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El Instituto para la Investigación y el Desarrollo Pedagógico, IDEP, ha 
venido configurando en su historia, de apoyo y fomento a la investigación 
educativa de la ciudad, un acercamiento al ámbito de la investigación docen­
te y formativa de la universidad. Desde este lugar, genera compromisos y 
resultados con la investigación formativa y aplicada, desde y con la escuela; 
proporciona conocimiento científico y tecnológico que jalona la enseñanza y 
el aprendizaje de los nuevos conocimientos y allana el camino de la riqueza 
intelectual de la ciudad y del país .. • 

A fin de producir conocimiento teórico y orientaciones de acción sobre 
temas relacionados con el aprendizaje de los estudiantes de educación bási­
ca primaria, secundaria y media, el IDEP, en la convocatoria pública 09 de 
2003, invitó a las facultades de educación y centros de investigación a pre­
sentar proyectos que fortalecieran sus líneas de investigación. 

Como parte de esta convocatoria, la maestría en educación de la Univer­
sidad de los Andes, presentó el proyecto de investigación que denominó: 
Características de los ambientes de aprendizaje que se generan en el aula de 
informática para fomentar el manejo de información, el cual fortalece su línea 
de investigación en pedagogía. 

Resultado del desarrollo del proyecto, surge el presente libro, que le per­
mite al lector acercarse a la realidad investigativa y educativa, de quienes 
trabajan colegiadamente con las instituciones éducativas del Distrito en el 
fortalecimiento de las tecnologías de información y comunicación, dando 
lugar a que las experiencias de aula se muestren en su cotidianidad y se teja 
el hilo conductor que. posibilita la transformación pedagógica en el uso de 
dichas herramientas. 

Este encuentro entre la mirada de expertos investigadores y los escena­
rios cotidianos de la institución escolar da cuenta de las posibilidades de 
enriquecimiento en el conocimiento pedagógico de ambas partes, aspecto 
promovido por la convocatoria del IDEP. Es una experiencia pedagógica que 
representa para los maestros del Distrito Capital la posibilidad de un acerca­
miento claro y sencillo a la informática en el aula, como herramienta de traba­
jo que cualifica las oportunidades de nuevos conocimientos y la aplicación 
de nuevas tecnologías para los estudiantes de la ciudad. 

Para la misión del IDEP de promover, producir y divulgar conocimiento 
pedagógico, el libro INFORMÁTICA, TODO UN RETO, representa la observa-
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ción juiciosa y sistematizada que las investigadoras realizaron sobre los traba­
jos de aula en la aplicación de la enseñanza de la informática. Especialmente, 
destaca la importancia del aprendizaje de los estudiantes como la actividad 
que da sentido a la enseñanza y, por tanto, muestra cómo para estos escena­
rios pedagógicos, la concepción constructivista del conocimiento trasciende 
la didáctica y el método, para profundizar en los procesos de conocimiento 
que hacen viable los aprendizajes en el campo de la informática, superando 
las limitaciones del conocimiento instruccional. 

Finalmente, la apuesta que el IDEP le hace a la relación entre la universi­
dad y la escuela, es la de visibilizarla como una opción de encuentro de 
saberes que puede generar un esp~fiO de reflexión y contrastación, en el que 
se descubre el sentido de la acción educativa. 

IDEP 
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Prólogo 

El libro que el lector tiene en sus manos, presenta los resultados de una 
investigación realizada en tres clases de informática de tres colegios de Bogo­
tá. Las preguntas que se explorarf aquí se enmarcan en un tema de suma 
importancia en la actualidad educativa: el aprendizaje del uso de herramien­
tas de tecnologías de información y comunicación (TIC) para el desarrollo de 
competencias de manejo de información en los estudiantes, mejorando sus 
procesos y productos de razonamiento y, en últimas, de construcción de cono­
cimiento. La preocupación principal detrás de esta investigación es, precisa­
mente, la de ver hasta qué punto las clases de informática observadas están o 
no ayudando a que los niños desarrollen competencias en esa dirección. 

Creo muy importante examinar la visión general detrás de dicha preocu­
pación, por cuanto puede ir en contravía de algunas prácticas que posible­
mente sean más bien generalizadas hoy en día. En esta investigación, las TIC 
no son una materia o área de conocimiento que, como las ciencias naturales, 
o las ciencias sociales, o las matemáticas, tenga un valor de aprendizaje por sí 
misma. Es decir1 el aprendizaje del manejo de las TIC debería servir, en últi­
mas, para que los niños se apoyen en ellas para desarrollar mejores procesos 
de pensamiento y de construcción de conocimiento. Asignarle esta función a 
las TIC es dar un paso adelante y no caer en la idea de que la clase de 
informática es otro curso más del currículo, desligado de los demás. Cómo el 
curso de informática y otros cursos llegan a encontrarse, o a no hacerlo nun­
ca, es uno de los aspectos prácticos que son especialmente importantes en 
mi opinión, en este libro. 

Quisiera resaltar dos ideas más que me parecen importantísimas en la 
contribución que hace este libro, y que curiosamente son transversales a los 
contenidos disciplinales (y, en este sentido, son aplicables a cualquier otra 
disciplina). La primera consiste en que los profesores no sabemos del todo 
qué es lo que realmente pasa en nuestras clases, y, más aún, ni siquiera sabe­
mos del todo qué es lo que nosotros mismos hacemos en ellas. Parece ser 

Centro de Investigación y Formación en Educación 



Prólogo 

xii 

algo ya normal el que nuestras descripciones, como profesores, de lo que 
ocurre en clase, rara vez coinciden con las descripciones hechas por observa­
dores no participantes en la clase, incluso en aquellos aspectos empíricos 
que dependen poco de la subjetividad de quien observa. Lo que decimos 
que hacemos, frecuentemente corresponde más a lo que quisiéramos hacer, 
que a lo que realmente hacemos. Ahora, no se trata de una cuestión de mala 
fe, de que los profesores queramos disfrazar lo que ocurre en nuestras clases; 
más bien, se trata del simple hecho de que al estar inmersos en una situación 
pedagógica, los profesores nos volvemos más "ciegos" ante una gran canti­
dad de aspectos que pasan. Las situaciones alrededor de la labor pedagógica 
de los profesores, en las que nos desempeñamos en el día a día, no nos dan 
tiempo de pensar antes de actuar. 'María hizo una pregunta que se sale del 
tema, y debemos decidir en un intervalo de seguramente menos de tres se­
gundos qué vamos a hacer con ella. juan pasó al tablero y no pudo resolver 
correctamente el ejercicio, y de nuevo tenemos que decidir en este mismo 
momento cómo reaccionar. Mañana tenemos que entregar el plan de traba­
jo del próximo bimestre, y debemos decidir bien qué actividades vamos a 
realizar, pero no tenemos casi más tiempo para trabajar en ese plan porque 
nos pidieron reemplazar a la profesora de matemáticas de octavo, que se 
enfermó. No hay tiempo de sentarnos a reflexionar acerca de cada decisión, 
contrastándola con todo lo que nos han enseñado en nuestra formación univer­
sitaria, o en nuestra capacitación. En general, simplemente actuamos, y nues­
tras acciones son reacciones ante lo que "tenemos que hacer", y ante lo que va 
ocurriendo, incluyendo los comportamientos de los demás, incluidos los estu­
diantes. No solamente reaccionamos en el día a día sin pensarlo muy bien, sino 
que ¡tampoco nos damos cuenta de ello! Los casos estudiados y presentados 
en este libro muestran cómo esto ocurre, de manera un tanto dramática. 

Una primera consecuencia importante de lo anterior, debería ser un cier­
to grado de "autoescepticismo" frente a lo que los profesores creemos que 
hacemos en nuestros salones de clases, a la vez que un interés reforzado por 
llegar a saberlo con más exactitud. Como algo complementario a lo anterior, 
yo parto del supuesto de que el mejoramiento profesora! no es posible si no 
está integrado en la acción, en el poner a prueba estrategias pedagógicas y 
curriculares, ver qué pasa, reflexionar sobre ello, rediseñar nuestras estrate­
gias, y volver a empezar. Esto no significa que la formación más formal de los 
profesores, mediante estudios universitarios y otras formas de capacitación, 
sea inútil. Lejos de ello. Por supuesto que esa formación es importante, pero 
sólo si no se toma como un espacio donde se obtiene un conocimiento 
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cierto, y general, sobre procedimientos que los profesores deben seguir, y 
que presumiblemente garantizarán su éxito pedagógico. En su lugar, los co­
nocimientos desarrollados allí deberían ser tomados como una fuente de ideas 
sobre qué posibles estrategias pedagógicas puede haber (como referentes 
de acción posible), y sobre qué posibles aspectos vale la pena observar y 
analizar en las situaciones pedagógicas (como referentes conceptuales de 
reflexión). Ahora, si este argumento es correcto, entonces las dificultades de 
los profesores para observar sus propias clases y sus propios comportamien­
tos dentro de ellas, configuran un reto importante para el mejoramiento 
profesora!. La presencia de observadores externos, por ejemplo, tal como se 
usa en la investigación a partir de la cual se escribió este libro, podría ayudar 
a este respecto. Sin embargo, un ~legio colombiano que pretenda impulsar 
el mejoramiento de sus profesores y que para ello se quiera comprometer 
con su aprendizaje en la acción, va a encontrar difícil -en cuanto a tiempo y 
dinero- el destinar personas para esta labor en un grado suficiente. La supe­
ración de este reto deberá tener siempre en cuenta las posibilidades y limita­
ciones del contexto propio de cada colegio. Mi propia idea al respecto es 
que, con un cierto entrenamiento, los profesores pueden llegar a adquirir 
destrezas suficientes para poder observar y analizar sus propias clases de 
manera rigurosa. Pero, por supuesto, el desarrollo de dichas destrezas no 
ocurre por sí solo. 

Un segundo aspecto que quiero señalar en el libro, consiste en la forma 
en la que se muestra cómo se pueden utilizar de manera práctica los princi­
pios del constructivismo. Ha tenido cierto auge recientemente el uso de 
metodologías pedagógicas que se basan en el constructivismo; es decir, que 
utilizan los principios del constructivismo para el diseño de estrategias peda­
gógicas. Sin embargo, el análisis de las clases de informática realizado en esta 
investigación, usa dichos principios de manera diferente: esta vez son herra­
mientas conceptuales para analizar las clases con un alto nivel de sofistica­
ción y utilidad. Aquí, las teorías constructivistas guían la observación y análisis 
de clases, sugiriendo qué aspectos de ellas son importantes, y por tanto, a 
cuáles deberíamos dirigir nuestra atención. No es posible observar todo, y no 
todo es relevante para ser observado. Hay que hacer una selección. La teoría 
constructivista, y con ella los principios constructivistas, guían precisamente 
esa selección. Este libro, en mi opinión, es particularmente exitoso en "aterri­
zar" la teoría en elementos concretos observables del aula de clases. Cabe 
añadir que esta virtud del libro no sólo es útil para analizar clases que ya han 
ocurrido, sino también para el diseño de estrategias pedagógicas para nuevas 
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clases, siempre de manera flexible por parte del profesor. Para resumir, si la 
teoría y los principios constructivistas pueden en ocasiones sonar muy abs­
tractos, en este libro se presentan casos prácticos en los que ellos toman 
forma concreta, sin llegar a proponer metodologías pedagógicas que le qui­
ten la flexibilidad al profesor que le permita tomar decisiones en sus clases, 
según éstas se vayan desarrollando. 

Los aspectos anteriores pueden ayudar a que este libro sea relevante 
para una audiencia amplia. En cuanto al tema del aprendizaje de las TIC, es 
de utilidad para profesores de informática, en una primera instancia, porque 
discute aspectos centrales acerca de propósitos y estrategias en sus clases. 
También puede ser de utilidad para profesores de otras áreas, porque mu­
chas de las reflexiones tocan, tal como lo mencioné en los primeros párrafos 
de este prólogo, aspectos sobre el uso de las TIC como soporte para el aprendi­
zaje de los conocimientos propios de otros cursos. En concreto, en uno de los 
casos estudiados, la profesora de informática trabajó conjuntamente con la 
profesora de otro curso, dándole así un sentido completamente práctico al 
trabajo de informática. Para los profesores e investigadores interesados en el 
tema de la pedagogía en general, y en particular en los principios constructivistas 
y su uso dentro de la pedagogía, este libro les ayudará a identificar como 
observar y analizar lo que ocurre en el día a día de nuestras clases, desde unos 
principios constructivistas. 

Finalmente, vale la pena señalar que dado que el libro no presenta rece­
tas para el trabajo en las clases de informática, es el lector quien deberá hacer 
las conexiones necesarias para relacionar lo aquí presentado por las autoras, 
con su propia acción docente o investigativa. Este hecho en sí mismo, curio­
samente está de acuerdo con una de las ideas principales que se presentan 
aquí sobre el constructivismo en concreto: se requiere no dar recetas, sino 
que el lector realice una lectura inteligente, que establezca las conexiones 
con el contexto local en el cual se desenvuelve. La aplicación de este princi­
pio, por tanto, aparece en este libro manifiesta simultáneamente de manera 
doble: en la relación entre profesor y alumnos en el aula de clases; y en la 
relación entre las autoras del libro y los lectores de éste, sean profesores, 
investigadores, o demás. 

Andrés Mejía D. 
Universidad de los Andes 
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x vi i 

Introducción 

Se piensa a veces que por el hecho de contar con los computadores en 
la escuela se generará una mejor calidad de la educación. Las tecnologías 
pueden estar allí, pero lo importan~ no son ellas por sí mismas, sino el uso 
que se les dé. Las tecnologías de información y comunicaciones (TIC) pue­
den ser instrumentos que facilitan el proceso de aprendizaje de los estudian­
tes, ofician como fuentes de información, sirven como canales de comunica­
ción, pueden ser recursos didácticos, se usan como herramientas para el pro­
cesamiento de la información y pueden ser, en sí mismas, objeto de estudio. 

Son herramientas que están allí, con múltiples funcionalidades y poten­
cialidades, pero la presencia del computador y, en general, de las TIC, no es 
por sí sola garantía de un impacto positivo en el aprendizaje de los estudian­
tes. Las acciones de apropiación de las nuevas tecnologías por parte de los 
profesores y alumnos, son las que pueden marcar la gran diferencia e incidir 
en la generación de ambientes de aprendizaje ricos e interesantes. Por ello, 
en este libro, el lector encontrará que se prestó gran atención a lo que hacen 
los profesores y estudiantes en las clases de informática, y a la manera cómo 
estas acciones inciden en el aprendizaje. Por otra parte, el uso de los compu­
tadores en la escuela puede apoyar aprendizajes relacionados con los proce­
sos de búsqueda, selección y organización de la información; esto nos llevó a 
revisar la forma en que se promovió el uso de la información en los ambien­
tes de aprendizaje que describimos. 

Este libro es uno de los resultados del proyecto de investigación, "Carac­
terísticas de los ambientes de aprendizaje que se generan en el aula de infor­
mática para fomentar el manejo de información", financiado por el IDEP y 
adelantado en el año 2004 en el Centro de Investigación y Formación en 
Educación -CIFE-, de la Universidad de los Andes, en particular por un equi­
po de investigación integrado por las autoras de este libro. 

Los objetivos específicos de la investigación se dirigieron a explorar, do­
cumentar y describir las características de los ambientes de aprendizaje que 
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se generaron en las aulas de informática de tres instituciones educativas de 
Bogotá, en los grados 5º y 6º. Para alcanzar tales objetivos, se analizó el 
desarrollo de competencias para el manejo de los recursos informáticos y la 
información, se buscó evidencias para identificar las concepciones pedagógi­
cas de los maestros y si las estrategias de trabajo escolar utilizadas estuvieron 
acordes con ellas. 

Durante el primer semestre de 2004, realizamos observaciones no parti­
cipantes, entrevistamos a los profesores y a los estudiantes, y encuestamos a 
éstos últimos para recoger suficiente información que nos permitiera descri­
bir lo que sucedía en las clases. A pesar de que consideramos que los resulta­
dos encontrados no se pueden generalizar, sí estamos seguras de que la 
investigación aportó información·•valiosa sobre lo que está ocurriendo en 
algunos ambientes de aprendizaje, en los que se hace uso de las tecnologías 
de información y comunicaciones. 

En el capítulo 1, introductorio de este libro, se encuentran nuestras con­
cepciones sobre cómo esperamos que sean los ambientes de aprendizaje 
que hacen uso de recursos informáticos. Luego, en el capítulo 11, se encuen­
tran los antecedentes que dieron origen a la investigación. Los capítulos 111 y 
IV contienen los resultados de la investigación. En el capítulo IV se encuen­
tran tres ejemplos de lo que sucede en clases de informática; a partir de ellos 
se identifican las características de los ambientes de aprendizaje y los apren­
dizajes observados en los estudiantes. Así mismo, muestra las concepciones 
de las profesoras generadoras de estos ambientes de aprendizaje. Y, por últi­
mo, en el capítulo V del libro, discutimos los hallazgos expuestos y hacemos 
recomendaciones para la formación de docentes, y el uso de las tecnologías 
de información y comunicación (TIC} en el diseño de ambientes de aprendi­
zaje en los que se dé cabida a todas sus posibilidades. 

Este libro puede ser de gran utilidad para investigadores y maestros inte­
resados en hacer un uso efectivo de las TIC en el aula de clase, a quienes 
invitamos a que reflexionen e identifiquen qué tan coherentemente llevan 
sus concepciones pedagógicas a la práctica. 

Sonia Helena Castellanos Galindo 
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Las bases teóricas para las discu~iones sobre aprendizaje a tratar en este 
libro, se encuentran en la pedagogía. Para nosotros, la pedagogía no es una 
simple fuente de metodologías de enseñanza, productora de fórmulas mági­
cas para que nuestras clases " salgan mejor". Ésta es una función demasiado 
trivial para una disciplina académica que se sustenta sobre importantes bases 
de conocimiento adquirido a partir de la teoría acerca del conocimiento y el 
aprendizaje, de la documentación de experiencias prácticas y de la investiga­
ción empírica, tanto cuantitativa como cualitativa. 

La pedagogía tampoco es para nosotras un discurso filosófico difícil de 
entender, y más de aplicar, para los educadores y de muy poco interés para el 
maestro que enfrenta el problema diario del aprendizaje de aquellos que han 
puesto en él su confianza y su esperanza de avanzar en el conocimiento. Nues­
tra pedagogía se mueve entre la teoría y la práctica y hace uso de la primera 
para crear formas de mejorar la efectividad de la segunda en el aprendizaje de 
las personas. 

B. Concepciones y prácticas 

Toda práctica pedagógica, aun cualquiera que usamos actualmente y 
hayamos usado como maestros, probablemente responde a concepciones 
que mantenemos en el cuarto de atrás de nuestra mente cuando decidimos 
cómo conducir el aprendizaje de nuestros alumnos. ¿Qué preferimos hacer 
cuando "enseñamos" ? Al pensar en esto de seguro nos basamos en concep­
ciones específicas sobre el aprendizaje, la enseñanza, la disciplina que mane­
jamos y los papeles de quienes intervenimos en el acto. 
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Si, por ejemplo, preferimos preparar y poner en escena una presentación 
lo más clara posible de conocimientos que consideramos importantes para 
quienes aprenden, posiblemente creamos que aprender y enseñar son accio­
nes de transmisión y recepción de conocimientos entre quien los posee y quien 
no los intuye siquiera. Posiblemente pensemos, entonces, que nuestra discipli­
na es un conjunto dado y transmisible de conocimientos. Aún si creemos que 
no es propiamente esto sino un conjunto de habilidades o competencias para 
hacer cosas en el mundo, de repente estemos convencidos de que para lograr­
las es 11ecesario -primero- acumular unos conocimientos básicos, generalmente 
de naturaleza teórica, y observar a los expertos (a menudo nosotros) utilizarlos. 
Estas concepciones, a su vez, nos l!fvan a las de los roles: nosotros, transmiso­
res de lo que sabemos; los aprendices, receptores cuya responsabilidad es 
entender y demostrarnos que lo han hecho efectivamente. 

