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Resumen.

A seis anos de haber puesto en marcha el proyecto informético de un establecimiento de nivel medio
de la ciudad de Ushuaia, hemos concluido que si bien el curriculum propuesto inicialmente resulta
adecuado para los objetivos fijados, surgen algunas dificultades al momento de la implantacion en
primer afio. En el plan de tres aios previsto para que el alumno logre utilizar cotidiana y eficazmente
distintas herramientas informaticas, el primero de ellos estd dedicado a presentar los conceptos basicos
que le permitan acceder luego al estudio de los materiales que se ofrecen en los afios siguientes y a que
logren manejar con solvencia un procesador de textos.

El inconveniente detectado en esta instancia es la falta de motivacién y de interés de los alumnos,
situacién que no se nota en los afios siguientes. Nuestra idea es que dicha carencia se origina en que la
primera parte de los conocimientos (lo que podriamos llamar cultura general informitica y nociones
primarias para poder hacer uso de esta tecnologia) les es presentada haciendo uso de los recursos
tradicionales.

Basindonos en esta conclusiéon hemos decidido aplicar una variante metodoldgica consistente en
utilizar un software multimedial elemental para la primera parte de la materia y uno algo mas
elaborado para la segunda, con la expectativa de que los mismos resuelvan -al menos parcialmente- la
cuestion de la motivacion.
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De expectativas y logros.

"El vacio que se abre entre el deseo y
la practica es tan real como
frustrante" *

Como docentes sabemos que muchas veces nuestras realidades no se ajustan a nuestras intenciones
educativas. Con frecuencia no podemos llevar nuestros propésitos a la prictica y esto es
particularmente cierto cuando nos referimos a despertar el deseo de aprender en nuestros alumnos.
Deseamos y nos proponemos que se interesen por los contenidos de la materia y que desde pequefios
se despierte en ellos la inclinacién por la investigacién, pero raramente lo conseguimos.

Muchas veces, ante estos fracasos, pensamos que se trata de un error personal. Pero sin descartar que
en parte lo sea, en reuniones con otros docentes advertimos que el problema estd generalizado. Es
evidente entonces que, sin eludir la responsabilidad personal, deben buscarse explicaciones en los
demas elementos que hacen a las actividades de la clase. Si conseguimos establecer algiin factor que
afecte positivamente la motivacién nos serd mucho mas ficil encontrar soluciones que nos permitan
tender un puente entre nuestras aspiraciones y nuestros logros.

En la bisqueda de tales factores recurrimos a Doyle ° , quien ha sefialado que existen en las
actividades de clase tres componentes esenciales:

a) Las expectativas de logro (fin o meta a ser alcanzada)

b) Un espacio problematico o un conjunto de condiciones y recursos disponibles para llevar a
cabo la tarea (el contenido propuesto, los materiales de aprendizaje, las capacidades, los
conocimientos previos, el nivel evolutivo y los intereses del alumno, €l contexto escolar y
social, el espacio y la infraestructura disponible).

c) Las operaciones (los pensamientos y las acciones) involucradas en el ensamblamiento y
uso de los recursos para llegar a los objetivos (la estrategia didéctica, los modos de
intervencion del docente y el tiempo para el aprendizaje).

Actualmente no escasean los recursos didacticos. Las nuevas tecnologias, particularmente la
informética, nos suministran infinidad de nuevos y poderosos recursos. No obstante, muchas veces
fallamos en su seleccion o en su aplicacién y, como consecuencia de ello, los resultados escolares no
estdn a la altura de las expectativas que la sociedad deposita en la escuela.

En nuestro caso pensamos que ha habido un error de nuestra parte en la seleccion de los recursos
didicticos durante el primer afio de enseiianza de la materia ya que, pese a todos las alternativas que
pone a nuestra disposicion la informitica, comenzamos a ensefarla utilizando recursos y métodos
totalmente clasicos.

Pretendemos cambiar esto. Aspiramos a que en la primera etapa, cuando el objetivo es que el alumno
adquiera ese conjunto de conocimientos basicos que le permitiran luego hacer un uso inteligente tanto
de las herramientas existentes como de las futuras, el aprendizaje se haga utilizando algunos de los
nuevos recursos que se han creado a partir de la tecnologia cuyos conceptos bésicos pretendemos
ensefar. La idea es que al utilizar estos recursos no tradicionales se produzca un proceso dialéctico
entre la teoria y la préctica que mejore el aprendizaje.

Explorando las tecnologias que teniamos disponibles evaluamos cuales y de que forma nos ayudarian
a encontrar estrategias cognitivas y didécticas que despertaran en los alumnos los deseos de hacer e
investigar La experiencia en los afios posteriores en este mismo establecimiento nos ha demostrado
que los recursos multimediales son sumamente atractivos y, siempre que sean adecuadamente
seleccionados y utilizados, pueden motivar al alumno y producir mejores aprendizajes.

