La integracion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion en
instituciones educativas.

Hugo Martinez Alvarado
Profesor, Director Portal Educarchile.cl
Agosto, 2008

1. Introduccion

El afio 2010 habrdn millones de computadores y dispositivos digitales de
comunicacion y productividad en las escuelas primarias y secundarias de los sistemas
educativos publicos de Iberoamérica. S6lo basta revisar las predicciones que sefialan
que el 2012 existird el doble de computadores portétiles que los que existen en la
actualidad. Para el afio 2008 se estima que el crecimiento de venta de teléfonos
moviles en Latinoamérica crecerd un 29% respecto al anterior afio. S6lo en el primer

trimestre de este afio ya se han vendido en la region 39 millones de unidades.

Probablemente persistiran algunas dificultades de acceso en los establecimientos
rurales y aislados o que se mantengan en condiciones de carencia estructural para su
funcionamiento. También permanecera la inequidad en la calidad y condiciones de
acceso a Internet, los que se irdn resolviendo con politicas de telecomunicaciones
acertadas, que considerardn a las unidades educativas como puntos prioritarios a

resolver.

Instalar salas de computacion, entregar dispositivos a los alumnos (como las
iniciativas de “un computador por nifio” impulsadas por Nicholas Negroponte),
equipar las salas de clases con proyectores o pizarras interactivas o desarrollar
nuevos contenidos educativos en formato digital ya no serd motivo de cobertura

comunicacional de los principales medios de prensa.

Contar con una adecuada infraestructura digital, sera un deber y no una novedad en

las salas de clases de las escuelas iberoamericanas. No existird duda del rol que el



sistema educativo publico deberd cumplir en la inclusion digital y no serd posible

encontrar excusas para no avanzar gradual, pero decididamente en esta direccion.

La diferencia radicard, entonces, en las aplicaciones, usos € impactos que este nuevo
recurso establecerd en la vida cotidiana de los principales actores del sistema
educativo. En otras palabras, se distinguira el buen uso de la tecnologia cuando esta,
de modo transparente y permanente, permita nuevas oportunidades de aprendizaje,
simplifique las tareas administrativas del centro escolar o favorezca la participacion
de la comunidad educativa. Cuando eso ocurra, la tasa de alumnos por computador o

el ancho de banda disponibles no tendra mayor relevancia.

En este articulo, intentaré describir las tendencias que existen respecto a las
estrategias de inclusion de tecnologias de la informacion en las escuelas primaras y
secundarias, los desafios pendientes y a modo de provocacion para el debate y

analisis, ofreceré propuestas para la planificacion de este desafio.

2. Estado de la cuestion.

Existen al menos, dos perspectivas para analizar la forma como las tecnologias de la

informacion y comunicacionn, se estan instalando e impactando en el sistema escolar.

La primera perspectiva asume que las nuevas herramientas que dominan el mundo
productivo del nuevo siglo, requieren desarrollar un conjunto de habilidades y
destrezas en el uso y gestion de estos nuevos medios. El sistema educativo debe
hacerse cargo de estas habilidades y destrezas y bajo este enfoque muchos
curriculums han establecido nuevos ambitos de destrezas que generan, a su vez,
estdndares e indicadores que deben ser incorporados en los planes y programas de

estudios.

Probablemente el esfuerzo mds interesante en el ambito de identificar “lo que los
estudiantes deberian saber y ser capaces de hacer para aprender efectivamente y

vivir productivamente en un mundo cada vez mds digital..” (ISTE, 2007),



corresponde al trabajo desarrollado por la Sociedad Internacional para Tecnologias en
Educacion (International Society for Technology in Education, ISTE 2007), quienes a
partir de la revision de expertos y educadores de variados paises han venido
perfeccionando una propuesta de “Estandares Nacionales de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion para Estudiantes”. Esta propuesta diferencia seis niveles
de destrezas que se inician en “una comprension adecuada de los conceptos, sistemas
y funcionamiento de las TIC” y finalizan cuando los estudiantes “demuestran
pensamiento creativo, construyen conocimiento y desarrollan productos y procesos
innovadores utilizando las TIC”. De esta forma, es posible encontrar indicadores que
van evolucionando desde el aprendizaje funcional en el uso y manejo de las
herramientas digitales a la capacidad de produccion creativa e innovacion,
apoydndose en estos mismos recursos. ISTE ha desarrollado complementariamente
estdndares para docentes, directores y administrativos y lideres escolares en el uso de

tecnologias.