Ellos, por supuesto, serán más o menos capaces de comprender según 
nuestra concepción acerca de su habilidad o inteligencia, probablemente un 
nivel determinado de una capacidad innata. A la hora de la "clase", nuestra 
responsabilidad se limitará a ser lo más claros posibles al presentar la informa­
ción, mientras que la de quien aprende es trabajar, normalmente "estudiar", 
para luego demostrar comprensión en evaluaciones que también correspon­
derán a nuestras concepciones sobre el conocimiento y la disciplina; posible­
mente, contestar preguntas o resolver problemas tal como nosotros pensa­
mos que debe hacerse, según lo que hemos transmitido. 

Si, por el contrario, hemos entrado ya en la ~'enseñanza activa", posible­
mente seguimos estando convencidos de la responsabilidad de quien apren­
de en su propio aprendizaje, pero buscamos más claramente ver que haga 
una variedad mayor de cosas para lograrlo. Puede que todavía concibamos 
el aprendizaje como paso de información entre fuente y receptor, pero ya no 
nos vemos a nosotros mismos como fuente única, de golpe ni siquiera princi­
pal. Hay alguna posibilidad de que ahora pensemos que quien aprende debe 
"investigar" o "consultar" el conocimiento. Sin embargo, es posible que toda­
vía entendamos que nuestra labor es la de solucionar los problemas del cono­
cimiento por y para nuestros alumnos. 

Cambiar concepciones es difícil, y más lo es acomodar las prácticas a 
concepciones nuevas. Más comúnmente se cambian prácticas si somos lo 
suficientemente osados para ensayar cosas nuevas y, obviamente, si se pien­
sa que el cambio se necesita por alguna buena razón. Pero nuestras concep­
ciones sobre lo que es y cómo ocurre el aprendizaje y sobre nuestra propia 
disciplina no cambian al mismo tiempo, de modo que seguimos desempe-
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ñando el mismo papel de "dadores" de conocimiento y poniéndonos en la 
única posición de quien sabe, ante quien no sabe. Porque todavía la pedago­
gía activa se interesa por la enseñanza 1• 

C. ¿Enseñanza? ¡No! Ambientes de aprendizaje 

Los adelantos más importantes en la pedagogía actualmente se relacio­
nan con la comprensión que ahora se tiene de qué es y cómo ocurre el 
aprendizaje; y la investigación y las teorías más útiles para esta comprensión 
son probablemente las que componen, hoy en día y desde muy diversos 
puntos de vista, lo que se denominct el constructivismo en educación. Habrá 
quienes indiquen que el constructivismo ya pasó de moda y que desde los 
años ochenta demostró no ayudar a que la gente aprenda más. Y es que el 
constructivismo se ha entendido hasta ahora como mapa de la forma como 
los niños llegan, por etapas, a ser capaces de aprender ciertas cosas (y, por 
consiguiente, de cómo son incapaces de aprender otras en las mismas eta­
pas), o como modelo pedagógico y forma de práctica pedagógica, y no como 
lo que es: un valiosísimo soporte teórico para decisiones pedagógicas, que 
nos ayuda a concebir el conocimiento y el aprendizaje de maneras más 
identificables con nuestras propias experiencias efectivas de aprendizaje. 

En efecto, si pensamos en aquello en lo que realmente nos considera­
mos "buenos" hoy en día y si analizamos las diversas formas como llegamos 
a serlo, probablemente entendamos cosas comO' las siguientes: que hemos 
construido esos conocimientos a lo largo del tiempo, que no son conoci­
mientos teóricos sino que se plasman siempre en acción a la vista y juicio de 
todos, que se hallan en permanente perfeccionamiento, que se han venido 
consiguiendo con el apoyo de muchas personas y de muchos medios que 
hemos utilizado con autonomía y que, obviamente, no hemos acabado de 
aprender y probablemente no terminemos nunca de hacerlo. 

La Escuela Activa proviene de finales del siglo XIX, a partir de desarrollos pedagógicos 
prácticos de grandes observadores del aprendizaje infantil como Ovidio Decroly, Johann 
Herbart, Celestln Freinet y María Montessori. Ellos notaron que los niños ejercen natu­
ralmente su curiosidad de saber en sus actividades propias y que es de ellas que parten 
para aprender. De aquí viene el gran interés de la educación en el juego como forma 
de aprender y la concepción, por fin explícita en pedagogía, del aprendiz como agente 
y no sólo como receptor del conocimiento. 
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Al ayudarnos a entender el aprendizaje en forma más auténtica, el 
constructivismo puede ayudarnos también ya no a "enseñar", sino a construir 
ambientes que favorezcan el proceso de aprender de maneras muy diferen­
tes a las que hemos imaginado y usado hasta ahora desde los ámbitos educa­
tivos. Nos obliga a concentrarnos ya no en lo que como maestros debemos 
hacer para que aprendan nuestros alumnos ni en lo que debemos "poner a 
hacer" a los alumnos, sino en las formas como debemos relacionarnos los pro­
tagonistas entre nosotros, con otros participantes y con multitud de medios y 
herramientas, en un proceso paulatino de comprensión en la acción. Nos ayu­
da a diseñar y a llevar a la práctica verdaderos ambientes de aprendizaje . 

•• 
D. Principios constructivistas y algunas preguntas 

El constructivismo es un conjunto de concepciones sobre el aprendizaje, 
que provienen de dos teorías básicas del desarrollo cognoscitivo (Piaget, 1970; 
Vygotsky, 1978). Como conjunto de concepciones nos permite entender que 
el aprendizaje ocurre permanentemente en las personas en sus medios de 
socialización y no es un fenómeno exclusivo de la escuela y de las aulas; 
porque el constructivismo no es una teoría educativa ni pedagógica. Sin em­
bargo, a los maestros se nos permite alejarnos de un número limitado de las 
llamadas "metodologías" de enseñanza-aprendizaje propias de los salones 
de clase, para imaginar una enorme variedad de ambientes efectivos de apren­
dizaje, en las aulas y fuera de ellas, que realmente estimulen el acercamiento 
significativo y útil al conocimiento y su utilización. Si como maestros pode­
mos hacer esto, también podemos evaluar críticamente las propuestas "me­
todológicas" que otros produzcan para el aprendizaje en nuestras disciplinas. 

Las concepciones constructivistas pueden llevarnos a la actividad de 
"creación pedagógica" que debe convertirse en natural para los maestros: la 
de formular y tratar de contestar unas preguntas básicas sobre cómo estimu­
lar y dar verdadero soporte al aprendizaje de nuestros alumnos. 

1. El aprendizaje es un proceso: ¿puede diseñarse una serie de experiencias 
para que quienes aprenden vayan avanzando poco a poco en su compren­
sión de lo que .interesa en una disciplina y conectando esas comprensiones 
cada vez en formas más completas y complejas? 

Piaget (1970) localizó el conocimiento en la relación entre la experiencia 
que se tiene con la realidad del medio circundante y las estructuras de pensa-
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miento que se van desarrollando a partir de ella, para adaptarse al mundo. 
Sentó las bases para entender el desarrollo cognoscitivo como un proceso 
del cual depende el aprendizaje, en oposición a la visión tradicional de apren­
dizaje como efecto inmediato de la transmisión proveniente de otros. 

Pero Vygotsky (1978) le devolvió a los otros, como parte del ambiente y 
la experiencia que rodean al individuo, el poder que pueden tener sobre el 
aprendizaje humano, desde una visión de naturaleza sociocultural. Indicó, al 
contrario de Piaget, que el aprendizaje es condición para el desarrollo 
cognoscitivo y que requiere la asistencia de otros que ya han construido 
desarrollos más avanzados. Definió el aprendizaje como fenómeno que ocu­
rre en una "zona de desarrollo próximo", en la cual el aprendiz puede resol-

·• ver, con la ayuda de socios de aprendizaje más avanzados, problemas más 
comple;os que los que resolvería solo. 

A partir de estas teorías básicas, las visiones constructivistas actuales han 
relacionado el aprendizaje con la comprensión como capacidad creciente de 
acción con lo que se aprende (Perkins, 1998). Además, es más claro hoy en 
día que quien aprende utiliza todo tipo de experiencias para ir comprendien­
do lo que aprende paulatinamente y que el proceso no es lineal sino que en 
él se avanza y se retrocede permanentemente (Rogoff, 1996). El proceso de 
aprendizaje de un concepto, tema o habilidad probablemente no tiene fin. 
Siempre se puede entender mejor o más, hacer más relaciones significativas 
entre lo que se "sabe" por experiencias previas, los conceptos nuevos y las 
nuevas experiencias, e incluso cambiar comprensiones previas por otras 
más efectivas, consistentes y complejas. Así, el constructivismo actual habla 
de procesos en los que quienes aprenden, y también sus pares y sus guías 
más avanzados, actúan todo el tiempo en ambientes ricos en los que viven 
experiencias que les permiten hacer cada vez más compleja su compren­
sión de lo que sea que estén en proceso de aprender, a medida que la 
demuestran en la acción. 

2. El aprendizaje nuevo se construye sobre lo que ya sabemos: ¿puede 
usarse el conocimiento previo de quienes aprenden y lograr que vayan 
ajustándolo a comprensiones cada vez más adecuadas y complejas? 

La experiencia produce aprendizajes que están vigentes mientras no en­
tren en conflicto con experiencias nuevas. La construcción de significado 
empieza en el individuo a partir de lo que ya sabe sobre aquello que apren­
de. Toda persona que aprende algo probablemente tiene ya una porción de 
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conocimiento construido sobre ello a partir de las experiencias anteriores 
que ha vivido, y poder conectar lo nuevo con lo previo hace que el nuevo 
conocimiento sea significativo (Ausubel, 1968). Piaget (1970) describió en su 
teoría los mecanismos de asimilación (probablemente relacionado con este 
fenómeno de la significación) y acomodación, como los que permiten a los 
nuevos conocimientos venidos de la experiencia modificar paulatinamente 
las estructuras mentales de las que depende el desarrollo cognoscitivo. Ellos, 
extrapolados a cualquier proceso de comprensión y de aprendizaje, permi­
ten entender que el conocimiento previo puede ser parcial, incorrecto o in­
genuo en cualquier momento de la vida (Gardner, 1991 ). Tanto en el apren­
dizaje previo como en cada paso del proceso de construcción de nuevo 

•• conocimiento puede haber comprensiones erróneas o incompletas. Si el co-
nocimiento resulta de la relación entre unos saberes previos y unos nuevos 
(Savery y Duffy, 1996; Coll, Martín, Mauri, Miras, Onrubia, Solé y Zabala, 
1993), tanto cometer como identificar y corregir errores resultan casos im­
portantes en el proceso de aprender. Cuando aprender se concibe como 
proceso continuo, el error es una oportunidad de entender la comprensión 
inadecuada y de modificarla (Carretero, 2001; Coll et al., 1993 ). 

3. El aprendizaje ocurre por medio y en forma de desempeño: ¿pueden 
organizarse ambientes de aprendizaje en los que quienes aprenden perma­
nentemente hagan cosa para demostrar que van entendiendo y para enten­
der cada vez mejor? _ 

A partir de Piaget se argumenta que entender es poseer representacio­
nes, imágenes o estructuras mentales "adecuadas". Perkins (1998), en cam­
bio, argumenta que la verdadera comprensión no necesariamente está ligada 
a las representaciones mentales, pero sí se traduce siempre en flexibilidad de 
desempeño. Con esto destaca la importancia de basarse en desempeños o 
acciones tanto para construir como para plasmar la comprensión en desarro­
llo de quien aprende. 

A partir de las ideas de Perkins (1998), y aun de las de Piaget (1970), se 
construye aprendizaje al ejercer acciones sobre el medio. Igualmente se hace 
visible lo que se va aprendiendo, tanto para quien aprende como para otros, 
en desempeños que demuestren su uso. Según Perkins (1998), el verdadero 
aprendizaje se traduce en poder pensar y actuar de manera flexible, en con­
textos diferentes, con aquello que se va aprendiendo. 
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Los desempeños que mejor pueden constituirse en medios y en objetos 
de aprendizaje en diferentes disciplinas son reconocibles a partir del análisis 
de los problemas y modos de pensar propios y necesarios para la vida diaria, 
y de los desempeños propios de especialistas de diferentes tipos que practi­
can o utilizan cada disciplina en el mundo real. Estos desempeños revelan 
problemas y modos de pensar propios de los campos disciplinares teóricos y 
de las disciplinas aplicadas. Son, puet;, desempeños auténticos (Perrone, 1998; 
Boix Mansilla y Gardner, 1998; Hetland, Hammerness, Unger y Wilson, 1997; 
Gardner, 2000). 

Buenos ejemplos de desempeños auténticos son los lingüísticos. La dis­
cusión en grupo, por ejemplo, constituye un desempeño o conjunto de des­
empeños que permite la manifestación de diferentes niveles de comprensión 
de los participantes, a la vez que constituye una forma de avanzar en la cons­
trucción de comprensiones individuales cada vez más complejas a partir de 
la confrontación de comprensiones diferentes. Los desempeños lingüísticos 
como éste o como la producción de textos orales o escritos pueden bastar 
para estimular y demostrar algunos aprendizajes en áreas como el análisis 
literario o el histórico. Pero en el lenguaje, en la literatura, en la historia y en 
todas las demás áreas académicas, es probable que sea necesario llegar hasta 
la práctica en acciones específicas, la producción de objetos y obras de dis­
tinta naturaleza, el logro de propósitos o la planeación individual o en quipo, 
ejecución y evaluación de proyectos de diversa índole. El principio específico 
de los desempeños auténticos cambia así la concepción de lo que debe ser 
una actividad de enseñanza-aprendizaje, que tradicionalmente gira alrededor 
de situaciones y problemas artificiales y lejanos de la realidad de la vida y de 
las disciplinas; cambia la idea de tarea de aprendizaje que sólo funciona en 
los salones de clase. 

5. Se aprende en interacción con otros: ¿pueden quienes aprenden apren­
der con otros Y. de otros, interactuando y comparando comprensiones? 

La construcción de aprendizaje es individual y produce resultados visi­
bles en desempeños individuales, pero el proceso ocurre naturalmente y se 
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estimula en la interacción con otros y en la producción en colaboración con 
otros. Los demás son parte importantísima del medio en que se desenvuelve 
quien aprende y, por ende, de su aprendizaje permanente {i.e., Vygotsky, 
1978; Perkins, 1992; Bruffee, 1999; Brown en De Miranda y Folkstead, 2000; 
Dickelman y Greenberg, 2000; Savery y Duffy, 1996). 

E. Entonces, ¿qué es un ambiente de aprendizaje? 

Comprendemos los ambientes de aprendizaje como espacios diseñados 
por maestros interesados en que ocurran procesos de aprendizaje de una 
naturaleza específica en sus alu11T1os. Un ambiente de aprendizaje estará 
conformado por una serie de recursos para que los aprendices produzcan 
una serie de desempeños, y en él actuarán tanto alumnos como maestro, 
alrededor de los desempeños que éste haya planeado. A partir de esos des­
empeños, los alumnos lograrán productos diversos que demuestren su com­
prensión de lo que se espera lleguen a comprender, según la disciplina o 
combinación de disciplinas que se estén manejando. Las concepciones que 
el maestro tenga sobre el aprendizaje les darán su naturaleza al ambiente, a 
los recursos y sus usos, a los desempeños de los alumnos, a los roles que 
adopte y a los productos que se deriven de esos desempeños y roles. 

Nos interesan los ambientes de aprendizaje consistentes con los princi­
pios constructivistas. Según Jonassen, Peck y Wilson {1999), un ambiente de 
aprendizaje constructivista es un espacio de expl.oración personal y grupal en 
el cual el aprendiz controla las actividades de aprendizaje, usa información y 
construye conocimientos para resolver problemas. El Ministerio de Educa­
ción Nacional (i'v1EN) añade, y estamos de acuerdo, que con el apoyo de las 
tecnologías de información y comunicaciones, {TIC), es posible que los am­
bientes de aprendizaje se fortalezcan (MEN, 2004). Además de esto, adoptar 
los principios constructivistas que ya se anotaron, nos ayuda y nos obliga a 
crear ambientes de aprendizaje con características especiales. En ellos los 
aprendices deben enfrentarse permanentemente a desempeños complejos 
que los comprometan con la verdadera comprensión; en ellos deben trabajar 
desde el principio como verdaderos científicos, comunicadores, profesiona­
les y ciudadanos constructivos; en ellos, los aprendices deberían ser capaces 
de utilizar aprendizajes anteriores en formas cada vez más elaboradas, co­
nectadas y complejas; y en ellos deben expresar permanentemente sus ideas, 
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usarlas para producir acciones y productos y confrontarlas con las de los 
demás y con las elaboraciones que los demás hagan de ellas. 

F. Ambientes de aprendizaje y las tecnologías de información 
y comunicaciones (TIC) 

Las TIC constituyen recursos de enorme importancia hoy en día para 
incluir en ambientes que persigan aprendizajes en cualquier área de conoci­
miento y nivel de escolaridad. Además, las habilidades para utilizar las TIC 
como herramientas de aprendizaje, son probablemente básicas en la educa­
ción hoy en día. No sustituyen al mqestro, sin embargo (Jonassen et al., 1999), 
sólo son herramientas que proveen medios flexibles para que los estudiantes 
conecten y representen lo que van aprendiendo. El profesor es fundamental 
para que los desempeños de los estudiantes realmente estimulen y demues­
tren el aprendizaje y debe darles soporte para que desarrollen sus propias 
preguntas y estrategias para definir qué información es importante al contes­
tarlas. Según Zea (en Al Tablero, 2004), el alumno que actúa en ambientes de 
aprendizaje con las TIC debe ser gestor de su propio aprendizaje y el profe­
sor facilitador, colaborador y orientador de ese proceso. 

La investigación en educación ha producido alguna evidencia de que los 
mejores ambientes de aprendizaje con recursos informáticos son los que pre­
sentan características consistentes con principios constructivistas. Así, parece 
que deben caracterizarse por presentar problemas reales y facilitar que los 
estudiantes trabajen en su solución (Burnett, 1994; Carry, 1996; Boyle, 2000) 
y que son más efectivos cuando los problemas son, además, significativos 
para los estudiantes (Riel y Becker, 2000; McGrath, Cumaranatunge, Ji, Chen, 
Broce, y Wright, 1996) y promueven un aprendizaje activo y autónomo (Lim, 
2001 ; Burnett, 1994). Parece, además, que debe promoverse la experiencia 
directa y una alta interacción entre estudiantes y profesores (Burnett, 1994; 
McGrath et al., 1996; Zea, Atuesta y González, 2000; Boyle, 2000; Roschelle, 
Pea, Hoadley, Gordin y Means, 2000; Bransford, 1999, en Roschelle et al. , 
2000; Greeno, Collins y Resnick, 1996, en Roschelle et al., 2000). En estas 
condiciones, los ambientes de aprendizaje parecen fomentar la comprensión 
de ideas complejas en lugar de la memorización (Riel et al., 2000; McGrath et 
al., 1996; Kosakowski, 1998, en Fouts, 2000). 

