inmediata
de los estudiantes, especialmente los que se encuentran entre los doce y los dieciocho afios. No
es ignorada la aficion que los adolescentes sienten por la musica contemporanea mas popular: el
rock and roll y, su pariente, el pop. Esta devocién resulta manifiestamente mayor que para otros
medios, como el cine en general, y sélo es igualada actualmente por la demostrada hacia los
videojuegos.

La musica rock y pop contemporanea fue en sus origenes una practica comunicativa empleada en
contextos publicos de recepcién musical como la actuacion de saldn o el concierto multitudinario,
en la que se reunia un numeroso grupo de personas en torno a una experiencia social y emocional.

Mas tarde, con la llegada del disco de vinilo y del cassette, la musica rock entré en los hogares,
donde ofrece funciones como las de diversion, distraccion, relajacion, esparcimiento, disfrute
sensorial, alivio de la soledad...

La llegada de las estrategias publicitarias y de marketing a partir de la segunda mitad del siglo XX
invadieron en poco tiempo el espacio de este tipo de musica, debido a una tendencia de
masificacion de las audiencias en torno a determinados artistas, cantantes o conjuntos musicales.
Pronto la industria discogréafica ideé un mecanismo especifico con un formato novedoso, sucesor
del cine musical, el video de creacion y de protesta de los afios sesenta, y fruto de la mejora de
los sistemas de tratamiento y digitalizacion de la imagen electronica. Nacio el videoclip tal como
hoy se conoce en todo el mundo y, desde entonces, los adolescentes consumen musica tanto en
formato disco o CD como en formato clip a través de las numerosas cadenas monograficas
existentes en todo el mundo, dedicadas exclusivamente a este tipo de producto audiovisual.

Como ya se ha mencionado, el empleo de este en el aula acompanando a otras actividades y
asignaturas o como material singular, puede establecer un vinculo natural entre el proceso de
ensefanza-aprendizaje y el mundo exterior de los jévenes, sus practicas cotidianas y sus estilos y
formas de comportamiento. Otras ventajas mas especificas de la incorporacion de este formato en
entornos educativos de todos los niveles son las siguientes:

-Instrumento pedagogico escasamente artificial, que no esta fuera del mundo de los
estudiantes como si ocurre con otros medios como el cine (en especial determinado
tipo de cine de vanguardia, arte y ensayo o minoritario), la fotografia o las formulas
informativas (reportaje, documental...). Se perfila como un recurso interdiscliplinar, no
caracterizado o exclusivo de una asignatura: su aplicabilidad se refiere al desarrollo
de destrezas y actitudes integradas, multidiscliplinares y mucho mas experienciales.
En este sentido, una buena razén para animar a los docentes a emplear el videoclip
en sus clases es que en la vida (en todos los entornos vitales: social, laboral,
personal...), los fendmenos no se presentan separados en compartimentos estancos
sino fuertemente implicados (Piscitelli, 1998, 229). Su instalacion en el entorno del
aula es natural, sencilla y nada costosa (mucho mas facil de conseguir que un
adecuado material filmico).



-La propuesta es original y los alumnos pueden sentirse mas comodos, mas
implicados en su aprendizaje, comprobando, asi, que se les tiene en cuenta en el
desarrollo de la vida del aula. Se trata de una forma de renovacién metodoldgica de
caracter participativo, que provoca una inmediata motivacién en el alumno.

-El amplio numero de mensajes y su heterogeneidad y procedencia, asi como su
aguda creatividad asiste en la eleccion oportuna y proporcionada segun edades,
etapas educativas, objetivos pedagogicos, asignaturas...

-Puede ayudar a analizar el peso y el poder de la imagen audiovisual en nuestro
entorno, si se tiene en cuenta que el clip es un mensaje auspiciado por tres de las
industrias culturales mas pujantes, la discografica, la publicitaria y la audiovisual. Su
produccion, distribucion y difusion, delimita un sector industrial econdmicamente no
secundario, que mueve miles de millones y que es parte integrante del conglomerado
de lo que se denomina el audiovisual.

-La realizacién en grupo de videoclips (captura de imagenes y montaje) es una buena
forma de aprendizaje colaborativo, eminentemente mas rico que el acumulativo
procedente de las clases magistrales tradicionales: se hace hincapié en los
esfuerzos cooperativos entre el profesorado y los estudiantes y requiere una
participacion activa y una interaccion entre ambos.

-Por la diversidad de procedencias artisticas, directores, protagonistas-cantantes...
son un excelente medio para el estudio y el analisis de los procedimientos retoricos,
simbdlicos y persuasivos de la imagen audiovisual, ya sea a través de la separacion
de sus componentes imagen-sonido (cancion) y elementos graficos, como por sus
referencias alegoricas y connotativas (cédigos del color, del encuadre, de la
iluminacion...).

-En definitiva, es un instrumento pedagdgico que potencia experiencias de
ensefanza flexible: es decir, permiten acomodarse directamente a las formas en que
la gente aprende naturalmente, abren opciones y grados de control al docente, se
basan en materiales de aprendizaje centrados en el alumno, y ayudan a que sus
usuarios se atribuyan el mérito de su aprendizaje y desarrollen un sentimiento
positivo sobre su consecucion (Adell, 1997). Este excelente instrumento critico de la
iconosfera contemporanea, puede complementar a la historia convencional de los
medios y del siglo XX y generar una practica mas colaborativa y experiencial.

Sin embargo, como toda técnica de aplicacion educativa deben ser examinados algunos aspectos
para que no malogren la praxis formativa. Por ejemplo, deben elegirse minuciosamente las
canciones y los clips comentados, si es posible con el consenso de toda la clase, para que tengan
algun interés de origen (gustos personales, éxito de ventas...). La seleccion de un clip de un grupo
0 cantante desconocido puede disminuir la atencion de los alumnos.

Ademas, habran de visionarse integramente los clips con el objeto de evitar contenidos explicitos
violentos o moralmente reprobables, en particular en las etapas escolares mas tempranas.

Como cualquier otro medio, exige la movilizacién y la complicidad profunda del profesor en la
busqueda de los modelos y los objetivos pedagdgicos que se pueden desarrollar con este tipo de
formato, naturalmente sin olvidar la contextualizacion en la situacion particular de la clase.

3. Un método de analisis de videos musicales en el aula.

Como todo texto comunicacional con objetivo persuasivo se caracteriza por una sistematizada
codificacion y una elaborada articulacion de sus variables iconicas, con el fin de conseguir un
exacto control del significado que el espectador pueda inferir.

Se aconseja comenzar por que los alumnos efectuen una correcta lectura de las denotaciones
significativas (el sentido literal y evidente), seguida del analisis de toda la serie de codigos
connotativos visuales en interrelaciéon con la musica:

-La iluminacién: uno de los componentes mas operativos de la puesta en escena visual.



Este tipo de cddigo visual es un potente mecanismo de connotacién de la imagen y de
caracterizacion de ambientes, escenarios, personajes. Su estudio ensefara a los alumnos
como es utilizada la luz en los mensajes audiovisuales para la percepcién estilistica y
estética de sus idolos musicales y como puede modificarse su apariencia fisica para
caracterizarlos emocional, moral y valorativamente.

-La planificacion y el punto de vista (tipologia de los planos, tamafo de los elementos...):
con estos dos parametros se disefia la captacion de las figuras, elementos y personajes y
se configura el nivel de sensacion psicolégica con que el espectador los percibe. Mediante
su estudio se pueden plantear ejercicios de reencuadre de las escenas del clip: los alumnos
deberan proporcionar opciones distintas a los recursos de planificacion resueltos por el clip.

-La vestimenta y el maquillaje: los chicos pueden jugar a localizar el tipo de musica al que
pertenece la cancion (sin escucharla) sélo a través del analisis del vestuario y
complementos de los miembros del grupo. También se puede reflexionar acerca del cambio
de look de los artistas (evolucion temporal, diferenciacion de cada etapa de su carrera),
sobre sus motivaciones industriales y comerciales, y sobre el grado de control de los
intérpretes de musica rock y pop sobre su carrera.

Mas adelante pueden analizarse subjetivamente los diversos grados de iconicidad y abstraccion, la
monosemia y la polisemia. El analisis de los alumnos tendera a centrarse erroneamente en esta
parte sin fundamentar objetiva y cientificamente las sensaciones obtenidas. En este punto, se
manifiesta crucial ayudarles a diferenciar y priorizar la lectura objetiva sobre la subjetiva, para
desarrollar el sentido critico.

En un nivel superior, se iran descubriendo las distintas codificaciones creativas de los elementos
mencionados para conseguir muy diversos mensajes (efectos de iluminacion, codificaciones del
montaje, efectos modificadores del espacio...), asi como las manipulaciones expresivas
(ideologicas, manejo de estereotipos, contenidos econémicos).

Por ultimo, el paso final, quizas mas apropiado para los alumnos de Educacion Secundaria en sus
ultimos cursos, puede suponer un estudio del contenido emocional inferido por los cdédigos
connotativos: el modo de construccién de la personalidad del cantante o musico y el papel
representado por las emociones transmitidas, siempre en juego cuando se trata del arte musical.

4. Propuestas concretas por asignaturas.

Para Historia del Arte y Educacion Plastica y Visual pueden estudiarse las vanguardias de
principios de siglo y la herencia que el formato clip conserva de ellas: asociaciones, juegos
cromaticos, luminicos y simbdlicos resumen la influencia de estos movimientos. Se recomienda
visionar los clips mas antiguos (The Beatles, Rolling Stones...) y comprobar como hay numerosos
ejemplos de utilizacién de collage, relacion libre entre imagenes y licencias espaciotemporales.

En cuanto a Historia Contemporanea e Historia de la Mdusica, seria conveniente incluir un tema
sobre historia del rock y de los medios audiovisuales, donde se tratarian temas como el cine, el
video de creacion (videoarte), la estética pop de los sesenta... Los alumnos a menudo han oido
hablar abundantemente de estos temas, pero no los estudian profundamente en ninguna de las
asignaturas del curriculum.

