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Aplicaciones novedosas de la

‘teleinformatica en la educacién
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La reciente convergencia de tecnologias de eémputo,
telecomunicaciones, radiodifusién, audio y videc permite
la creacién de complejos ¥ potentes sistemas de informa-
cién y comunicacién, cada vez m4s accesibles al sector
educative. Esto implica: retos para los educadores, en

cuanto. que deben entrenarse para el use de sistemas de -

elementos combinados y llevarlos al contexto educativo de
manera productive, Al misme tiempo se debe aprovechar
el potencial diddetico cada vez mayor que estas tecnologlas
ofrecen al maestro. ,

En este texte describiremos las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacién (NTK} y los principales
aspectos involucrados para su mcorporacmn ala educa-

- eibn. - :
En el mercado laboral tiene cada vez ms demanda el
cenocimiento que se requiere para usar computadoras y
otras tecnologias afines. Hace poco més de una déeada, con
la ereacién de las microcomputadoras, se inicié también
una serie de presiones de tipo comereial, industrial, social
y politico, para introducir las nuevas tecnologias informa-
ticas a las escuelas. La situacién rebasé a los docentes y
autoridades educativas, provocando un sesgo mas orien-
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NTIC, apoyadas en un entrenam1ento bésico y asesorias que
les brinden los téenicos en informatica. Considerando que
este proceso es de gran envergadura, un esquema de co-
laboracién -a nivel incluso internacional- que propicie el
intercambio de experiencias, materiales e ideas permiti-
rd unasolucién a menor plazo y de mayor calidad. En este
sentido, las telecomunicaciones toman relevancia.

I. COMPUTADORAS Y'EDUCACION

La posibilidad de procesar niimeros, textos, grificas y
sonidos, asi como de controlar y monitorear otros apara-
tos, hacen de la computadora una herramienta versdtil y
no se exagera cuando se dice que viene a ser una “exten-
sién” del intelecto humano. En la escuela, la complitado-
ra, por sf sola o infegrada a otras tecnologias, enriquece

_y amplia el potencial did4ctico del maestro, permitiéndo-

tado hacia la tecnologia que a su uso pedagdgico. Lo més’

conveniente es que los maestros sean quienes disefien las
estrategias diddcticas y los materiales para el uso de las
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le organizar actividades que antes era imposible imaginar.
La computacién puede utilizarse en la escuela para apo-
yar diversas tareas. En un pFinecipio se utilizé para refor-
zar o ejercitar temas muy espectficos; afortunadamente con
el desarrollo del tratamiento de grdficos, sonido y el uso -
de lenguajes de programacién més completos su aplicacién
se ha extendido, por gjemplo, para:

- Permitir a los estudiantes la conduccién de peligrosos
experimentos quimicos; observar procesos biclégicos
acelerados o retardados; practicar el control o la pre-
diccién en sistemas sociales y econémicos; recorrer la
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anatomis humana; explorar conééptos geométricos;
conocer resultados de excavaciones arqueolégicas, ¥
“realizar” viajes. Es decir, el usé de simulaciones.

- Monitorear experimeritos fisicos y contrelar aparatos
a partir del iso de sensores éspeciales (de temperatu-
ra, ruido, luz, éte.) conectidos a la compiitadora.

- Desarrollar habilidades héuristicas, a partir del

v

El éxito del uso de computadorss en educacién depen-
de de la dlspomblhdad de equipos y software adecuado;
pero més que nada de las decisiones pedagbgicas del
docente. El entienamiento de los maéstros enfrenta dos

" pobiemas iniciales: el temor al uso de nuevas techologias

manejo de hérramientas de software analiticas, bases’

de datos y lenguajés particulares, eomo LOGO.

- Construir y compartir su 'prop’io conocimiento con
diversds herramientas cormo las de elaboracién dé gra-

fieas o imdgenes, los hipermedios y la multimedia in-
teractiva.