Acerca del tipo de desempeños que deben darse en ambientes de apren­
dizaje donde se trabaja con herramientas informáticas, son básicos aquellos 
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relacionados con la investigación bibliográfica, previamente manejados en 
las áreas de lenguaje {i.e., López, Fornaguera y Ordóñez, 1993; Eisenberg y 
Johnson, 1996) y ahora transversales a todas la asignaturas (Ordóñez, 2003; 
MEN, 2004). Todo manejo de información, facilitado ahora por las TIC, se 
basa en habilidades lingüísticas de lectura y escritura de alto nivel que inclu­
yen el establecimiento de relaciones entre información proveniente de diver­
sas fuentes, su evaluación crítica y el conocimiento y manejo de diversos 
tipos de texto, sus propósitos comunicativos y las formas efectivas de lograr­
los al escribir y al diseñar presentaciones gráficas y orales. Actualmente, el 
desarrollo de todas estas habilidades necesita del uso eficiente de las TIC 
para que suceda en contextos auténticos. Esto puede ser, por ejemplo, en 
proyectos que requieran definir cla,amente un tema o pregunta de investiga­
ción, proponer un producto comunicable que exija argumentación, organiza­
ción y presentación atractiva de información ante otros y formular una estra­
tegia de búsqueda que incluya diferentes tipos de fuentes (Eisenberg et al., 
1996; Plotnick, 1999; Jonassen et al. , 1999; Zea en Al Tablero, 2004). 

Independientemente de la investigación bibliográfica, las TIC resultan 
excelentes herramientas para el desarrollo de productos de aprendizaje de 
distinto tipo. Los alumnos pueden, por ejemplo, representar ideas, argumen­
tos, puntos de vista o creencias en textos, dibujos o ilustraciones distintas y 
organizar información en tablas, mapas conceptuales, bases de datos, 
multimedia y páginas web. Las TIC facilitan el acceso a toda información, su 
organización, su procesamiento y su comunicación y hacen que el logro de 
cualquier producto basado en información const-ituya un proceso auténtico 
de desarrollo, lo cual multiplica las oportunidades de aprendizaje y facilita la 
retroalimentación y la evaluación a lo largo del tiempo de producción (Jonassen 
et al. , 1999). 
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Antecedentes 

A ¿De dónde proviene el interés de explorar el aprendizaje de 
quienes aprenden con las TIC? 

•• 

Son muy altas las expectativas puestas en las TIC debido a sus potencia­
lidades y a las experiencias adelantadas en otros países. ¿Pero realmente se 
están aprovechando en nuestro contexto? Esta inquietud ha motivado cada 
vez más a nuestro equipo a mirar las aulas de clase por dentro. El interés 
comenzó con un trabajo de asesoría realizado por la investigadora Patricia 
Jaramillo con la Secretaría de Educación del Distrito Capital (SED). Con él, la 
SED buscó poner en práctica planes institucionales para la integración de la 
informática educativa, en el marco del proyecto Red Integrada de Participa­
ción Educativa (REDP). 

La finalidad principal de la REDP, es poner al servicio de la educación 
pública y de la ciudadanía las tecnologías de información y comunicaciones 
(TIC) como medios que contribuyan a mejorar la.calidad de la educación y, 
de esta manera, de incidir en el mejoramiento de la calidad de vida de los 
ciudadanos. En aquella época, la REDP desarrolló diversas acciones para lo­
grar este objetivo general: dotó de infraestructura tecnológica a las institucio­
nes educativas; les facilitó conexión y acceso a internet; las dotó de software 
educativo, software a la medida y software comercial; y adelantó programas 
de formación de maestros en el uso de herramientas de productividad. El 
objetivo de la labor de nuestra investigadora en la REDP fue el de enriquecer 
con las TIC, desde un programa de asesoría institucional en informática edu­
cativa, los ambientes de enseñanza-aprendizaje. 

La asesoría brindó formación y acompañamiento en la integración de las 
TIC. Se propuso hacer esta integración de manera organizada y acorde con 
las particularidades de cada institución educativa mediante un plan estratégi­
co en informática educativa que tuviera en cuenta los ambientes de aprendí-
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zaje, la gestión interna, las necesidades de la comunidad y que apuntara al 
mejoramiento de la labor de la institución. Se pretendió que los centros edu­
cativos, en su interior, construyeran una visión propia del uso de las TIC, con 
la participación de representantes de todos los actores de la comunidad edu­
cativa, es decir, directivos, docentes, personal administrativo, padres y estu­
diantes, de tal manera que comprendieran que no sólo era importante apren­
der a manejar y usar las herramientas, sino que además podían obtener ma­
yor provecho de ellas si las convertían en medios generadores de conoci­
miento, de cambio y mejoramiento de la educación. 

De igual manera, nuestra investigadora coordinó la capacitación, asesoría 
y acompañamiento a miembros de la comunidad educativa de algunas institu­
ciones educativas distritales para que desarrollaran acciones concretas, orienta­
das no sólo a articular la informática educativa con el PEI, sino también a acer­
carse a nuevas concepciones pedagógicas centradas en el estudiante. 

El eje central que se utilizó para facilitar la integración de la informática 
educativa a la acción pedagógica de cada institución, fue el Plan de Informá­
tica Educativa Institucional (PIEi ). Se desarrolló como una herramienta estra­
tégica para la gestión administrativo-pedagógica que debía atender las nece­
sidades institucionales indicadas por el PEI y las metas generales de la REDP. 
El PIEi articulaba la informática con el currículo, permitía redefinir las prácti­
cas pedagógicas y guiaba estratégicamente el uso efectivo de las TIC. 

Se desarrollaron los planes y se llevaron a cabo actividades piloto en las 
instituciones escolares. En algunas instituciones, el entusiasmo y el trabajo 
alrededor del proyecto disminuyeron con la salida de los asesores; en otras, 
el proyecto quedó en cabeza de un profesor que no podía garantizar su 
sostenibilidad actuando solo. Esto nos hace pensar que si no hay una acción 
concertada institucional, los recursos informáticos, igual que cualquier otro 
recurso pedagógico con gran potencial, no llegan a hacer ninguna diferencia. 

Luego de esta experiencia, nuestra investigadora intervino directamente 
en algunas instituciones educativas distritales como parte de un proyecto de 
fortalecimiento institucional de la SED, liderado por Corpoeducación, que 
tenía como objetivo estructurar planes de estudio en el área de informática 
mediante el acompañamiento a los maestros de informática para que conso­
lidaran sus propuestas pedagógicas y articularan el uso de la informática edu­
cativa en toda la institución, desde el preescolar hasta el nivel medio. 

A partir de la observación informal del trabajo con los maestros, nuestra 
investigadora detectó que tenían un grado de comprensión muy bajo de la 
informática, sus potencialidades pedagógicas y sus posibles formas de uso en 
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el aula. Sus concepciones de las TIC y la forma como las pensaban en la 
práctica pedagógica, eran incongruentes. En el diseño curricular que intenta­
ron desarrollar, revelaron la concepción general de que ésta es un área en la 
que se enseña el manejo de equipos y programas específicos. Sin embargo, 
en el discurso que acompañaba su diseño hablaban de las TIC como instru­
mentos de apoyo a procesos complejos, como el desarrollo cognoscitivo, la 
construcción de aprendizaje, la mejora del conocimiento en diferentes asig­
naturas, el aprendizaje para la vida, la construcción de valores, el desarrollo 
de la creatividad y el uso de la lúdica en el aprendizaje. Había una gran 
distancia entre el discurso teórico que manejaban y lo que hacían en las aulas 
y lo que proponían como estrategias en el plan de estudios, que siempre 
resultaba hacer énfasis en contetlidos técnicos y uso de herramientas 
informáticas específicas. 

Aunque estas conclusiones no fueron producto de una investigación for­
mal, la experiencia del acompañamiento generó grandes inquietudes en nues­
tra investigadora en lo que realmente sucedía en las clases de estos maestros, 
en cuanto a su papel en relación con el aprendizaje de sus alumnos y respec­
to a las TIC, sobre lo que los estudiantes hacían para aprender y para lo que 
usaban las TIC y, principalmente, acerca de qué aprendían los alumnos en 
una clase de informática. 

B. ¿Qué pasa realmente en las aulas de informática? 
. 

Fue así como se originó la primera investigación rigurosa de nuestro gru-
po sobre lo que hacían y aprendían los estudiantes en sus clases de informá­
tica, en la tesis que realizó nuestra investigadora para la Maestría en Educa­
ción de la Universidad de los Andes (Jaramillo, en prensa). Con objeto de 
contestar preguntas acerca de cómo se usaban las TIC en clases de informá­
tica de tercer grado de educación básica, qué aprendizajes fomentaban los 
profesores y cuáles eran los aprendizajes que los estudiantes demostraban 
en sus desempeños, Jaramillo estudió dos clases: 3 7 niños y 32 niñas de dos 
instituciones educativas distritales (IED) de Bogotá, entre los 8 y los 11 años 
de edad y sus profesores de informática. Las IED escogidas atendían a la 
población de estré].tos socioeconómicos O, 1 o 2; contaban con un aula con al 
menos diez computadores en red con acceso a internet y con maestros capa­
citados por la SED en informática educativa. 
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El estudio utilizó un diseño de investigación cualitativa que permitió co­
nocer en detalle los dos contextos de aprendizaje observados. Los datos se 
recogieron durante el segundo semestre escolar de 2002, por medio de ob­
servaciones no participativas a las clases; una encuesta realizada a todos los 
alumnos antes de iniciar la observación, y en la última sesión del semestre, 
una entrevista efectuada a nueve estudiantes. Las encuestas inicial y final 
permitieron determinar los conceptos básicos de los estudiantes acerca de 
los dispositivos y el software, atribuibles a su experiencia en las clases obser­
vadas, sus percepciones del uso de estos recursos en su proceso educativo y 
sus actitudes hacia la informática antes y después de la misma experiencia. 
Con las entrevistas se amplió esta información y la obtenida a partir de las 
observaciones. La triangulación dé los datos reveló que eran consistentes y 
complementarios entre ellos. 

Los resultados de la investigación revelaron que los usos que se daban a 
las TIC en las clases de informática de los cursos observados se centraban en 
transmitir conocimientos, reforzar aprendizajes y desarrollar destrezas para 
el manejo técnico del computador y de algún software de propósito general, 
como el procesador de palabras. Los estudiantes no estaban logrando gran­
des progresos en sus competencias para usar adecuadamente los recursos 
informáticos, competencias para manejar información. Su desempeño en el 
uso de la tecnología estaba por debajo de los señalados en los estándares 
internacionales (ISTE, 2002) para estudiantes de grado correspondiente. 

Los estándares internacionales NETS (National Educational Technology 
Standards) especifican que los estudiantes de tercero de primaria deben usar 
apropiadamente el teclado y mantener una postura correcta mientras utilizan 
el computador, realizar actividades en las que tengan que cargar, editar, guar­
dar e imprimir textos existentes, hacer copias de respaldo y almacenar datos. 
Además, deben enfrentar la solución de problemas simples al manejar texto 
o guardar archivos, utilizar bases de datos para manejar datos reales útiles 
para ellos y tener conocimientos sobre redes de computadores. En las clases 
observadas, los estudiantes no se enfrentaron al desarrollo o exploración de 
este tipo de desempeños. Debieron solamente repetir las instrucciones de los 
profesores sobre la escritura de pequeños textos, pero al parecer el propósito 
de esto no fue el desarrollo del proceso de escritura, sino el aprendizaje del 
teclado y del funcionamiento del procesador de palabras. Los docentes no 
fomentaron que los estudiantes guardaran sus textos ni los utilizaran para otras 
actividades, ni que utilizaran información proveniente de fuentes virtuales o no 
para producir nuevas ideas. Se desperdició la oportunidad de enseñar el uso 
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del procesador de texto mediante actividades que tuvieran significado para los 
estudiantes, y no se contempló la posibilidad de que ellos produjeran y presen­
taran textos y dibujos para presentar sus ideas a otros estudiantes o profesores. 

Los verdaderos desempeños de los estudiantes resultaron acordes con 
los estándares internacionales definidos para la franja de grado cero a segun­
do, con excepción de la manipulación de disquetes, que no se observó en las 
IED. El papel de los profesores fue el de poseedores, transmisores y 
controladores del conocimiento de las herramientas y de su manejo. Al pare­
cer, usaban las TIC por medio de métodos tradicionales de enseñanza, de 
modo que no generaron ambientes de aprendizaje en que los estudiantes 
pudieran adelantar procesos de construcción de conocimiento individuales o 
sociales, no aprovecharon los ejetcicios que realizaron ni los errores que 
cometieron para reflexionar y usaron los computadores como herramientas 
para hacer actividades que pueden perfectamente hacerse sin ellos, como 
leer una sola fuente y hacer un resumen a partir de ella. 

Los resultados de la investigación muestran dos clases con propósitos de 
aprendizaje sobre la informática diferentes y poco claros para los maestros, 
probablemente debido a la falta de estándares que detallen las competencias 
que deben tener los estudiantes y que orienten su labor. Estamos de acuerdo 
con los resultados de otras investigaciones que encontraron que los profeso­
res reconocen la importancia de usar las TIC en sus clases, pero no saben 
cómo hacerlo (Ermer, Gopalakrishnan y Ross, 2001 ). Se encontró que los 
maestros proponen actividades que facilitan el refuerzo de conocimientos 
puntuales y el aprendizaje de habilidades para el tnanejo de las herramientas 
computacionales en el que se hace evidente una filosofía de aprendizaje que 
tiende hacia la transmisión de conocimientos. Acá se empezó a generar una 
nueva hipótesis, que el conocimiento, la experiencia y la filosofía de enseñan­
za de los profesores influyen en las actividades que adelantan y en los logros 
que alcanzan los estudiantes. No fue el objetivo de la investigación profundi­
zar sobre este aspecto, pero la inquietud al respecto fue un factor importante 
cuando se formuló la propuesta de investigación del proyecto que da origen 
a esta publicación. 

Los resultados también confirman hallazgos de otras investigaciones que 
señalan que hay instituciones educativas donde la incorporación de las TIC 
se ha producido en el terreno tecnológico-instrumental y no basada en sus 
potencialidades pedagógicas (Cabero, 2002), y que las TIC se están utilizan­
do en la educación como herramientas neutrales para hacer las mismas acti­
vidades de enseñanza y aprendizaje que se pueden hacer sin ellas (Lim, 2001 ). 
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La investigación 

A Una mirada a los ambientes de aprendizaje con las TIC 

Fue así como, con inquietudes '~entradas en los aprendizajes de los estu­
diantes y en la naturaleza de las actividades que generan los maestros para 
que sucedan, propusimos el proyecto de investigación, "Características de 
los ambientes de aprendizaje que se generan en el aula de informática para 
fomentar el manejo de información". Empezamos por profundizar en la defi­
nición de lo que es un ambiente de aprendizaje, la descripción de sus carac­
terísticas y el establecimiento de las variables que involucra. 

Como ya se manifestó en el capítulo 1, los ambientes de aprendizaje son 
espacios diseñados por maestros interesados en que ocurran procesos de 
aprendizaje de una naturaleza específica en sus alumnos. Un ambiente de 
aprendizaje está conformado por recursos para que los aprendices produz­
can una serie de desempeños y en él actúen tanto los alumnos como el 
maestro, alrededor de los desempeños que éste ' haya planeado. A partir de 
esos desempeños, los alumnos logran productos de diverso tipo que plas­
man su comprensión de lo que el maestro o el maestro y ellos planearon que 
debían llegar a comprender, según la disciplina o combinación de disciplinas 
que se estén manejando. 

Recuérdese también que un ambiente de aprendizaje orientado por prin­
cipios constructivistas del aprendizaje es un espacio de exploración personal 
y grupal, en el cual el aprendiz controla las actividades de aprendizaje, usa 
información y construye conocimientos para resolver problemas (Jonassen et 
al., 1999). En ellos, los aprendices deben enfrentarse todo el tiempo a desa­
rrollar desempeños complejos que los comprometan con la verdadera com­
prensión; en ellos deben trabajar desde el principio como verdaderos cientí­
ficos, comunicadores, profesionales y ciudadanos constructivos; en ellos de­
ben poder volver a utilizar aprendizajes anteriores en formas cada vez más 
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elaboradas, conectadas y complejas; y en ellos deben expresar permanente­
mente sus ideas, usarlas para producir acciones y productos y confrontarlas 
con las de los demás y con las elaboraciones que los demás hagan de ellas. 

La investigación reciente en educación, como se mencionó al comienzo 
del libro, sugiere que los ambientes de aprendizaje exitosos con recursos 
informáticos son los que presentan características acordes con principios 
constructivistas. Éstos deben caracterizarse por presentar problemas reales y 
facilitar que los estudiantes trabajen en su solución (Burnett, 1994; Carry, 
1996; Boyle, 2000) y son más efectivos cuando los problemas son significati­
vos para los estudiantes (Riel et al., 2000; McGrath et al., 1996) y promueven 
un aprendizaje activo y autónomo (Lim, 2001; Burnett, 1994). Además, de­
ben promover la experiencia directa y una alta interacción entre estudiantes 
y profesores (Burnett, 1994; McGrath et al., 1996; Zea et al., 2000; Boyle, 
2000; Roschelle et al., 2000; Bransford, 1999, en Roschelle et al., 2000; Greeno, 
Collins y Resnick, 1996, en Roschelle et al., 2000). En estas condiciones, los 
ambientes de aprendizaje parecen fomentar la comprensión de ideas com­
plejas en lugar de la memorización (Riel et al., 2000; McGrath et al., 1996; 
Kosakowski, 1998, en Fouts, 2000). 

Quisimos explorar si en realidad estas características se dan en los am­
bientes de aprendizaje que se generan en algunas de nuestras escuelas ¿Qué 
sucede realmente en las aulas de informática? ¿Qué relación tiene lo que 
sucede con lo que piensan los profesores? 

B. Preguntas para resolver 

Así, surgieron las siguientes preguntas de investigación: 

¿Qué características tienen los ambientes de aprendizaje que se generan 
en las aulas de informática? 
¿Qué tipos de actividades/ problemas proponen los maestros en el aula? 
¿Fomentan el desarrollo de las habilidades para manejo de información? 
¿Son significativos para los estudiantes? 
¿Qué tanto se parecen los ambientes de aprendizaje a lo que recomien­
da la literatura? 
¿Qué concepciones pedagógicas de los maestros se plasman en el tipo 
de ambientes de aprendizaje observados? 
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Nos propusimos dar respuesta a estas preguntas entrando de lleno en 
aulas de clase de informática de nuestra ciudad, que propusieran ambientes 
de aprendizaje cercanos a lo que indica la literatura. Como era muy difícil 
saber a priori si esto se cumplía, decidimos buscar profesores reconocidos 
como exitosos en la enseñanza de y con informática. Gracias a la informa­
ción proporcionada por la SED, contactamos dos profesoras de colegios pú­
blicos capacitadas en informática educativa y formadoras de otros maestros 
del Distrito en el uso del software Micromundos. También contactamos a la 
maestra de un colegio privado cuyas clases resultaban atractivas para esta 
nueva investigación. 

