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OBJETIVOS DE LA ENSERANZA DE LA COMPUTACION EN LA ESCUELA

Actualmente, en casi todos los establecimientos educativos aparece la computacién en el aula, ya sea
Como materia extraprogramadtica o dentro de los materias curriculares. También han aparecido
numerosas publicaciones referidas tanto a las herramientas infarmdticas como a su aprovechamiento
en las diversas actividades. Los recursos inform4ticos ofrecen en la actualidad amplias facilidades
para ser aplicados en la resolucién de problemas de diversas indoles. La informética puede colaborar

Laintroducu’bndehoommtacibneuhemhdchelcncrcnmumsélomobjcﬁm
especificos, sino tambi¢n los generales de la enseflanza y de los proyectos institucionales,

mancra en que se enfoca su enscilanza, los problemas ue se i
dispone. La oferta educativa ha evolucionado dﬁsticamclﬂe_ abordan, los equipos de los que se
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Estos cambios en la ensefianza se ponen de manificsto afio a afio. Hagamos un poco de histona para
comprenderlos mis a fondo,

La utilizacién de las computadoras en ¢l drea de educacion tiene su inicio al final de la década del
50, aunque en esa época sblo eran aplicadas con propdsitos administrativos. De mancra aislada
surgicron grupos que realizaban investgaciones relacionadas con el empleo de la computadora en el
proceso de enscflanza, Surgié entonces, en la década del ‘60, una tendencia pedagogica dcnomumdt
Tecnologia Educativa el centro de su interés consistia en claborar una ‘wcnologi_l de la mgmccnbn
similar al concepto de tecnologia de la produccion material, por ello, la atencion s dirigi6 a los
métodos y medios mas que a los contenidos.

En un principio, con la aparicién de las primcras computadoras en la sociedad, se produjo un
deslumbramiento por lo desconocido. La sociedad estaba llegando a los umbrales de lo que poco
antes era sblo ciencia ficcion. Se crefa que la tecnologia todo lo podria en aflos sucesivos. Los
avances informéticos no tendrian limite... Liegaron las computadoras al aula. Las primeras ya tralan
un lenguaje incorporado, aun era un lujo pensar en dispositivos para almacenar los programas que se
hacian en la hora de clase. Fue la época de los diagramas de flujo, programas pasados con apuro, y
corridos para ver cémo se resolvian problemas de métodos numénicos. Los alumnos resolvian
problemas simples generalmente de matemitica. Se enscflaban lenguajes de propdsitos generales y
era necesario programar cada una de las aplicaciones que queriamos realizar. Los objetivos de la
enscflanza de la computacién se oricntaban a la formacién del pensamiento légico por medio de la
confeccién de algonitmos y programas. En las grandes empresas y universidades se encontraban las
grabadoras de tarjetas. Estas tarjctas hoy son muchas veces seftaladores de libros que estaban en
nuestras manos en la década del 80 y que guardamos como un recucrdo de un pasado bastante
cercano en el tiempo, pero muy lejano en realidad... : -

Las primeras aplicaciones computacionales orientadas a la enseflanza se desarrollaron desde el punto
de vista de las teorias del aprendizaje con su base cientifica en el conductismo. Posteriormente, con
la influencia de la Psicologia Cognitiva y la Inteligencia Artificial, surgié una nueva generacion de
software educativo denominada “Instruccién Inteligente Asistida por Computadora”,

La aparicién de los utilitarios amphi6 considerablemente el campo de las aplicaciones informéticas,
Ya no era necesario programar todo: era posible concentrarse en problemas cuya resolucién podia
encararse con la aplicacién de planillas de cdlculo. La simulacién de experimentos sencillos fue
lievada al aula. Los procesadores de texto se convirtieron en los sustitutos de las miquinas de
escribir. Era posible grabar, recuperar informacién y modificarla, aprovechando lo ya trabajado
anteriormente. En la escuela fue factible centrarse no ya en el mancjo de las herramientas, sino en la
resolucién de los problemas. Por momentos, el docente que comenzd orientar su capacidad
innovadora para abordar temticas nucvas, creyd que debia centrarse en los utilitanios, llegando en
algunos casos a despreciar y considerar poco apropiado para la escucla la enseanza de kenguajes de
programacion. No obstante, algunos siguicron defendiendo las bondades de la formacion del
pensamicnto algoritmico para sus alumnos. Las dos posiciones s enfrentaron muchas veces en
discusiones de congresos y salas de profesores. 13
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de cualquicr asignatura, sino para su vida laboral posterior.

