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Introduccion

La propuesta, més all4 de formular un proyecto pedagdgico que retina todas las
posibles aplicaciones de la tecnologia e informdtica en el aula, busca incorpo-
rar y articular de manera pertinente, mediante un enfoque integral amplio, la
experiencia docente en el drea y las directrices del Plan Educativo Institucional
—PEI- del colegio. Para ello, se crean y desarrollan cuatro proyectos que toman
en cuenta algunos enfoques pertinentes en la aplicacién de la informética edu-
cativa, con el construccionismo como modelo pedagégico base.

La ensefianza y la aplicacion efectivas de la tecnologia son hoy por hoy fun-
damentales en el desarrollo educativo; por esta razon, la reflexion y actuali-
zacion constante sobre el quehacer pedagdgico en el campo de la informética
educativa son amplias e imprescindibles; puesto que s6lo de esa forma se puede
cumplir eficazmente con la funcién social de toda labor formativa. Asi pues,
todo aquello que se oriente hacia la busqueda y desarrollo de las posibilidades
de innovacién a través de alternativas que mejoren y consoliden los procesos
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pedagogicos serd siempre bienvenido, con mayor razén si se tiene en cuenta que
en Colombia, el Ministerio de Educacién Nacional -MEN- atin no ha presenta-
do los lineamientos curriculares correspondientes a esta drea.

En este escenario, formular una propuesta pedagdgica que tenga en cuenta el
estado de la ensefanza de la Informaética en Bogotd y el pais, asi como los re-
cursos y necesidades de la poblacion estudiantil del Colegio Las Américas IED,
llevé a una bisqueda activa y a un estudio puntual sobre qué se ensefia en tecno-
logia e informaética, qué orientaciones se dan desde el MEN, cémo administra la
Secretaria de Educacion del Distrito —SED- dichas directrices y como se trabaja
en este sentido en otros colegios.

Desde el punto de vista normativo se identifica que la Ley 115 de 1994 inclu-
ye la tecnologia e informadtica entre las 4reas obligatorias y fundamentales en la
educacién bdsica. Para reglamentar esta ley el MEN expidi6 la Resolucién 2343
de 1996, en la que se establecen los indicadores de logros curriculares para la
educacién formal y aparecen los logros de “tecnologia e informética” enfocados
en el uso, funcionamiento y diseflo de instrumentos tecnolégicos. En Bogot4,
la SED creé en 2000 la Red Integrada de Participacién Educativa -REDP—,
un avance tecnolégico que posibilité la dotacién de un aula de sistemas con
conexion ADSL, en la mayoria de colegios de Bogotd. Ademads de la dotacién
tecnolégica, en un acierto de la SED, se propuso a las instituciones desarrollar
el Proyecto de Informéatica Educativa Institucional, para garantizar el aprove-
chamiento pedagdgico de los nuevos recursos. De igual modo, se capacitaron
docentes en administracién y mantenimiento de estas aulas, asi como en el uso
de las redes de informacidn que estaban en pleno desarrollo en esa época.

Después de unos afios de la llegada de Internet a la escuela, la Secretaria
de Educacién a través del documento “Cultura informatica: educacién sujeto y
comunicacion” dio unas orientaciones fundamentales para la ensefianza de la in-
formaética en el Distrito Capital, sugiriendo que el principio basico para la incor-
poracion de la informatica en la vida institucional se determine de acuerdo con
la propuesta pedagdgica de la respectiva institucién, es decir, que: “El plan de
informadtica [debia] tener como sustento el Proyecto Educativo Institucional”.

Asi mismo se planteaba asumir dos enfoques: el primero, “Pensar la informa-
tica con el objetivo de que nifios, nifias y jovenes desarrollen habilidades en el
manejo de informacién y los lenguajes conexos con las TIC” (SED, 2005: 57);
y el segundo, “Promover el desarrollo de las capacidades cognitivas de los es-
tudiantes creando ambientes de aprendizaje en los cuales la tecnologia ayude a
desarrollar las capacidades de autoaprendizaje, solucién de problemas, compe-
tencias de pensamiento 16gico” (SED, 2005: 58). También sugeria la aplicacién
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transversal de la informética, es decir, que no debia ensefiarse aislada de las
otras dreas del curriculo ni solo como objeto de estudio.