La historia de la musica del siglo XX y el estudio de sus peculiaridades no puede pasar por alto
este tipo de mensaje publicitario, ni la historia de los medios de comunicacién la explicaciéon de
cOmo nacio, para qué y quién lo impulsoé.

Otra de las asignaturas en las que mas provecho puede obtenerse es Inglés. Los titulos y textos
que aparecen en los clips (coincidentes con la letra de la cancién) pueden ayudar a los alumnos a
aprender el idioma divirtiéendose, sobre todo si se trata de sus temas musicales favoritos.

En Informacion y Comunicacion y Tecnologia pueden tratarse los temas mas relacionados con el
aspecto social de este formato: relacion con los demas textos publicitarios (espots,
autopromociones de las cadenas de television, trailers cinematograficos...); roles del formato en la
sociedad de consumo y de la informacion contemporanea; presencia en todos los espacios
publicos (desde cafeterias, discotecas, centros comerciales y tiendas hasta en los taxis y



transportes masivos), etc.

Es opinion de la autora de estas lineas, que este formato audiovisual puede cumplir sobradamente
muchas de las expectativas que se depositan en las nuevas tecnologias. Pero resulta obligado
mencionar que sin una suficiente consideracion y puesta en practica de estas minimas
recomendaciones se hara complicado cualquier intento por aplicar cualquier idea.

El video musical, al igual que el videojuego, caracterizado por su modernidad creativa y su
velocidad de transformacion formal, resultado de una estrecha relacién con los sectores mas
jévenes de la sociedad, vera entorpecido su empleo como herramienta pedagogica por una actitud
anclada en concepciones pasadas.
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Presentacion

El ultimo tercio del siglo XX ha puesto claramente de manifiesto para todo el mundo que la
incesante corriente de innovaciones producidas por la tecnociencia ese hibrido de ciencia y
tecnologia modernas que caracteriza la época se ha convertido en la fuerza decisiva que configura
las condiciones, los ambientes y las formas de vida a nivel global. Pero junto y en contraste con el
ritmo creciente de tecnocientificacion de entornos culturales y naturales, subsisten dualidades
filosoficas tradicionales entre ciencia, tecnologia, cultura y naturaleza. Tales divisiones
conceptuales y tedricas han dado paso, a lo largo de la historia, a separaciones académicas,
educativas e institucionales y dan lugar actualmente a percepciones no sélo de disociacion sino
también de oposicion entre los ambitos de la ciencia y la tecnologia y los de la cultura y la
naturaleza.

Las nuevas constelaciones de ciencia-tecnologia-naturaleza-cultura van a exigir, sin duda alguna,
la capacidad de comprender los complejos entramados que producen las innovaciones
tecnocientificas y de manejar las transformaciones culturales y ambientales que las mismas
conllevan, es decir, nuevas formas de interpretacion, valoracion e intervencién para con esas
nuevas constelaciones que hoy en dia provocan confusion y propician actitudes de incredulidad y
preocupaciéon ante las innovaciones tecnocientificas que, indiscutiblemente forman parte ya de
nuestra realidad.

El presente trabajo consta de cinco apartados generales en donde se retoman algunos conceptos
de los propios autores (ciencia, tecnologia, cultura y educacion) que nos permiten en primer lugar

establecer las categorias de analisis que daran sentido al propio trabajo, y posteriormente
acercarnos a definir sus interrelaciones en el contexto social, econémico y politico de nuestro pais.

Desarrollo
CIENCIA-TECNOLOGIA Y CULTURA

En la actualidad esta relativamente en boga hablar de cultura cientifica y tecnolégica, debido, sin
duda, al creciente interés general por todo lo relacionado con la diversidad cultural y las relaciones
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interculturales. Pero también tiene que ver con la cada vez mas evidente y decisiva configuracion
global de las culturas por la incesante avalancha de innovaciones tecnocientificas. La palpable
transformacion de la cultura en tecnocultura fomenta la aceptacion de la ciencia y la tecnologia
como modalidades culturales. En todo caso, es innegable que uno de los mayores retos para la
cultura del siglo XXI esta en comprender, valorar y manejar culturalmente la proliferacion de las
innovaciones tecnocientificas. Sin embargo, la nueva linea de interpretacion culturalista de la
ciencia y la tecnologia corre el riesgo de quedar varada por el lastre de las antiguas y las modernas
divisiones filosoéficas entre ciencia, técnica, cultura y naturaleza.

En el presente trabajo, por el contrario, se argumenta que para comprender la ciencia y la
tecnologia contemporaneas como realizaciones culturales y manejar culturalmente las
consecuencias de sus innovaciones, es preciso establecer un marco conceptual y teodrico que
rompa con las disociaciones tradicionales de éstas, redefiniendo, de algin modo, las mismas ideas
de cultura y naturaleza y que sea capaz de fructificar en nuevas tecnologias culturales de
interpretacion, valoracién e intervencion. "Para ello no hace falta partir de cero, sino que sélo hay
que recuperar la antigua y moderna tradicion prometeica de la concepcion integrada de las
culturas".

EN EL ORIGEN DE LAS GRANDES DIVISIONES

Las grandes divisiones filoséficas entre ciencia, técnica, naturaleza y cultura se fraguaron
originalmente en la Grecia del siglo 1V, en el contexto de las polémicas sobre la valoracion y la
implantacion de las innovaciones técnicas, sociales y politicas de aquella época. Los importantes
cambios operados por el desarrollo de las ciudades griegas, las técnicas artesanales, el comercio
y las formas democraticas de gobierno, aparecian a los ojos de los fildsofos defensores de una
cultura conservadora como una gran amenaza, que ellos intentaron contrarrestar con sus
interpretaciones desestabilizadoras. Hasta entonces, la idea de cultura se entendia como el
«proceso historico, por cuya creacion el hombre se diferencia de los animales y afirma su
superioridad [...] concebido en una unidad inescindible y en la dependencia de los elementos que lo
producen. Esta unidad, en cambio, resulta quebrantada en Platon» (Mondolfo, p. 111).

En Philebo (55d-58b) Platon trazd, en su interpretacion filosdéfica, las grandes divisiones
jerarquizadas entre las diversas capacidades y realizaciones humanas, que anteriormente se
habian enmarcado en una concepcion integrada de la cultura. La division filoséfica fundamental se
establecio entre:

1. Las técnicas productivas, manuales y materiales y

2. Los conocimientos y capacidades pertenecientes a «la educacion y la formacion»,
asociando intimamente éstas Ultimas con el discurso filosdfico, las interpretaciones,
los valores, etc. Es decir, con lo que en la tradicion filosofica se caracterizaria como
cultura, en un sentido restringido.

Por otro lado, para las técnicas manuales Platon construyd una subdivision, en cuanto que éstas
estuvieran, segun é1, mas o menos relacionadas con ciencia (episteme). En correlacion con el
mayor o menor grado de contenido cientifico, las técnicas en cuestion habian de considerarse mas
0 menos puras o impuras. Concretamente Platén traté en Philebo la relaciéon de diferentes técnicas
con la aritmética y la medicion. En su opinion las técnicas de construccion de edificios y naves o
de carpinteria eran superiores en cuanto que en las mismas se usaban instrumentos vy
procedimientos de calculo aritmético, medida y peso. En cambio, la musica, la agricultura, la
navegacion o el mando militar, ajenas a dicho aparato matematico, ocuparan un lugar inferior en la
jerarquia platénica. Segun la teoria platonica, las primeras eran mucho mas seguras, mientras que
las ultimas se basaban en meras conjeturas y golpes de suerte las concepciones divisorias
platénicas se completaron con una teoria de la cultura.

En su dialogo tardio leyes, platon elabord una interpretacion filosdéfica del desarrollo histérico de las
formas de vida humana, partiendo, como estadio originario, de una época dorada en la que los
hombres vivian felices del pastoreo y la caza. No existian guerras ni violencias entre ricos y
pobres, por el contrario imperaban las formas de vida virtuosa sin ningun tipo de envidias ni
injusticias. Segun su teoria, el estadio posterior surgié a raiz del avance de las innovaciones
técnicas y la aparicion de las ciudades junto con las leyes que las regian. Con todo ello se inicio,
de acuerdo siempre con la teoria platonica la decadencia moral, las guerras y los enfrentamientos.



El desarrollo de las técnicas artesanales, del comercio y de las ciudades no habian aportado, en
opinion de platdn, ningun logro positivo a la cultura humana sino que eran el origen de la mayor
parte de los males que la aquejaban. Por lo cual segun Platon, el ejercicio de las técnicas habian
de ser estrictamente reglamentado y, junto con el comercio, sélo debian permitirse a extranjeros y
esclavos.

Por otro lado, la posiciéon aristotélica no difiere mucho del programa politico de Platon. Segun
Aristoteles, resulta evidente que en la ciudad los ciudadanos no deben llevar una vida de artesanos
ni de comerciantes, pues tal género de vida carece de nobleza y es contrario a la virtud, porque
tanto para que se origine la virtud como para las actividades politicas es necesario el ocio. De ahi
que los artesanos no deban considerarse ciudadanos, pues no disponen de la virtud propia de los
ciudadanos y el hombre bueno, el politico y el buen ciudadano no deben aprender los trabajos
propios de esa clase de subordinados. ¢ En la actual sera ésta la l6gica dominante en la sociedad
mexicana?

Por su parte, Aristoteles no afiadié nada nuevo a la teoria de la cultura de Platén, pero fue el otro
gran artifice de las grandes divisiones tedricas, que precis6 y sistematizé. En su Metafisica
reelaboré la division fundamental entre techne y episteme en un tratamiento muy parecido al del
Philebo. Las capacidades técnicas manuales, cuando no se consideraban como mera empeiria o
saber primario de tipo inferior por carecer de representacion linglistica correspondian, a lo sumo, a
un conocimiento contingente o doxa pero nunca podian alcanzar la categoria, de orden superior,
del conocimiento cientifico. La técnica representaba, en el mejor de los casos sélo la aplicacién
subordinada del episteme.