Esta perspectiva ha fundamentado la instalacion de nuevos espacios educativos tanto
en la planificacion curricular como en la infraestructura escolar: el laboratorio o sala
de computacion. Este nuevo espacio de aprendizaje, normalmente a cargo de un
coordinador o responsable, acoge a los alumnos para hacerse cargo del aprendizaje de
estas herramientas y desarrollar en los estudiantes las competencias necesarias para
un uso creativo y eficiente de estos recursos en sus trabajos escolares. Dependiendo
de los criterios educativos del proyecto institucional del centro escolar, las salas de
computacion suelen gobernarse a través de reglamentos que tienden a enfocar el uso

curricular de las herramientas digitales disponibles.

Aunque en general, los actuales sistemas de medicion de la calidad de la educacion no
consideran la medicion de estas competencias o habilidades digitales, es probable que
en un futuro proximo las estrategias de medicién e impacto educativo las incorporen.
Esto podria ocurrir a través de la aplicacion directa de tests estandarizados o a través
de la implementacion de sistemas de certificacion de competencias. En esta ultima
area es posible distinguir el aporte realizado por la “European Computer Driving

Licence Foundation” (ECDL Foundation), quienes han desarrollado y masificado la

3



“licencia para el manejo de computadores”, la que ha sido implementado por
diferentes agencias y organizaciones gubernamentales como forma de estandarizar la
certificacion de las competencias en el uso de las tecnologias de la informacion. Esta
certificacion estd organizada en moddulos que diferencian las herramientas mads
tradicionales y organizadas a través de un “Syllabus” (ECDL) que describe en detalle
las competencias esperadas. Actualmente es posible obtener esta licencia en alrededor

de 150 paises.

La segunda perspectiva, se enfoca en el posible cambio de las estructuras de
aprendizaje que se puede observar en las nuevas generaciones que tempranamente se
ven expuestas al uso de tecnologias digitales y generan nuevas formas de adquirir
habilidades, manejar informacién y construir nuevos aprendizajes. Esto tiene
consecuencias estructurales para el sistema escolar. Desde esta perspectiva, en las
aulas se mantendrian estructuras obsoletas para la obtencion de aprendizajes en
estudiantes que cuentan con nuevas habilidades no consideradas en la didactica
tradicional. Esta brecha genera perdidas de oportunidad y explicaria parte de la crisis
de motivacion y valoracidon que las nuevas generaciones tienen por la institucion

educativa (Prenski, 2001a).

Quizds el primer elemento descriptor de esta perspectiva surge de la mano de Marc
Prensky al proponer en el afio 2001, el concepto de “nativos digitales” para describir
la facilidad innata que tienen las nuevas generaciones para manejar y alcanzar niveles
superiores de destrezas en el manejo de los dispositivos digitales. Sefiala en su

(13

publicacion respecto a las nuevas generaciones: “...ellos piensan y procesan
informacion de manera fundamentalmente distinta a sus antecesores. Su lengua
nativa es el idioma digital de los computadores, los videojuegos e Internet". Como
consecuencia “nuestros educadores inmigrantes digitales, que hablan un lenguaje

obsoleto (de la era pre-digital) estdn luchando por ensefiar a una poblacion que

habla un lenguaje completamente nuevo” (Prenski, 2001?).

Recientemente el Centro para Investigacion Educacional e Innovacion de la OECD

(Centre for Educational Research and Innovation, CERI) ha iniciado una



investigacion para intentar describir al “aprendiz del nuevo milenio” y detectar las
implicancias y desafios que esto representa para los sistemas educativos. En este
contexto el director del CERI, Frances Pedro sefiala que “las generaciones del nuevo
milenio son aquellas que por vez primera han crecido envueltas por medios digitales,
de modo que la mayor parte de sus actividades relacionadas con la comunicacion
entre iguales y la gestion del conocimiento, en el sentido mds amplio, estdn

mediatizadas por estas tecnologias” (Pedrd, 2006).