En el Colegio Las Américas estas orientaciones se comenzaron a aplicar des-
de que se cred la REDP a la institucidn, en cuya implementacion participaron los
docentes de tecnologia e informdtica, mediante procesos de capacitacion y, en
especial, a través de una investigacion promovida par la SED en convenio con
la empresa Global Campus S.A., en 2004. Este estudio, que buscaba obtener una
vision de cémo se ensefiaba la informatica en Bogotd, documentd y sistematizo
un grupo de experiencias significativas en informdtica educativa, que fueron
referentes esenciales para el desarrollo efectivo de esta propuesta.

En este sentido, las conclusiones de esta investigaciéon muestran un panorama
de diversas metodologias y enfoques pedagégicos debido a que:

Las teorias de aprendizaje que orientan la préactica pedagdgica dependen de
las condiciones y el tipo de problema que se va a solucionar, por lo cual el
docente opta por la conjugacion de varias de estas teorfas (Rodriguez et 4l.,
2004: 4).

En general, de acuerdo con las caracteristicas de las experiencias, los recursos
con que cuentan las instituciones resultan decisivos para desarrollar un proyec-
to de uso y manejo adecuados de las TIC en los procesos pedagégicos; lo que
desde entonces ha implicado buscar diversas alternativas como el software libre
y sus ventajas para promover el uso auténomo de la tecnologia; al igual que
configurar y emplear otras estrategias que involucran entre otros enfoques y
acciones, la ejercitacion y el aprendizaje memoristico; la interaccion socrtica y
el aprendizaje como descubrimiento; el eclecticismo y el aprendizaje heuristico;
el constructivismo y el aprendizaje significativo, el constructivismo social.

Mis adelante, la Secretaria de Educacion de Bogotd formulé la politica dis-
trital en informadtica educativa, planteada en el documento Observatorio de In-
formdtica Educativa-2007, en el que se afirmaba que:

Por su versatilidad, la informatica sirve como posibilidad para apoyar los
procesos pedagdgicos y generar las capacidades que el estudiante debe tener
para analizar e interpretar la informacién (SED, 2007: 33).

Ademds, alli se hace énfasis en que la informatica es transversal al curriculo,
integra 4reas y facilita su aprendizaje. En este sentido, la SED continda con los
conceptos planteados en 2004 y amplia sus orientaciones con el andlisis de las
experiencias significativas en informatica educativa.
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Al tomar como referente esta politica distrital, se disefiaron proyectos para
aplicar la informatica educativa en el Colegio Las Américas IED, a partir de los
cuales se venido incorporando y articulando la tecnologia a los procesos edu-
cativos de la institucion, lo que ha generado varios cambios importantes desde
que comenzo su aplicacién con una metodologia constante que se sustenta prin-
cipalmente en el construccionismo de Papert (1982), como eje central e integrar
su aplicacién a varias dreas del conocimiento.

Inicios de la propuesta

Las amplias posibilidades de aplicacion de los computadores en los procesos de
aprendizaje, y con la idea de innovar y desarrollar un trabajo integrado que de-
sarrollara procesos de pensamiento 16gico y cientifico en los estudiantes, se co-
menz6 a trabajar en una metodologia por proyectos de acuerdo con los recursos
disponibles. Esta estrategia ofrecia y ofrece muchas ventajas debido a que exige
realizar actividades interdisciplinarias, facilitar el aprendizaje en nifios con di-
ferentes ritmos y estilos de aprendizaje, ademds de tomar en cuenta diferencias
culturales y promover el trabajo colaborativo (NorthWest Regional Educational
Laboratory, 2002); caracteristicas centrales del trabajo por proyectos que faci-
litan la aplicacién de diversas estrategias y recursos en todos los grados, desde
preescolar hasta el grado once.

Esta forma de trabajo pedagégico facilité el desarrollo de una propuesta
dindmica, porque desde un comienzo la incorporacién de la informética a los
procesos educativos de la institucion ha implicado cambios sustanciales; por
una parte, la aplicacién constante de una metodologia sustentada en el cons-
truccionismo de Papert (1982) como eje central de su desarrollo, y por otro,
la integracién de su aplicacion a varias dreas del conocimiento. El proceso
comienza en 1999, a partir de una jornada pedagdgica que se realizé con do-
centes de primaria, en la que se les dio a conocer los diversos programas de
software educativo, en particular de tipo shareware y freeware', la mayoria so-
bre el sistema operativo DOS, y algunos sobre Windows. Es de advertir que en
ese afio atin no habia llegado Internet a los colegios, tampoco se habfan dado
orientaciones por parte de la SED sobre informadtica educativa; en general, en
muchos colegios se enseflaba ofimética basica® y lo relacionado con la parte
operativa de los PC.