Otra divisiéon fundamental en el sistema aristotélico es la que separa tajantemente praxis y poiexis,
la primera correspondia a las actividades no productivas como las discursivas, filosdficas,
politicas, etc. Mientras que las segundas se identificaban con la produccion de objetos materiales.
Obviamente, eran las primeras las que representaban las capacidades culturales superiores
propias del mismo hombre muy por en cima de las técnicas artesanales consideradas serviles.
Dicha division contraponia las circunstancias, condiciones, normas..., que supuestamente regian
por naturaleza phisei y debian considerarse por tanto, inalterables, a las leyes, instituciones,
formas de vida, costumbres y que resultaban de la convencién nomo humana y podian variar.
Platon y Aristoteles teorizaron y divinizaron el concepto de naturaleza, que paso a entenderse
como el origen de la formacién y desarrollo de los seres vivos y plantas, asi como de los
elementos inanimados que constituian el cosmos y el mundo.

Finalmente, la filosofia aristotélica rematd las grandes divisiones conceptuales con su
contraposicion entre naturaleza y técnica. Para Aristoteles, Phycis y techne eran cosas opuestas
como correspondia, en su filosofia, el ambito de las cosas naturales, que poseian en si mismas el
principio de su propio movimiento y generacion, y al de los objetos artificiales producidos por las
técnicas artesanales.

LAS GRANDES DIVISIONES FILOSOFICAS MODERNAS

Dando un gran salto histérico hasta lo que ha sido el siglo XX es obvio que han evolucionado
mucho los referentes de lo que se entiende por cultura, ciencia, tecnologia o naturaleza. Pero
también se puede constatar que las correspondientes divisiones categoriales procedentes de la
filosofia antigua se han mantenido bastante invariables, tanto en el lenguaje corriente y de los
medios de comunicacién como en terminologias especializadas. Las antiguas concepciones han
viajado desde la antigliedad a través de la tradicion filosofica, en la que permanecen vigentes con
fuerza a pesar de sus adaptaciones a los cambios histéricos. Aunque la filosofia tradicional se ha
ido desentendiendo, en gran medida, de los modernos desarrollos cientificos y tecnoldgicos, en el
siglo XX han surgido ramas filoséficas que se han especializado en el estudio de la ciencia
moderna y posteriormente de la tecnologia.

Dentro de la actual filosofia de la tecnologia, encontramos una de las mas fieles versiones de las
antiguas divisiones esencialistas entre ciencia, tecnologia y cultura en la denominada filosofia
humanistica de la tecnologia Mitcham. Esta filosofia identifica la tecnologia moderna con el ambito
de la produccion y uso de artefactos materiales, que incluye tanto los procedimientos, métodos y
procesos implicados como los artefactos mismos. Frente a todos estos se sitla la cultura, es
decir, el campo de las actividades y realizaciones humanas de caracter intelectual, filosofico,
artistico, moral, religioso, etc.



Siguiendo a Heidegger, uno de los grandes inspiradores de esta corriente filosofica, se nos advierte
que el desarrollo de la tecnologia moderna va en contra de las grandes consecuciones culturales y
pone en peligro los valores humanos superiores e incluso la misma esencia del hombre.
Contrariamente a la doctrina aristotélica, la ciencia de la naturaleza o fisica pasé a ser
definitivamente una ciencia que teorizaba los resultados de la experimentacion técnica. Los
artefactos técnicos no eran ya contra natura ni constituian un engafio de la naturaleza con astucia
(maquinacion), sino que, por el contrario, los dispositivos técnicos ponian de manifiesto los
principios naturales. La interpretacion naturalista de la técnica desembocd, en ultimo término, en
una vision tecnomecanica de la naturaleza y del cosmos, sin embargo, se observa una gran
confusioén entre ciencia, técnica y tecnologia, aun desde una perspectiva filosdfica.

Ya en el siglo XX surge la moderna filosofia de la ciencia que, en contraposicion a las
interpretaciones psicologistas y mentalistas del conocimiento cientifico que predominaban en la
tradicion filosofica desde Hume y Kant, identifica la ciencia fundamentalmente con formulaciones
linglisticas en forma de conceptos y sistemas tedricos. Consecuentemente, el analisis conceptual
l6gico pas6 a considerarse como el Unico método filosofico valido para su estudio. Esta
concepcidn linglistica tuvo sus inicios en el ambito de las teorias matematicas con Fregué y
Russell, pero luego se generalizé para abarcar el campo de la fisica.

No obstante, esta valoracién positiva de la ciencia y la tecnologia modernas, la filosofia analitica
de la ciencia ha trasmitido y adaptado al siglo XX la antigua separacion filosdéfica entre ambas. La
ciencia es equiparada, fundamentalmente, con sistemas tedricos y conceptuales centrados en
enunciados nomologicos (una sola perspectiva cientifica) que se consideran leyes cientificas. Se
trata pues, segun esta filosofia, de una empresa intelectual de investigacion tedrica que debe
deslindarse claramente de la tecnologia, la cual se identifica con normas de accién practica que
indican como se debe proceder para conseguir un fin determinado basandose en leyes cientificas
(Bunge Mario). Esta definicion de la tecnologia como ciencia aplicada resucita la vieja
caracterizacion aristotélica segun la cual la técnica habia de conformarse a un logos verdadero.

La version moderna de las grandes divisiones filosoficas no se sistematizé en el contexto de la
filosofia sino también en el de las ciencias sociales. Aunque latente en la tradicion filoséfica como
contraposicion entre razon tedrica y razon practica, la separacion interpretativa entre ciencia por un
lado y sociedad valores por otro alcanzé su formulacion moderna en el contexto de las disputas
metodolégicas en torno a las ciencias sociales.

Por su parte Max Weber promovio, a principios del siglo XX, la doctrina de la neutralidad valorativa
de la ciencia, propugnando una ciencia libre de todo tipo de valores y de vinculos ideoldgicos vy
politicos De esta forma se quiso establecer, teéricamente, una clara demarcacién entre la ciencia
como el conocimiento y la constatacién objetiva de cuestiones de hecho y el ambito de la
interaccion y confrontacion de individuos y colectivos, con sus particulares intereses, fines y
propositos, y con sus diferentes sistemas de preferencias, normas, ideologias, etc.

Posteriormente, Merton seguiria los planteamientos de Weber para legitimar una divisién territorial
del estudio académico de la ciencia entre filosofia y sociologia Conforme a la caracterizacion de la
ciencia que se plasma en las conocidas normas mertonianas, la auténtica ciencia es desinteresada
y su validez es independiente de factores sociales. Segun esto, el Unico interés que mueve al
cientifico es la busqueda de la verdad como un fin en si misma, por lo que este permanece libre de
intereses de clase, estatus, nacion o de recompensas econdmicas o de cualquier otro tipo. A su
vez, la validez cientifica se establece, supuestamente, con independencia de atributos sociales o
personales, o como lo enuncia Karl Raimund Popper, en Logica de la investigacion cientifica (1934)
"Las teorias cientificas son hipdtesis a partir de las cuales se pueden deducir enunciados
comprobables mediante la observacion; si las observaciones experimentales adecuadas revelan
como falsos esos enunciados, la hipotesis es refutada. Si una hipotesis supera el esfuerzo de
demostrar su falsedad, puede ser aceptada, al menos con caracter provisional. Ninguna teoria
cientifica, sin embargo, puede ser establecida de una forma concluyente".

Sin embargo, al consumarse las grandes divisiones interpretativas modernas entre ciencia,
tecnologia, sociedad y cultura, se estaban ignorando, como supuestamente irrelevantes, agentes y
contextos sociales y culturales decisivos para comprender la complejidad de los entramados
tecnocientificos, estos fueron, precisamente, los componentes de la ciencia y la tecnologia que los
sucesivos giros reinterpretativos se encargaron de reivindicar, a lo largo del siglo XX, como
factores esenciales para la comprension de la tecnociencia contemporanea. Si se continua
tratando de definir o redefinir las grandes divisiones entre estos conceptos, no se haria otra cosa
que, obstaculizar el desarrollo cientifico y tecnolégico a partir de una realidad influida por los



acontecimientos sociales. econdémicos, politicos y culturales nacionales e internacionales, llamese
globalizacion, neoliberalismo o posmodernidad.

CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD EN EL SIGLO XX

En el primer tercio del siglo XX, se articularon los primeros estudios sociales e historicos de la
ciencia, a partir de los planteamientos socioldgicos desarrollados por Marx, Scheler y Mannheim en
sus investigaciones sobre el conocimiento en general. Estudios como los de Fleck, Hessen o
Zilsel (Rossi) formaron parte de un importante giro sociolégico que se manifestd claramente en el Il
Congreso Internacional de Historia de la ciencia de Londres, en 1931. Los nuevos planteamientos
entendian la ciencia, fundamentalmente, como el resultado de Interacciones sociales y su estudio
se centro en los contextos socioldgicos y econdémicos que configuraban su desarrollo.

Sin embargo, con Merton se instalé como disciplina académica, en EE.UU., una sociologia de la
ciencia que intentaba un compromiso entre los planteamientos mas criticos de la tradicion marxista
y los mas conservadores de Max Weber. El objeto de la investigacion socioldégica mertoniana se
limitaba, sin embargo, a las normas, los sistemas de remuneracidn, los roles, etc., que
estructuraban socialmente las comunidades de los cientificos, dejando de lado. como territorio de
la filosofia, el estudio de como se producian los conocimientos propiamente cientificos.

En el ambito de la filosofia de la ciencia, el giro social permanecié practicamente inoperante Para
Kuhn, su autor, la ciencia no consistia en la totalidad de las proposiciones verdaderas, ni estaba
regida por principios logicos y metodologicos inmutables, sino que representaba una empresa
social basada en un consenso organizado. En esta misma década de los sesenta, empezé a
cristalizar en el contexto norteamericano de la guerra del Vietnam y de las crisis ecoldgicas, un
cambio en la valoracién de la ciencia y la tecnologia.