C. Los datos y su análisis 

Recogimos cuatro tipos de datos para contestar las preguntas de investi­
gación: 

Tres miembros del equipo de investigación observaron la mayoría de las 
clases que se llevaron a cabo durante el primer semestre del año 2004 
en estas tres aulas de clase. 
Entrevistamos a cada profesora al comenzar y al finalizar el semestre 
académico, en una conversación semiestructurada que buscó encontrar 
las concepciones que pueden influir en el diseño del ambiente de apren­
dizaje en el aula de informática. 
Entrevistamos en distintos momentos, a cuatro estudiantes de una insti­
tución y a cinco de cada una de las otras, catorce alumnos en total, a fin 
de obtener sus puntos de vista acerca de lo que sucedía en sus clases de 
informática. 
Al comenzar las observaciones, encuestamos a los estudiantes para ave­
riguar sus conocimientos y actitudes previas hacia la informática. 

Durante la investigación, analizamos los datos, buscamos categorías de 
información que dieran respuesta a las preguntas de investigación; esto es, 
buscamos características de los ambientes de aprendizaje observados, carac­
terísticas de las actividades puestas en práctica por las maestras y sus concep­
ciones sobre lo que debía ocurrir en sus clases. Cada investigador categorizó 
los datos de un colegio diferente al que observó y todo el análisis lo revisó 
uno de los investigadores para garantizar que en todos los casos se siguieran 
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los mismos criterios. Las entrevistas realizadas a las profesoras también se 
examinaron por dos miembros del equipo; por consiguiente varios investiga­
dores revisaron todos los análisis desde distintas perspectivas. 

Triangulamos la información de las observaciones, encuestas y entrevis­
tas para cada ambiente de aprendizaje a fin de garantizar la validez interna 
(Maxwell y Miller, 1997; Hubbard y Power, 2000) y encontrar consistencia, 
complementariedad o incoherencia entre los diferentes tipos de datos. Final­
mente, describimos y analizamos cada uno de los ambientes de aprendizaje 
en los aspectos claves que resumen su dinámica general (Maxwell y Miller, 
1997). 

•• 
D. ¿Qué encontramos? 

A partir de la información que arrojaban los datos y de la definición que 
desarrollamos de ambiente de aprendizaje, describimos los ambientes visita­
dos de la siguiente forma: 

Contexto y conocimientos previos: las aulas de informática tienen carac­
terísticas diferentes que influyen en lo que allí sucede; este es el contex­
to físico donde se generaron los ambientes de aprendizaje. Otro punto 
de partida de los ambientes son los conocimientos previos que tenían 
los estudiantes y las actitudes hacia la informática, consignados en las 
encuestas. 

Características del ambiente de aprendizaje: 

Continuidad de las actividades: hay ambientes de aprendizaje en los que 
las actividades se desarrollan siguiendo una secuencia lógica entre una 
clase y otra, entre una actividad y otra. Hay ambientes en los que esto no 
ocurre y cada clase se refiere a contenidos, dinámicas y procesos inde­
pendientes unos de otros. 
Desempeños de los estudiantes: nos enfocamos en el manejo y uso del 
computador, del software o de internet y en el manejo de información. 
Productos que desarrollan los estudiantes: como resultado de su trabajo 
con computadores en el aula, generalmente los estudiantes obtenían un 
producto en forma de texto, dibujo, animación o presentación. El pro­
ducto se refiere al resultado tangible que logran los estudiantes durante 
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las actividades desarrolladas y que, idealmente, representa el conocimiento 
alcanzado y pone a prueba su desempeño para lograrlo. 
Papel del profesor: es el que asume el profesor en la clase. 
Forma en la que los estudiantes desarrollan las actividades: con esta carac­
terística se destaca cómo interactúan los estudiantes durante la clase, si 
realizan las actividades y si desarrollan los productos de manera indivi­
dual o lo hacen en grupos. 
Concepciones de los profesores: finalmente, se organizaron las concep­
ciones que expresaron las profesoras en las entrevistas. Encontramos 
concepciones generales sobre qué es informática, qué es información y 
qué es aprender, y concepciones específicas que llevan a la práctica: el 
aprendizaje de la informática, fas condiciones para enseñar informática, 
el papel del maestro de informática, lo que se enseña en informática y 
cómo se evalúa el aprendizaje. 
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Los ambientes de 
aprendizaje y lo que 

piensan sus protagonistas 

•• 

A. El primer ambiente de aprendizaje: Hoja de vida 

En esta institución educativa distrital visitamos un grado 6º al que asistían 
26 niños y 13 niñas, con edades entre ios 9 y los 14 años. Tenían clases de 
informática de dos horas cada ocho días. La sala de informática era incómo­
da y pequeña para la cantidad de estudiantes que debía albergar, y sólo tenía 
21 computadores, de los cuales siempre estuvieron fuera de servicio entre 8 
y 1 O, mientras duraron nuestras visitas. Los computadores estaban colocados 
en filas, lo que hacía difícil el tránsito por el salón. Los estudiantes se ubicaron 
en cada clase en un equipo diferente, entre tres y cuatro estudiantes por 
computador. 

Gracias a la encuesta realizada a los estudiantes, detectamos que menos 
de la cuarta parte de ellos tiene computador en su casa y que en igual propor­
ción no usaron el computador el año anterior en el colegio. Los niños y niñas 
tenían acceso al computador en grupos de tres o cuatro estudiantes, pero 
algunos se quedaron sin poder utilizarlos durante la clase. Ésta se llevó a cabo 
en dos horas académicas cada ocho días. Todos los estudiantes manifestaron 
que les gustaba usar el computador y consideraron que no era difícil hacerlo. 
Los estudiantes habían usado computadores anteriormente para jugar, para 
hacer tareas y escribir en Micromundos, Power Point y Word, d!bujar (no 
indagamos sobre el nombre de las herramientas utilizadas para este fin) y 
buscar información. Cerca de la mitad de los estudiantes conocía previamen­
te la internet y había navegado en alguna ocasión. Sin embargo, solamente el 
25% de los encuestados señaló direcciones o nombres de sitios existentes, 
de los cuales los más referenciados fueron Goog/e y sitios de juegos. La ma-
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yoría había usado disquetes y unos pocos habían utilizado CD para guardar 
información y trasladarla de un equipo a otro. 

Hubo continuidad la mayor parte del tiempo entre las siete clases que visita­
mos, casi todas las del semestre académico; se basaron en la realización de un 
proyecto en el que cada estudiante desarrollaba su hoja de vida a partir de un 
documento que manejaba la profesora2• Sólo en una ocasión hubo un corte 
abrupto en el proyecto, cuando la profesora generó una actividad en la que los 
estudiantes debían buscar información en internet para responder a unas pre­
guntas específicas respecto a los Chibchas. En esta ocasión los niños hicieron 
manejo esporádico de archivos y carpetas y de información de la internet. 

Sin embargo, los desempeños de los estudiantes en este ambiente estuvie­
ron básicamente orientados hada el aprendizaje del uso del software 
Micromundos3. Como parte del proyecto "hoja de vida", los niños dibujaron 
paisajes y animaron algunas figuras usando secuencias de comandos del progra­
ma Lago, base de Micromundos, siempre siguiendo instrucciones de su maestra: 

P4: Van a mirar todos el tablero. .. Levante la mano para quien no está al fado 
del centro de mando. 

O : La profesora escribe en el tablero las instrucciones que hay que darle a la 
tortuga: "CP ad 70". 

P: Totalmente en el centro, clic al centro de mando. 
P: 1'cp ad 50 de 90 de 90 ad 50 de 90 ad 50 de 90 enter". 
P: ¿Qué les salió? Para hacer un cuadrado sigo la siguiente instrucción y la 

copio en el cuaderno. 
O: Los estudiantes copian las instrucciones en el cuaderno para hacer mover 

la tortuga ... 
P: Copiamos del tablero las órdenes y ustedes saben cómo practicar, cada 

uno en el centro de mando. (Clase # 1) 

Igualmente copiaron en su cuaderno textos con datos personales sobre su 
"misión", 1'visión", "estado de salud" y otros aspectos que indicaban las instruc-

Guía práctica para implementar el mejoramiento en la calidad de la educación. Guía# 
6. Proceso de mejoramiento personal. Propuesta educativa Líderes Siglo XXI, Meals de 
Colombia S. A. 
Micromundos Pro es un software multimedia basado en Logo. www.micromundos.com 
En la presentación de las evidencias, P se refiere a lo que dice el profesor y O al 
observador. 
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ciones del documento que usaba su maestra; luego los reprodujeron en 
Micromundos para hacer las figuras o las animaciones que se les solicitaron: 

P a monitor: ¿Ya vimos misión, visión? 
P a todos: Sacan su cuaderno y anotamos por favor. Sacan su cuaderno y 

anotamos. Como título misión. Misión se refiere a tener claro ... 
E 125 a P: ¿Profe, pá abrir que hago? 
P: Guarde el suyo, estoy dictando: se refiere a tener claro ... 
... (desorden de los niños) 
P: La misión se refiere a tener claro cuál es la razón de ser en la 

vida ... Es identificar la razón de ser en la vida. 
E 13 a E 14: Ya lo habíamos copiadó. 
E14 a E13: Sí. 
Pa O: Espérate, apago las pantallas para quitarles la distracción. 
P: Piensa qué personas son significativas en tu vida; debajo primera 

persona y anotamos el nombre. ¿Ya anotaron el nombre? Profe­
sión, 3 personas que sean significativas en la vida, cualidades. 

P: Para redactar la misión siguen los siguientes pasos. Primero, uso de un 
verbo que describa. [Dicta] Tu propósito en la vida, por ejemplo, diseñar. 

E: ¿Espera profe, qué? 
P: Segundo, escoge un sustantivo para describir a quién o qué, entre parénte-

sis: niños, jóvenes, adultos, ancianos. 
P: Tercero ... 
E: Un momento. Profe pero estamos cansados. 
P: ¡Ah!, sí, yo también, pero hay que acabar la misión. 
O: La profesora sigue dictando. (Clase# 2) 

O: El estudiante revisa un cuaderno con el texto dictado por la profesora 
acerca de la misión. Escribe en el computador: 

E6 : 11Misión refiere a tener claro cuál es la razón de ser de ... 11
• 

Identificamos a ios estudiantes de acuerdo con el computador donde estaban ubica­
dos. E 7 2 a P significa que el estudiante del equipo 12 le habla a la profesora. 
En la presentación de las evidencias, E se refiere a lo que dice el estudiante y O al 
observador-entrevistador. En ocasiones se numeran los estudiantes. 
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O: Un rato después, el estudiante tiene escrito en la pantalla lo siguiente: 
"Misión refiere a tener claramente cuál es la razón del ser de la vida de una 
persona que "son significantes" [comillas originales] en su vida, esas perso­
nas son: 
1 [nombre de hombre] comerciante 
2 [nombre de mujer] modista 
3 [nombre de hombre] agricultor". (Clase# 4) 

P: ... Sacan su cuaderno, como título "creencias". Saca tu cuaderno, saca tu 
cuaderno. "Las creencias se refieren a la suma de valores y principios que ... 11

• 

¿Por qué están hablando? ¿Por,{lué no están escribiendo? 
E18:Yo le estoy ayudando a ella. 
P: No señor, saca su cuaderno y copia. (Clase# 6) 

Así es como los textos que los niños terminaban escribiendo en 
Micromundos resultaban ser transcripciones de lo que tenían copiado en el 
cuaderno, más una corta información personal que añadían. A esto se limitó 
la producción de información: 

O: Una niña hace un cuadro de texto y le pone como título "visión". Escribe 
en él lo que se encuentra copiado en el cuaderno de una compañera: 

E: 11 "visión" [comillas originales] se refiere a lo que queremos hacer a largo 
plazo, un lugar en el que queremos estar". (Clase # 7) 

En varias ocasiones la profesora realizó actividades que los estudiantes 
estaban en capacidad de hacer por ellos mismos, con su orientación. Por 
ejemplo, les creaba los cuadros de texto o les abría el internet explorer: 

O: La profesora va abriendo el internet explorer en los computadores de los 
estudiantes. Entra a google y hace la búsqueda Chibchas. Luego dice a 
todo el curso: 

P: Hoy \!amos a estudiar unos temas en internet. Deben entrar al ícono que 
tiene como forma de e y escribir www.google.com.co y escriben chibchas. 

O: La profesora lo explica mientras va pasando por cada computador abrien­
do el internet.explorer. (Clase# 5) 

Cada estudiante desarrolló una hoja de vida que contenía varias hojas, 
cada una con un aspecto personal diferente. Todas las hojas debían tener un 
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paisaje original hecho por el estudiante, dibujos prediseñados en la herra­
mienta, animaciones de algunos dibujos y el texto correspondiente. Las ob­
servaciones dieron cuenta de que al finalizar el semestre no todos los estu­
diantes lograron realizar todo el trabajo asignado: 

O: Los productos que observo que están desarrollando los estudiantes en sus 
computadores son los siguientes: figuras de leones en toda la pantalla, 
tortugas alrededor de una casa, un paisaje que consta de una casa, monta­
ñas y animaciones de personajes; otro paisaje con animaciones. 
En el equipo ES los niños me dicen que en el grupo de ellos hay 3 niños y 
cada uno trabaja media hora. Cada uno tiene su disquete y allí guarda lo 
que hace en la clase. Un niño•de ES me muestra su proyecto. Se llama 
"proyecto de vida". En el disquete tiene 4 archivos: datos personales, mun­
do de salud, amistades y mundo afectivo. No hay nada sobre la misión y la 
visión. En cada archivo hay un cuadro de textos con algunos datos y dibujos 
alrededor. Los textos escritos tienen entre 4 y S renglones. (Clase final# 7) 

El proyecto se desarrolló individualmente. Cada estudiante debía hacer 
su hoja de vida y guardarla en un disquete. Sin embargo, corno trabajaron 
tres o cuatro estudiantes en un mismo computador, se ayudaron unos a otros 
en la resolución de problemas técnicos o relacionados con la actividad que 
estaban adelantando: 

O: E13 dicta a su compañera la misión. 
E13: Bueno, se refiere .. . ¿Quieres escribir? {El 3 sigue dictando y la compañera 

escribe en el computador]. Pongamos acá cursiva. 
E14: ¿Y cuál es esa? {E13 le muestra en la pantalla con el dedo]. 
E14: ¡Ay! Como ésta, toda así [inclinada]. 
O: En general, un estudiante dicta y otro escribe. (Clase# 3) 

E9: Mire, así. 
O: E9 le dice al E10 qué escribir para hacer una animación. Está tratando de 

escribir comillas y trata oprimiendo al tiempo la tecla 2 y Shift. Leen en el 
cuaderno cómo se hace la animación. Aún no lo logran .. . E9 y E10 siguen 
intentando hacer la animación entre los dos. Abren el cuaderno para revi­
sar la instrucción y oprimen aceptar. 

E9: El nombre, era el nombre. 
E10:¿Será? [lo arreglan pero no les funciona la animación]. 
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E9: No [siguen arreglando la instrucción]. 
E9: ¡Ah!, ya sé, hágale, hágale ... no, con la flechita, ponga 2, la profe dijo obje­

to 2. 
P a E9: ... eso no te sirve para nada [la profesora se refiere a la instrucción de la 

animación]. 
f 9 a E 1 O: Ve, yo le dije [los estudiantes siguen intentando hacer la animación]. 

(Clase # 6) 

No resultó evidente la forma como se evaluaron los productos que los 
estudiantes desarrollaron en el computador o su proceso de aprendizaje. En 
varias ocasiones registramos anuncios de que se iban a evaluar los productos 
desarrollados (clases# 3, 4 y 5), péro esto no ocurrió. La evaluación pareció 
estar ligada a la asistencia a clase y a la realización, en el cuaderno y no en el 
computador, de las tareas asignadas por la profesora: 

P: 
E19 
Monitora: 
O: 
P a E13: 

O: 

No hiciste la tarea. 
Sí la hice, espere ... 
[nombre de un estudiante], su cuaderno. 
La profesora sigue llamando a lista y no todos hicieron la tarea. 
Mire, no contestó, no contestó, no contestó. ¿Qué te está pasando? 
¿Por qué no hizo la tarea? 
La monitora está parada al lado de la profesora revisando que va­
yan los estudiantes con la tarea. (Clase# 3) 

En las entrevistas, los estudiantes expresaron que en clase de informática 
habían aprendido a usar el computador y el software Micromundos. También 
a hacer dibujos y procedimientos para que éstos se movieran. Sólo un estu­
diante mencionó que en clase produjeron información relacionada con su 
hoja de vida. Describieron de la siguiente manera lo que hacían en clase: 

El: "Lo que hacemos siempre es manejar el computador ... Por decir, entrando 
a inicio, luego programa Micromundos, luego de Micromundos sale una 
cosita ahí, y luego ya salen unas tortuguitas y ahí nos colocan a hacer a 
veces un dibujo de esos que uno le hunde un botoncito, y luego para uno 
escribir el procedimiento para que se muevan los animales ... Nos enseña 
también cómo hacer mover un ... algún pájaro así en el computador con ... 
por decir, ella nos dicta todas las cosas y uno tiene que escribir ... y si uno 
lo escribe mal, pues no se mueve lo que quiere ... [hice mover otro animal] 
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un caballo ... Pues es el mismo procedimiento sino que no hay que escribir­
le pájaro sino caballo y luego por decir AD caballo y le hago clic y si se 
mueve es porque quedó bien". 

E2: "Pues en Micromundos hemos hecho varias cosas, por ejemplo, paisajes, y 
hemos puesto nuestros proyectos en cada una de las páginas, ahí uno pue­
de poner muñequitos y puede editarlos, o sea que se puedan mover ... 11

• 

E4: "{Una clase de informática es] normal. La profesora le explica a uno qué es 
lo que tiene que hacer, uno pon,t atención y uno va siguiendo las instruc­
ciones ... {Esto] (en el cuaderno dice: CP con pincel, AD adelante, IZ iz­
quierda) es para hacer mover los animalitos, todo lo de los muñequitos 
que ... nos trae ... {Esto] (F rumbo en el cuaderno) es para cada animalito. 
Depende de los animales que ahiga [sic] ... si es para allá o para este lado; se 
coloca F si es ... es F rumbo 90. {F rumbo 90] Depende del animal; si está 
mirando para acá es F rumbo 90 o F rumbo 180 si es mirando para abajo". 

Todos los estudiantes indicaron que en clase se habían ayudado entre 
ellos. Por ejemplo, mientras uno copiaba en el computador el otro le dictaba 
del cuaderno. Ninguno manifestó que el trabajo fuera individual. En cada 
clase se quedaban sin acceso al computador cerca de diez estudiantes, ya 
que los equipos estaban copados con tres o cuatro personas y la distribución 
de las mesas impedía que más estudiantes trabajaran en cada grupo. 

l. ¿Qué piensa la profesora que creó el ambiente de 
aprendizaje Hoja de vida? 