1 Shareware: modalidad de distribucién de software, en la que el usuario puede evaluar de forma gratuita el
producto, pero con limitaciones en el tiempo de uso o en algunas de las formas de aplicacién o con restric-
ciones en las capacidades finales. Freeware: tipo de software que se distribuye sin costo, disponible para
su uso y por tiempo ilimitado, siendo una variante gratuita del shareware.

2 Ofimdtica bdsica: conjunto de aplicaciones y herramientas informdticas que se utilizan en funciones de
oficina, procesador de texto, hoja de calculo, presentaciones, gestor de bases de datos.
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Con estos antecedentes, se apreciaba que los estudiantes nuevos en el colegio
llegaban en su mayoria con conocimientos limitados en tecnologia, con una
vision instrumental y operativa de la informdtica, con un manejo incipiente de
algunos programas comerciales de Microsoft. Cambiar esta metodologia tradi-
cional por un curriculo que facilite el desarrollo de pensamiento l6gico y con-
vierta los objetos tecnoldgicos en “objetos para pensar” (Papert, 1992) fue por
tanto el objetivo inicial de la propuesta.

Con ello se buscaba evitar caer en el error de emplear tecnologia novedosa
con métodos tradicionales de ensefianza. Era comun ver que el protagonismo se
lo llevaba la espectacularidad de la tecnologia, sin que los estudiantes aprove-
charan su potencial educativo, también muchos docentes se sentian desplazados
0 amenazados por este recurso. Por tal razén, buscar la forma de involucrar a los
docentes sin que se sientan desplazados, fue un paso necesario para el inicio de
la propuesta, ya que:

Los medios informaticos se consideran un recurso complementario a la accién
del docente y nunca un elemento que sustituya la accion del maestro, puesto
que el papel del profesor sigue siendo un elemento importante en el proceso
de ensefianza. Serd complemento ademds de los recursos mds tradicionales
(Silva, 2010: 33).

Asi, el nuevo enfoque interdisciplinario dado en el Colegio Las Américas
IED, fue una accién que se adelanté a la visién que con posterioridad le darfa la
SED, con la llegada de la REDP. Con la puesta en marcha de esta red en 2000,
y de acuerdo con las orientaciones de la SED, se disend el Proyecto de Infor-
madtica Educativa Institucional —PIEI-, que conté con un comité dinamizador
integrado por los docentes del drea de tecnologia e informdtica y de ciencias,
humanidades, primaria, educacion especial.

Con el PEI se dieron los primeros pasos de integracion a otras dreas (ciencias
naturales, sociales, matemadticas), con actividades de capacitaciéon a docentes
segtin los espacios disponibles (en esa época no habia tantas actividades basadas
en proyectos obligatorios), reuniones de drea, coincidencias de horas libres. En
estos espacios se creaban correos electronicos, se practicaba la bisqueda de in-
formacion y paginas web educativas, asi como disefio de guias de Matemadticas
para micromundos Logo y Cabri.

Esta metodologia se fue desarrollando en la medida en que los docentes de
Tecnologia e Informadtica del colegio participaban en diversos procesos de ca-

3 Logo: lenguaje de programacion disefiado con fines educativos (desarrollo del pensamiento 16gico). Ca-
bri: paquete de computo de geometria dindmica interactiva en tiempo real.
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pacitacion ofrecidos por la SED, y en otros eventos como congresos, semina-
rios, conferencias. De igual modo, se daban a conocer diversas herramientas y
metodologias que una vez aprendidas se incorporaban a las clases. Cabe sefialar
que los proyectos que surgieron de estas capacitaciones ha tenido continuacién
gracias a la dindmica del trabajo pedagdgico, lo que contrarresta en buena medi-
da el hecho de que en la SED no se dé continuidad ni seguimiento constante de
muchos de los procesos pedagdgicos que este ente inicia, dando como resultado
el que varios estudios se archiven con los cambios de administracion.

Esta dindmica de trabajo impulsé la organizacién de la propuesta, teniendo
como referente la interaccion de los estudiantes con los ambientes digitales, las
sugerencias de los docentes en las actividades de capacitacion; el andlisis del
estado de la ensefianza de la informdtica distrital y nacional, asi como el estu-
dio de los modelos pedagdgicos mds adecuados, buscando los que brindaran
sustentos pertinentes para el desarrollo de una metodologia que aprovechara las
posibilidades pedagdgicas de los ambientes virtuales de aprendizaje y facilitara
la creatividad de los estudiantes.