Objetivo del proyecto.
El objetivo del proyecto consiste en evaluar la incidencia que sobre la motivacion de los alumnos y el

interés que se despierta en ellos por la investigacion, tiene el uso de herramientas multimediales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

* Stenhouse, L.; “Investigacion y desarrollo del curriculum” - Ediciones Morata, Madrid, 1991
5 Doyle, W.; “Los procesos del curriculum en la ensefianza efectiva y responsable” - Revista del Instituto de
Investigaciones en ciencias de la Educacion, Aro IV Numero 6, 1995
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Parece oportuno destacar que desde la puesta en marcha del 3er. Ciclo de la Ensefianza General Bisica
los contenidos previstos para los distintos afios son impartidos a alumnos que tienen un afio menos de
edad que los que correspondian a los cursos sobre los que inicialmente se establecié el Proyecto
Informitico al que hacemos referencia. Por otra parte, y atn sin disponer de datos metddicamente
relevados, es evidente que entre los alumnos que llegan a este 3er. Ciclo un porcentaje cada vez mayor
ha tenido contacto con herramientas informaticas. No obstante, también hemos notado que, en su gran
mayoria, si bien creen conocer la herramienta que utilizan el conocimiento que realmente poseen es
desordenado, incompleto y en muchas oportunidades incorrecto.

Para tratar de aislar las variables que pueden afectar los resultados -y también porque basindonos en
los logros conseguidos hasta el momento consideramos que son adecuados- se mantienen los
contenidos previstos para la materia en primer afio, introduciéndose como variantes la aplicacién de un
software multimedial desde las primeras clases y del Neobook en la segunda parte del curso..

El primer software que se utilizara es un producto shareware denominado CLIC. El mismo no sélo nos
ha parecido de uso sencillo ¢ intuitivo sino que ademds puede ejecutarse con minimos recursos de
hardware. Esta cualidad como su carécter de shareware permite que cualquier alumno que tenga un
sistema de computacién en su hogar pueda instalarlo y ejecutarlo.

El CLIC permite preparar ficilmente distintos juegos: asociaciones, sopas de letras, crucigramas y
rompecabezas.

Nuestra idea es utilizar fundamentalmente el mecanismo de asociaciones, sin que ello implique
descartar totalmente los restantes.

En una primera etapa la propuesta de asociaciones (involucrando a los contenidos de la materia) sera
preparada por los docentes, pero en forma casi inmediata se pedird que los alumnos redacten las suyas
para proponérselas a sus compafieros. Similar criterio se seguird con el resto de las facilidades que
ofrece el software.

Esta iltima situacién requerird que el alumno conozca los conceptos basicos que figuran en los
contenidos de la asignatura tales como: carpetas, archivos, unidades, capacidades, etc. Pero lo
interesante es que estos nuevos conceptos se iran aprendiendo en funcién de las necesidades de los
alumnos para generar sus propios juegos. La bisqueda de informacién, generalmente usando la red
Internet, surgird como una necesidad al igual que el uso del escéner, grabadora de sonidos, etc, ya que
en los juegos previstos se prevé la incorporacién de archivos de distinto tipo.

En la segunda parte del curso se continuaré utilizando el CLIC y se comenzara a utilizar el Neobook.
Mediante este dltimo los alumnos deberén preparar un pequeiio manual de ayuda multimedial del
procesador de textos cuyo aprendizaje forma parte de los contenidos de la materia. Obviamente para
poder preparar un manual de ayuda se debe tener un conocimiento de la herramienta a la que el
manual hace referencia, por lo que se espera que los alumnos se vean motivados a dominar los
aspectos esenciales de la misma.

Para culminar el curso, y como ya es tradicional, los alumnos realizan una publicacién que a partir de
este afio serd multimedial.

Promediando el curso y al final del mismo se realizardn encuestas que permitan determinar el grado de
interés y motivacion de los alumnos.

Finalizado el curso se evaluaran los resultados obtenidos este afio comparandolos con los logros de los
cursos anteriores.
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ANEXO I - CARACTERISTICAS INSTITUCIONALES

El Colegio Nacional Ushuaia.

Desde 1994 funciona en la ciudad de Ushuaia un proyecto educativo impulsado por un grupo de
integrantes de su comunidad, que busca alcanzar -en el dmbito de un establecimiento piblico de
gestién privada- un alto nivel en el plano académico. Si bien el Colegio se inicié como Colegio
Secundario, a partir de 1999 comienzan a implementarse en €l las modificaciones previstas en la
altima reforma educativa, poniéndose en marcha el Tercer Ciclo de la Ensefianza General Bésica.
Cumplido su sexto afio de vida, la institucién —iniciada con una unica y pequefia divisién de 15
jovenes- tiene 280 alumnos y trabajan en ella 75 personas, de las cuidles 65 desempefan funciones
docentes.

Cabe destacar que, con algunas variantes, se han adoptado los planes de estudio del Colegio Nacional
Buenos Aires. De las modificaciones introducidas una de las mas importantes fue y sigue siendo la
incorporacién intensiva de herramientas informaticas desde el inicio de la actividad en el Colegio, para
lo cual se brinda una formacién acorde desde los primeros afios.

Proyecto Informatico del Colegio Nacional de Ushuaia.