Este posible cambio en las estructuras del aprendizaje y conocimiento, se asocia, a su
vez, a la evolucion de paradigma que las tecnologias de la informacion han venido
experimentando en los ultimos veinte afios, particularmente en el desarrollo de la

Internet.

Desde sus inicios hasta fines de la década de los noventa, la web se caracterizé por su
capacidad de almacenar, distribuir y recopilar la mayor cantidad de informacién que
podia estar disponible para la humanidad. De alguna forma la web represent6 en su
masificacion la concrecion de la metafora de la biblioteca que sono José Luis Borges,

en la que todo esta disponible en su “ciegos volumenes” (Borges, 1944).

El espacio universal de informacion que constituy6 la Web, se acomodé facilmente al
concepto enciclopedista de muchos recursos de aprendizaje disponibles en formato
andlogo en los establecimientos educacionales. Asi por ejemplo, muchas salas de
computacion tendieron a complementar y situarse en las cldsicas bibliotecas,
fortaleciendo su rol de centro de indagacion y busqueda de informacion para apoyar

tareas y trabajos escolares.

Con la nueva década, y a partir de la mayor interaccidon que se genera en Internet, se
inicia un fendmeno que ha recibido el nombre de “Web 2.0” para describir la forma
en que los usuarios toman protagonismo como productores, consumidores y difusores
de contenidos y servicios (Zanoni, 2008). Icono de este nuevo paradigma es “You
Tube”, el sitio para publicar y ver videos, que recibe diariamente diez horas de nuevas
imagenes de usuarios de todo el planeta y que ya acumula mas de setenta millones de
recursos disponibles. Otra referencia de este fendmeno es “Facebook™ creado por
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Mark Zuckerberg en el afio 2004 y que ya acumula 75 millones de personas

registrados constituyendo la red social con mayor impacto en la actualidad.

En la Web 2.0 no sélo es posible usar un atlas que se visualiza sobre fotografias
satelitales y con infinitas posibilidades de busqueda y navegacion como “Google
Earth”. Gracias a la interaccion y participacion de millones de usuarios en el mundo,
sobre la misma imagen satelital es posible encontrar fotos de lugares, datos histdricos,
recomendaciones turisticas y referencias a la enciclopedia “Wikipedia”, que a su vez
se produce a partir de aportes de una red mundial de voluntarios. Bajo este concepto,
ademas de utilizar informacion provista de innumerables fuentes, es posible otorgarle
valor de calidad a través de las opiniones cualitativas de los mismos usuarios y que se
registran a partir de estadisticas de frecuencia de uso, votaciones u opiniones

publicadas.

Esta modalidad de generacion de nueva informacion contribuye a modificar la forma
como se construye informacion y gradualmente, conocimiento. El desafio es la
administracion de la sobreabundancia de informacion y la consecuente saturacion e
incapacidad de procesamiento, de las fuentes que se masifican y diversifican a diario.
Desde la perspectiva de la formacion de las nuevas generaciones, las tareas estan en el
ambito del desarrollo de nuevas capacidades de analisis y de sintesis, la competencia
de discriminar y validar las fuentes de informacion y, con la aparicion de la Web 2.0,

la habilidad de participar e interactuar en la generacion de nuevo conocimiento.

Estas dos perspectivas de andlisis, permiten abrir la discusion respecto a los desafios
que deben enfrentarse en la integracion de las tecnologias de la informacion y

comunicacion en las instituciones educativas.

Desafios

Enfrentar el desafio de integrar las tecnologias de la informacion en las instituciones
escolares requiere como paso previo, acordar el objetivo que se espera lograr y la

forma y el momento como este sera evaluado.



Parte del problema es definir claramente cuales propdsitos son los que se persiguen
con la introduccion de recursos digitales en los centros educativos. En algunos casos
se espera que estas herramientas generen ambientes de trabajo mas amigables y
atractivos para las nuevas generaciones, provocando un impacto positivo en la
asistencia y en la retencion escolar. Otra opcion, es incorporar las habilidades de uso
de tecnologias de la informacion a los planes de ensefianza, como una forma de
institucionalizar en el curriculo escolar estas nuevas competencias instrumentales. Las
alternativas mds ambiciosas pretenden provocar impactos positivos en la capacidad de
innovacién y redisefio de los procesos didédcticos al interior del aula, gracias a la

incorporacion de herramientas que facilitan nuevas metodologias.