La entrevista que tuvimos con la profesora de este primer ambiente de 
aprendizaje nos permitió conocer sus concepciones generales sobre el apren­
dizaje, el aprendizaje de informática en particular y su enseñanza, y sobre su 
propio papel en estos procesos. Expresó, por ejemplo, que el aprendizaje es 
un proceso en el que se adquieren conocimientos que deben llevarse a la 
práctica, porque ocurre a partir de la actividad de los niños: 

" ... Aprender es un proceso de adquisición de conocimiento y respuesta en 
uso de ello, ejecución de los mismos ... Aquí aprenden haciendo, aprenden 
jugando, aprenden ellos mismos investigando, aprenden por ensayo y error; 
bueno, aprenden de todas formas" . 
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Describió la informática, y particularmente el software Micromundos, 
como una herramienta que facilita el aprendizaje activo, por ensayo y error, 
por medio del juego y en equipo: 

"Es una herramienta de aprendizaje. En este caso Micromundos, que es lo 
que yo trabajo, es una herramienta de aprendizaje colaborativo ... Es un 
software interactivo donde los niños aprenden, por ensayo y error, jugando 
en equipo, ... aprenden a no frustrarse porque si no les resulta, entonces 
ellos mismos están mirando ... por qué no les da, en qué se equivocan, 
cómo evitar el equivocarse". 

Le atribuyó al aprendizaje de .!a informática ventajas para el aprendizaje 
general de los niños respecto al desarrollo de diversas habil idades de pensa­
miento lógico y creativo y habilidades de lectura necesarias para el buen 
desempeño académico: 

" Es fundamental [enseñar informática en el colegio porque], por ejemplo, 
hace que los niños adquieran pensamientos lógicos. Fijate que no les salió. 
Yo les digo siempre ubíquese, ubíquese ahí. Les coloco el plano, aquí es 
cero para donde mire, para donde va la cabeza de la figura y da, ellos rne 
dicen si les da ... [También desarrolla] la creatividad .. 
En este momento si el niño tiene acceso a la tecnología y a la informática y 
a la información va a ser un mejor lector, va a comprender mejor los textos, 
va a ser un mejor estudiante en el proceso de aprendizaje; eso es funda­
mental" . 

Igualmente declaró que los aprendizajes específicos que se logran con 
la informática en relación con el manejo de información son de enorme 
importancia: 

" [Los estudiantes] manejan la información porque es necesaria, vital para el 
aprendizaje .... Es que si no manejan la información y la comunicación, ¿cómo 
se comunican?". 

Además que la información que trabajan los niños en su clase pertenece 
a otras áreas académicas, de modo que su clase cumple la función de inte­
grar áreas: 

" Luego que acabemos el proyecto personal entonces pasan a Bogotá. Estu­
diamos en este grado Bogotá, ... la fundación de Bogotá, los aborígenes que 
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La forma como la maestra describió la enseñanza de la informática fue 
como una serie de retos: 

" [En esta clase] siempre se trabaja con retos. Hoy, por ejemplo, están mo­
viendo figuras. La vez pasada estaban moviendo polígonos; los otros crean 
cajas de textos y escriben en ellos. Cada clase tiene un reto diferente y si no 
lo logran en esa clase en la otra lo ponemos, porque el todo es que lo 
logren y que lo logren todos". ·• 

Pero condicionó los logros de la clase a tres elementos básicos que pue­
den determinar limitaciones para su consecución : las herramientas que se 
utilizan ... 

" Inicialmente los programas eran muy sencillitos y era más que todo para 
que aprendieran a manejar el teclado. Trabajamos, unas clases de Word 
que eran más sencillitas. Los retos eran de pronto menores porque el com­
putador no tenía mucha capacidad de memoria. A medida que iban mejo­
rando los paquetes de informática a nivel educativo, ha mejorado el proce­
so ... Ahora tienen más facilidades; ellos pueden diseñar sus páginas web. En 
un curso yo les enseño, por ejemplo, una herramienta de texto, que les da 
una herramienta de multimedia ... Comenzamos siempre con Micromundos, 
que les abre muchas expectativas. Luego como pasamos a empresas, en­
tonces con Excel hacen bases de datos ... " . 

... la infraestructura física con la que se cuenta ... 

"Para mí [enseñar] es que ellos adquieran lo que quieran; el problema es 
que tengo muchas dificultades con el aula .. . No hay dónde sentarlos, tú has 
visto, tengo 8 equipos fuera de servicio y tengo 45 niños. ¿Entonces dónde 
los pongo? En una sala donde oficialmente hay 20 equipos pero hay 8 
malos, entonces me toca de a dos, de a tres, no funcionan, bueno ... " . 

... y las características de los estudiantes: 

" Hay diferentes tipos de muchachos y cada año es más difícil... Tienen mu­
chas limitaciones, de pronto de todo tipo. Tienen dificultades en la adquisi-
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ción de los conocimientos. Algunos no tienen disposiciones y algunos vie­
nen al colegio casi obligados por sus papás. Otros vienen con hambre, 
otros vienen a jugar, no a aprender cosas. Es difícil, así como hay gente muy 
disparada y muy pilas en este ambiente". 

Consecuentemente con sus ideas generales, la maestra describió como 

su forma de enseñar los proyectos interrelacionados con las áreas; resaltó 
también que intenta mejorar la lecto-escrítura: 

"El proyecto nuestro se llama informática desde las diferentes áreas del 
currículo. Comenzamos con matemáticas. Entonces hacen polígonos, ha­
cen animaciones orientadas haqa matemáticas, pero después trabajamos 
con las otras áreas ... Cada período tiene un proyecto. En este momento el 
proyecto es individual. .. es el proyecto personal. .. y entonces están escri­
biendo texto a partir de su vivencia personal. Hacen descripciones, descri­
ben a sus mascotas, describen sus barrios, describen sus casas, hablan de 
los antepasados. Eso es un proyecto, realmente ... Aquí el proceso que tra­
bajo con ellos es el de lecto-escritura, es decir, mejorar los procesos de 
lectura y escritura utilizando el computador como herramienta didáctica". 

Describió su función en la clase como la de un acompañante en el proce­

so de aprendizaje, que no puede ser reemplazado por las TIC: 

"[El profesor] es un guía. Yo soy aquí el acompañante. Tú verás, yo les doy las 
instrucciones y ellos trabajan; si nos les resulta, pyes me toca a mí pararme a 
ver qué pasó, qué fue ... si se asume que el maestro es el acompañante del 
proceso nunca irá a ser desplazado, pero de todas maneras tenemos que ser 
conscientes de que el cúmulo de información que manejan estos aparatos 
no lo manejará uno nunca ... Entras, por decir algo, a monografias.com. Tú le 
das de psicología y te aparecen 500 referencias ... se necesita a la persona 
que guíe u oriente ... Yo trabajo en aulas inteligentes, videoconferencias ... en 
[nombre de una universidad] ... pero se necesita que yo esté ahí, yo soy la 
que diseño el módulo, yo soy la que sé qué tipo de información deben mane­
jar ellos ... Yo no creo que se desplace al maestro. El maestro tiene que ser 
cualificante [sic] para estar a la altura, ahí sí nos toca más arriba". 

Y, finalmente, a esta idea de acompañamiento al aprendizaje asoció la 

profesora una de evaluación, como lo que se logra observando sí las instruccio­

nes dadas al computador funcionaban. No definió una función para ella en 

este proceso; manifestó que todos los estljdíantes debían aprobar el curso: 
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" ... el reto de una clase es hacer tal cosa y cada clase le ponemos una 
calificación, por decir algo, valor en dos puntos. Entonces, ellos hacen sus 
animaciones y les vale dos puntos. Ellos mismos saben cuándo los obtie­
nen; ellos mismos se califican; es autoevaluación ... Nosotros no tenemos 
problemas para evaluarnos porque ellos todos deben pasar ... como de to­
das maneras están trabajando en grupo y uno sabe quién ... [y] ellos saben 
quién del grupo anda más" . 

B. El segundo ambiente de aprendizaje: Figuras geométricas 
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Esta institución también era distrital y atendía sólo niños. Observamos un 
grado 6º de 45 muchachos, entre lo~ 11 y los 1 3 años. El colegio contaba con 
varias salas de computadores. La de nuestra clase era amplia, con equipos 
sobre mesas que estaban junto a las paredes, bordeando el salón. Contaba 
con 21 computadores que permanecieron en buen estado durante todo el 
semestre. La profesora nos comentó que esta sala era la mejor de las salas 
que tenía la institución. Todo el semestre los estudiantes trabajaron por pare­
jas, en clases de dos horas a la semana. 

Visitamos ocho clases en las que encontramos continuidad en el uso de 
la herramienta Micromundos, mas no en temas o proyectos. En una clase se 
interrumpió el trabajo con Micromundos para trabajar con el software "Taller 
de inventos", pero los desempeños de los estudiantes estuvieron en general 
orientados hacia el manejo de Micromundos. Todos los estudiantes desarro­
llaron un mismo producto en cada clase, siguiendo las instrucciones que la 
profesora les daba inicialmente en el salón para que llegaran a la sala de 
computadores con ellas ya listas. El producto que debían realizar cambió en 
cada clase; todos fueron figuras geométricas que debían realizar con 
Micromundos, ya fuera con el mouse o mediante instrucciones de Logo. Los 
estudiantes tuvieron que hacer una pista para carreras de sapos, un paisaje, 
las figuras del tangram chino, un plano del salón y cuadros de texto. Siempre 
hacían las figuras geométricas usando instrucciones puntuales de Logo propor­
cionadas por la profesora y que estaban escritas en el tablero o en una fotoco­
pia, y la maestra verificaba con frecuencia la memorización de instrucciones: 

O: En los grupos los alumnos se dictan las instrucciones unos a otros y compa­
ran que las hayan copiado igual a como está en el cuaderno. Luego las 
ejecutan y ven lo que hace la tortuga. (Clase# 5) 

Centro de Investigación y Formación en Educación 



Los ambientes de aprendizaje y lo que piensan sus protagonistas 

42 

O: La profesora escribe en el tablero las instrucciones de Lago necesarias para 
dibujar un cuadrado y un rectángulo. Pregunta a los niños qué quieren 
decir algunos comandos, el valor de los desplazamientos que debe hacer 
la tortuga y el valor del ángulo que debe girar. 

P: ¿Qué quiere decir CP? 
E: Coger pluma {contestan en coro]. 
P: ¿Qué quiere decir AD? 
E: Adelante [contestan en coro]. 
P: ¿Qué significa este código? {la flecha de enter]. 
O: La dibuja en el tablero al escribir las instrucciones para la figura. 
E: Enter [contestan los niños]. (Clase # 6) 

•• 
La maestra pasó con frecuencia por los grupos para realizar labores que 

los estudiantes podían hacer por ellos mismos y solucionar problemas técni­
cos en los equipos: 

O: En E3 ya acabaron la figura. Llaman a la profesora. 
P: ¿Quiénes acabaron, los mismos de siempre? 
O: La profesora se dirige a E3, se sienta con los niños, toma el mouse y colo­

rea las distintas figuras geométricas que hay en la pantalla. Los niños de E3 
miran lo que hace la profesora. Los estudiantes de El se acercan a mirar lo 
que hacen en E3, se paran allí y observan la pantalla. (Clase # 4) 

O: Están en el salón normal de clase. El objetivo de hoy es dibujar en 
Micromundos un plano del salón. La profesora explica a los estudiantes 
que al poner //enter" se ejecutan las instrucciones de Lago que se hayan 
escrito. Escribe en el tablero las instrucciones necesarias para dibujar un 
cuadrado y un rectángulo y pregunta a los niños el significado de algunos 
comandos, el valor de los desplazamientos que debe hacer la tortuga y el 
valor del ángulo que debe girar. Sólo contestan los niños que se sientan 
adelante. Terminada la explicación, la profesora y los estudiantes se diri­
gen a la sala de informática. Los niños se ubican en sus puestos de siempre 
y abren Micromundos. 

P: Les voy a hacer en el tablero el esquema. 
O : La profesora dibuja en el tablero de esta sala el esquema que hizo anterior­

mente y ubica la tortuga a la izquierda. Los alumnos deben crear las demás 
instrucciones para dibujar el plano completo del salón. La profesora pasa 
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por los grupos dando las instrucciones para crear el botón "limpiar". Les 
dice a los alumnos que si se equivocan deben dar esta orden. En cada 
equipo toma control del mouse y va haciendo los procedimientos que 
explica a los alumnos. (Clase# 6) 

O: Los estudiantes deben hacer una caja de texto y escribir en ella. 
P: Le vamos a dar tamaño 20 y cualquier color. 
O: Lo dice a los alumnos de los equipos donde ya aparece el cuadro de texto. 

Luego pasa por E10 hasta E20 y uno a uno les coloca el cuadro de texto 
para que ubiquen allí tamaño 20. (Clase# 8) 

En las entrevistas, los estudiantks dijeron que la profesora les dio las ins­
trucciones para realizar las figuras geométricas: 

E4: "La clase de informática comienza pues en el salón. La profe nos explica lo 
que tenemos que ir a hacer a la sala de cómputo y nosotros ... lo que 
escriba ella en el tablero nosotros nos lo tenemos que aprender. Pero como 
a nosotros nos queda un poquito difícil aprendernos todo eso ... también 
la clase comienza escribiendo los programas que vamos a ver en el día de 
hoy ... Ella nos dio las instrucciones y nosotros vamos a la sala y nosotros 
escribimos eso y después la profe, después no sé que hacía, espichaba un 
botón, una ventanita y ahí decía ... escribía 'limpio', para cuando uno espicha 
ahí, limpia todo lo que está en la pantalla". 

Algunos alumnos no seguían las instrucciones de Logo. Posiblemente 
por la premura de tener el trabajo de la clase listo para el final y por notar que 
cometían errores cuando copiaban las instrucciones del tablero, muchos pre­
ferían dibujar la figura que se les solicitaba usando el mouse: 

E13 a O : No le diga a la profe; hicimos una pequeña trampa. 
O: Los niños hicieron una línea desde la mitad de la línea superior del 

cuadrado hacia arriba para bajar luego la tortuga en diagonal. Ya 
tenían un triángulo, pero no siguieron calculando el valor del ángulo 
superior ni el valor del siguiente desplazamiento. 

O: ¿Si ya casi tenían el triángulo, por qué no siguieron calculando el 
ángulo? 

E 13: Es que así es más fácil. Ellos hicieron trampa [se refiere a E 12 ]; movieron 
la tortuga con el mouse para hacer el ángulo superior del triángulo. 

E 12: Sí, es que esa tortuga casi no se mueve. (Clase # 5) 
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En la mayoría de las clases, los estudiantes no lograron terminar el pro­
ducto asignado: 

O: En E2 se dictan mutuamente las instrucciones y prueban con letras mayús­
culas y minúsculas, mirando cómo pueden funcionar las instrucciones que 
han copiado. Finalmente, les sale una línea para formar e/ cuadrado. Sólo 
en cinco de los 21 equipos aparece dibujado un cuadrado. (Clase# 4) 

Los niños trabajaron por parejas en los computadores y se ayudaron 
entre ellos para resolver dudas tanto técnicas como sobre la actividad en 
desarrollo. Trabajaron siempre en las mismas parejas. En algunas ocasiones la 
profesora calificó el producto reali"zado en clase según si se había producido 
o no. También calificó la disciplina de los niños. Con alguna frecuencia anun­
ció evaluación a los estudiantes sín cumplir lo anunciado: 

P: Hoy voy a evaluar. Quienes no tengan las instrucciones se rajan. 

O: Los niños han escrito algunas instrucciones en e/ computador; sólo en cin­
co equipos aparece un cuadrado dibujado. 

P: Voy a empezar a calificar. 

P: Ya tengo dos estudiantes que excelentemente e/ trabajo lo hicieron [sic]. 
O: Son los alumnos de E9; han dibujado varias figuras geométricas. La profe­

sora estuvo colaborando con este grupo durante largo tiempo. 
O: La profesora llama a varios estudiantes siguiendo la lista del curso, se acer­

ca y mira la pantalla del equipo donde están, mira si está e/ cuadrado y 
escribe su evaluación. (Clase# 4) 

P: Abran Micromundos por favor. 
E: Profe, ¿qué tenemos que hacer? 
O: La profesora no /e dice nada. 
O: En E11 juegan solitario y en E4 juegan ajedrez. 
P: Hoy es la última e/ase. Hoy es evaluación y la evaluación incluye disciplina 

en e/ase. De$de hace rato comenzó la evaluación. Los que juegan tienen 
cero. Hoy todos vamos a la par. 

O: La profesora comienza a dar instrucciones. Luego pasa grupo por grupo 
explicándolas. 
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O: Termina la clase. La profesora no evaluó y no alcanzó a dar las instruccio­
nes a todos los grupos. (Clase # 7) 

En la mayoría de las entrevistas, los niños dijeron que habían aprendido a 
manejar Micromundos y que lo usaban para hacer figuras geométricas y otros 
dibujos. Un estudiante habló sobre cómo había dibujado figuras en clase, sin 
dar muestras de comprender o saber usar las instrucciones de Lago: 

ES: "He aprendido a hacer una cosa: a colocar la tortuga para hacer figuras 
geométricas y a hacer un plano ... Como nosotros no podíamos grabárnos­
lo [recordar las instrucciones], nos tocó copiar en el cuaderno y ya. Todos 
lo hicimos. Más o menos me acLerdo que empezaba con CP adelante 90 
AD 50 ... O sea, que paramos la tortuga primero, y después adelante 90 
significa que la tortuga va a ... es como nosotros ir caminando hacia ade­
lante 90 pasos [para hacer un cuadrado] ... Uno llega y coge que hay un 
coso así y uno lo coge y eso uno lo pone ... la punta y después lo estira [con 
el mouse] ... Y lo tengo oprimido y después lo suelto ... [Para que la tortuga 
se mueva sola] uno escribe, por ejemplo, derecha, izquierda y ahí adelan­
te 90 y ahí ella adelanta ... [90 es] el numerito que el/a va hacer al mover­
se ... Me parece que es 90; uno le puede poner cualquiera [cualquier nú­
mero] porque sí, puede hacer pequeño el cuadrado". 

También comentaron que trabajaron en parejas y se ayudaron mutua­
mente cuando tuvieron alguna dificultad: 

E4: " ... yo tengo un compañero que se //ama Javier [apellidos] ... En la clase de 
informática no más recibo ayuda de Javier ... Los demás pueden ayudar 
pero ya son de otro computador". 

1. ¿Qué piensa la profesora que creó el ambiente de 
aprendizaje Figuras geométricas? 

En las entrevistas que sostuvimos con esta maestra, conocimos sus con­
cepciones generales sobre el aprendizaje, sobre el aprendizaje de informáti­
ca en particular y su enseñanza, y sobre su propia función en estos procesos. 
El aprendizaje para ella " ... es cómo saber hacer las cosas, saber hacerlas ... ". 

Centro de Investigación y Formación en Educación 



Los ambientes de aprendizaje y lo que piensan sus protagonistas 

46 

Y la informática es el manejo de la información y la aplicación de esa 
información y de la tecnología en la educación: 

"Bueno, yo hago como dos diferenciaciones de informática. Hablo de in­
formática como el manejo de la información como tal y la informática edu­
cativa como la aplicación de esa información, de esa tecnología de la infor­
mación, en la educación". 