- Aprender a su propie ritmo y con retroalimentacion
inmediata,

Desde el punto de vista didactico, en la escuela se puede

usar la computadora con tres fines:

. a) Conocer la computadora.' Esto puede ir desde la for-
macién de un esquema mental global dé un sistema
computdcional, pasando por las habilidades bésicas para

su manejo (por ejempls, ejecutar programas y usar el te- .

c¢lado), hasta el sprendizaje de la programacién y el cono-
cimiento espeeifico de su arquitectura y componentes.
Evidentemente en las escuelas no se requiere un conoci-
miento téénico profindo ni sabet programar; ya que exis-
ten diversos programas miuy ttiles y faciles de aplicar.
b) Aprender a través de la computadora. Con el uso de
software educativo elaborado por otros, que pueden incluir
tutoridles, juegos, ejercicios; ete. Este es un enfoque difi-
¢il de aprovechar. Por un lado, el desarrollo del software
educativo de calidad es bastante dificil, requiere del esfuer-
zo conjunto de pedagogos, programadores, disefiadores y
especialistas en contenids, y no es factible desatrollr
programas para cada tema del curriculo sin caer en la
estandarizacién. Por otro lado, este enfoque réquiere una
gran cantidad de computadoras para trabajar en la forma

aluino-computadora o un pequeno grupo-computadora. .
Otra desventaja es que normalmente un alumno usa cada

pieza de software una sola vez.

¢) Aprender con la computadora. En este caso se utili-
Zan programas, no siempre desarrollados para la educa-
cién; llamados paquetes. Por ejemplo: procesadores de
palabras, hojas eléctrénicas, manejadores de bases de
datos, graficadores, generadores de sonidos o de comuni-
caeién. La computadora procesa la informacién y el alum-
no practica la 'exploracién, el anilisis, la sintesis, la reso-
lucién de problemas, étc. En este caso, maestros y alum-
‘hos debeti cambiar su papel tradicional, en donde el pri-
mero es un informador y el segundo un receptor pasive.
El docernité se convierte en un coordinador o animador de
las actividades y el alumno participa en-construir o des-
cubrir el conocimiento.’

y la falta de informacion para valorar la aplicacion de las
computadoras en sus actividades cotidianas. El temor se
puede eliminar con talleres practicos de introduccién a la
coriputacién, éliminarido aspectos téeriicos inhecesarios,
cori él uso de LOGO u otfos paquetes que produzedn résul-
tados rapidamente. Kl doeents apreciara las ventsjas de
la compuitadora &i encuentra en ésta una soluciér poten-
cial a problemis cotidiarios de su trabajo, o que ella es un
apreciable auxiliar didéactico, o bien que existen programas
de su interés particular.

II. COMPUTADORAS Y NUEVAS TECNOLOGIAS
AFINES

Deos. aphcacmnes que surgen a partir del uso de compir-
tadoras en la educacién son thermecha y multimedia.

1. Hiperniedia

Se trata de medios cuyes contenidos se disponen en
forma nio linedl o estratificada ¥ que represantan diferen-
tes niveles de detalle. De esta tnanerd se ofréce en la
computadora un ambiente de trabajo para la répresenta-
cién de simbolos (textos, graficos, imagenes, soffware)
interconectados como en una red digital. Algunas herra-
mientas de softwaré hiperinedia son: Hypereard, Linkway,
Tutortech, Hyperstudio. Con este software, una pantalla
normal luciria conformada por texto, imdgenes y “botones”
o iconos. El texto puede tener palabras resaltadas y las
imégenes zonas, que al elegirlas eon el cursor nos lleva-
T4 4 otras pantallas ¢ conjuntos de informacién; imége-
nes o sonidos. Los botones pueden ser visibles u ocultos y
al “oprimirlos™ (con el cursor movido por el ratén) se ac-
tivardn diversas furiciones (conjunto de instrucciones en
el eédigo del programa), comio por ejeniplo: emitir sonidos;
pasar una secuericia de video, ir a otra seccién del progra-
ma, realizar csleulos, etc. Es decir; el usuario puede