El modelo pedagdgico creado especificamente para tecnologia e informatica,
como ya se ha mencionado, es el construccionismo, teoria pedagdgica creada
por Seymour Papert, en donde la accién del estudiante lo convierte en protago-
nista, se aprende construyendo objetos reales o virtuales. El aprendizaje cons-
truccionista sirve asi de eje central del proceso pedagdgico y se nutre de otros
modelos como el del aprendizaje significativo, tan estrechamente relacionado
con los procesos de formacién que intentan romper con los rezagos de la educa-
cién tradicional, que en definitiva es un propdsito en la nueva propuesta peda-
gbgica que aqui se da a conocer.

La puesta en marcha

Es preciso anotar que la propuesta pedagdgica parte de las tres principales tenden-
cias en el uso de la informética en la escuela: 1) La disciplina auténoma (objeto de
estudio), que permite identificar y definir aquellos contenidos o saberes que son es-
pecificos y propios de la tecnologia; 2) el campo interdisciplinario (integracién de
dreas), mediante el cual se emplea la informética como recurso didéctico y medio
de aprendizaje; y 3) el desarrollo del pensamiento 16gico (aplicacion del construc-
cionismo), esto es el uso de micromundos y ambientes virtuales de aprendizaje.

Con el objetivo de estructurar la aplicacion de la informadtica en las clases, a
partir del anélisis de modelos pedagdgicos, se identificaron las ventajas del trabajo
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con el lenguaje Logo que se venia realizando en el colegio desde 1995 en prima-
ria. Se encontré que el construccionismo (base pedagdgica de este lenguaje), es
el modelo mds adecuado como eje central de la propuesta pedagégica. De este
modo, el trabajo con el lenguaje Logo y sus variantes permite que los estudiantes
aprendan de una forma mads natural y libre que, con la guia apropiada, se constitu-
ye en una eficaz herramienta de aprendizaje que articula las tendencias en el uso
de la Informatica.

El modelo pedagdgico propuesto por Seymour Papert (1982) presenta el cons-
truccionismo como alternativa generadora de cambio en los métodos de ensefian-
za-aprendizaje, un método que propicia nuevas posibilidades y ambientes para
aprender y construir conocimiento de manera activa y auténoma. Las ventajas
que se obtienen al aplicar el modelo de Papert se ven al presentarle al estudiante
un micromundo en el que puede crear, construir, programar por si mismo a través
del computador, en lugar de simplemente actuar como un consumidor pasivo. Si
un niflo aprende el lenguaje de la tortuga (Logo), puede experimentar y aprender
de una forma cercana a “los métodos a los que naturalmente acuden los humanos
cuando aprenden en situaciones no relacionadas con la escuela” (1982: 31). Es de-
cir, cuando un estudiante interactia en un micromundo (que es un ambiente real)
puede realizar acciones vdlidas para ese ambiente, aprovechar el ensayo error,
disefiar estrategias para resolver problemas, crear nuevos objetos virtuales.

Estos métodos favorecen por una parte, el desarrollo del pensamiento l6gico,
y por otra, a la creatividad de los estudiantes que de este modo pueden expre-
sarse de diversas formas, de acuerdo con los estilos, la personalidad y la forma
de sentir y pensar de cada uno. Los retos que se plantean en el trabajo con mi-
cromundos exigen el desarrollo de actividades que de una manera emotiva acer-
can al nifio a los procesos de aprendizaje, haciendo que valoren y disfruten sus
creaciones. Fue precisamente en estos ambientes de aprendizaje donde surgio el
proyecto “Jugando y Creando con Scratch”.