Este replanteamiento o giro valorativo venia a cuestionar algunos de los rasgos que la filosofia y la
sociologia ancladas en una rigida delimitacion entre hechos y valores, atribuian a la ciencia, tales
como la supuesta excelencia racional de los conocimientos cientificos y de los procedimientos
tecnologicos o la neutralidad valorativa. Asi surgieron los programas Science, Technology and
Society (STS) en numerosas e importantes universidades norteamericanas. El mensaje de este
movimiento académico insistia sobre los condicionamientos sociales y los trasfondos valorativos
que regian el desarrollo cientifico y tecnoldgico y alertaba de los graves impactos que se estaban
derivando para la sociedad y el medio ambiente.

Entre las mismas hay que sefalar las procedentes de corrientes filosdficas o religiosas
humanisticas, portadoras, en realidad, de las viejas separaciones interpretativas y valorativas entre
el mundo humano de la cultura y el mundo no-humano de la tecnologia.

De signo menos critico fueron los programas STPP (Science, Technology and Public Policy) y
SEPP (Science, Engineering and Public Policy) que aparecieron, asimismo, en los anos sesenta.
Como su mismo nombre indica, estos programas constituyeron el inicio de un giro politico,
orientado hacia la gestion y la politica de la ciencia y la tecnologia. Ciencia y tecnologia se
concebian como un recurso politico y econdmico, como una institucion enmarcada en una cultura
economica, politica y juridica.

Surgieron otras especialidades afines como la evaluacion de tecnologias, la evaluacion de riesgos,
el estudio de las transferencias tecnolégicas o la economia de la innovacion cientifica y
tecnologica. Con una orientacion sociopolitica parecida, aunque mas dirigida a la investigacion
tedrica que a la gestion practica, se desarrollaron posteriormente estudios centrados en los
contextos y condicionamientos socioeconémicos y politicos de la ciencia y la tecnologia, que
exploran el uso politico de la pericia cientifica, el papel de la ciencia en los tribunales, los vinculos
de la ciencia con poderosos grupos econdmicos y la relacion entre la ciencia y las principales
instituciones sociales como los medios de comunicacién, la religion, el lugar de trabajo y los
tribunales.

La investigacion sociolégica de la ciencia rechaza las delimitaciones mertonianas, para tomar
como objeto propio de estudio empirico no ya la estructura social de las comunidades cientificas,
sino el mismo conocimiento cientifico y su produccion especifica. La nueva sociologica. del
conocimiento cientifico aborddé directamente, para escandalo de filosofos de la ciencia, la
explicacion causal del origen y el cambio de los hechos y las teorias cientificas en base a



intereses, fines, factores y negociaciones sociales. Sus tesis mas caracteristicas pueden
resumirse en una concepcion de la ciencia come resultado de procesos de construccién social.

Este giro socioldgico construccionista. inicié su andadura europea en la Science Studies Unit de la
Universidad de Edimburgo Strong. El programa fuerte defendia una explicacion socioldgica de la
naturaleza y el cambio del conocimiento cientifico que habia de ser causal (especificaba los
factores sociales determinantes) imparcial (la verdad o falsedad de los supuestos investigados era
irrelevante), simétrica (podia aplicarse tanto a creencias verdaderas como falsas) y reflexiva, (Karl
Popper en Logica de la Investigacion Cientifica 1934 designa a la falsabilidad la posibilidad que
tiene una teoria de ser desmentida, falseada o ‘falsada’ por un hecho determinado o por algun
enunciado que pueda deducirse de esa teoria y no pueda ser verificable empleando dicha teoria.
Segun Popper, uno de los rasgos de toda verdadera teoria cientifica estriba en su falsabilidad; si
una teoria logra no ser falseada, puede mantener sus pretensiones de validez).

La idea de que la ciencia podia explicarse como cualquier otro tipo de creencias, junto con la
realizacion de numerosos estudios de casos particulares donde se mostré la importancia de las
influencias sociales y culturales, contribuyeron a apear definitivamente la ciencia de su pedestal
supracultural, para tratarla, al igual que cualquier otro resultado de la practica humana, como un
producto sociocultural. Esto atrajo a historiadores y antropdlogos hacia el estudio de la cultura de
la ciencia y la tecnologia contemporaneas.

Los antropologos se acercaron al estudio de la ciencia mediante etnografias, biografias de
cientificos, andlisis retéricos del discurso cientifico, comparaciones culturales cruzadas e
investigaciones de las imagenes representaciones populares de la ciencia. De esta forma, se
establecieron en los afios ochenta y noventa los llamados estudios culturales de. la ciencia, con
los que se consuma el que puede llamarse giro antropolégico. En su conjunto, los diversos giros
reinterpretativos no se desarrollaron como secuencias histéricas que se sucedian estrictamente
unas a otras, mas bien, se fueron solapando y entrecruzando en el tiempo, componiendo a veces
sus fuerzas y repeliéndose otras veces, como contrarios, para dar paso a procesos de
demarcacion e institucionalizacion de nuevas disciplinas, programas y campos académicos.

CIENCIA TECNOLOGIA Y CULTURA EN EL SIGLO XX

La concepcién de la cultura como un sistema integrado de técnicas no se encuentra sélo en
Homero, sino también en otros importantes autores griegos del siglo V y VI al igual que Homero,
Solén, Pindaro o Soéfocles consideraron como Technai tanto la musica y la medicina como
adivinacion y la poesia, y asociaron el ejercicio de la técnica con sabiduria (Sophia) para Homero,
Techne significaba formas de actuacion que implican habilidad y destreza y la sabiduria radicaba
en la perfeccion de la técnica. Esta perfecta destreza técnica es precisamente la que distingue en
la Odisea a la cultura de los griegos frente al primitivismo de los ciclopes.

E.B. Taylor, uno de los fundadores de moderna antropologia, di6 una precisa definicion integradora
de cultura: Cultura o civilizacion es ese todo complejo que incluye conocimientos, creencias, arte,
moral, leyes, costumbres y cualesquiera otras capacidades y habitos adquiridos por el hombre
como miembro de una sociedad, su definicion contrasta claramente con la division filoséfica entre
cultura y civilizacion que se fragud entre finales del siglo XIX y principios del XX.

Por otro lado, desde la perspectiva de Wittgenstein, el término técnica se manifiesta en la practica
de las actividades reguladoras y pautadas, es decir que se aprenden ejerciendo la propia practica
mediante imitacion, estimulo y correccion. Entendidas asi, las técnicas tienen un claro caracter
cultural y social, determinando ellas mismas lo que es cierto o incierto en su propia ejecucion y en
sus resultados. Por ejemplo la practica matematica no es menos social que el comercio, ¢Podria
haber aritmética sin la coincidencia de los que calculan?, ¢Podria calcular un hombre solo?,
¢ Podria uno solo seguir una regla? ,¢ Puede alguien el solo practica el comercio?. .

Asi mismo, la palabra cultura Wittgenstein la utiliza repetidamente como forma de vida, modo de

vida o costumbre, todos ellos caracteristicos de la idea de cultura en la antropologia y la sociologia
moderna.

TECNOCIENCIA NATURALEZA Y CULTURA PARA EL SIGLO XXI



Mirando hacia atrds desde el umbral del siglo XXI, se ha evidente que las innovaciones
tecnocientificas han sido los factores fundamentales que han configurado las culturas propias del
siglo XX. Han modelado decisivamente el conjunto de las formas de vida, los entornos tanto
materiales como interpretativos y valorativos, las cosmovisiones, los modos de organizacién
social, econémica y politica junto con el medio ambiente caracteristico de esta época. Mirando
hacia adelante, no cabe duda de que su influencia va a ser aun mas determinante en el siglo XXI.
Confrontadas con la realidad de la desbordante produccion tecnocientifica, las grandes divisiones
filosoficas entre ciencia y sociedad, naturaleza y cultura no solo han quedado desautorizadas
tedricamente por los actuales estudios de ciencia y tecnologia, sino que la propia tecnociencia se
ha encargado de rebatirlas abiertamente, en la practica, como ficciones interpretativas.

El uso generalizado del mismo término "tecnociencia" ha puesto en evidencia la ficticia separacion
entre ciencia y tecnologia, al referirse a la actividad y la produccion cientificas caracteristicas de
nuestro tiempo como una practica que tiene por objeto, se desarrolla y se plasma en
construcciones tecnologicas, tal y como lo ponen de manifiesto desde la ingenieria genética a la
fisica del estado sdlido o las ciencias de los materiales.

Sin embargo, lo que ha refutado mas fundamentalmente las disociaciones tradicionales ha sido el
propio caracter de las innovaciones tecnocientificas. Bruno Latour las ha caracterizado como
proliferacion de hibridos ( Latour ), es decir, de realizaciones que embrollan las divisiones
esencialistas en un complejo entramado de ciencia, tecnologia, politica, economia, naturaleza,
derecho. En la larga lista de los hibridos actualmente mas representativos habria que colocar,
entre otros muchos, los implantes electronicos en el cerebro humano, los microprocesadores
biénicos, la clonacion de animales, los alimentos transgénicos, la congeladén de embriones
humanos, las pildoras abortivas y poscoitales, el Viagra, los psicofarmacos como Prozak, etc. A
pesar de todo ello, nuestra cultura intelectual no sabe cémo categorizar el entramado de los
hibridos que nuestra tecnociencia produce. Esto no es de extrafar, pues para ello es preciso
cruzar repetidamente la divisoria filoséfica que separa la ciencia y la sociedad, la naturaleza y la
cultura que desde los griegos concebian, y que en la actualidad se sigue dando.

ACERCANDO LA CIENCIA A LA SOCIEDAD:

Es ya un topico afirmar que uno de los aspectos distintivos del siglo XX frente a cualquier otro
momento historico es la multiplicacion de los conocimientos cientificos y la radical transformacion
tecnologica de las condiciones de la vida humana. Los suefios clasicos de los relatos de ciencia-
ficcion han perdido gran parte de su encanto romantico al hacerse reales, en el transito al tercer
milenio, muchos de los prodigios que contenian. La inflacién del desarrollo tecnocientifico ha
motivado, ademas, la creciente incorporacion de esas disciplinas en la planificacion educativa de
todos los paises. Frente al predominio de la troncalidad de los saberes tradicionales, la nueva
formacion universitaria tiende a multiplicar las ramificaciones y especialidades correspondientes a
los nuevos campos tecnocientificos que, precisamente con esa explosion epistémico-educativa,
siguen proliferando.