El otro desafio complejo estd dado por la evaluacion del logro de los objetivos
propuestos. La medicion de resultados asociados al uso de un recurso de aprendizaje
determinado, es una cuestion compleja de resolver. Al respecto Baron y Bruillard
sefialan: “...si los logros de aprendizaje pueden medirse, relacionarlos al uso de TI
(o a cualquier otro factor singular) es una empresa casi imposible. De modo que
buscar evidencia sostenible sobre efectos de las TI en el logro educacional es

probablemente un desafio desesperado” (Baron y Bruillard, 2007).

No obstante, y a pesar de las posibles diferencias que cada objetivo de integracion de
tecnologias pueda tener en el centro escolar, es posible reconocer tres desafios

fundamentales que deben ser enfrentados:

El primero de estos es el disefio, mantencion y gestion de la infraestructura
tecnologica. La sola adquisicion e instalacion de los diversos dispositivos
(computadores, impresoras, concentradores, impresoras, redes, servidores, accesos a
Internet) no es suficiente para asegurar el acceso y disponibilidad de recursos
digitales en el establecimiento (Low, Pelgrum & Plomp, 2008). Este frecuente error
genera serios trastornos asociados a la reposicidn, crecimiento y eventual
diversificacion de la infraestructura. Previamente a la adquisicion, se requiere estimar
el tipo de demanda de uso que se estd buscando generar, tanto en docentes como en

alumnos, como asi mismo se deben disenar los planes de mantencion Yy



administracion que esta infraestructura debe tener. Esto implica asegurar presupuesto

y recursos humanos adecuados para esta tarea.

Es factible encontrar distintos modelos de planificacion de infraestructura tecnoldgica
escolar que faciliten el logro de este desafio. Un enfoque sistémico y de proyeccion
de crecimiento es el que aporta el “Microsoft Technology Blueprint for Primary and
Secondary Schools” y que distingue cuatro etapas o niveles. En el nivel Basico, el
centro escolar administra su infraestructura tecnoldgica en base a procesos manuales,
localizados, con un control central minimo y ausente de politicas y estdndares de
seguridad y respaldo de la informacion digital. En el nivel Estandarizado, las
escuelas mantienen estandares y politicas para manejar dispositivos para usuarios y
servidores, para controlar la forma en que los usuarios ingresan a la red y utilizan
productos de software para manejar recursos, politicas de la seguridad y control de
acceso. En el nivel Racionalizado, los gastos asociados a la gestion de computadores
de escritorio y otros periféricos han sido racionalizados al maximo y se ha optimizado
de tal forma que todos los recursos estan a disposicion permanente de todo el
establecimiento. El nivel Dindmico se caracteriza con sistemas que se auto gestionan
en forma dindmica. Cuando las instituciones educativas alcanzan este nivel, los
dispositivos son capaces de capturar y utilizar conocimiento para disefar e
implementar preventivamente soluciones a la demanda y requerimientos de los

mismos usuarios.

Prospectivamente es posible afirmar que en un futuro proximo la dotacion de una
infraestructura tecnoldgica no serd un motivo de especial preocupacion, esta inversion
serd considerada un commodity de las condiciones fundamentales que debe tener un
establecimiento para proveer educacion. Algunos paises ya avanzan a la definicion de
estdndares basicos y miden permanentemente la relacion y cobertura que existe en el
acceso de los estudiantes a estos recursos, estableciendo metas y planes asociados

para lograrlas.

Es también probable que en forma incremental, los estudiantes adquieran dispositivos

personales digitales, similares a los teléfonos moviles, que un porcentaje masivo de



JOvenes ya posee y usa habilmente. Estos dispositivos incrementardn su capacidad de
navegar en Internet, ejecutar aplicaciones que permitan la generacion de contenidos y
la interaccion con otros dispositivos permanentemente. Esto representard un nuevo
desafio técnico y pedagdgico al momento de planificar e implementar estrategias de
infraestructura tecnoldgica. Si es de interés de las instituciones educativas aprovechar
esta nueva infraestructura, habrd que disefiar plataformas que permitan que cada
estudiante acceda desde su dispositivo personal a la informacion curricular y
administrativa, que requiere para su desempefio escolar y migrar a formatos moviles

servicios y aplicaciones educativas para ser utilizadas en procesos de aprendizaje.