Habló de la informática como un área que permite la integración de 
aprendizajes: 

"Yo diría que en este momento fos colegios deben tomar la informática 
como apoyo a todas las áreas del conocimiento .. . O sea, no se debe tener 
la clase de informática independientemente de un currículo ... porque el 
estudiante tiene que ser integral. .. correlacionar. Yo a través de la informá­
tica desarrollo valores, la autoestima, trabajo, resolución de conflictos". 

Dijo que la información se relaciona con lo que están adelantando en 
clase y que los estudiantes deben usarla para realizar nuevas producciones: 

"El año pasado que trabajamos el proyecto 'bichos', entonces ellos tienen 
que buscar la información relacionada al tema que estamos trabajando. Esa 
información la pueden traer de la casa, la pueden bajar de internet y van 
armando su carpetica para comenzar a trabajar el proyecto ... Esa informa­
ción que esta ahí ellos la tienen que leer y sacar de ahí unas ideas principa­
les en un párrafo o dos párrafos y hacer el aporte de ellos. Escribir ellos 
mismos según lo que leyeron ... a partir de una información que esta ahí en 
la carpeta o que ellos han encontrado en internet... Yo no necesito que 
usted saque y pegue aquí, sino que usted cree; que haga una producción; 
[que] tome como base eso". 

Asoció el aprendizaje de la informática con el del uso del equipo y con­
sideró, entonces, que no es posible enseñar informática sino que los alumnos 
la aprenden al participar en proyectos y solucionar los problemas, para lo 
cual deben pensar: 

"Yo no enseño informática; yo trabajo ambientes de aprendizajes ... por 
proyectos. Yo pienso que a través de las actividades que les programo ellos 
van aprendiendo la informática, el conocimiento del computador, sí, de 
pronto a grabar disquetes. Yo no les enseño sino que ellos aprenden a 
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47 

Además, manifestó que la informática permite desarrollar habilidades de 
pensamiento y de autoevaluación y autovaloración: 

"[En las clases de informática] yo ,personalmente trato de que ellos apren­
dan a argumentar, que puedan elevar su nivel de razonamiento ... que ele­
ven su pensamiento lógico, su pensamiento crítico, que ellos aprendan a 
evaluar y a medir su competencia de aprendizaje, o sea, a decir hasta qué 
punto él es competente en esta parte ... Entonces, ellos aprenden a valorase 
y a mirar los aciertos y a mirar los desaciertos que tienen ... ". 

Consideró que el trabajo grupal es más valioso para el aprendizaje: 

"Yo soy de las personas que [piensan que] el trabajo grupal es más ... rico, 
más significativo, primero porque sabe usted que son los aprendizajes ba­
sado por proyectos [sic] en donde la colaboración y la cooperación es 
indispensable. Yo realmente a un estudiante que trabaja solo le digo: 'es 
que ni siquiera te voy a observar'. Sí, porque nq tiene la oportunidad de 
pronto de discutir con el compañero, de ponerse de acuerdo, de ceder, de 
aceptar que de pronto el otro sabe más. Él se queda sin saber cómo está 
frente a los demás. Y yo en cada período hago cambios de grupo. En el 
primer período yo asigno los grupos, como en la mitad de la clase del 
período, después les digo bueno, cada uno escoge sus compañeros". 

Para esta maestra el papel del profesor es el de un orientador, un acom­
pañante en el proceso de aprendizaje que aprende con sus alumnos: 

"Yo ... trabajo, que soy un orientador, un acompañante. Yo acompaño a mis 
estudiantes en ese proceso porque yo aprendo con ellos muchas cosas que 
de pronto yo no sé manejar del computador o del programa, generalmen­
te; que de pronto a mí me ha costado trabajo; yo me doy cuenta que para 
ellos eso es fácil. Entonces, yo más que todo los estoy orientando, los acom­
paño, trato de reforzar los vacíos que yo veo que ellos tienen". 
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Dio ejemplos específicos de formas como ella lleva a cabo su función de 
maestra-guía: 

"Yo, generalmente, inicio con una actividad motivante, ya sea un verso, a 
veces una canción, a veces un cuento; les narro un cuento y a través de ese 
cuento ... los voy llevando a mirar qué conocimiento tienen ellos, qué cono­
cimiento han adquirido con relación a los personajes del cuento ... a la te­
mática del cuento ... Luego veo que ese conocimiento ellos lo pueden apli­
car, si ellos comprenden ese conocimiento ... Me pueden hacer una aplica­
ción y representarme en la pantalla del computador eso que yo les he con­
tado y que ellos han comprendido. Generalmente, en esa aplicación o en 
esa representación en computador ellos cometen errores. Ahí yo, por ejem-

. J 
plo, los llevo a través de preguntas, de que [sic] ellos mismos descubran el 
error. O sea, yo no les soluciono a ellos nada; si se les bloqueó el equipo yo 
no se los voy a desbloquear; si ellos no encuentran las letras yo tampoco 
les voy a decir dónde están. Ellos tienen que buscarlas; ellos tienen que 
buscar cómo ... También, generalmente, en las clases, cuando ya están más 
grandecitos, yo les entrego unas guías escritas para que ellos las desarrollen 
en la parte donde yo no intervengo". 

Finalmente manifestó que maneja evaluación de dos tipos: autoevaluación, 
en la que cada estudiante determina su nota de acuerdo con unos logros 
planteados inicialmente, y coevaluación, en la cual los compañeros se califi­
can entre sí. Anotó que la evaluación va mejorando a medida que el estudian­
te va corrigiendo sus errores y aprendiendo: 

" ... algo muy importante es que al final de la clase o al final del período yo 
hago es una autoevaluación y coevaluación. Entonces, yo los llamo a ellos 
y les digo que de acuerdo a los logros que nos hemos puesto al principio 
de la actividad ... se califica la nota ... Me tienen que argumentar su mensaje, 
o sea, por qué se van a colocar ... cómo han avanzado en el proceso ... Y si 
es una coevaluación, entonces yo llamo a los grupos. Generalmente yo 
tengo grupos de cuatro o seis estudiantes y entre ellos se califican unos a 
otros. Por ejemplo, el chico que no trabajó porque no quiso, ellos mismos 
le dicen que ... no merece esa nota ... entonces él reconoce: 'Sí profesora, yo 
merezco tal nota'. Y otra forma de evaluación es que ellos me escriban en 
Word la coevaluación y su autoevaluación y me la mandan a mi carpeta". 
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C. Un último ambiente de aprendizaje con las TIC: 
Los ilustrados 

Todos los niños de grado 5º en este colegio privado, 1Oniñosy11 niñas, 
tenían computador en su casa y sólo uno de ellos nos dijo que no lo usó el 
año anterior en el colegio. Había dos salas de informática, una con 22 y otra 
con 20 equipos que se mantuvieron en buen estado todo el tiempo en que 
estuvimos allí. Los equipos estaban ubicados alrededor de la sala bordeando 
las paredes y en una mesa larga en el centro del salón, de modo que era fácil 
transitar por él. Los niños siempre podían usar un computador para cada uno 
y tenían clase de una hora académica cada ocho días. Todos declararon que 
les gustaba usar el computador y c!onsideraban que no era difícil de hacer. 
Habían usado computadores previamente para jugar, para hacer tareas y 
para escribir en Word, Power Point, Excel, Paint y Typing Test y el correo 
electrónico para comunicarse con familiares y amigos. La mayoría conocía la 
internet y escribió direcciones electrónicas válidas. Habían navegado en ella 
en alguna oportunidad, sobre todo en Google, y habían usado disquetes y 
CD para guardar información y trasladarla de un equipo a otro. 

En ocho clases de informática visitadas en este colegio, los niños de gra­
do 5º llevaron a cabo dos actividades básicas. La primera fue un proyecto 
entre las áreas de informática y ciencias sociales, sobre grandes personajes 
del período de la Ilustración. La segunda fue un diccionario de términos rela­
cionados con los computadores y la informática. Para cada actividad la profe­
sora establecía propósitos específicos que los alu·mnos conocían, para tener 
claro hasta dónde llegar ese día. 

Para el proyecto sobre personajes de la Ilustración, los estudiantes, en 
parejas, buscaron información en libros durante su clase de ciencias sociales 
y con apoyo de su profesora y del personal de la biblioteca, la trajeron a la 
clase de informática para complementarla con información de la internet. A 
partir ella construyeron como productos un documento escrito en Word, 
según pautas de organización indicadas por la maestra de ciencias sociales y 
la de informática, y una presentación en Power Point. Ésta fue socializada por 
cada pareja ante sus compañeros al terminar el proyecto. Con el diccionario 
de términos informáticos también produjeron una presentación en Power 
Point, en este casó individual y sólo enviada a la profesora. 

En las clases de informática dedicadas al proyecto de "los ilustrados" 
estuvieron presentes la profesora de sociales y la de informática, y es claro 
que habían planeado en conjunto lo que debía pasar y lo que ellas debían 
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hacer para apoyar el aprendizaje de los niños. En sus actividades de investiga­
ción bibliográfica, la mayoría de ellos habían desarrollado criterios para pon­
derar la validez de las fuentes y de la información y citaron en sus trabajos la 
que decidieron utilizar. 

En la primera clase que visitamos, las profesoras presentaron a los alum­
nos el esquema de organización que debían seguir para construir su docu­
mento sobre el personaje que les correspondió. Para ello utilizaron una pre­
sentación de Power Point con un personaje como ejemplo: 

O: ... la profesora de informática habla de los objetivos del trabajo y dónde 
los pueden consultar. Deja para ello el archivo en la intranet. La profesora 
de sociales presenta los objeti./os e instrucciones generales del proyecto. 

Ptic7: El proyecto está en la carpeta 5º ... En la intranet están los objetivos ... , 
metodología, pautas y hoy vamos a mirar unos cambios básicos. Dos co­
sas: el formato de presentación, [el] documento Word y dónde lo van a 
guardar en el computador. El documento de trabajo va a tener esta presen­
tación [muestra en la presentación]. Le deben modificar los márgenes 2 
cm. Finalmente, todo unificado. Al final lo vamos a imprimir y nos quedará 
como libro. 
Hicimos un ejemplo con Beethoven. Empezamos el documento con el 
apellido del personaje, nombre y fecha de nacimiento, datos básicos. Lue­
go la obra e importancia del personaje; luego vamos a mirar las costum­
bres de la época, datos del contexto histórico y datos curiosos. Al final 
vamos a estar muy exigentes en relación con· la bibliografía; deben mane­
jar dos fuentes de libros y dos fuentes tecnológicas. Vamos a ser exigentes 
con la bibliografía tanto de [la] información como de [las] imágenes. Éstas 
pueden ser escaneadas de un libro, de la enciclopedia Encarta [o] de [la] 
internet; hay que relacionar de dónde vienen. En la parte de abajo escri­
ben quién elabora el trabajo, el curso y la fecha. Lo que el estudiante 
entrega lo revisamos en la red. Si lo hacen en la casa lo traen [y] lo montan 
en la red; en Sºb y Sºc está la carpeta "00 los ilustrados". (Clase # 1) 

En la misma clase, los estudiantes, por parejas, iniciaron la escritura de 
biografías de "los ilustrados". Las dos profesoras recorrieron el salón ayudán­
dolos en lo que necesitaran y estimulándolos con preguntas para que sus 
trabajos fueran más profundos: 

Ptic: profesora de informática; Ps: profesora de sociales. 
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E1 a E2 8: Nace, nace .. . ¿o nació? 
Ps a E 1 y E2 : Acuérdense que si les salen palabras en rojo deben corregir orto­

grafía de una vez. 
Ps: ¿Y esa bahía dónde queda? Me interesa el país donde nació; son datos 

básicos. 
O: La profesora de sociales lee mentalmente el documento que usan las estu­

diantes. 
Ps: Él no nació en el continente sino en la costa. ¿Eso influye? Seguro no ha­

bría sido explorador si nace en el continente y no conoce el mar, por 
ejemplo. 

O: E1 escribe en Word "Él fue un gran navegante y explorador, seguro porque 
nació en una bahía permitién~ole conocer el mar y eso fue lo que lo 
inspiró a ser un explorador". (Clase # 1) 

En otras clases, los estudiantes debían complementar la información que 
habían encontrado en la biblioteca con información que buscaban en la 
internet. Al hacerlo, colaboraban unos con otros y comparaban lo que en­
contraban: 

O: EJ y E4 trabajan en Mutis. E3 busca en Encarta la palabra Cádiz, encuentra 
Cadmia, busca en una lista de palabras que ha proporcionado la profesora 
de sociales, no encuentra Cádiz y dice: "Es que ni siquiera sale en la lista". 
E4 entra a Goog/e y escribe como palabra clave España en el siglo 18. 
Entra a una página llamada La era de la Ilustración. E3 busca lo mismo en 
Encarta. 

EJ : Sí, me salió, historia. ¡Uh, tan chiquito! 
O: Se refiere al tamaño del párrafo. Está en Encarta en un sitio con informa­

ción del siglo XVIII. Baja rápido con "sera//", se detiene a leer un párrafo 
sobre el siglo XVIII. Lee con E4 el contenido de esta página. (Clase# 2) 

O: E1 y E2 están en Google buscando imágenes. E1 entra a Altavista y busca 
Gaya. Entra a una página que tiene el título: Gaya y la España de su época. 
E2 lo ayuda entrando a Altavista a buscar con las palabras clave siglo XVIII 
Gaya. 

El estudiante El le habla a E2. 
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El: Oiga, estamos en la misma página (O: El se da cuenta de que él y E2 están 
en la misma página web). 

E2: Sí, pero podemos buscar cosas diferentes; vea, aquí sí sale bien la imagen. 
(Clase# 4). 

Los niños debían organizar la información que encontraban para poder 
utilizarla posteriormente: 

O: Los estudiantes han buscado información sobre Goya; ahora la organizan. 
f 2 encuentra una foto en internet y la guarda en su carpeta haciendo el 
siguiente procedimiento: clic derecho, guardar imagen. Ubica F: y su car­
peta de trabajo, cambia el norr¡bre del archivo y lo guarda. (Clase# 4) 

Al usarla debían escribir textos originales en los que tenían que organizar 
y expresar en sus palabras la información que habían escogido: 

El a E2: No, mira, eso lo pusimos ya acá. 
E 1: Pues para que sea nuestras propias palabras pongamos de Córcega, en 

Italia. 
O : E2 lee Encarta y le dicta a su compañera; E2 pasa de Word a Encarta y de 

Encarta a Word y escribe en un párrafo situado en la mitad del texto. E 1 lee 
nuevamente todo el documento que han escrito. E2 le va diciendo a E 1 
qué debe corregir a medida que va leyendo. (Clase # 2) 

O: Los estudiantes escriben un texto sobre Mozart usando información con­
sultada, se preguntan sobre la redacción. 

E3 a O: "Cómo pongo?, Mozart se murió gracias a una fiebre, pero gracias ... no 
sería algo bueno, ¿cómo digo?, a causa de una fiebre, pero no suena bien ... ". 

O: E4 le dice que sí, es así. (Clase# 5) 

Y debían citar sus fuentes: 

O: E 1 y E2 trabajan en el procesador de palabras. E 1 escribe: "Bibliografía, 
protagonistas del mundo, página 66, autor María Inés". 

El: ¿Cuál es el apellido de María Inés? 
E2: Armenta. 
El: ¿Mento? 
E2: Armen ta. 
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El: [Escribe en el computador y corrige] "Autor: Armenta María Inés". 

O: El trae un papelito que escribió en la biblioteca. Dicta a E2 la misma refe­
rencia anterior pero ahora complementa la información. 

E2: Escribe: "Armenta María Inés Protagonistas del mundo, página 66: Bogotá, 
Panamericana de 2001. Coppini Clementina. Mujeres famosas, página: 16, 
Montreal, Tarmont, 1993". (Clase# 3) 

Además de buscar información, evaluarla, escogerla, guardarla y organi­
zarla, con todo el manejo de herramientas informáticas que esto implica, los 
niños se ayudaban unos a otros a extender sus habilidades de manejo de 
herramientas específicas: ·1 

O: Los estudiantes tratan de ubicar una imagen en el texto que están produ­
ciendo. 

ES a E3 y E4: Déjame ver en qué tanto van; ¿cómo hicieron para ponerle foto 
en el texto? 

O: ES trata de insertar una foto, pero queda partida, no se ve completamente 
en la pantalla. E4 va a ayudar a ES. Hace clic en la foto y la acomoda hacia 
la izquierda. E6 abre el documento de Word y logra colocar la foto a la 
izquierda del texto contiguo. 

ES a E3: Michelle, ¿cómo cambió lo verde? 
O: E3 va a ayudar a ES; selecciona y pregunta: "¿Ustedes cómo lo hicieron?". E6 

dice que lo copiaron de la plantilla que hay en l;:rintraneC la presentación que 
hizo la profesora el día que explicó cómo realizar el proyecto. (Clase# 2) 

Igualmente guardaban sus archivos en la intranet del colegio y usaban el 
correo electrónico para enviarle a su profesora los trabajos que habían desa­
rrollado en la clase y el trabajo que realizaban fuera del aula, cuando no 
alcanzaban a lograr los propósitos de una clase en el tiempo previsto: 

O: Un alumno está enviando el trabajo realizado en clase a la profesora. 
E7 a Ptic: Te lo voy a mandar por email. 
O: E7 entra a Hotmail, escribe su login y password. Tiene 6 correos leídos en 

la bandeja de entrada. Agrega la dirección de la profesora en la lista de 
contactos y crea un nuevo mensaje para ella. Va a anexar archivo, busca el 
archivo en las diferentes carpetas de la intranet, lo selecciona y da clic en 
añadir. 
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E7 a EB: Ya se lo mandé. (Clase# 5) 

Los estudiantes realizaron algunas actividades en parejas y otras de ma­
nera individual. En el proyecto de "los ilustrados", fueron parejas las que de­
sarrollaron los productos en colaboración: 

O: Los alumnos E 1 y E2 están realizando un texto sobre Napoleón Bonaparte ... 
E 1 abre Word y escribe debajo de lo que tenía escrito acerca de Napoleón 
Bonaparte: 

E 1: "Fue uno de los más grandes militares de la historia por todo lo que hizo 
en la revolución francesa ". 

E1 a E2: Mira la introducción. ·• 
O: E1 lee a E2 el documento; El va a la ventana donde tiene abierta la enci­

clopedia Encarta y revisa algo que le dice E2. Vuelve a Word. .. (Clase# 2) 

O: Los alumnos trabajan por parejas ... Estos estudiantes deben consultar so-
bre Catalina 11. 

E1: ¿La bibliografía no es después del contexto histórico? 
E2: Después lo ponemos. 
O: El trae un documento de la biblioteca; lo revisan y E2 escribe: "Ella hizo 

programas para ayudar el estudio [sic]". 
E 1: Ayudó al arte. 
E2: No, apoyó al arte [escribe]. 
E 1: No apoyó al arte, el estudio. 
E2: [Borra y escribe]: " ... y las reuniones importantes de los hombres". (Clase# 3) 

La profesora promovía que los estudiantes ayudaran a sus compañeros, 
sin hacer el trabajo por ellos: 

O: EB dice que no sabe cómo poner la información de internet en el documen­
to. La profesora le dice que si no sabe abrir la página de internet y crear una 
carpeta, no ha hecho nada. La estudiante E 1 O se acerca a explicarle. 