Sin embargo, también la educacion general en sus niveles primario y secundario ha vivido el
incremento de la presencia de los modernos contenidos cientificos en las sucesivas renovaciones
de sus curriculos. Es algo asumido que en la formacion general del ciudadano debe tener un papel
importante el contacto de las diversas realidades cientificas y tecnolégicas, del mismo modo que
la formacion superior se concibe como la especializaciéon en cada una de ellas. Se trata en general
de potenciar la presencia de la ciencia y la tecnologia en la formacion de los ciudadanos, dada la
relevancia que éstas han cobrado en el mundo contemporaneo.

Sin embargo, a pesar de que la tradicion internalista de los analisis sobre la ciencia va siendo
contestada en los ambitos académicos, las concepciones descontextualizadas de la ciencia y la
tecnologia siguen dominando la organizacion curricular de la ensefanza de esos contenidos en los
sistemas educativos. (Obsérvese los planes y programas de estudio de educacion basica en
México), parece pertinente, por tanto, que la critica a la reproduccién social de esa imagen en las
instituciones educativas no se limite a los ensayos socioldgicos en los que se denuncia el papel
reproductor de la escuela respecto de las ideologias dominantes(Louis Althusser en La revolucion
tedrica de Marx 1965) (en este caso, la ideologia tradicional sobre las relaciones entre ciencia,
tecnologia y sociedad).

La ausencia de propuestas alternativas hace que esa denuncia carezca de relevancia fuera de los



circulos especializados en esas disciplinas criticas (sociologia de la educacion, teoria de la
organizacion escolar...) y contribuya poco o nada a la transformacion de la realidad educativa. Por
ello, parece necesario articular propuestas concretas y alternativas a la imagen heredada sobre la
ciencia y la tecnologia, asi como sobre sus relaciones con la sociedad. Si los planteamientos
criticos han cristalizado en movimientos sociales y en ambitos académicos dando forma a lo que
se conoce como perspectiva CTS (por los estudios sobre ciencia, tecnologia y sociedad), parece
imprescindible intensificar los esfuerzos encaminados a transformar la imagen social de la
actividad tecnocientifica en sintonia con esos planteamientos criticos.

3. LA EDUCACION Y LA CULTURA TECNOCIENTIFICA

Las ultimas décadas del siglo XX han supuesto la crisis de la vision tradicional de la ciencia y la
tecnologia como entidades aisladas de las controversias sociales. La aparicion de una orientacion
académica que reclama la contextualizacion social de la tecnociencia ha venido a coincidir con el
creciente cuestionamiento social de la autonomia del desarrollo tecnoldgico y la supremacia de los
expertos en la toma de decisiones sobre el mismo. Esta nueva situacidon supone una ruptura
definitiva con la concepcién positivista de las relaciones entre ciencia y sociedad que fue
dominante durante los dos primeros tercios del siglo XX. Esa concepcion (aun viva entre muchos
expertos, politicos y divulgadores) sostiene que la ciencia, y la tecnologia como aplicacion de ella,
serian el resultado de una evolucién epistémica que tendria sus origenes en la filosofia

La presencia entre los contenidos educativos de todos los niveles de numerosos conocimientos y
destrezas cientificas y tecnoldgicas no se ha articulado tradicionalmente con acercamientos que
planteen su contextualizacion social. La presentacion educativa de la ciencia y la tecnologia ha
estado dominada, mas bien, por formatos en los que los conocimientos cientificos parecen
hallazgos o descubrimientos al margen de condicionantes histéricos e ideoldgicos, como heroicos
logros de genios individuales. Si el relato de la historia de la ciencia consistiera, en su version
escolar, en una sucesion ordenada de cientificos que hacen descubrimientos y construyen teorias,
la historia de la tecnologia no seria mas que la aplicacion practica de esos descubrimientos y
teorias a la construccién de artefactos utiles, protagonizada, a su vez, por otros sujetos geniales:
los inventores.

En ambos casos, la presentacion escolar de la ciencia y la tecnologia las deja aisladas de los
contextos sociales que las producen y explican, obviando, ademas, la necesidad de tener en
cuenta los componentes ideoldgicos y valorativos que forman parte de las decisiones que jalonean
el desarrollo tecnocientifico. En su presentacién educativa, la imagen que se ha venido
construyendo de la ciencia y la tecnologia no es la de realidades construidas por humanos, que,
por tanto, reflejarian sus intereses y prejuicios, sino la de entidades ideales al alcance sdlo de
unos sabios expertos que, para serlo, se han despojado de todo interés o prejuicio, por definicion
incompatibles con ellas.

ALGUNAS REFLEXIONES:

Al interrelacionar a la ciencia, la tecnologia y el desarrollo en el marco hacia el tercer milenio,
tomemos como ejemplo a la biotecnologia ya que nos ofrece tecnologias de un amplio recorrido
histérico, con su origen en tos albores de la humanidad. En los afios ochenta, la biotecnologia fue
recibida como el analogo bioldgico de la industria de las computadoras en un campo de aplicacion
muy intensivo en conocimiento, promoviendo de esta manera la creacion de empresas. Habria que
resaltar el alto desarrollo que tuvieron desde aquellos afos potencias como Estados Unidos, Japdn
y paises de Europa, en donde sobreexplotando la moderna biotecnologia logran ana vanguardia
competitiva de las empresas.

Hoy, los Estados Unidos siguen siendo los lideres mundiales en este rengldn, por encima de la
biotecnologia de los japoneses, quienes han invertido insuficientemente en las ciencias bioldgicas.
Etiopia figura a la cabeza en la produccién de conocimiento, pero presenta notable déficit en la
capacidad para difundir ese conocimiento hacia las empresas. a diferencia de los Estados Unidos
creemos que desde un analisis micro de desarrollo podriamos comparar a nuestro pais con
Europa, en donde se produce conocimiento pero al carecer de inversiones econdmicas no pasa del
portal y muchas veces tienden a fugarse al extranjero.



Segun datos estadisticos que colocan a México en los ultimos lugares de preparacion, habria que
reflexionar al respecto, tomando en cuenta no solamente los propios resultados que si bien no se
ignoran, seria muy conveniente conocer cudl es el perfil de desempefo tanto del alumno como del
docente que el Estado esta "demandando”, pasando por la calidad y originalidad de los Planes
Nacionales de Desarrollo que se implementan en el pais, las actitudes hegemonicas de nuestros
dirigentes politicos gubernamentales, y la vision a futuro que desean de la comunidad mexicana,
esto, queremos suponer, sin estar buscando espejo alguno que logre modelar nuestro desarrollo,
es una realidad que muchisimos mexicanos poseen el conocimiento, pero desgraciadamente se
les esta o se nos esta prohibido "pensar"; pues la facilidad de un mundo comodino y neoliberal nos
esta impidiendo avanzar en ese lento y dudoso caminar que cada vez nos aplasta mas.

Al tratar de insertar a la biotecnologia en nuestras vidas, en un mundo emergente y embrutecido
con la alta globalizacion capitalista nos damos cuenta que el papel que jugamos es muy
importante, pues, si no existieran paises consumistas como el nuestro ¢ quien iba a absorber todos
esos productos provenientes de las altas potencias economistas?. Por otro lado, dentro de una
cultura de progreso y desarrollo, Jonathan Lash (1997) define al desarrollo sostenible como "la
integracion de los objetivos econdémicos, ambientales y sociales” y bueno, resulta bastante
interesante el intentar triangular los tres objetivos anteriores, en donde exista una economia solida
pero atendiendo al cuidado ambiental con equidad, pero sin desatender el avance socioeconémico
de un grupo.

Definamos a la biotecnologia como el conjunto de tecnologias de caracter horizontal, abarcando
toda una serie de técnicas utilizadas por el ser vivo para desarrollar nuevos procesos industriales,
bienes o servicios (Mufioz, 1997), Podemos ver a la biotecnologia como parte de una tecnologia
critica propicia para la sostenibilidad de la conservacion del medio ambiente, y bueno ante esto
surge una interrogante: ;se puede hacer uso de los recursos biotecnolégicos y a la vez sostener
una conservacion del "medio ambiente" ? , tal vez de una manera entrecomillada si resulta
confiable y ponderable, , de otra manera no lo aceptamos, y no lo aceptamos desde la perspectiva
del temor y las sospechas que esta despertando tanto el empleo de los transgénicos sobre la
estabilidad ecoldgica o la propia salud del ser vivo, como la clonacion de seres vivos, asi como lo
es la eleccion de ciertas caracteristicas deseables en los seres humanos, esto en base al estudio
del ADN, y por qué no se ha pensado en el futuro que puede desencadenarse en estos seres
"creados" por la estética, jugando de esta manera con las leyes naturales mismas. Se esta
descuidando el compromiso que existe entre nuestro tiempo y las generaciones venideras, dejando
a un lado la esencia misma de la vida, se esta dejando conducir por cuestiones basicamente
legales, mas no de caracter moral-.