“navegar” libremente en esta membrana de informacién.
Esto habilita a los estudiantes para construir su propio
conocimientos y a los maéstros les facilita Ia elaboracién

de materiales instruccionales de acuerdo a sus propios
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requerimientos, integrando textos, grificas, imigenes y
dates.
2. Multimedia intersdctiva

Son presentaciones basadas en computadoras, combi-
nando dos o mas medios tales como textos, grificas y
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sefiales de audio ¥ video. Por ejemplo, integran videodis-
cos laser, discos compactos, videocaseteras, sintetizadores
de voz, monitores de color y otros. De esta manera, podrd
verse, por ejemplo, la animacién de una grafica tridimen-
sional generada por la computadora, mientras se oye
masica de un compact disk y la explicacién de un sinteti-
zador de voz.

Los videodiscos laser son platos de unas 12 pulgadas y
pueden almacenar miles de imdgenes fijas o hasta una
hora de video, e incluyen dos pistas de sonido en parale-
lo. Existe en el mercado una gran cantidad de productos
que pueden tener utilidad-educativa, como los producidos
por la National Geographic Society.

CD-ROMs (compact disk-read only memory o discos
compactos-memoria sélo de lectura) son un medio para
almacenar grandes cantidades de informacién (600 Mb
aproximadamente} con un acceso muy eficiente. Tiene
ventajas sobre el videodiseo ldser porque éste almacena la
informacién en forma analégica (comeo las videocintas o
“casetes de audio), mientras que el CD-ROM lo hace en for-
ma digital, por lo que incluso puede almacenar soffware,
asi como imégenes y sonidos digitalizados. Las cimaras
digitalizadoras de imégenes y los scanners ya son accesi-
bles a las escuelas. La computadora puede manipuiar la
informacién de un CD como cualquier otro medio digital de
entrada (discos flexibles o duros), permmendo el acceso a
diversos tipos de informacién:

- grandes librerias de softwaré de dominio pﬁblico.;

- hérramientas multimedia de referencia, enciclopedias
con imagenes, secuencias animadas, segmentos de dis-
cursos, misica, efectos de sonide, etcétera;

- programas mstruccwnales mediados por la computa-
dora, e.

- historietas contadas en distintos idiornas.

. cD-Interactivos

" Los reproductores de- CD interactivos se ¢onectan direc-
tamente a una TV y a un sistema de sonido para reprodu-
eir audio, graficas, sonides, texto y animaciones de mane-
ra interactiva. : :

4, Realidades virtuales

Con el uso de potentes microcomputadoras de trabajo
-masivo, aceleradores grificos de alta velocidad, comuni-
caciones por fibras 6pticas.y senscres de posicion, se crean
ambientes metafisicos o sustitutos. En un ejemplo -el
Ciberespacio- el usuario, provisto de un “guante de datos”
y un “visor”, puede “pasearse” en un ambiente tipo Auto-
Cad (Computer-Aided Drawing Software}, visualizdndo-
lo en tres dimensiones; pudiendo editar o redisefiar sus
propios modelos al tiempo que est4 inmerso en ellos; puede
apuntar a un cbjeto o animal y moverlo o subirse en él,

tecnologia se dio con los aviones utilizados en la llamada
Guerra del Pérsico.

I11. TECNOLOGIAS PARA EL APRENDIZAJE
A DISTANCIA

Los sistemas de aprendizaje a distancia habilitan al
estudiante para relacionarse con el instructor en circuns-
tancias en las que es imposible la interaccién fisica o cara
a cara. Diversos recursos e ofrecen al estudiante a través
de conductos. electrénicos que transportan instruccién e
informacién en lugar de mover a la gente. Las tecnologias
incluidas son computadoras, videocaseteras, fax, monito-
res y camaras de TV, teléfono y otras. La mezcla especifi-
ca de estas tecnologias determina cémo se llevara a cabo
la interaccién entre el instructor y el alumne y qué tan
efectivo resultard el sistema. En la transmisién pueden
estar involucrados satélites, microondas, fibras 6pticas ¥
lineas telefénicas tradicionales, ya sea para proporcmnar
la instruccién en si o permitir el acceso a recursos de in-
formacion. : :

La televisidn se ha expandido y asi también sus posibi-
lidades de produccidn, de tal suerte que va desde la pro-
duccién escolar hasta la de las grandes cadenas interna-
cionales. Se entrega la programacmn v1a satélite, cable,
redes o videocasetes.