El segundo desafio esta centrado en las competencias docentes que se requieren
para la integracion curricular de las tecnologias en el centro educativo. Tan
importante como la descripcion y estandarizacion de estas competencias, es el disefio
de la estrategia de capacitacion, soporte y evaluacion de las mismas incluso como
parte de planes de desarrollo profesional docente. En este ambito hay variadas
opciones. Es factible optar por certificar competencias en el manejo adecuado de las
tecnologias digitales, de tal forma de asegurar que el conjunto de los profesores del
establecimiento esté habilitado para utilizar las diferentes herramientas digitales
disponibles. También existe la opcion de instalar rutinas y modelos de integracion de
los recursos a la gestion docente (como plataformas de administracion escolar) que
incentiven la adquisicion de estas competencias. No obstante, es altamente probable
que los nuevos maestros que estdn arribando a los centros escolares o que se
encuentran en formacion inicial, ya hayan adquirido estas competencias basicas

previamente.

En la medida que los docentes avanzan en sus capacidades de uso de las tecnologias,
estos demandan preparacion en habilidades superiores para la integracion de estas
herramientas en la practica cotidiana al interior de la sala de clases (Kozma, 2008).
Los profesores que tienden a requerir mayores niveles de entrenamiento e
informacion, son aquellos que ven en los recursos tecnoldgicos ventajas al momento

de planificar nuevas situaciones educativas, que se ven favorecidos por su entorno



profesional a experimentar con estos recursos o que implementan innovaciones

consistentes con los valores y practicas del proyecto educativo de la institucion.

Esto resulta obvio en otros campos de integracion de tecnologias. En el mundo
empresarial, los procesos de adopcion, suelen estar acompafiados de planes de
reingenieria que consideran la implementacion de soluciones que simplifiquen y
aumenten la productividad de los involucrados. En la mayor parte de estas
implementaciones, los costos de consultoria asociados al disefio de la solucion suelen

estar cercanos a los valores asociados a la inversion en equipamiento tecnoldgico.

Una estrategia de incorporacion de tecnologia en educacion que busque la generacion
de innovaciones exitosas, debiera entonces, considerar las condiciones que facilitardn
la adopcion de estos recursos por parte de los docentes. Esto supone reconocer sus
necesidades de tal forma que los modelos de integracion de tecnologias se
transformen en soluciones ventajosas, considerando el contexto y requerimiento de

los educadores involucrados.

El tercer desafio radica en la provision de recursos y contenidos digitales que
favorezcan el uso e integracion pedagédgico de las capacidades instaladas en el
establecimiento. Las caracteristicas, oportunidades y recursos contenidos en el
software que ejecuten los periféricos, determina en gran medida los alcances de las

actividades educativas que es factible realizar en computadores u otros dispositivos.

Las caracteristicas, formatos, medios de almacenamiento y sofisticacion de estos
recursos han sufrido evoluciones importantes y probablemente lo seguirdn haciendo.
En un principio, y con el objetivo de desarrollar habilidades logicas de pensamiento,
sobre la base de metodologias de resolucion de problemas, se masifico el uso de
herramientas de programacion bdsica como “Logo” que permitian a los alumnos
interactuar con instrumentos digitales, con los que era factible construir rutinas para

resolver problemas o desplegar nuevos contenidos.

En una segunda etapa, el desafio de los recursos digitales era posible de resolver

mediante la adquisicion de colecciones de “software educativo”, que se
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caracterizaban por ofrecer experiencias educativas en el computador sumando la
entrega de informacion y el desarrollo de actividades didacticas relacionadas.
Algunos de estos ofertaban ambientes tutoriales, en los que el alumno asistido por el
software iba desarrollando actividades que conducian a un logro de aprendizaje. En
esta categoria de “software educativo” es posible también encontrar recursos digitales
de apoyo como enciclopedias multimediales, herramientas para organizar tareas

escolares, dibujadores y otros similares.