Es cierto que Darwin sentd las bases de una "teoria de la evolucion", y Mendel con sus leyes
sobre la herencia vino a despertar vanagloriosas esperanzas sobre el mejoramiento de la especie,
y pregunto: ¢;en realidad se ha mejorado la especie, o estamos viviendo las secuelas de una
biotecnologia mal encauzada, en donde la lucha del hombre contra el hombre cada vez se hace
mas presente ?...Tal pareciera que lo que nos ha evolucionado empieza a inclinar la balanza hacia
el polo opuesto. Esperemos que los adelantos cientificos nos permitan volver a la identidad social
y racional propia de los grupos humanos, caracteristica que nos distinguid del reino animal desde
los origenes de la humanidad y que ahora en aras del tercer milenio, al parecer ya esta en desuso,
a proposito del neoliberalismo. Hubo ciertas interrelaciones, en los inicios de la historia para la
guerra, la religion, la ideologia y el mercado, hoy solo se atiende con interés subrayado al mercado;
verbigracia, "el uso y venta de armas es o ha sido el mejor negocio de todos los tiempos, mejor
inclusive que el narcotrafico" (AlejandroTomasini Bassols),

Buscando esperanzas para este mundo "autdomata”, seria bueno revisar la legislacion adecuada o
los fundamentos legales y racionales existentes en la Medicina, los valores sobre los que se rige el
personal operativo, dejando a un lado viejos "juramentos" y "declaraciones" que los médicos se
comprometen a respetar. Analizando a la vez el papel que juega un enfermo como paciente o como
cliente de una institucién, al ser intervenido con o sin consentimiento en la practica de cierta
operacion quirdrgica; porque si hablamos de injusticias podemos mencionar lo injusto del sistema
capitalista portador de asimetrias sociales inaceptables: "se tiene derecho a gozar de todo aquello
que la sociedad pone en el mercado para consumo de las personas y es violar sus derechos
impedir que lo hagan", pero la situacion en la que grandes conglomerados humanos no tienen
acceso a dichos beneficios potenciales no es concebida como violatoria de derechos humanos (
Tomasini ).Con todo esto, ¢tiene el individuo derecho a poner en peligro a sus futuros congéneres
por meros caprichos sociales?, tal vez una respuesta tajante seria asi: "una persona puede
realmente tener obligaciones o compromisos solo con seres humanos reales, pero no con seres
meramente potenciales, o que pase dentro de doscientos anos no puede ser asunto de mi
incumbencia".



Desde nuestra perspectiva,Y a mi ver, creemoso que si existe una obligacién o compromiso con
los seres del futuro, solo que en este caso tendria que ser de caracter institucional, especialmente
alguna organizacion internacional, o en su defecto el Estado quien interviniera para regular o
prohibir el acceso a técnicas cuyo resultado sea incierto. Por mas que el mercado los promueva.
Si como padres de familia se tienen el derecho a educar a los hijos, luego entonces por que no
podemos hacer lo mismo con su cuerpo; no podemos manipular las leyes naturales sin que en un
futuro estemos viviendo las consecuencias, el individuo siempre podra y debera, por lo menos en
principio, escapar a la esclavitud mental a la que se quiere someter, no podemos estar atentando
contra una libertad individual y crear un ser mutilado, vacio, carente de belleza natural y espiritual
por eso consideramos que el pretender usar indiscriminadamente la técnica genética es invalido.

Finalmente, México es un pais en desarrollo que mas que volar necesita empezar a gatear, a
palpar la realidad inmediata a su alcance, a aprovechar con medida y racionalidad los recursos
naturales, humanos y econémicos con que cuenta, y si al final de cuentas no puede aislarse de los
adelantos tecnoldgicos, si puede hacerlo con cierta razon, racion y proporcion acorde a las
necesidades demandantes de la entidad socioecondmica en la que se desenvuelve.
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Resumen:

Conocedores de los sistemas de comunicacion alternativos y con experiencia durante algunos
cursos tanto en la ensefianza con alumnos con paralisis cerebral, y en el
asesoramiento/coordinacion de Grupos de Trabajo, planteamos con dicha comunicacién con el
objetivo de ofrecer el ordenador como un recurso para el aprendizaje por parte de los alumnos y
como un refuerzo en los procedimientos de la ensefianza del docente. Y con él gran parte del
software mas conocido y de los recursos y ayudas técnicas, como facilitador del proceso de
ensefianza /aprendizaje en algunos de los principales métodos de comunicacioén: Bliss, Spc,
Braille, LSE (hoy ya lenguaje oficial para la poblacién sorda), Bimodal y el reciente Winspeak.

Descriptores:
Sistemas Alternativos — Soportes a la Comunicacion en Paralisis Cerebral — Dificultades Motdricas
y NNTT - Dificultades Motdricas y Deficientes Auditivos - Lenguaje de Signos — Bimodal —

Winspeak — Comunicadores — Teclados de Conceptos — Board Maker — Winbag — Alphatalker.

1.- Soportes para diversos Sistemas de Comunicacion. Aplicaciones en nifios con
dificultades motoricas:

Son sistemas adaptados al nifio con limitaciones en su motricidad manual, en su visiéon o en su
capacidad cognitiva.

A. Los Comunicadores:
e EJ Comunicador Canon.
Pequeno comunicador, facilmente transportable. Posibilita la emision verbal de personas sin habla.

Posibilita dos salidas: en forma de texto (tiras de frases) y verbal. Pero presenta limitaciones como
teclas muy pequefas y su precio.
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o “HgasF “=- Macon - 161. Es un maletin de conceptos con barrido secuencial. Puede
utilizarse como un comunicador basico o como herramienta de trabajo independiente.
Presenta 16 casillas. Tiene de 3 tipos de barrido: automatico, manual y de asociacion.
Dispone de avisador acustico ante la seleccion de cualquier icono.

Algunos lenguaje alternativos han creado sus propios soportes para facilitar el
aprendizaje del alumno. Asi Prentke Romich Company para aprender el sistema
Minspeak ha elaborado:

Chatbox, Alphatalker,

3Ezasis

Sidekick. Comunicador manejable, con
teclado de 24 casillas y 4 niveles diferentes, tiene almacenada gran cantidad de
vocabulario. Posibilita la pulsacion o barrido teclas. Permite la seleccién predictiva de
casillas.

Deltatalker. Es el comunicador mas completo. Dispone de sintesis de voz (voz digitalizada), 128
celdillas y posibilita el aprendizaje de la lecto-escritura. Seleccion predictiva y mensajes
pregrabados.

Macaw. Comunicador de 32 casillas y 32 niveles diferentes que utiliza voz digitalizada. Permite la
utilizacion de presion directa o diferentes barridos para acceder a los mensajes. Especialmente
indicado para trabajar con usuarios sin lenguaje oral, que se comunican a través de cualquier
simbologia podran utilizar el comunicador de forma sencilla de acuerdo a su nivel de discapacidad
motorica y en cualquiera de las situaciones de la vida cotidiana: puede incorporarse a la silla de
ruedas.

B. Tableros o Teclados de Conceptos:

Periférico que sustituye al teclado alfanumérico convencional. Ventajas: facil programacion de
funciones, adecuacion de las celdillas al ritmo de del alumno, mayor dimension de las teclas, lo
que contribuiria al acceso a personas con déficit motoéricos (ataxicos). Superficie lisa dividida en
celdillas programables.

% Teclado de Conceptos del Grupo EATCO - Promi. Esta empresa
cordobesa ha desarrollado el Tc-Profesional. La membrana esta dotada de sensacion tactil y
acustica. Dispone de 256 celdillas a programar. Con el fin de programarlo se ha creado un
software especifico: TcAutor (sistema de distribucion de las teclas y configuracién de
mandatos), TcNatural, TcComunica (Similar al TcAutor, pero las imagenes son sustituidas
por simbolos de SPC) y Htacon.



I FLEXIBOARD l

Flexiboard - EOPrim. Se trata de un nuevo concepto en
Tableros de Acceso. Ventajas: se presenta con un sistema para la elaboracion de plantillas
de forma sencilla. Dispone de un sensor Optico de reconocimiento del cédigo que se asigna
automaticamente de cada plantilla (lee hasta 100 plantillas), presencia de voz (wav),
metalica, que puede acompafia a la pulsacién de cada una de las 128 celdillas. Adaptable a
cualquier usuario ya que trabaja con texto, imagen y/o sonido y puede ajustarse el nivel de
presion y el tiempo de aceptacion de las pulsaciones. Se pueden crear diferentes tipos de
ejercicios:

e para usuarios sin lenguaje oral.

para la ensefianza de la lecto-escritura.

e pueden crearse diferentes juegos o ejercicios de causa-efecto.

plantillas con texturas o hacer recorridos o laberintos para seguir con el dedo

2.- Ensenanza de los Sistemas de Comunicacion Alternativa al Alumno:
- Para Deficientes Auditivos.

Podemos hablar del Isoton para Windows, el Visualizador Fonético de IBM (Speed Viewer Ill),
el PcVox , PcAud, Sistema AVEL (completisimo conjunto de Tarjeta Reconocedora de Voz +
Relés Acusticos + Audiometrias + Praxias y demas software) o programas informaticos como el
Pequeabecedario, jA signar! o el mismo Bimodal 2000, o el reciente Sistema Multimedia de
Instruccién de la Comprension Lectora (Simicole) de la Unidad de Investigacion de la Universidad
de Valencia. Es un programa para el afianzamiento de la comprension lectora en sujetos sordos
adolescentes y adultos.

3.- Segun los Sistemas de Comunicacion Alternativos:
e Bliss.

No he hallado ningun programa, salvo Necesidades Expresivas Basicas 2 de Miguel
Araguez, que es una iniciativa en este aspecto, pero no es un programa en si mismo.

e SPC.

Sistema de comunicacion no vocal basado en la representacion de simbolos visuales
de claro parecido con la realidad.

o SPCPrinc.

ZQUE HACE PAPA?

EELE

Programa de Emilio Rodriguez Sastre (1994) o también
llamado "jHola Amigo!. Dispone de un menu del profesor para establecer la
libreria de graficos, la seleccion de imagenes y configurar el modulo de
aprendizaje y de comunicacion para cada nifio. Trabaja los aspectos de la
discriminacion visual, la memorizacion visual inmediata y la asociacion visual
significativa entre diferentes simbolos pictograficos y el concepto que estos
representan.



Hablador v.1.0.

Programa de Miguel Araguez (1995). En un principio estaba configurado para simular un tablero de
comunicacion trasladado al ordenador y activado por medio de conmutadores o pulsadores. Previo
al desarrollo de mismo, se aconseja configurar la velocidad de barrido, la presencia de voz
(metalica), de bip acompafando a la pulsacion de tecla. Dispone de un sistema de barrido vertical
y horizontal, al tiempo que pantallas secundarias.

o BoardMaker.