Las fibras épticas ofrecen la posibilidad de desarrollar
sistemas de-aprendizaje a distancia con-audio, video y
datos, en dos direcciones, para -que msestro y alumno se
comuniquen simultdneamente. Tienen una gran capaci-
dad ya que permiten el flujo de miles de millones de bits
por segundo, con una sehal de gran velocidad y alta cali-
dad. La fibra éptica es muy barata, pero no el costo de la
instalacién. Lamentablemente tardarin mds en llegar a
las zonas rurales ¢ marginadas.

IV. REDES DE COMPUTADQRAS

Conectar las computadoras por distintos medios hace
mucho mds- eficienfe el intercambio de informacion y
facilita el desarrollo de proyectos en colaboracién. Al usar
redes los estudiantes trabajan en distintas actividades
instruccionales, como por ejemplo la produccién electréni-
ca de boletines, la investigaciéon de la historia local, el
desarrollo de bases de datos nacionales en diversos temas,
el aprendizaje de lenguas extranjeras y la elaboracién de
proyectos ecoldgicos. Los maéstros comparten ideas peda-
gogicas y planes de clases; sclicitan asesoria o asistencia;
tienen acceso a bibliotecas o bancos de informacion, y
participan en proyectos de investigacion.

" Al desarrollar proyectos de telecomunicacién conviene

cambiar su forma, etc. Una triste demostracién de esta -
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revisar si no hay medios mds baratos que resuelvan el
asunto con eficacia, como el correo. Es decir, se debe jus-
tificar plenamente el uso de modernas tecnologias con
proyectos que-realmente impacten al sistema educativo
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local. También se recomienda trabajar con més dé un
“socio” los proyectos educativos a distancia, ya que éstos
se pueden “desconectar” por diversos imponderables:
reasignacion del maestro, descompostura del equipo, fa-
las en la linen telefénica. Finalmente, conviene definir
plenamente la participacién de cada uno de los grupos
participantes o nodos de la red; determinar responsabili-
dades y productos a obtener, y planear especificamente los
tiempos de inicio ¥ fin de cada actividad.

Las formas de conectar computadoras se relacionan
también con la posibilidad de compartir recursos informa-
ticos..En una red de drea local (LAN} se comparten progra-
mas, impresoras, discos duros, modem y otros periféricos;
al conectar micros a una computadora principal (mainfra-
me) se descarga en ésta procesamiento de datos y se acce-
san grandes bancos de informacién.

: Desde el punto de vista educatlvo, el uso de telecomu-
nicaciones permite promover el desarrollo de habilidades
para:

- comprender ¥ contribuir al desarrollo cultural y eco-

némico,
- apreCLar la riqueza intelectual y cultural de otras
Tegiones,

- instrumentar estrategias de pensamiento critico,

- sistematizar cooperativamente la indagacién de pro-
blemas, y .

- trabaJar con problemas de tipe soclal politico, econd-
mico y ecolégico del mundo: .

Un estudiante que participa en un proyecto de teleco-
municaciones con personas de otros paises asumira una
actitud diferente a cuando estudia de manera individual.