Ptic a E 1 O: Deja que la haga solito; explícale, pero que él lo haga. 
O: E 1 O le dice a EB cómo seleccionar un bloque de texto en internet y cómo 

pegarlo en Word. Luego se va a su computador. (Clase# 4) 

También hubo trabajo individual de búsqueda y organización de infor­
mación. Para crear el diccionario de términos informáticos, el producto final 
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del semestre, cada alumno debía consultar información sobre un aspecto 
relacionado con los computadores y crear una presentación en Power Point 
en la que mostrara el resultado de su búsqueda: 

O: Esta es la primera clase del segundo bimestre académico. 
Ptic:¿Qué vamos a hacer hoy y la próxima semana? Hoy vamos a trabajar Power 

Point. 
Cada uno de ustedes va a diseñar un archivo Power Point con dos diapositivas ... 

Vamos a armar un diccionario con términos de tecnología. Todo el mundo 
va a hacer dos diapositivas. Yo les digo los términos y ustedes buscan qué 
es y aquí vamos a escribir la información: títulos, definición, láminas en lo 
posible [pues] hay algunos [tem~s] difíciles. No quiero portadas; en cada 
diapositiva escriben su nombre, fecha y curso. (Clase # 7). 

O: E 1 va a trabajar acerca del disco duro. Entra a Power Point donde tiene 
una diapositiva de dos columnas. Entra a Word Art y escribe "Disco duro: 
¿Qué es un disco duro?" El cambia el fondo y el tamaño de la letra, abre 
el archivo con la lista de palabras que hizo la profesora en Word para 
repartir los temas y sugerir sitios para visitar. Mira las páginas recomenda­
das para su tema, copia una URL desde Word y la pega en el explorador 
de internet Esto hace que entre a monografias.com, donde hay un listado 
con artículos sobre el disco duro; luego entra a una página con fotos del 
disco duro y sus partes. 

Ptic: Chicos, nos quedan 15 minutos; vamos buscando rápido. 
O: El copia en Power Point dos imágenes del disco duro que encontró en 

internet. Vuelve a internet y hace una mirada rápida de toda la página. 
Selecciona otra imagen y la pega en la segunda diapositiva de Power Point. 
Escribe en Power Point: ¿Qué es un disco duro? Un disco duro es un 
sistema de almacenamiento, también existen otras unidades de almacena­
miento como los disquetes". (Clase # 7) 

Entrevistamos individualmente a varios alumnos para conocer sus ideas 
acerca de lo que aprendían en sus clases de informática. Éstos se mostraron 
muy conscientes de lo que hacían y de lo que estaban aprendiendo. Manifes­
taron que habían buscado información, utilizado distintas herramientas 
informáticas y producido nueva información en forma de textos. En las con­
versaciones demostraron conocimientos sobre conceptos tecnológicos y de 
búsqueda de información: 
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El: "El proyecto de la ilustración tenía dos partes: en Word y en Power Point... 
la parte de informática ... tocaba aprender a organizar la información, a 
poner imágenes en Word, a usar la corrección del computador ... la presen­
tación de Power Point, que era que había que ponerle animación a las 
fotos. La profesora nos enseñó a escribir los detallitos, que no había que 
escribir todo, o sea lo importante, como las palabras claves ... había que 
poner animación, títulos, aprender a manejar el fondo .. . buscar informa­
ción, busqué en Coogle, en www.mozart.com y había una opción que se 
llamaba Music. Bueno, una cosa que decía Mozart.musica no sé qué, 
Mozart. videos y allí habían muchas direcciones que decían 
www.musica.com yo me metí a una ... de Mozart y ahí me empezó a salir 
mucha información ... tambiérl busqué en Encarta y en libros". 

También dijeron que en la clase de informática habían aprendido a usar 
múltiples fuentes y a evaluar su calidad, tanto con la profesora como con los 
compañeros: 

E3: 11 
... mi amiga me ayudaba mucho y me decía que ella me ayudaba a buscar 

otras fuentes. Digamos, ella se metía en Coogle y ... las dos íbamos 
'c/ic/eando'; y la mejor página que encontráramos ... la grabábamos ... [Sa­
bíamos que una página era mejor que otra] leyendo y hicimos como un 
pequeño resumen y sabíamos en cuál había más información, la más 
importante ... [La profesora] nos había enseñado que uno tiene que mirar 
cuando busca en Coogle toda la descripción del documento, pues de la 
página, y mirar la página a ver si tiene algo que ver ... [Para buscar] sabía el 
siglo y el [nombre del] personaje y que había nacido en Francia [y puse] 
Napoleón Bonaparte, más el siglo, más Francia". 

Y algunos estudiantes demostraron reconocer en la vida real conceptos 
relacionados con el uso de la tecnología: 

O: ¿Te acuerdas que hace un tiempo la profesora asignó como una palabra, 
un término informático para que ustedes investigaran? ¿A ti qué término te 
tocó? 

ES: Red. 
O: Cuéntame, ¿qué es una red? 
ES: Es cuando muchos computadores están unidos por cables y tienen, pues 

tienen como la misma información. 
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La mayoría de los estudiantes entrevistados dijeron que ellos realizaban 
las actividades propuestas en la clase de informática junto con otro compa­
ñero y que colaboraban. Tres alumnos mencionaron que ellos ayudaban a 
sus compañeros cuando tenían dudas sobre el uso de las herramientas: 

O: [La niña está hablando de la forma en la que trabajó en el proyecto sobre 
"los ilustrados"]. 

O: Sí, ¿y trabajaste con alguien más? ¿Con otro compañerito? 
E3: Sí, era en parejas; trabajé con Natalia. 
O: ¿Y esa compañera a qué te ayudó en ese trabajo? 
E3 : La verdad lo hicimos muy variado; o sea, las dos lo hicimos por igual, 

digamos. Yo iba buscando en libros y ella iba buscando en internet, o al 
revés. Yo lo iba redactando y ella iba escribiendo y organizábamos las 
ideas ... las dos ... Una no hizo más que la otra. 

E4: " ... por ejemplo, Power PoinC no sabía hacer las animaciones, entonces vino 
mi mejor amigo y me ayudó y me dijo no tienes que hacer ta, ta y lo hice". 

La profesora de informática hizo que todo esto fuera posible, permitien­
do y estimulando el trabajo independiente de los niños. Observamos que en 
todas las clases daba instrucciones sobre la actividad que se iba a desarrollar 
y sobre los resultados que se esperaban al final. Luego se dedicaba a pasar 
equipo por equipo para atender las dudas de sus alumnos acerca de las acti­
vidades propuestas o del uso de las herramientas. Conocía el trabajo que 
debían desarrollar para la clase de ciencias sociales y las normas de citación 
que debían seguir. Todo el tiempo pasó por los puestos para ayudar a sus 
alumnos a buscar y a hacer manejo apropiado de la información. 

O: Al inicio de la clase la profesora habla a los alumnos de lo que van a hacer. 
Ptic: Hoy van a trabajar individualmente. 
O: En el tablero están escritas las instrucciones sobre el trabajo del día. La 

profesora las explica. 
Ptic:Cada uno va a crear su propia carpeta individual. Dentro de la carpeta de 

personaje cada uno crea una carpeta de Word que debe tener informa­
ción de costumbres, época y contexto histórico. 
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O: Hay preguntas; la profesora aclara. 
Ptic:Yo copio de la página de internet la información, empiezo a leer, resalto lo 

más importante. Esto no lo vamos a terminar hoy porque no van a alcan­
zar. Los 5 últimos minutos de clase van a mandarse el archivo por email 
para trabajar en su casa. El jueves no vienen. Van a volver a trabajar en 
clase de sociales en esto ... Lo que no se hizo en la clase pasada tienen que 
hacerlo en el descanso. Empecemos por favor. (Clase# 4) 

En las entrevistas, la mayoría de los estudiantes hablaron positivamente 
sobre el papel de la profesora: 

E4: "La profesora va pasando por,¡lhí y va viendo y también uno le hace pre­
guntas si uno está perdido, cosas así ... También ella copia en el tablero más 
o menos las instrucciones y todo, hasta a veces también la pantalla, y ahí 
yo me fijo". 

E3: "En la clase anterior habíamos empezado un trabajo. Como fue la clase de 
este lunes, ya habíamos empezado un trabajo. Entonces ella nos dijo, 'bue­
no, sigan con el trabajo '. Entonces uno sigue con el trabajo que ya ha 
empezado la clase pasada". 

La profesora siempre retroalimentó el trabajo de los alumnos a medida 
que lo iban produciendo. En algunas ocasiones permitió que ellos continua­
ran el desarrollo de la actividad fuera del aula, y~también evaluó este trabajo. 
Observamos que en el trabajo sobre "los ilustrados", la profesora de informá­
tica, en colaboración con la profesora de sociales, hizo comentarios en los 
escritos de los estudiantes con el propósito de que pudieran mejorarlos: 

Ptic:Ya revisamos los trabajos y hay comentarios que encuentran resaltados en 
verde o letra roja. En forma general, me van a escuchar, cada clase tiene 
objetivos concretos. Todos giran sillas al frente. 

O: Esto lo hace para que todos le pongan atención a ella. 
Ptic:Hay algunos trabajos muy buenos y algunos muy pobres. La bibliografía, 

hay algunos que no la pusieron o sólo pusieron el nombre del libro y si 
mucho la página. (Clase# 3) 

O: El y E2 abren su documento en Word. El personaje es Catalina 11 de Rusia. 
Tienen comentarios en color que hicieron las profesoras. Los comentarios 
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dicen: "Revisar, que los verbos estén en el mismo tiempo; no se escribe 
como se habla; revisar redacción; muy poca información". La profesora 
está pasando por cada grupo. Entrega unas hojitas de la biblioteca donde 
dice cómo citar. 

O : E1 y E2 se levantan y van donde la profesora. Ella los manda sentar y les 
dice: "Ya voy donde ustedes". 

El: ¿Qué quieres decir conque los verbos estén en el mismo tiempo? 
Ptic:Que cuando tú hables en pasado, todo sea en pasado. 
E2 : ¿Y qué es lo del contexto histórico? 
Ptic:Qué sucedía en la época de Catalina 11, en el país de ella. Y esto es lo que 

van a revisar, la bibliografía. Si es enciclopedia empieza con el nombre del 
autor. Por ejemplo, les falta el alítor ... ¿son enciclopedias o libros? 

El: Ubros. 
Ptic:Van a revisar. Hay que buscar toda esta información, editorial, ciudad. 

(Oase # 3) 

Un alumno, en la entrevista, dice que ellos deben tener en cuenta las 
revisiones que hace la profesora: 

O: ¿Cómo hace [la profesora] para ver los trabajos? 
EJ: Cada uno los tiene en una carpeta y ella los abre y los mira. 
O : ¿Y ella, cómo les dice cómo les fue en el trabajo, qué les faltó? 
EJ: Nos pone la nota en el trabajo y unos comentarios. 
O: Y ustedes qué tienen que hacer con esos comentarios, ¿arreglar el trabajo? 
EJ: Cuando es un trabajo largo sí. Cuando no, como tenerlos en cuenta pa'I 

próximo trabajo. 

l. ¿Qué piensa la profesora que creó el ambiente de aprendizaje 
Los ilustrados? 

Las entrevistas, igual que con las otras profesoras, revelaron las concep­
ciones de esta maestra en cuanto al aprendizaje de informática, sobre las 
formas cómo se logra y sobre su función personal en estos procesos. Muchas 
de estas concepciones aparecen en sus palabras asociadas con políticas insti­
tucionales del colegio en el que labora. 

El aprendizaje de la tecnología, para ella, consiste en que los alumnos 
vayan descubriendo cosas relacionadas con su funcionamiento al usarla para 
manejar temas de otras áreas: 
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"Yo no tengo ... la formación pedagógica, pero desde el ámbito de la parte 
de la tecnología para mí aprender es que los niños por sí mismos vayan 
descubriendo, por ejemplo, cómo manejar la tecnología o a través de [usar] 
esa tecnología; que vayan descubriendo cosas dentro de las diferentes 
materias que nosotros estamos trabajando". 

Hizo énfasis en que este uso real le da sentido al aprendizaje de la infor­
mática, lo que permite que suceda. Además, describió el proceso que se ha 
seguido en su colegio para cambiar formas de enseñar informática y dirigirlas 
a este principio: 

" Nosotros también hemos ido Cafllbiando el esquema de cómo ellos apren­
den a manejar esa tecnología y cómo aprenden ... dentro de sus materias a 
usar esta tecnología, porque nosotros inicialmente teníamos un esquema 
donde trabajábamos sólo la parte de computadores y les enseñábamos a 
ellos a usar las diferentes herramientas ... Lo que veíamos era que realmente 
los niños así no estaban aprendiendo ... porque no le veían un sentido a la 
tecnología ... De ahí ... el vuelco que hicimos ... Con este esquema que noso­
tros estamos implementando y [del] que estamos también aprendiendo, 
qué nos funciona y ... qué límites no nos funcionan y los reestructuramos, 
vemos que los niños al encontrarle un sentido a la tecnología realmente 
aprenden a usarla. Por eso la estamos vinculando siempre con [las áreas] 
de una u otra forma y a la vez estamos viendo cómo ellos enriquecen su 
conocimiento en esas áreas ... En primaria está totalmente integrado ... El 
esquema que tenemos ahora es (que] un semestre ... trabajamos con el área 
de español y sociales conjuntos, porque en primaria los profesores de espa­
ñol y sociales son los mismos y se nos facilita. Y el otro semestre trabajamos 
matemáticas ciencias e inglés vinculadas ... en diferentes actividades que 
desarrollamos con los niños" . 

Además, dijo que en su clase enseña a los alumnos a usar herramientas 
informáticas por medio de ejercicios que pueden luego tener alguna vincula­
ción con otras áreas: 

" Nosotros empezamos a manejar alguna herramienta ... Trabajamos o Word 
o Excel o Power Point. Yo les doy los elementos para que ellos puedan 
trabajar inicialmente. Empezamos desconectados de las áreas ... no de ma­
nera completa porque ... yo trato de desarrollar [ejercicios] que tengan al­
gún vínculo con las áreas. Pero es como por iniciativa mía, no porque el 
profesor esté permanentemente trabajando conmigo ... Yo empiezo [expli-
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Indicó que aprender informática implica adquirir estrategias de búsque­
da y organización de la información para desarrollar productos y otros apren­
dizajes ... : 

" En este mar de información que vivimos es poder usar todas esas herra­
mientas con las cuales los niños pueden buscar la información [y) pueden 
organizar esa información para ellos poder construir conocimiento. Para mí 
básicamente ... esa es la importanqa, que ellos puedan tener esos elemen­
tos para poder buscar la información que hay en el mar de información que 
tenemos en internet o en las enciclopedias que tenemos de multimedia, 
además de los libros que ellos tienen. Pero cómo usar también esas herra­
mientas de una manera efectiva para que se les facilite la organización de 
esa información y finalmente que puedan aprender algo de ahí, que pue­
den abstraer algo que realmente les lleve a aprender algo" . 

... que los niños deben, además, adquirir habilidades para evaluar la cali­
dad de la información que encuentran ... : 

" Nosotros les estábamos exigiendo a los niños que al buscar información 
en internet, que es la primera fuente que siempre consultan, encontrarán 
información de calidad. Pero nosotros nunca les habíamos enseñado a iden­
tificar cuál es la información de calidad. Ni nosotros mismos sabíamos. En­
tonces, ya empezamos a leer un poco y a tener como una lista de chequeo 
de cómo yo identifico si la información que hay ahí es valiosa o no. Pero no 
es suficiente, porque realmente hay sitios que son comerciales que yo tam­
poco puedo entrar a descartar porque son sitios buenos. Entonces, es don­
de ya ellos ... no pueden consultar una sola fuente, porque ellos tienen que 
validar si la información que consiguieron es buena o no. Tienen que con­
sultar y, dentro de las fuentes que ellos consultan, tiene que haber una de 
libros porque es también la forma de confrontar si lo que encontraron es 
verdad o no" . 

... y que también deben aprender el manejo ético de la información. En 
este caso, en particular, describió cómo se maneja esto en todo el currículo 
de su colegio: 
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"Había un tema que se me escapaba ... Es el relacionado con el manejo 
ético de la información. Ése es un tema [sobre el] que nosotros en cada 
nivel tenemos .. . un pequeño currículo y .. . está obviamente relacionado con 
el plagio. Los niños de quinto yo diría que todavía no tienen esa conciencia, 
porque ... ese currículo ... todavía no está fortalecido ... Creemos que debe­
mos trabajarlo desde nuestra área, fortalecerlo, y la idea es también empe­
zarlo a fortalecer con direcciones de grupo ... En primaria, nosotros ya em­
pezamos .. . desde segundo, porque ... empezamos a hacer proyectos con­
sultando ya páginas específicas. Ellos no buscan [las páginas] pero ... tienen 
que copiar la dirección de internet de donde estamos sacando la informa­
ción. Ya con los de tercero empezamos a ajustar que .. . además de la infor­
mación tenemos que sacar la dirección de internet de las imágenes que 
ellos sacan. Entonces .. . desde los proyectos ... ya estamos jalonando un poco 
esos procesos [desde] los más chiquitos" . 

La profesora indicó que el aprendizaje del uso de las herramientas se 
da ... 

"en forma de espiral. Yo, por ejemplo, trabajo Word desde primero de 
primaria, y en cada nivel yo le voy ajustando la complejidad en el uso de la 
herramienta ... Con los niños de quinto trabajamos Word hacia el final del 
año, pero ya diseñando publicaciones más especializadas [como] un folle­
to. Excel era una herramienta totalmente nueva para ellos ... Es como la fase 
inicial del manejo de Excel, donde ellos ven cómo podemos organizar los 
datos en tablas, cómo ellos pueden hacer fórmulas y graficar esa informa­
ción numérica para hacer unas comparaciones .. • Y trabajamos Power Point 
este año. Algo que no habíamos hecho en años anteriores es que ellos, 
además de aprender a usar Power Point para montar su presentación con 
efectos de movimientos y de sonido ... , también nos preocupamos por la 
parte de la exposición oral". 

También habló de cambios que se han dado institucionalmente en la 
forma de trabajo que se estimula en los alumnos, que la involucran a ella en 
el manejo pedagógico del verdadero trabajo en grupo: 

"Nosotros en el colegio veníamos de una cultura totalmente cerrada al 
trabajo individual. O sea, lo que nos gustaba ciento por ciento hasta hace 
dos o tres años era que cada niño en su computador nos demostrara qué 
podía hacer. .. Específicamente este año, porque tomé un taller ... de apren­
dizaje cooperativo, ya empezamos a involucrar dentro de los proyectos el 
trabajo con pares. Más que todo lo hacemos con pares y algunos poquitos 
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lo hicimos con tres, tres niños en un proyecto. Pero obviamente lo hace­
mos no en el momento en que el niño se está familiarizando con la herra­
mienta, sino cuando ya el niño tiene que aplicarla en un proyecto concre­
to ... lo que queremos es que ese trabajo en grupo no sea el trabajo tradicio­
nal que uno hacía cuando uno estudiaba y que se vuelve que uno lo hace y 
ei otro se recuesta y no hace nada. No, lo que hemos tratado al implementar 
esta metodología es que los dos niños aprendan y que se complementen y 
que el uno apoye al otro y ayude claramente". 
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Describió otras políticas institucionales que constituyen ventajas para el 
aprendizaje de la informática, como la disponibilidad de un equipo de cali­
dad para cada alumno, la actualización permanente de los equipos, el uso de 
software legal y los grupos pequeño~ de estudiantes: 

" El colegio, año tras año, invierte muchísimo en tecnología ... Siempre tene­
mos equipos actualizados ... una gran ventaja ... porque de pronto enseñar 
esta clase donde uno está usando el internet, y si el internet es lento pues 
ya no hay motivación para los estudiantes porque ... ellos se aburren ... Los 
mejores equipos del colegio son para los alumnos ... El hecho de que cada 
alumno tenga su propio computador, el hecho de que podamos usar mu­
cho software ... No es mucho, pero todo lo que tenemos es legal. Entonces, 
uno lo puede hacer con la tranquilidad de que no está incurriendo en nin­
guna ilegalidad y sí le sacamos el mayor provecho a las herramientas ... 
[Otra] ventaja podría ser ... el tamaño del grupo, que comparándolo con 
otro colegio pues es relativamente [de] pocos alumnos ... ". 