Con el arribo de Internet, los recursos digitales educativos se desplazaron desde el
“software educativo” a la “web educativa”. No sélo cambidé el formato de
almacenamiento y distribucidn, sino que también se agregé la posibilidad de contar
con contenidos dindmicos que, ademds, ofrecen permanentes vinculos a fuentes de
informacion ilimitada. Un buen ejemplo de este tipo de recurso es el sitio Web para
estudiantes de la NASA “un sitio Web gratuito, donde las exploraciones interactivas
estdn diseiiadas para involucrar a los estudiantes en reales procesos cientificos y de
ingenieria”. La innumerable oferta de contenidos digitales en la Web se ha
incrementado sin una logica determinada y muchos docentes, padres y estudiantes se
abruman ante la saturacion de informacion y recursos que se despliegan ante
cualquier busqueda en Internet. Como respuesta a esta situacion surgen los portales
educativos, los cuales por definicion “tienen una enorme capacidad para integrar las
tecnologias de la informacion y la comunicacion al dmbito educativo, poniendo a
disposicion de maestros y estudiantes recursos digitales desarrollados con
intencionalidad educativa que permiten un tratamiento de la informacion no viable
en otros soportes” (RELPE, 2004). En la medida que los portales educativos son
parte de las politicas curriculares oficiales, ofrecen recursos educativos consistentes
con los programas de estudio, se enriquecen con otros proveedores de contenidos o a
través del fichaje e indexacion curricular de recursos disponibles en la Web. También
buscan fidelizar y dar identidad a sus usuarios ofreciendo servicios como correo
electronico, acceso a comunidades de aprendizaje y participacion en eventos de
intercambio de experiencias, entre otros. La asociacion de los portales

iberoamericanos en torno a la Red de Portales Latinoamericanos ha marcado una
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nueva oportunidad agregando nuevas posibilidades de intercambio y enriqueciendo la
oferta de contenidos y servicios, que s6lo son posibles a través del acceso masivo de

educadores y estudiantes a las tecnologias de la informacion y comunicaciones.

La reciente masificacion de las herramientas y plataformas que conforman la Web 2.0
representa la actual etapa de desarrollo de los recursos digitales y contenidos
asociados a las tecnologias de la informacion y comunicaciones. Esencialmente, se
trata de recursos que permiten la interaccion directa entre los usuarios facilitando la
construccién colectiva de contenidos, intercambiando informacion de valor o
simplemente vinculando intereses o proyectos comunes, que pueden ser potenciados a

través de la coordinacion de acciones soportadas por plataformas digitales.

En el ambito educativo, las posibilidades de la Web 2.0 aun estan en incubacion y
probablemente asistiremos en el corto plazo, a modelos sociales y colaborativos de
trabajo escolar que impactardn las tradicionales préacticas docentes y la cultura
escolar. A modo prospectivo y de exploracion de oportunidades, es posible preveer
que las referencias bibliograficas que se entregan habitualmente en las planificaciones
curriculares, esten disponibles en sitios de “marcadores sociales” en los que los
usuarios comparten € intercambian sus sitios o referencias favoritas en Internet (al
estilo de Delicious). En estos sera posible compartir las fuentes que cada docente
ocupa, realizar comparaciones y validar la calidad de las mismas en relacion a la

suma de referencias que hacen distintos docentes en el mundo.

Los trabajos escolares, las investigaciones académicas y la publicaciéon de estos
productos se generardn a través de herramientas de “escritura creativa” (como lo son
Writeboard y Google Docs) en los que a partir de la invitacion por correo electronico
del profesor, alumnos elaboran colaborativamente el texto que resume una
investigacion y que estara disponible en linea para ser evaluado y retroalimentado por
el docente y eventualmente una comunidad de pares. Para la realizacion de las clases
de educacion civica es posible revisar diferentes puntos de vista sobre una misma
noticia, comparando el resumen provisto por Google News e investigando qué tipo de

tendencias se reflejan en cada perspectiva gracias al ranking que genera
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dindmicamente Digg a partir del comportamiento de millones de lectores digitales en

el mundo.