A nadie escapa la importancia de las transformaciones que las tecnologias informaticas han producido
en los ultimos afos en la sociedad ni las que, a un ritmo cada vez mas acelerado, continuaran
produciendo en el futuro. Estas transformaciones han ampliado la brecha entre las sociedades
desarrolladas y las que no lo son, y han adquirido tal relevancia que, asi como ya nadie discute la
existencia de una Revolucién Industrial, hoy pocos dudan en afirmar que estamos inmersos en una
Revolucién Informética.

La Asociacién Civil responsable del Colegio Nacional de Ushuaia ha aceptado el desafio de formar a
los jévenes que concurren al mismo de modo tal que manana puedan desenvolverse en una sociedad
que ya se caracteriza por el valor de la informacién y, consecuentemente, por la importancia de los
medios utilizados para su tratamiento. Tal responsabilidad la llevé a establecer, desde el comienzo, un
Proyecto Informético para el Colegio.

Al momento de disefiarlo definimos que el objetivo basico debia ser lograr que los integrantes de la
comunidad educativa del establecimiento aprendieran a utilizar las nuevas tecnologias de la misma
forma que se lo hace en las sociedades mas evolucionadas, en las cuales constituyen,
fundamentalmente, un elemento potenciador de las capacidades intelectuales de sus integrantes.

Con este objetivo en mente quedaba claro que ni la electrénica ni la informatica debian constituirse en
los temas del estudio, mas alli de ciertos limites imprescindibles para garantizar su correcta
utilizacion.

En el proyecto en cuestién las nuevas tecnologias de procesamiento de la informacién son
herramientas para lograr resultados en todas las areas del conocimiento. La meta es que educadores y
educandos aprendan a utilizarlas con sentido critico, de la mejor manera y para conseguir los mejores
resultados. Se trata, en definitiva, de producir un cambio cualitativo en la naturaleza del aprendizaje y
de formar usuarios criticos de la tecnologia y no simples consumidores de la misma.

La curricula.

Una iniciativa de esta envergadura no puede dejar de reflejarse en el disefio curricular, el que,
atendiendo a la importancia que se le ha asignado a esta clase de conocimientos, incorpora el Area
Informadtica y contempla el dictado de una materia con igual nombre en los tres afios del Tercer Ciclo
de la EGB.

La carga horaria asignada a esta materia es de cuatro horas semanales en cada uno de los afios,
divididas en dos horas de teoria y dos horas de taller.

En el primer afio de este Tercer Ciclo se introduce a los alumnos en aspectos basicos del hardware y el
software de los sistemas de procesamiento electrénico de datos, intentado que logren un manejo
adecuado de la terminologia necesaria para describir los mismos. Por razones obvias se pone especial
énfasis en los sistemas de computacién personal, si bien no deja de mencionarse la existencia de
sistemas de mayor potencia y complejidad.
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La idea es que el alumno pueda, a partir de los conocimientos que recibe, continuar con un
autoaprendizaje significativo mediante la lectura de libros y revistas especificas de divulgacion que le
permitan formarse una idea de las caracteristicas y potencialidades de los nuevos equipos que surgen
periédicamente. Esta idea debe resultarle suficiente como para poder hacer un uso inteligente de los
NUEVOS IECUrsos.

En este primer afio se ensefia el manejo del sistema operativo y del procesador de textos, herramienta
en la que se centran las actividades de taller. La decision de comenzar a trabajar con esta herramienta
se basa en que es la que mayores alternativas de aplicacion presenta en las otras materias. La
posibilidad de aplicar los conocimientos que se van adquiriendo en situaciones concretas, fue supuesta
como un incentivo para que los alumnos se interesen en adquirir un mejor manejo de la herramienta.
Como se describe mds adelante se pone énfasis en la presentacién y posterior aplicacién de las
facilidades multimediales e hipermediales incorporadas al procesador de textos.

A fines del primer afio se hace también una introduccién al uso de Internet. Esta consiste basicamente
en aprender tanto el manejo del correo electrénico como nociones elementales de navegacion y de los
mecanismos que permiten la bisqueda y recuperacién del material que necesitan utilizar en la
presentacion de tareas requeridas por los profesores de distintas materias.

Al comenzar el segundo afio se introduce el programa Presentations, que se utiliza para la realizacion
de algunas presentaciones simples. Posteriormente se hace lo mismo con el programa Neobook y sus
accesorios (NeoPaint y NeoToon) y, para finalizar, se introduce la planilla de cilculo Quattro Pro.

En forma casi natural, ya que surge como una necesidad de los alumnos, se profundizan los
conocimientos necesarios para buscar y obtener informacién en Internet.El tercer afio se dedica a la
introduccién de los conocimientos necesarios para utilizar un programa administrador de bases de
datos y también a ampliar los conocimientos de las herramientas que aprendieron a usar en los afios
anteriores, y que siguen siendo empleadas cotidianamente por los alumnos para la realizacion de
trabajos en las distintas materias.

En lo relativo a Internet se incorporan los elementos que permiten disefiar algunas paginas Web
elementales, basicamente desde las facilidades incluidas para ello en el procesador de textos.
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