En este proyecto se crean historietas animadas en Scratch que representan
temas vistos en diversas asignaturas. El proceso que ello conlleva permite po-
tenciar la capacidad de andlisis y manejo de informacién en los estudiantes, a
la vez que facilita el refuerzo del aprendizaje en varias 4reas. Estas historietas
se disefian en Scratch, lenguaje de programacién basado en Logo que facilita la
creacién de historias interactivas, animaciones, juegos, musica y arte y que en
el Colegio Las Américas IED se trabaja desde 2009, como un eficaz proceso de
enseflanza en ambientes de aprendizaje construccionistas. El proceso de disefio
de las historietas se realiza en colaboracién con docentes de otras asignaturas,
quienes eligen el tema principal, asesoran en contenidos y redaccion de textos,
y luego, son los estudiantes quienes crean las historietas animadas.
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Estas creaciones se realizan aprovechando que el potencial motivador de los
computadores sobre nifios y adolescentes aumenta la utilidad de las herramien-
tas tecnoldgicas en el aula; sin embargo, es relevante apreciar que para un 6p-
timo uso de estos recursos se requiere una planificacién adecuada, cambiar los
métodos y capacitar a los docentes de aula en el uso de las TIC, ya que son
ellos los que ayudardn a contextualizar y aplicar lo aprendido en los ambientes
virtuales. Por esta razon, para buscar el acercamiento de los docentes a este am-
biente de aprendizaje, en noviembre de 2009, diez profesores del Colegio Las
Américas y diez docentes de otras instituciones participaron en unos talleres de
capacitacion dictados por los autores de este articulo, sobre Scratch y otros pro-
gramas de software libre; en una convocatoria promovida por la SED.

Scratch es un micromundo que, como ambiente de programacién basado en
Logo, aplica el construccionismo, y que segin el creador de este modelo peda-
gbgico debe considerar que

[...] el mejor aprendizaje no vendrd de encontrar las mejores formas para que
el profesor instruya, sino de darle al estudiante las mejores oportunidades
para que construya (Papert, 1982).

En este sentido, en el trabajo por grupos con Scratch, en algunos casos se da
interaccién y complemento de habilidades para desarrollar los trabajos y crea-
ciones, por ejemplo, en un grupo de trabajo del grado quinto, formado por Angie
(gran capacidad para programar), Astrid (excelente disefiadora grafica) e Ivonne
(ninguna habilidad especial, bajo nivel académico). Este grupo disefia sus crea-
ciones complementando los graficos de Astrid con la programacién de Angie y
la ayuda de Ivonne, que poco a poco se ha entusiasmado con el trabajo, aprende
de sus compaieras y realiza importantes aportes al proceso de creacion. Esto es
el construccionismo en accién, porque el grupo resuelve problemas en los retos
de programacion y disefio que ellos mismos se plantean para alcanzar los obje-
tivos acordados con el docente, ademds, la interaccion entre ellos propicia una
construccién conjunta de conocimientos y de ayuda mutua.

Con la interaccién de los estudiantes en este micromundo, se trabaja uno
de los enfoques de la informética basado en el construccionismo, sin embargo,
explorando el potencial didactico del software libre surgen nuevas posibilidades
de aplicacion, en este caso buscando la integracidn de dreas, se emplean otros
ambientes virtuales para aprovechar en otros contextos y facilitar el aprendi-
zaje de contenidos en otras asignaturas. En este sentido se parte del trabajo en
el aula de informadtica, entendido como un campo abierto a la participacién de
otras asignaturas y al desarrollo de un trabajo conjunto con docentes de diversas
reas.
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En este trabajo integrado se aprovecha el poder motivador de los recursos in-
formadticos y la facilidad con la cual nifios y jovenes interactian en los ambien-
tes virtuales. Esto sin duda es una oportunidad para diversificar los métodos de
ensefianza con software educativo creado o adaptado a las necesidades previstas
en el plan de estudios. De esta manera, los proyectos Aprendamos con Clic y
Futbolmath, disefiados para cubrir este enfoque de la Informaética, se desarrollan
aprovechando las ventajas del software libre.

El Proyecto Aprendamos con Clic, por su parte, desarrolla seleccion, disefio,
evaluacién y aplicacidon de materiales educativos computarizados -MECS—, en
diversas dreas del conocimiento para aplicarlos como refuerzo en las asignatu-
ras e incluirlos en el plan de estudios en los ciclos 1,2 y 3, con los que se busca
mejorar el proceso de aprendizaje en estos niveles. Estos materiales se disefian
en el programa CLIC, ambiente digital que estd formado por un conjunto de
aplicaciones de software libre que permite crear diversos tipos de actividades
educativas multimedia.

En el proyecto se desarrollan aplicaciones con textos, cuentos y poesias, me-
diante la aplicacidn de ejercicios de comprension de lectura, que pueden ser
puestos en prictica en todas las dreas con ejercicios como asociaciones, rompe-
cabezas, sopas de letras, completar texto, ordenar elementos, etcétera. A partir
de las propuestas de los docentes en las jornadas pedagdgicas (por lo general, en
las semanas de trabajo institucional), se disefiaron actividades para responder a
las necesidades en temas especificos adaptados a nuestro medio de acuerdo con
la programacion del plan de estudios.