Al crear una red de teleinformatica, ex1st;e gran relacién
entre los costos, el disefio instruccional y la infraestructu-
ra. El tipo de conexién que se establezca repercute en la
posible interaccién entre usuarios y-la cobertura (nitme-
ro de nodos, situacién geografica y distancia entre ellos)
se puede relacionar con el costo por alumno. Conviene re-
visar la infraestructura que ya exista y evaluar las posi-
bilidades:de interaccién que ofrece; asimismo, se pueden
considerar asociaciones {(compartir costos) y verificar op-
ciones financieras para el equipo y los medios: compra,
arrendamiento o una combinacién de ambas. El tipo de
programacién a incluir (ealidad del video, tipo de audio y
software) también afecta los costos.

La organizacién de una red incluye la creacion de los
grupos participantes y, algo muy importante; el entrena-
miento de usuarios; determinar especificamente las labo-
res de cada grupo y su implantacion; resolver el.accesoa
las facilidades existentes o adquiridas, con los aspectos téc-
nicos y psicolégicos (aceptacién) relacionados; establecer

" los proyectos académicos que animen la red (con respon-
sabilidades), y realizar evaluaciones. El concepto que sin-
tetlza el desarrollo exitoso de unared es la colaboracmn

V. UN EJEMPLO EN LA EDUCACION MEXICANA

El Centro de Procesamiento Arturc Rosenblueth (CPAR)
de la Secretaria de Educacién Pablica de México, coordi-
na un prqucto de informatica educativa en la formacién
de maestros! Participan las escuelas normales federales del
pals en las‘que se forman maestros de preescolar, pnma-

_ ria, secundaria, educacién especial y educacién fisica. La

base del proyecto son los Laboratorios de Informética
Educativa (LIE) instalados en cada escuela, dotados. de

_ microcomputadoras, software, modem y material didacti-

co. En los LIE se entrena a docenies y alumnos en el uso
de computadoras, se promueve el aprovechamiento de Ia
informética en el dmbito educativo, se propone realizar
experimentacién y evaluacién acerca de las NTIC, asi como
el desarrollo de situaciones diddcticas apoyadas por com- -
putadoras. Todo esto conectado por una red llamada Sis-
tema Internormalista de Comunicacién Eleetrénica (SIN-
CE). El SINCE estd controlado por una microcomputadora
instalada en el CPAR, con cuatro lineas telefénicas del ser-

-vicio de Larga Distancia Automética (LADA 800), que evi-

ta el pago de llamadas telefénicas a las escuelas, y que in-

_cluye los siguientes servicios:
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Correc electrénico. En el-que cada usuario puede enviar

mensajes y archives a cualquler otro usuario o nodo de la
red.

Boletines. Es semejante al anterior, pero la transmisién
se realiza a todos los nodoes o grupos de usuarios.

Teleconferencia. Hasta cuatro usuarios pueden conver-
sar simultdneamente.

Encuestas. Se generan cuestionarios que contesta el
usuario “en linea” ¥ los datos se acumulan para su proce-
samiento en el servidor.

Programoteca. Se pueden descargar programas de
cdmputo del servidor.

Actualmente estin conectados 70 nodos en escuelas
normales v éxiste otro grupo, el de Servicies Coordinadoes
de Educacién Piblica en los estados (31) y el Distrito
Federal. El proyecto incluye el entrenamiento de un pro-
fesor por escuela {de 120 horas en adelante) en diversas
etapas, una publicacién periédica (Micro-aula. El maestro
yla computadora) y el desarrollo de soffware por parte del
CPAR.

La experiencia muestra que la sola adquisicién de la
tecnologia no basta; es importante entrenar a los educa-
dores para que después ellos propongan o desarrollen las
estrategias did4cticas convenientes. Mds que nada se
requiere un cambio en su papel para incorporar plenamen-
te y con ventajas las NTIC.

Hay aan mucho por demostrar y desarroliar en cuan-
to a la aplicacién de tecnologias informéticas en la educa-
cién, pero la Reglon tiene caracteristicas comunes que per-
miten la evolucién en este campo. Si se da un proceso de
colaboracion entre los pueblos latinéamericanos, las redes
de telecomunicaciones cumplirdn un papel fundamental
en su desarrollo,
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