En si no se trata de un programa para la ensefianza de un sistema de comunicacion, sino mas
bien de una utilidad para el profesor, concretamente de una herramienta para la edicion
personalizada de plantillas de trabajo en SPC. Posibilita la edicién en varios idiomas, e incorpora la
presencia de imagenes tipo SPC (3000 simbolos) u otros scaneados por el usuario. Ademas de
realizar plantillas pueden crearse carpetas de comunicacion completas en las que cada plantilla se
adapte a una situacion concreta, juegos de asociacion de los diferentes iconos o relacionando
iconos y texto, tablillas para que los usuarios con discapacidad psiquica sigan determinadas
secuencias, tarjetas independientes para la asociacion de ideas.

e Winbag.

2== Programa que permite la emision de sonido para aquellos usuarios que
carecen de lenguaje oral. El ordenador emite con voz sintetizada todo lo que el usuario escribe en
pantalla, permite almacenar los mensajes mas cotidianos con voz digitalizada y utilizar
abreviaturas para la emisién de textos completos. Aquellos usuarios paraliticos cerebrales,
neurolégicos o con determinados tipos de afasias podran utilizar WINDBAG de forma sencilla
gracias a sus diferentes formas de acceso: puede utilizarse el teclado convencional con o sin
adaptaciones o un emulador de teclado como HANDS OFF el cual permitira su utilizacion con
diferentes pulsadores y gracias al sistema de barrido. Para agilizar el escaneo; permite tener en
pantalla un predictor de palabras y parejas de palabras que facilitara el usuario la escritura de
palabras completas pulsando menos veces.

e Winspeak.

Es un programa pensado para aquellas personas que se comunican
mediante simbologia (SPC, BLISS, PIC, fotos escaneadas, etc.). Totalmente adaptable al usuario
permitiendo su utilizacién con niveles de discapacidad muy variada. En niveles de discapacidad
psiquica muy bajos podria crearse un comunicador con dos casillas para diferenciar entre dos
aspectos muy diferenciados y utilizar sélo simbolos. En niveles mas avanzados el usuario podria
trabajar con simbolos y texto a la vez y con un numero de casillas mayor. Podria utilizarse para la
ensefanza de la lecto-escritura. Permite su uso con diferentes dispositivos de acceso: teclado,
ratén o pulsadores. Para usuarios con discapacidades motéricas puede ajustarse el sistema de
barrido, el método de pulsaciéon asi como todos los tiempos de los pulsadores.

e Braille



Hay que diferenciar entre los programas para la ensefianza del Braille (Pequeabecedario y el
proyecto Marta de la Fundacion SBC) y los sistemas con salida de impresora en codigo braille
(mencionados anteriormente). Con respecto al primer caso, podemos indicar que en el programa
elaborado por la Fundacion SBC, uno de sus apartados, esta dirigido al aprendizaje del Sistema
Braille para profesionales. El objetivo es que esta Asociacion esta trabajando en un proyecto de
transmision de impulsos vibrantes (6 pequefios punzones simulando a los 6 simbolos de braille y
funcionando segun su cddigo) al dedo indice de la mano de un sujeto con deficiencia auditiva
(Proyecto Marta)

e |SE.
En general todos los programas que hasta la fecha han salido van encaminados a la ensefianza del

Cddigo o Lenguaje Signado tanto a padres, educadores y personas con deficiencia auditiva. Son
programas semanticos.

e A signarl.

Elaborado por FESORD. Es un cd-Rom interactivo para el aprendizaje de la lengua de Signos.
Consta de varios niveles de aprendizaje (iniciacion, medio y perfeccionamiento) y presenta el
vocabulario agrupado en campos semanticos o temas de interés. Con el fin de mejorar el
aprendizaje plantea una serie de juegos: ¢ lo adivinas?, qué sobra?, ;qué ves? o se busca.
Dispone de un alfabeto dactiloldgico.

e Pequeabecedario

| Elaborado por la Asociaciéon Almeriense SBC. Programa para el
aprendizaje del vocabulario de los nifios con deficiencias auditivas. Podemos distinguir 4
partes claramente diferenciadas: a) Lectura labial, se muestra en video digitalizado la
imagen "cinestésica" de cada vocablo; b) Lectura signada, se muestra en video la
traduccion a LSE de cada vocablo; c) Lenguaje Braille, este apartado esta incorporado para
un futuro, con el fin de acoplarle el hardware especifico del proyecto Marta, d) Juegos
diversos que refuerzan los vocablos, la habilidad, la atencion, etc.

e [ntelex

uuuuuuuuu

Programa contenido en el Cd-Rom del programa Lao, es un tutorial
para la ensefianza de los signos, asociando cualquier palabra que le marquemos a su
visema y a la imagen grafica, también efectia una descripcion de la misma y expresa
términos relacionados. Sistema de practica y aprendizaje.

e Otros Programas para el aprendizaje del Lenguaje de los deficientes auditivos: el programa
Signos 97/98 de Joaquin Lopez. O el DILSE (Diccionario Interactivo de Lenguaje de Signos



Espafiol) elaborado este afio por el CNSE.

e BIMODAL.

Si el lenguaje de Signos dispone de algunos programas informaticos, este sistema de
comunicacion aumentativa, en donde se combinan gesto y palabra, casi no dispone de ningun
programa informatico, salvo el aqui mencionado.

e Bimodal 2000

Programa ganador del 11l Concurso de Programas Informaticos Educativos y Paginas Web
convocado por la Junta de Andalucia y elaborado por la Universidad de Malaga, bajo la
coordinacion de Santiago Torres Monreal. Se trata de un curso multimedia para el aprendizaje
basico interactivo de la Comunicacion Bimodal, como sistema aumentativo del habla. Se basa en
el uso de signos manuales tomados de la Lengua de Signos (LSE) y presentados simultaneamente
con la expresion oral (Bimodal o doble modo de expresar los conceptos).

L | ﬁyh{c‘

oot |
%/ E| programa consta de 3 partes:

1. Introduccion en donde se informa sobre el signo gestual, el alfabeto dactilolégico y las
distintas formas de expresar género, n°, tiempos verbales, pronombres y sist. numeérico.
2. Frases. Se muestran 18 lecciones con 10 frases escritas y con su secuencia en video en

cada una.
3. Vocabulario. Encontramos el vocabulario correspondiente a las 18 lecciones. El vocabulario

se muestra también en LSE y Bimodal.
e Minspeak

Sistema pictografico desarrollado por Bruce Baker en el afio 1980. Concebido para
las personas que no poseen la capacidad de comunicarse utilizando el habla, con tal
fin surgio la necesidad de una maquina que hable por ellos. Posee un lenguaje visual
muy sencillo, muy similar al SPC. Al mismo tiempo posibilita la reduccion del n° de
pulsaciones, puesto que el nifio no pulsa letras, sino categorias de pictogramas
(=jeroglificos). Se trata ademas de un sistema totalmente personalizable a cada
discente. A tal fin se han desarrollado dos aspectos: 1) programas de aplicacion que
posibiliten una seleccién de vocabulario (Words Strategy) y 2) aparatos
especialmente disefiados para aplicar el sistema pictografico: Liberator, Chatbox,
Alpha Talker, Sidekick y Delta Talker.

Sabiote, 18 de Abril de 2001

1.- Presentada en 2as Jorrmadas sobre Comunicacion aumentativa y Altemativa: 2001 Odisea de la Comunicacion y XI|
Seminario sobre Discapacidad y Sistemas de Comunicacion del Real Patronato sobre Discapacidad, celebrado los dias 6 a 8
de septiembre de 2001, por la Universidad de Valencia y Sociedad Espafiola de Comunicacion Aumentativa y Alternativa
(SECAA).

as Jorrnadas sobre Comunicacion aumentativa y Alternativa: 2001 Odisea de la Comunicacion y XI
Seminario sobre Discapacidad y Sistemas de Comunicacion del Real Patronato sobre Discapacidad,
celebrado los dias 6 a 8 de septiembre de 2001, por la Universidad de Valencia y Sociedad Espanola
de Comunicaciéon Aumentativa y Alternativa (SECAA).
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LAS MAQUETAS Y LOS MODELOS TRIDIMENSIONALES COMO
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TOPOGRAFIA Y EL RIESGO.
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Oscar Brown Manrique

Larisa Semionovna Babiy.

Resumen: Las maquetas constituyen excelentes medios diddcticos para la ensefanza de
diferente disciplinas y asignaturas técnicas, pues nos brindan una representacion muy
aproximada a la realidad objetiva, pudiéndose hacer sus representaciones a través de
planos y en un ordenador como elemento simulador a través de su representacion en
modelos tridimensionales del terreno, los cuales ofrecen la posibilidad de llevarnos a través
del empleo de novedosas tecnologias que nos permiten adentrarnos en el amplio mundo de
la informatizacion de la ciencia (Pérez,Lopez yGonzalez,1998).En el presente trabajo damos
a conocer la utilizacidon de las maquetas en la ensenanza de la Topografia y el Riego con el
empleo de ambas técnicas.

Introduccion

La superficie de la tierra ofrece los mas variados aspectos de dificil clasificacion, representacion e
interpretacion. Conocer el relieve del terreno es de vital importancia no sélo para ejecutar cualquier
obra de ingenieria, sino también en muchas otras ramas de la ciencia.

Muchos de los problemas que en la practica debe resolver el ingeniero agronomo(Gomez y
Aparicio, 1989), tales como los cultivos, en contornos, sistemas de riego y drenaje, etc. tienen
intima relacién con el conocimiento que posee de las formas del terreno. El arquitecto necesita
conocer el relieve del terreno para ubicar el lugar adecuado para proyectar sus construcciones.
También le es util conocerlo, a los gedlogos, economistas, etc., y a toda persona interesada en el
estudio de los recursos naturales de un pais.

Con la introduccion de nuevas tecnologias y el empleo de las herramientas auxiliares de la
informatica se hace necesario en el desarrollo de una nueva vision al estudiantado y los
especialistas, es por ello que se introducen los Modelos Digitales del Terreno (en lo adelante MDT),
de manera tal que seamos capaces de llevar a los ordenadores los conjuntos de datos con el
objetivo de formarlos y obtener digitalmente un producto desarrollable y util en los ordenadores
personales que es donde finalmente se procesan y se concretan los resultados de los estudios con
fines productivos, investigaciones, etc. y como forma de mostrar los mismos, asi como, la de
representar graficamente su interpretacion y uso practico.