Proceso pedagogico de un proyecto (Fatbolmath)

“Fdtbolmath” es un recurso educativo digital disenado en Micromundos Pro, es
un software que presenta al estudiante ejercicios que permiten practicar algunos
temas de matemadticas y un juego de fitbol donde los objetos virtuales se mue-
ven de acuerdo con coordenadas y direcciones dadas por los usuarios del soft-
ware. Este juego se disefid en un trabajo de integracion de docentes de informé-
tica y matemadticas del Colegio Las Américas IED, para reforzar el aprendizaje
sobre nimeros enteros, plano cartesiano, &ngulos y vectores.

Las caracteristicas de este software, hacen que con su simbologia y escenarios
Iidicos, se modifiquen diversos aspectos de la ensefianza de las matematicas en
el Colegio Las Américas. Es frecuente, mds de lo que se desearia, que tradicio-
nalmente atin se realizan en algunos procesos de ensefianza-aprendizaje un gran
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nimero de procedimientos mecdnicos y rutinarios en particular con el tema de
los algoritmos en enteros. Con la propuesta del software se pretende modificar
esos escenarios, haciendo que el tiempo que se dedica exclusivamente a la prac-
tica algoritmica, pueda ser una posibilidad de refuerzo empleado en profundizar
los conceptos y en desarrollar la interdisciplinariedad que pueda tener con otras
dreas; también se pueden desarrollar destrezas de un nivel cognitivo mds alto
como puede ser el célculo aproximado y la estimacién, entre otros

Plan Operativo - Fatbolmath

Las fases de este proyecto se observan en las tablas 1,2,3 y 4.

Tabla 1. Fase I. Capacitacién de docentes

Actividad Curso: Aplicaciones Pedagogicas de Micromundos Pro.
Descripcion Curso de capacitacion ofrecido por la Secretaria de Educacion para
docentes.
Objetivos Conocer nuevas posibilidades pedagdgicas de este software.

Compartir conocimientos con docentes de otras instituciones.
Disefar un software para aplicarlo en el Colegio Las Américas.

Estrategias pedagdgicas

Analizar posibilidades de aplicacién de un ambiente virtual disefiado
en Logo donde se trabajen conceptos matematicos con ludica.

Tabla 2. Fase I1. Disefio de software

Actividad Disefio juego virtual
Descripcién Disefio de un juego virtual de matematicas como producto final del
curso de capacitacion.
Objetivos Disefiar un juego con un lenguaje grafico que le dé significado y

sentido real a la simbologia de las Matematicas.

Reforzar y motivar con actividades ludicas el aprendizaje de algunos
temas de geometria y matematicas a través de un juego de futbol
virtual.

Estrategias pedagdgicas

Consulta con docentes de matematicas de la institucion sobre
metodologia y semidtica de esta area en temas puntuales.

Tabla 3. Fase III. Aplicacion y pruebas con estudiantes

Actividad Pruebas del software.

Descripcion Aplicacion de una prueba piloto del software a un grupo de 25
estudiantes de los grados quinto y sexto.

Objetivos Analizar la interaccion de los estudiantes con el juego para realizar

ajustes al software.

Estrategias pedagdgicas

Integracion de docentes de matematicas al proyecto, reuniones
y consultas sobre ajustes al software y actividades previas y
posteriores a su aplicacion.
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Tabla 4. Fase I'V. Redisefio e integracion al plan de estudios

Actividad Aplicacion recurso virtual
Descripcién Disefio de nueva interfaz del juego, aplicacién como refuerzo de nimeros
enteros, angulos y vectores.
Objetivos Integrar las asignaturas de matematicas, geometria e informatica para

desarrollar competencias y habilidades en plano cartesiano, nimeros
enteros, angulos y vectores con un juego disefiado en Micromundos Pro.
Redisefar el software de acuerdo con resultados de las pruebas con

estudiantes.
Estrategias El juego virtual se disefid estudiando el lenguaje formal de las
pedagdgicas matematicas empleado en los temas a practicar, buscando la mejor

forma de crear un ambiente virtual para reforzar y darle un sentido y
significado en otros contextos al aprendizaje de los temas tratados. El
papel de la informatica en este caso es de mediador o facilitador del
proceso para que la notacién formal de las matematicas sea mas facil
de interpretar.