Experiencias similares a las anteriormente descritas se multiplicardn en el futuro
inmediato, especialmente en ambientes escolares donde existan condiciones de
infraestructura tecnoldgica y competencias docentes que las propicien. Surgirdn,
entonces, nuevos desafios en el ambito de los recursos digitales. La mayor parte de
los nuevos servicios de colaboracion y generacion social de contenidos y recursos en
linea, provienen de “entusiastas y emprendedores comerciales que no
necesariamente comprenden la cultura educativa” (Bryan, 2006). Por esta razon, su
utilizacion en el campo educativo requerira de especiales cuidados en la planificacion

y precision de los objetivos educativos que se buscan alcanzar.

Con estas nuevas herramientas de acceso permanente a la informacion y construccion
colectiva de conocimiento y la masificacion de dispositivos digitales personales, no
hay razén para pensar que el aprendizaje esté restringido al espacio fisico escolar
(Downes, 2005). Existiran nuevas oportunidades para integrar la tarea de aprender
con la vida cotidiana, con los medios masivos de comunicacion, la cultura, las artes y

los espacios de convivencia social.

A los tres desafios fundamentales expuestos, deben sumarse los posibles riesgos que
conllevan como efecto negativo la masificacion del acceso a las tecnologias de la
informacion. Es preocupante los posibles riesgos a nivel de seguridad personal a los
que los estudiantes pueden verse expuestos, pero también debe atenderse los dmbitos
de responsabilidad y ética en el uso de estas herramientas, el respeto a la propiedad

intelectual y el respeto a la privacidad, entre otros aspectos.

La adecuada atencion a los desafios presentados, podria explicar en gran medida el
éxito o fracaso de las estrategias de integracion de las tecnologias en las instituciones

educativas.

4. Propuestas.
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Analizadas las perspectivas tedricas desde las cudles es posible comprender la
integracion de las tecnologias a las instituciones educativas y revisados sus
consecuentes desafios, es posible proponer un conjunto de propuestas que permitan

provocar el disefio de politicas y estrategias eficientes en este campo.

* No hay decisiones erradas, hay planificaciones inadecuadas. El principal
problema en la integracion de las tecnologias en los centros escolares no radica en
los enfoques tedricos ni en la ausencia de precision respecto a los impactos que
reporta la literatura y la investigacion. La principal dificultad radica en la falta de
prevision y de consideracion del conjunto de factores, que inciden en una buena
integracion e incorporacion de los recursos digitales a la vida cotidiana de un
establecimiento escolar. La clave es partir por el propdsito, es decir, responder
adecuadamente la pregunta ;qué se persigue al incorporar tecnologias a las
instituciones educativas? A partir de esta respuesta serd mas simple resolver las
decisiones y estrategias asociadas a infraestructura, competencias docentes y

recursos digitales.

* Los docentes no son un problema, son parte de la solucion. El factor clave para
el éxito en la incorporacion de tecnologias en el proceso educativo son los
docentes (Kozma, 2008). No hay buenos ni malos profesores en la integracion de
las tecnologias de la informacion en el trabajo educativo. Hay profesores con
mejor o peor preparacion y con adecuado o ausente apoyo y soporte técnico y
pedagogico. El estudio internacional SITES 2006 que realiz6 una investigacion en
profundidad en 22 paises, acerca de la forma como las tecnologias de la
informacion y comunicaciones estdn impactando los procesos de ensefianza y
aprendizaje, concluye que los factores combinados que muestran mas incidencia
sobre el desarrollo de précticas pedagdgicas del siglo XXI con tecnologias, son la
infraestructura en términos de alumnos por computador, la disponibilidad de
soporte técnico y de soporte pedagdgico (Law, Pelgrum, & Plomp, 2008). Una
clave sera, entonces, proveer de un adecuado soporte, capacitacion y

acompafiamiento a los maestros para que la implementacion de pricticas docentes
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apoyadas en tecnologias logren ser incorporadas e integradas a las instituciones

escolares.