ACERCA DE LA DIDACTICA DE LA INFORMATICA
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En el caso de la computacidn, el proceso es otro: desde el surgimicnto de las primeras
computadoras, los edxudop:la comprendscron la necesidad de su introduccién en ¢l aula. Sc lanzaron
a enscflar computacién y simultincamente con las discusiones accrca dec qué y obmo enscilar, los
avances tecnolégicos iban dejando atrds los objctos ensefiados y pcmuuap la apanaén de novedades
en hardware y software. Podria decirse que la didictica de la computacién va “haciendo camino al
andar”,

Desde hace aproximadamente treinta afios, se han ido desarrollando diversos modelos de utilizacion
de los ordenadores en el proceso de enscfianza-aprendizaje. Estos van desde modelos conductistas de
aprendizaje, en los que los alumnos siguen lincamientos estrictamente pautados, hasta los
constructivistas, en los cuales s¢ estimula al estudiante a fin de que él mismo elabore 1a senda que o
conducird al aprendizaje y en los cuales s defiende el aprendizaje a partir del descubrimiento.

.SON INDISPENSABLES LAS COMPUTADORAS DE ULTIMA GENERACION EN LA
ESCUELA? :

Los costos iniciales de las computadoras hacian que estos quedaran fuera de las posibilidades
econdmicas de los colegios. Fucron las universidades y los centros de calculo los que comenzaron a
generalizar su uso dentro del campo educativo. Actualmente debido al abaratamicento de precios que
se produce como consccuencia de la fabricacion masiva de equipos, acceder a una computadora
personal, sc ha tomado accesible. Si bicn no podemos decir que el equipamiento de un laboratorio
esté en manos de todos, si s¢ hace mis cercano.

Como ya dijimos antcriormente, los avances informiticos nos sorprenden dia a dia. En esta
evolucién, cada dia mas acelerada, se suceden programas, modelos y versiones. Software y hardware
son desarrollados y “presentados en sociedad” con un ritmo vertiginoso. Podria decirse que una
maiquina comprada hoy, resultard desactualizada dentro de pocos meses... Pero, ;el hecho de que esté
desacmahzadzsigniﬁaqxsobmku?ﬁsupregzmuapmwemdamqmalguienvaleompmr
una PC. Otra afirmacién que acostumbramos a oir es: “El laboratorio de computacién no estd
actuahzado: las versiones de programas tienen ya dos afos de antigiedad”..., "Algunas de las
mdquinas fueron compradas hace tres afos, otras el aho pasado, tendrian que actualizar los
equipos”..., "Son necesarios computadoras de ultima, estas ya son viejas®..., “iEl programa que se
usa ya hiene dos afos!... Estamos hablando de dos tipos de desactualizacion: de cquipo (hardware) y
de programas (software). La velocidad, la posibilidad y capacidad dc procesamiento estin en juego si
s¢ trata del hardware.

Vamos a ver qué hay de cicrto en las preguntas y afirmaciones anteriores. Ante todo es indispensable
conocer qué utilidad se Je da a las maquinas en cuestion; las respucstas seran difcrentes si sc trata de
una empresa, un laboratorio de investigacion en el 4rea de informatica, una universidad o una
escucla.
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informitica, que combina el conocimiento informatico con ¢l tratamicnto didictico dado por sus
estudios y por la experiencia. Cuando abordamos estos recursos, no basta con analizar las
caracteristicas de los materiales, ni siquicra los procesos inferiores de la recepcién de datos e
informacion. Es preciso analizar los procesos semdnticos superiores de la comprensién, mediante los
Cuales el alumno, organiza y transforma sus propias estructuras scminticas en funcion de la
interaccion con el docente, sus compaficros, materiales, recursos, para elaborar el conocinuento. Para
¢llo, el alumno debe cumplir con determinadas competencias (l6gico-metemitica, lingiitica, social),
Conocimientos previos, interés y objetivos.

Mcjores recursos no implican, necesariamente en el aula, mejores aprendizajes. Sélo es posible
resolver la ecuacién de la calidad educativa medianie la combinacién equilibrada de:

= un buen discfio de la situacidn didictica,

poﬂmsmhnﬂamn&symmhnm

- alumnos con las correspondientes competencias para abordarlos ¢ inlcractuar

adecuadamente, y

= recursos validos en funcidn de los objetivos propucstos. -
Tal como afirman los expertos e la didictica de la computacién, la seleccidn y evaluacion de los
recursos a utilizar no puede hacerse en funcidn de esquemas comerciales sino en funcion de las
pautas pedagdgico-didicticas claramente establecidas por el grupo de docentes del drca y ciclo en
funcién de las necesidades de aprendizaje.

INTERNET: ;LA MAGIA QUE LO SOLUCIONA TODO?

Internet es un medio fabuloso de comunicacién y de informacién. El uso educativo de esta
herramienta debe aprovechar todos los recursos que proporciona este medio y que van desde la
busqueda de informacion hasta la comunicacién por correo electronico.