Andlisis del proceso Los medios de ensefianza que se utilizan en la escuela no siempre
favorecen el logro de los diversos tipos de aprendizaje que se espera
alcanzar, en particular, el planteamiento y andlisis para la solucion
de problemas queda relativamente limitado cuando los medios de
ensefianza son los tradicionales. La exploracién por parte de los
estudiantes de ambientes de aprendizaje que sean ricos en situaciones
para recrear o llegar al conocimiento, favorece el aprendizaje conceptual
por descubrimiento propio.

La otra tendencia de aplicacidn de la informaética en la escuela es su ensefianza
como objeto de estudio; al respecto no debe descuidarse este enfoque porque se
considera necesaria la formacién para el uso critico y responsable de la tecnologia,
temdtica que se desarrolla en las clases cotidianas, buscando la manera de formar
estudiantes auténomos en el uso de las TIC. Para este propoésito, el uso de software
libre ofrece una excelente oportunidad, dada la versatilidad y libertad que le da
al usuario de adecuar el recurso a sus propdsitos. En este campo se desarrollan
trabajos en disefio grifico con Gimp, disefio de pdginas web con NVU, edicion de
videos, edicién y publicacidn de revistas virtuales. El trabajo con el software libre
se desarrolla con énfasis en la “Netiqueta™, actividades de lectura y talleres sobre
redes sociales, uso responsable de la tecnologia con orientacién y didlogo de los
docentes sobre las actividades que realizan los estudiantes en la red.

Estas actividades se fortalecen con la ensefianza de la tecnologia en otras
manifestaciones como la electricidad y robdtica donde se complementa su apli-
cacion con la programacién en lenguaje Logo (Scratch) para reforzar y profun-
dizar con desarrollos electrénicos el razonamiento 16gico y analitico asi como
la solucién de problemas tecnolégicos cotidianos. El proyecto Robdtica en Ac-
cion se centra en el disefio y construccidn de robots sencillos con materiales
reciclados y elementos electrénicos para aplicar conocimientos de informética,

4 Netiqueta: esunconjuntodereglas que tratanderegularlaconductadelos usuariosdelos servicios de Internet.
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electricidad electrénica y fisica. Estos elementos se controlan con el uso de tar-
jetas electrénicas de hardware libre y la programacién con Scratch. El proyecto
se lleva a la préctica con la planeacién de actividades en el drea de tecnologia e
informdtica formando grupos de trabajo con estudiantes para el disefio y cons-
truccién de los robots, comenzando desde trabajos sencillos hasta la integracion
de aparatos de varios grupos en una actividad comtin de mayor complejidad.

Luego del andlisis descrito, la propuesta pedagdgica se organiza con base en
los tres enfoques de la informética educativa ya mencionados. Al respecto, tras
varios aflos de experiencia, se identificé que la metodologia por proyectos que
apoya el trabajo cotidiano de aula, es una buena alternativa para integrar dreas
y motivar al estudiante a desarrollar competencias en la solucién de problemas,
expresar su creatividad y enriquecer el ambiente de aprendizaje en la escue-
la, teniendo como base, como ya se ha mencionado el construccionismo y el
aprendizaje significativo, entre otros enfoques pedagdgicos, como se aprecia en
detalle en la tabla 5.

Tabla 5. Tendencias o enfoques pedagdgicos

Objetivo Desarrollo pensamiento cientifico
Tendencias
o enfoques ” . Desarrollo de Objeto de
informgtica Integracion de areas pensamiento légico eétudio
educativa
Ejes . . . Objetos
ccj) nstruccionismo Entidades publicas Micromundos para Jp ensar
Proyectos Aprendamos Fu Jugando y creando Robdtica actividades
. Utbolmath i’
con Clic con Scratch en accién de aula
Competencias Permite y facilita Dominio conceptual | Tener precisién para
interactuar con textos de temas describir, analizar y
digitales e impresos, matematicos en comparar, es decir,
analizando, respondiendo | ambientes reales para exponer su propio
y reconstruyendo (Micromundos), pensamiento por escrito
informacion. que motivan a 0 en construcciones,
Involucra diferentes los estudiantes a mediante el empleo de
asignaturas. analizar e interpretar | diversas herramientas
Fortalece el dominio informacion, expresar | tecnoldgicas o
conceptual numérico, asi su creatividad y cualquier ambiente
como el dominio conceptual | capacidad para digital. Habilidades
geométricoy el de la la resolucion de en busqueda de
medicion. problemas. informacion, en el
manejo de signos,
simbolos, datos,
codigos, manuales,
directorios, bibliotecas,
archivos, etcétera.
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Resultados