Los nativos digitales pueden sorprender a los inmigrantes digitales.
iPermitalo! Los estudiantes de hoy poseen capacidades cognitivas alternativas a
las tradicionalmente descritas (Pedrd, 2006). Estdn acostumbrados a acceder a la
informacion principalmente a partir de fuentes digitales; a dar prioridad a las
imagenes en movimiento y a la musica por encima del texto; a sentirse comodos
realizando tareas multiples simultdneamente y a obtener conocimientos
procesando informacion discontinua y no lineal. Con la creciente masificacion de
computadores y acceso a Internet en los hogares de los alumnos, el tiempo de
exposicion de estos aumenta y sus habilidades digitales crecen exponencialmente,
la mayor parte de las veces aprendiendo por si mismos y superando ampliamente
las competencias de sus maestros (PISA 2003). Lejos de ser una amenaza, esto es
una oportunidad que debe ser aprovechada por el sistema escolar. Las destrezas de
los estudiantes en el uso de estas herramientas, pueden ser incorporadas

activamente al proceso de ensefianza y aprendizaje.

El patio de la escuela se amplié, ahora tiene una version virtual que es mas
grande y diversa que lo que podemos ver. Finalizada la jornada escolar, una
cantidad importante de estudiantes llegan a sus casas o a otros puntos de acceso y
vuelve a conectarse con sus compafieros y amigos, a través de herramientas de
mensajeria instantanea o compartiendo experiencias en el mundo de los juegos en
linea (EIAA, 2008). Este es un ambiente distinto al espacio fisico. Es el mundo
virtual donde las reglas y condiciones son diferentes y se permiten licencias que
en la presencialidad no se permitirian. En este espacio es posible cultivar
relaciones colaborativas, expresar afectos e interactuar con otros intensamente.
Pero también es posible engafiar, simular, perjudicar y afectar emocionalmente a
otros. Los fendmenos descritos como ciberbullying y grooming dan cuenta del
abuso que es posible recibir y realizar en el mundo virtual. La preocupacion de los

educadores por la conducta personal, estabilidad emocional y habilidades sociales

15



de sus alumnos debe también considerar las experiencias, positivas o negativas,
que los jovenes pueden estar viviendo en este mundo virtual. Desde una
perspectiva pedagdgica, la solucion no proviene del control exhaustivo o la
penalizacion de las conductas inadecuadas en la red. El enfoque debe orientarse
hacia la formacion valdrica, la capacidad de pedir y recibir apoyo y la necesidad
de observar atentamente el comportamiento de los estudiantes, atin mas alld de lo

que sea observable presencialmente en el patio de la escuela.

* Ciudadania digital ahora, para la construccion del mundo de maifiana. Las
nuevas generaciones vivirdn una nueva forma de convivencia y ciudadania: la
digital. Se expresaran y buscardn idearios afines a través de la red, se plegaran a
iniciativas y movimientos politicos adhiriendo a través de Blogs y redes sociales
como Facebook, actuando coordinadamente para boicotear cadenas comerciales
que no adhieran a la certificacion de “comercio justo”, asocidndose para consumir
eficientemente recursos naturales no renovables, organizando acciones ciudadanas
para impulsar temas nuevos en las agendas de los gobiernos, etc. Serdn
consumidores informados por otros consumidores y en esta misma calidad, se
preocupardan de evaluar permanentemente a sus distribuidores. Accederan a
fuentes diversas de informacidn y recibirdn en sus dispositivos personales datos
instantdneos respecto a sus intereses. Se trata de una nueva cultura digital en la
que las habilidades para manejar y utilizar los dispositivos no serd lo mas
importante. La calidad de la participacion ciudadana digital, estard supeditada a la
capacidad de expresion, la responsabilidad sobre las acciones virtuales que se
realicen (como adherir a una causa o publicar una opinion en un Blog) y al respeto
a los valores democrdéticos. Construir esta cultura serd parte de los nuevos desafios
curriculares del siglo veintiuno y corresponderd a las instituciones educativas
implementar experiencias formativas para la construccion de esta ciudadania

digital.

Si bien estas propuestas dan cuenta de la complejidad que reviste disefiar y llevar a cabo
una politica de integracion adecuada de las tecnologias de la informacion y

comunicaciones en las instituciones educativas, también dan cuenta de las oportunidades
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y positivos resultados que una buena integracion, puede tener en la vida de nuestros

sistemas escolares.
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