En nuestros dias ha surgido una nueva idea en educacion: “/nfernet es la herramienta mégica que
solucionard todos los problemas de la educacién®. Esto es completamente falso. El aprovechamicnto
correcto de las posibilidades que brinda dcbe combinarse con los medios tradicionales. El logro del
equilibrio entre ambos y la organizacién de proyectos educativos en los que sca necesaria a la
busqueda de informacién en 1a red, la evaluacion de su pertinencia y la elaboracidn y organizaciéa de
la misma, son tarcas en las que sc pone en jucgo la creatividad del docente.

Para lograr obtener la informacién adecuada, es necesanio saber buscarla, saber consultar. Esto
implica tener en claro el problema a resolver, poder enunciario sin ambiguedad, conocer los
buscadores por medio de los cuales acceder a las fuentes que tengan los datos buscados, interpretar
mensajes, comparar, evaluar y elaborar las informaciones obtenidas. Claramente se ve que se debe
oncntar a la enscilanza de contenidos procedimentales.
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LA INFORMATICA EN EL AULA DE OTRAS AREAS
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' i lopmdeapmvechmelainfomacibnquucprmucnundamo.
:'o‘mm:é::m::: ::ec:l;‘recc en una noticia. Analizar los distintos graficos que s¢ hubicran
podido realizar, decidir porqué se ¢ligié uno y no otro, cambiar escalas y colores, modxﬁcar datos,
etc., son algunas de las actividades que permiten aprender cOmo los medios de COmuNICacion a veces
manipulan la misma haciendo que leamos un mcnsajc distinto del que cstd escrito 0 bien
simplemente resaltando ciertos datos. Este aprovechamiento de las estadisticas cs funt‘i:fn‘\cmnl en las
ciencias sociales. _

La programacién por parte de los alumnos de programas que permitan simular un fenémeno natural,
requiere el domi:n% : conocimientos no sdlo de programacién sino tambi¢n del fenémeno en
cuecstion. En estos casos es posible realizar un aprovechamicnto de la compumm. para m!uar
expcﬁmtosquedcotnmncnnoxpodﬂwllcnmnlaboenelmh. por requerirse matenales
sofisticados, caros o peligrosos.

Desde Ia lingiistica es posible en algin momento analizar 13 causa por la cual los traductores
automaticos de textos no han evolucionado lo suficiente como para que reemplacen a los tmduc!orc_&
Vaalgumvczllgumde&ospmgnmsenfundomuﬁmwpmniwmﬁmmmidapo:mcdno
dchobservaciéndclosmomqueoomacycompmndicndohimpomnciadclaseménliayh
pragmitica en ¢l lenguaje. Plantear cucstioncs como qué tipo de respuesta pucde dar una
computadora y cudles son sus limitaciones, conduce a discusiones de gran interés.

Existe ademds gran cantidad de software educativo especifico de cada asignatura. Este software debe
siemprescttmsdocnmudcmrdoconmrchcidnycolwmhconclmtodclauctividadu

propucstas.

A MODO DE REFLEXION FINAL

El docente que utiliza la computadora en sus clases, debe abandonar su papel magistral para asumir
en muchos casos un papel mds técnico, Sin embargo, su labor no puede restringirse a la de un
especialista de computadoras sino que la complementa con la labor pedagégica al mantener el
contacto con alumnos y sus colegas. La computadora ¢s para el docente y no al revés. Asi el docente
quenonicpelprogmo.qmaccpuqueesunrctopanél,quelocnfrcnu.esunfummqmcm.
que participa en el cambio. Si asume un rol de lider en el cambio de la educacién no sélo al

introducir una tecnologia y sus aplicaciones sino una nucva mentalidad de renovacién de la
educaciéon misma.

Las computadoras en Ja escucla abren un camino a la innovacion por parte de educadores y

educandos. Lo importante es saber detectar esta cormiente de innovacion e impulsarla, animindose a
incorporarla como una herramienta que se utilice en su drea, permiticndo la interdisciplinariedad.
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La enscflanza de la computacién, no debe por lo tanto limitarse al mancjo de progamas y a la
M&meﬂummwmﬂmthm
existentes, para Jograr la construccién de conocimientos tendientes a la aphicacitn de éstos para la
resolucién de problemas.

wmmnmeumeuwuhmeh
siguienic mancra:
Que el alumno:
- Se familiarice con el uso de la computadora como herramienta que le permite mejorar,
facilitar o desarrollar actividades.
- Estimule su creatividad por medio del aprovechamicnto de recursos informiticos que
sumenten su capacidad de expresidn.
- Formalice y modelice situaciones a fin de adecuarlas al tratamiento informitico.

WM&nmammmaﬂmﬂyW
condicionados ante la imposibilidad de juzgar la pertinencia del uso de los avances

cientificos y tecnolégicos.
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