Desarrollo

Los planos topograficos muestran las caracteristicas de un lugar como son: cafiadas, rios, areas
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de cultivo, caminos, etc, en sus posiciones planimétricas correctas, utilizando para la situacion de
los mismos, mediciones de angulos y distancias horizontales con las cuales se obtiene la
precision y cantidad de datos que se deseen.

Cuando se quiere obtener en le plano el elemento vertical o relieve del terreno es necesario utilizar
algun artificio que permita conseguir el objetivo propuesto.

El sistema que se utilice para mostrar el relieve, debe cumplir dos misiones fundamentales: debe
mostrar la figura del terreno en forma adecuada al que utiliza el plano, es decir construir un modelo
del terreno facil de interpretar y debe suministrar la informacion necesaria para conocer la altura o
elevacion de cualquier punto que aparezca en el plano.

De acuerdo a (Benitez, 1978) el método que nos ofrece de una forma clara y precisa no solo el
relieve del terreno sino también la elevacion de cualquier punto perteneciente al mismo es el
método de curvas de nivel. Sobre los planos de curvas de nivel es que nos basamos para
proyectar las obras ingenieriles.

Hemos podido comprobar a través de los afios que llevamos impartiendo docencia que a los
estudiantes no les resulta facil la lectura e interpretacion de los planos de curvas de nivel después
de haber recibido la informacion necesaria de parte del profesor. Por tales razones nos vimos en la
necesidad de crear un nuevo método de ensefianza para resolver esta problematica y recurrimos a
las maquetas como medio didactico. Hemos creado un modelo del relieve del terreno en una
maqueta y a ese modelo le construimos el plano de curvas de nivel lo que da la posibilidad al
estudiante de leer las diferentes formas del relieve en le plano y compararlos en la maqueta
obteniéndose resultados altamente positivos.

Fig. 1
Fig. 2).

Ademas confeccionamos una maqueta que representa el modelo de un sistema intermitente del
riego por surcos. Nueva tecnologia del riego poco conocida en el pais de la cual se dan los
primeros pasos para su introduccion y empleo a gran escala.

Fig.3).

Esto permite que los estudiantes puedan relacionarse con esta nueva tecnologia de la forma mas
objetiva posible al no existir actualmente otras posibilidades.

Obtencién de los MDT

La era de la informatizacion nos ha obligado a modificar la concepcién actual del mundo de la
ensefianza y del procesamiento de los datos, permitiendo de esta manera hacer llegar a otros la
posibilidad de elegir entre las variantes tan amplias que se ofrecen a partir de simples datos como
base del resultado de los analisis. (Manual de usuario del Sufer y Help On LINE).

La aplicacion de los métodos entre los que se pueden incluir el desarrollo de los MDT vy la
introduccion de los mismos en el proceso de ensefanza. En su concepcion basica se puede
clasificar en tres tipos por su forma de entrada de los datos para su simulacién virtual y funciona
bajo el principio (elementalmente hablando) de la aplicacion de funciones matematicas complejas
para la conformacion de una malla tridimensional del area o territorio que se representa en funcion
de tres ejes matematicos (X,Y,Z) permitiéndose asi la visualizacion en diferentes angulos e
interactuar con la misma en dependencia de la aplicacion para la manipulacion del elemento en 3D.

Fig.4).

Para mejor comprension de la clasificacion dada anteriormente podemos exponer las
clasificaciones de forma independiente:

a. Entrada de datos numeéricos:

El creador del software o aplicacion de manejo de datos es quien decide, como en todos los casos
la estructura de datos numéricos que eventualmente se alterna desde los formatos basicos del tipo
ASCII o texto hasta las formas de bases de datos ACCESS, pero siempre con alguna variantes no



muy significativas, se forma una matriz de base tres formada por valores x,y,z en su disefio de
filas y columnas en la cual a cada posicion determinada, por supuesto por sus valores X,y
corresponde un valor determinado z que denota la altura a la cual este punto se encuentra sobre el
nivel medio del mar, a continuacién exponemos un ejemplo:

X Y Z
749109.240 302347.218 31.30
749200.201 302349.487 35.15
749201.175 302274.842 36.40
749197.187 302129.377 39.48

Ejemplo de entrada de datos.
b) Entrada de datos graficos:

Esta modalidad se produce de forma digital cuando con el auxilio de una mesa digitalizadora se
introducen los datos de las curvas de nivel que conforman el territorio mapificado a la
microcomputadora, para luego ser manipulado por el software de la forma matricial descrita
anteriormente como dato numeérico, con la particularidad que la altura de la curva de nivel se
introducira a través del cambio en las propiedades de la entidad, mientras que el valor posicional
de cada uno de los puntos esta determinado por el trazado grafico de este elemento conformado
por los puntos que conforman los arcos con el valor constante de la Z, como hemos dicho.

Fig. 5
c) Entrada de datos estereofotogramétricos:

Como su nombre lo indica se trata de la medicion estereofotogramétrica a través de pares
estereoscopicos definidos del terreno en cuestion, de fotografias aéreas en plataforma digital con
determinados parametros técnicos muy importantes para la solucion de esta tarea por este
método. (Teoria del par esteredscopico,1978)

La restitucion estereofotogramétrica digital tiene muchas variantes y tecnologias y podemos
afirmar a nuestro modo de ver que es la mas precisa y permite dar como formato de salida los
métodos de entrada de datos expuestos anteriormente; asi como los resultados de forma analoga
a lo anteriormente expuesto y nos brinda amplias posibilidades de analisis:

Validacion de los datos de entrada

Este importante proceso de depuracion de los datos iniciales en este tipo de software o aplicacion
se realiza internamente, permitiendo la visualizacién, a voluntad del ejecutor para su correccién o
no, mostrando ademas estadisticas de los datos procesados, o sea que los datos finalmente seran
validados antes, durante o después de su procesamiento de acuerdo a la apreciacion del
especialista al cumplir las exigencias del mismo.

Es importante sefialar que en dependencia de la forma de entrada de los datos, la aplicacion
realizara la validacién del conjunto de datos, aunque siempre para el procesamiento en cualquier
formato se llevara a la forma numeérica con el desarrollo de una malla de datos que cubre de forma
rectangular lograda a partir de los valores posicionales ( X,Y) inferior izquierdo y superior derecho.

Procesamiento de los datos

Se realiza de forma casi analoga en las aplicaciones de procesamiento en las que se tiene en
cuenta por la distribucién de los datos el método matematico que se empleara; por esto es
necesario conocer con profundidad al efecto " distribucion de datos — método matematico," para
obtener una correcta interpolacion de las curvas de nivel. Los principales métodos empleados son
los que siguen:

a) Distancia inversa



b) Kriging Cokriging

c¢) Curvatura Minima

d) Vecino Préximo

e) Regresién Polinomial

f) Funciones Radiales Basicas

g) Triangulacioén con Interpolacién Lineal

El resultado de la aplicaciéon de estos métodos es una malla (grid) que se almacena en un fichero
(generalmente con extension .grd) con las cuales se pueden desarrollar toda una serie de trabajos
qgue forman parte del formato de salida.

Las complejas operaciones matematicas que se emplean en la aplicacién de estos métodos
permiten en relacion con la distribucion de los datos formular variantes o combinaciones de
métodos y hacerlos relacionar a voluntad, en directa concordancia con los resultados que se
obtienen y la consideracion de éstos por parte del especialista si cubren las expectativas.

Resultado final

Los resultados finales de forma general se pueden apreciar en el mismo mediante las opciones
sugeridas por el fabricante de las aplicaciones y son posible conformarlas a partir de los resultados
qgue se manejan por los pasos anteriores, los cuales de forma apreciativa en su formato de salida
puedan observarse, asi pues, un dato de altura que tenga en un determinado valor posicional 300.4
donde su valor real es 30.04 se manifestara graficamente como un pico, si no es detectada durante
el proceso de validacion, pudiendo este valor discordante ser corregido desde los datos de entrada
exclusivamente y formando todos los demas pasos en el orden descrito anteriormente.

La malla tridimensional es solo uno de los formatos de salida y su densidad entre lineas se escoge
a voluntad, asi como la forma de representacion con colores en las gamas para los valores
maximos y minimo, permitiendo de forma interactiva seleccionarlos.

La salida raster no es mas que la asignacion de un valor entre el 0 y el 1 (negro y blanco) o sea en
tonos de grises, para los valores maximos y minimos determinados a todos los valores numéricos
de Z.

Este aspecto de representacion del terreno tiene aplicaciones practicas muy diversas y puede
constituir base para los modelos de simulacién interactiva, entre los que se pueden a partir de esos
datos primarios suministrados hacer evaluaciones de areas inundables, etc. Forma parte ademas
de la modelacion y obtencion de datos iniciales globales de la Realidad Virtual en este campo.

Conclusiones

e Las maquetas constituyen un eficiente medio didactico para la lectura e interpretacion del
relieve del terreno en el plano de curvas de nivel.

e |os M.D.T tienen entre otras muchas ventajas la de constituir un elemento de introduccién a
la ingenieria grafica en la ensefianza y las investigaciones aplicadas y asociadas al proceso
docente-educativo.

e |as maquetas nos brindan la posibilidad de conocer tecnologias que no estan introducidas
todavia en el pais.
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Maqueta

Figura No.1
Fuente: *Maqueta tallada en poliespuma por el A. A. Raul Ricardo Ricardo (1986).

*Fotografia tomada por Raimundo Marquez Gurri (1999).

Figura N° 2



Plano topografico de la maqueta. Esc. 1:1.

Fuente: Dibujo a mano alzada realizado por: Oscar Paz Gémez (1986)

Figura N° 3

Magqueta: Sistema de Riego intermitente por surcos.

Fuente: *Maqueta tallada en poliespuma por: Larisa Semionovna Babiy y Oscar Brown Manriquez.

* Dibujo realizado y escanneado por: Oscar Paz Gomez (1999).



Figura No. 4
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Modelo tridimensional del terreno

Figura No.5
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