La propuesta pedagdgica, luego de varios afios de desarrollo, ha generado impac-
to en la comunidad educativa del Colegio Las Américas: docentes y estudiantes
valoran positivamente el aporte de los ambientes digitales de aprendizaje en el
mejoramiento del nivel académico de la institucién. En el aspecto pedagdgico y
metodoldgico, el desarrollo del pensamiento 16gico en la interaccién de los estu-
diantes con los micromundos y los aportes en el dominio conceptual numérico,
comprension de lectura, organizacion de la informacion y demds competencias,
donde la tecnologia ha contribuido en su mejoramiento y fortalecimiento, han
permitido destacar la importancia de la aplicacién transversal de las TIC en los
procesos pedagdgicos de la Institucion.

Estos resultados académicos se complementan con el cambio de actitud de
los estudiantes de una vision instrumental y de esparcimiento de la informati-
ca a considerarla ahora como un recurso virtual y un ambiente formativo que
les ayuda ademds de mejorar sus conocimientos y competencias, a propiciar
y fortalecer la interaccién y colaboracion entre pares al ver la importancia de
trabajar en equipo para desarrollar los trabajos que los diferentes proyectos de
la propuesta exigen.

Otros resultados son los productos digitales disefiados en la institucién por
docentes y estudiantes, que responden a necesidades didécticas del colegio y
evidencian el avance en produccién de contenidos, uno de los aspectos que fa-
cilitan el desarrollo del pensamiento cientifico.

Conclusiones

La “libertad” que se tiene en la elaboracion del curriculo de tecnologia e infor-
matica propicié en buena medida la bisqueda y anélisis de las diversas meto-
dologias y contenidos en la ensefianza de la informética educativa en el Distrito
Capital y en el resto del pafs, puesto que ha implicado disefiar una propuesta
transversal que busca mejorar los procesos de aprendizaje, a partir de una visién
dindmica y flexible de la aplicacidon efectiva de las TIC en la educacidn.

El anélisis de los resultados y el impacto que genera la propuesta pedagd-
gica en la institucion se evidencia viendo la interaccién de los estudiantes en
los diferentes ambientes virtuales, ya que su percepcién cambia y se enriquece
el aprendizaje cuando se aprende en un escenario diferente del cuaderno o los
libros. La combinacién de diversas estrategias para tratar un tema, trabajandolo
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en diversos contextos permite una apropiacién mds sélida e integral de cono-
cimientos. Las nuevas posibilidades de los ambientes virtuales con la visién
interdisciplinar de los temas crean un campo propicio para el desarrollo del pen-
samiento cientifico y critico porque estos escenarios favorecen la creatividad,
la experimentacidn, la exploracién y la buisqueda de estrategias para solucionar
problemas de manera activa y auténoma.

Sin duda, estas posibilidades de los ambientes virtuales son inherentes a la
formacion en TIC y representan un potencial indiscutible para el desarrollo del
pensamiento cientifico; puesto que:

[...] Formar en las nuevas tecnologias es formar la opinion, el sentido cri-

tico, el pensamiento hipotético y deductivo, las facultades de observacion

y de investigacidn, la imaginacion, la capacidad de memorizar y clasificar,
la lectura y el andlisis de textos e imdgenes, la representacion de las redes,
desafios y estrategias de comunicacién (Perrenoud, 2011: 109 ).

En mundo altamente globalizado, que demanda una formacién en competen-
cias informdticas bésicas solidas y actualizadas, la riqueza de posibilidades de
las TIC resulta fundamental para comprender y analizar los fendmenos naturales
del entorno, probar teorias e hipdtesis, comprender la realidad de una forma ra-
cional y critica. Por esta razon, esta propuesta pedagdgica que busca aprovechar
estas posibilidades, es una forma de contribuir a la formacioén integral de los
estudiantes del Colegio las Américas para que se enfrenten con éxito a los retos
que plantea la nueva era de la informacidn; esto es, para que sean capaces de
comprender, construir y transformar el conocimiento y la realidad en favor del
cambio y el mejoramiento tanto de la calidad de la educacién como de la vida
individual y colectiva.
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