Ilustró cómo habían cambiado sus concepciones sobre su papel de maestra: 

"Yo pienso que enseñar es darle elementos a los niños para que ellos pue­
dan construir un conocimiento ... No es el profesor que está al frente del 
tablero dándole una cantidad de conocimiento a los niños, porque pues 
ellos reciben eso pero como que ... no llega más allá ... Antes ... la clase que 
yo daba era totalmente dirigida. Ahora, parte de la clase es dirigida, donde 
yo les explico ... Obviamente que yo tengo que explicarles ciertos elemen­
tos ... que ellos tienen que desarrollar. Pero después ellos tienen que produ­
cir o realizar algunas actividades donde ellos demuestren si están apren­
diendo o no". 

Y finalmente, al hablar de evaluación, consideró que reconocer el apren­
dizaje de sus alumnos sólo era posible observando sus productos: 
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" .. . La única forma como yo puedo medir realmente si un niño sabe o no es 
con su producción ... Yo puedo creer que este niño maneja ciertas herra­
mientas, pero si él no me da evidencias ... Las evidencias son las produccio­
nes escritas ... , las presentaciones de Power Point, ... los trabajos que hace­
mos en Excel ... y en Word ... Si ellos no me evidencian con esas produccio­
nes escritas que ellos saben, yo no puedo asumir que sí". 
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Discusión 

A. Comparación entre ambientes y concepciones 

•• El interés de nuestro proyecto siempre fue describir ambientes de apren-
dizaje generados en clases de informática en donde se utilizaran las TIC, con 
el propósito de identificar en ellos eventos pedagógicos que fomentaran el 
desarrollo de habilidades de manejo de información, uno de los tipos de 
aprendizaje estimulados por el uso del computador, según la literatura. Pero 
otro propósito, igualmente importante, fue el de describir las concepciones o 
ideas teóricas que manejan los maestros que crean estos ambientes, para 
examinar la forma como se plasman sus concepciones en las prácticas obser­
vadas. Al repasar las descripciones logradas de tres ambientes de aprendizaje 
diferentes y confrontarlas con las ideas teóricas que revelan las maestras en 
sus entrevistas, salen a la luz importantes coincidencias y contradicciones 
entre concepciones y acciones que vale la pena resaltar. 

En general, las profesoras que tomaron parle en los dos primeros am­
bientes de aprendizaje, Hoja de vida y Figuras geométricas, expresaron con­
cepciones muy afines entre ellas e, igualmente, afines con principios 
constructivistas. La maestra del ambiente Hoja de vida, por ejemplo, conside­
ró que el aprendizaje es un proceso en el que se adquieren conocimientos 
que deben llevarse a la práctica. Tanto ella como la maestra del ambiente 
Figuras geométricas, coincidieron en que el aprendizaje se logra haciendo 
cosas y que los niños aprenden a partir de su propia actividad. La segunda 
profesora incluso indicó que no es posible enseñar informática, sino que los 
alumnos la aprenden al participar en proyectos y solucionar problemas, para lo 
cual deben pensar. Con base en estas premisas, ambas maestras le atribuyeron 
a la informática ventajas para el aprendizaje general de los niños en cuanto al 
desarrollo de diversas habilidades de pensamiento lógico y creativo y habilida­
des de lectura y escritura necesarias para el buen desempeño académico. 
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Sin embargo, las clases observadas en ambos ambientes de aprendizaje, 
fueron diseñadas para el logro de un manejo meramente instrumental de 
Micromundos. En el primero, las actividades se desarrollaron, la mayor parte 
del semestre, alrededor de una hoja de vida que cada estudiante debía com­
pletar de acuerdo con unos parámetros provistos siempre por la profesora. 
En el segundo, alrededor de la construcción de figuras geométricas que los 
niños dibujaron algunas veces únicamente con ayuda del mouse y otras a 
partir de algoritmos en Logo, determinados, de nuevo, por la maestra. El pa­
pel predominante de cada una de ellas, fue el de dictar instrucciones y pe­
queños algoritmos de Logo, a pesar de que ambas coincidieron en describir 
su papel en la clase como el de acompañantes del proceso de aprendizaje de 
sus alumnos y orientadoras que a~renden con ellos. La profesora de Figuras 
geométricas incluso dio ejemplos específicos de formas en las que acostum­
bra llevar a cabo su función de guía en su salón de clase, formas que no se 
observaron en ninguna de las sesiones visitadas. 

La profesora de Hoja de vida describió la informática, y particularmente 
el software Micromundos, como una herramienta que facilita el aprendizaje 
activo, por ensayo y error y por medio del juego. En efecto, Logo, el lenguaje 
de programación de Micromundos, les hubiera permitido a los niños experi­
mentar con las instrucciones, visualizar el resultado de sus experimentos, com­
prender las reglas del lenguaje y el sentido de los posibles algoritmos y com­
prender formas de resolver problemas bien definidos (Boyle, 2000). Pero al 
ser diseñadas las secuencias de clases de ambos ambientes para que los alum­
nos aprendieran solamente a manejar el programa, no hubo una real explota­
ción de las posibilidades de aprendizaje complejo que proporciona. Los ni­
ños de Hoja de vida probablemente se vieron estimulados por algunas de 
esas posibilidades, porque ellos realizaron animaciones, dibujos originales, 
pegado de imágenes prediseñadas, creación de cuadros de texto y manejo 
de su color y tamaño de letra, pero no fueron ellos quienes manejaron 
autónomamente estas posibilidades. En Figuras geométricas tampoco ocurrió 
la comprensión de las reglas e instrucciones del lenguaje Logo, ni los alumnos 
se enfrentaron a la resolución de problemas, como ha podido ser el de crear 
un cuadrado de ciertas características descubriendo el algoritmo necesario 
para lograrlo. 

Ambas maestras asociaron el aprendizaje de la informática con el del 
manejo de información, entendido como búsqueda y comprensión de infor­
mación en palabras de la profesora de Figuras geométricas. Ambas le atribu-
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yeron enorme importancia. Pero la totalidad de las clases de Figuras geométricas 
y la mayoría de las de Hoja de vida se dedicaron al manejo mecánico de 
Micromundos, ya descrito. Sólo en una ocasión, la maestra de Hoja de vida 
motivó el uso de las TIC para lograr acceso a alguna información desconecta­
da del proyecto que realizaban, acceso que fue controlado por ella indican­
do y buscando físicamente el sitio exacto que los niños debían consultar para 
responder preguntas específicas que también ella determinó. Los estudiantes 
no tuvieron que enfrentar el problema de buscar fuentes y evaluar su relevan­
cia y calidad. Tampoco necesitaron seleccionar trozos de información de 
fuentes diversas, clasificarlos, agruparlos, modificarlos, conectarlos o grabar 
lo construido. 

En cuanto a otras habilidades rrtás generales de manejo informático como 
el uso de archivos, su modificación y almacenamiento, los estudiantes del 
ambiente Hoja de vida avanzaron en cada clase en la construcción de un 
producto y grababan su archivo cambiante en disquetes, con lo cual experi­
mentaron cómo los recursos informáticos demuestran que la información se 
va construyendo porque se puede modificar, reutilizar y mejorar. En el am­
biente Figuras geométricas no hubo un producto desarrollado en el transcur­
so de varias clases. Todos los estudiantes debían desarrollar las mismas figu­
ras geométricas en una clase, y éstas cambiaban de clase a clase. De esta 
manera, no hubo manejo de información como construcción modificable ni 
manejo de recursos informáticos como los archivos y los disquetes. En la 
mayoría de las clases, los estudiantes no lograron terminar el producto asig­
nado, lo cual no constituyó un problema de importancia. 

No es totalmente posible avanzar el argumento de que los niños no te­
nían conocimientos anteriores, para sustentar esta poco ambiciosa exigencia 
para ellos. En una de las entrevistas realizadas a la profesora de Hoja de vida, 
ella manifestó que su clase era la primera oportunidad en que los estudiantes 
se enfrentaban a la informática. En las encuestas hechas a los niños, sin em­
bargo, la mayoría indicó que había usado el computador el año anterior en su 
colegio de primaria y algunos que tenían computador en su casa. Los regis­
tros de visitas a estas clases permitieron constatar que tenían conocimientos 
previos sobre el uso del computador y de algunas de sus herramientas, que al 
parecer, no fueron considerados para construir el ambiente de aprendizaje. 
Al igual que en este caso, en el diseño del ambiente de aprendizaje Figuras 
geométricas, no fue evidente que la maestra partiera de la exploración de los 
conocimientos previos de los niños en cuanto al uso del computador o que 
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los utilizara en el transcurso de las clases. Tampoco se evidenció que consi­
derara los conocimientos que los niños tenían de la geometría que debían 
manejar en sus ejercicios con Logo. 

Entre las múltiples ventajas de la informática y de Micromundos que indi­
có la primera profesora, estuvo también la de facilitar el aprendizaje activo, 
específicamente en equipo; la segunda maestra mencionó, igualmente, el 
trabajo grupal como su preferido para el aprendizaje. Pero el producto reali­
zado por los estudiantes en Hoja de vida fue individual, y fue sólo debido a 
las condiciones físicas de la sala de informática que los estudiantes tuvieron 
que compartir el computador y enfrentarse a trabajar con otros. Por esto, se 
observaron comportamientos espontáneos de cooperación entre ellos, ten­
dentes a asegurar el seguimiento d~ las instrucciones recibidas y el uso apro­
piado del programa. Por su parte, en Figuras geométricas, los estudiantes tra­
bajaron en parejas e interactuaron para recordarse mutuamente algún co­
mando o instrucción; no intercambiaron estrategias o procedimientos que 
involucraran comprensión de temas de informática o de geometría. No se 
puede decir que en ninguno de estos ambientes de aprendizaje haya habido 
un verdadero trabajo en colaboración, pues los grupos no se enfrentaron a la 
negociación de metas, a la discusión de puntos de vista distintos sobre cono­
cimientos o procedimientos, ni a la distribución de responsabilidades para 
llegar a un producto común. 

Las dos maestras indicaron que la información que trabajan los niños en 
sus clases pertenece a otras áreas académicas, de modo que allí se cumple 
una función de integración académica. ConsecU€ntemente con estas ideas, 
las maestras mencionaron el trabajo por proyectos interrelacionados con di­
ferentes áreas como su forma preferida de enseñar y mencionaron el desarro­
llo de habilidades lingüísticas de lecto-escritura y argumentación como desa­
rrollos principales que pueden reforzarse y estimularse en la clase de informá­
tica. Sin embargo, el proyecto Hoja de vida manejó un tema desarticulado de 
los contenidos que se estaban adelantando en otras áreas académicas, y la 
eventual búsqueda de información sobre los Chibchas demostró no tener 
conexión con temas de otras clases. En Figuras geométricas, por su parte, lo 
que hicieron los niños no tuvo conexión explícita con lo que estaba ocurrien­
do en otras clases, sino que no se explotaron las actividades para que los 
niños manejaran significativamente los conceptos geométricos implicados. 
Como ejemplo, los niños dieron muestras de no entender cosas como el 
valor de los ángulos de rotación al dirigir la tortuga de Logo. La informática 
estuvo, pues, desarticulada del resto del currículo en estos ambientes de apren-
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dizaje, a pesar de que las profesoras manifestaron que era importante que el 
trabajo de sus clases no fuera aislado. Por otra parte, el trabajo dirigido y 
mecánico que se realizó en ambos casos no puede permitir el desarrollo de 
habilidades de argumentación o verdadera lectura y escritura. 

Finalmente, ambas profesoras asociaron la evaluación del aprendizaje de 
los niños con la observación de si las instrucciones dadas al computador 
funcionaban o no. La primera maestra manifestó que en sus clases eran los 
niños quienes se asignaban puntos en caso de lograr lo que se les pedía, y la 
segunda que manejaba tanto la autoevaluación como la coevaluación. En las 
clases, ninguna dio retroalimentación sobre la calidad de los productos de los 
niños, y sólo la maestra de Figuras geométricas evaluó con criterios centrados 
en el seguimiento efectivo de sus ir:tstrucciones y en la disciplina de los niños. 

El tercer ambiente de aprendizaje, Los ilustrados, resultó ser mucho más 
consistente con las concepciones que expresó la maestra en las entrevistas 
realizadas. Además, de acuerdo con el marco teórico, éste puede ser un 
ambiente de aprendizaje mucho más sólido con los principios constructivistas 
que nos interesan, pues enfrentó a los estudiantes a la solución de problemas 
auténticos de manejo de información en conexión con proyectos iniciados 
en otras áreas académicas. Muchas de las concepciones de esta maestra 
aparecen, en sus palabras, asociadas con políticas institucionales del colegio 
en el que labora, que le ayudaron a cambiar de formas de pensar y actuar 
como profesora, lo que nos indica la importancia que tiene el ambiente insti­
tucional en el logro de la consistencia entre teoría y práctica pedagógicas. 

El aprendizaje de la tecnología consiste, para la maestra de Los ilustrados, 
en que los alumnos vayan descubriendo su funcionamiento al usarla para 
manejar temas de otras áreas. Hizo énfasis en que este uso auténtico de la 
informática le da sentido a su aprendizaje, lo que permite que realmente 
suceda. Además dijo que, en efecto, en su clase enseña a los alumnos a usar 
herramientas informáticas por medio de ejercicios que luego les permiten a 
niños y maestros usar los aprendizajes desarrollados en otras áreas. También 
indicó que aprender informática implica adquirir estrategias de búsqueda y 
organización de la información para desarrollar productos. 

De acuerdo con estas concepciones, en el ambiente de aprendizaje de 
su clase los desempeños de los alumnos estuvieron orientados al uso de 
herramientas informáticas y a la búsqueda, uso y producción de información 
relacionada con contenidos de ciencias sociales. Los estudiantes produjeron 
textos y elaboraron presentaciones gráficas usando distintas herramientas 
informáticas, para lo cual se enfrentaron a buscar, seleccionar y evaluar infor-
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mación de internet y combinarla con información proveniente de fuentes no 
virtuales. Recibieron soporte tanto suyo como de la profesora de sociales 
para la organización de un plan de búsqueda de información y el uso de 
estrategias para su búsqueda, selección y organización. Los alumnos debie­
ron, además, parafrasear y sintetizar información al seleccionar trozos para 
crear sus textos o presentaciones. Y éste fue el único de los ambientes de 
aprendizaje observados en el que los productos desarrollados fueron real­
mente presentados a otras personas. Desde el comienzo fue claro que los 
textos iban a hacer parte de un libro que iría a la biblioteca del colegio y que 
el trabajo debía convertirse también en una presentación para los compañe­
ros de la clase. 

Existió un plan de trabajo padla realización del proyecto, de modo que 
en cada clase se realizaron actividades que tenían continuidad y articulación 
con las clases anteriores. Y cada vez el producto iba avanzando. De confor­
midad con su idea de que la evaluación del aprendizaje de sus alumnos sólo 
es posible por medio de la observación rigurosa de sus productos, la profeso­
ra de Los ilustrados, en colaboración con la maestra de sociales, evaluó y 
retroalimentó permanentemente los productos parciales que los alumnos le 
enviaban por correo electrónico. Ambas hacían comentarios escritos en cada 
uno de los trabajos, y hubo espacios en la clase para que los alumnos los 
usaran en la revisión de su trabajo. Todo esto permitió el manejo rico de muy 
diversos recursos informáticos (archivos, carpetas, diferentes programas, co­
rreo electrónico, intranet e internet) por parte de los niños y un seguimiento 
constante de su proceso de aprendizaje. 

Los alumnos conocían desde el comienzo de la secuencia de clases lo 
que iban a hacer y los propósitos del trabajo, de modo que pudieron dirigir 
sus esfuerzos hacia ellos de manera clara y enfocada. Aunque igual que en 
los ambientes anteriores, las profesoras impartieron instrucciones, aquí éstas 
reforzaban los propósitos de cada actividad en el marco del proyecto general 
e instaban a los estudiantes a construir formas personales, y probablemente 
diferentes, de lograr esos propósitos. Cuando no lograban terminar lo que 
debían hacer en la sesión podían terminarlo fuera de clase, lo que daba lugar 
a nuevos usos auténticos y autónomos de los recursos informáticos del cole­
gio. Y, al final, todos los alumnos lograron realizar los productos propuestos, 
habiéndolos revisado varias veces. 

La maestra habló con nosotros acerca de cambios que se han dado 
institucionalmente en la forma de trabajo que se estimula en los alumnos, 
que la involucran a ella en el manejo pedagógico del verdadero trabajo en 
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grupos. Y en sus clases demostró que lleva a la práctica este nuevo saber, 
pues los niños trabajaron a menudo en parejas y desarrollaron productos 
conjuntos, se enfrentaron a la negociación de conocimientos y procedimien­
tos, distribuyeron el trabajo, tomaron decisiones conjuntas sobre fondo y 
forma de los productos y llegaron a acuerdos. En las entrevistas hablaron de 
la presencia de sus compañeros para ayudarlos a solucionar dudas. 

Finalmente, la conversación con esta maestra evidenció la importancia 
que le da la institución donde trabaja a que los alumnos adquieran habilida­
des para evaluar la calidad de la información que encuentran en sus procesos 
de investigación y para manejarla éticamente. En su clase fue evidente que 
ella ha asociado efectivamente el desarrollo de estas habilidades con el ma­
nejo de información por medio de lvs recursos informáticos, en el énfasis que 
le dio todo el tiempo a que los niños escogieran bien sus fuentes usando 
apoyos que ella había producido y a que citaran las fuentes en forma acerta­
da. Estas actividades tuvieron sus tiempos dentro de la clase y fueron también 
parte de lo que se evaluó en el trabajo que realizaron los alumnos. 

B. Conclusiones 

Estamos de acuerdo con Galvis (en Al Tablero, 2004), en que "lo único 
que no se puede hacer es pensar que las nuevas tecnologías van a hacer 
diferencia [en educación] por el [simple]9 hecho de estar disponibles para 
maestros y/ o estudiantes; contribuirán a que hay!l diferencia .. . en la medida 
en que existan maestros que sepan lo que se puede hacer con ellas, exploren 
y reflexionen sobre cómo hacerlo y participen en comunidades de práctica 
que compartan los hallazgos y los nuevos retos que se van presentando". Y 
es que las TIC no son por sí mismas constructoras de ambientes de aprendi­
zaje; son las instituciones escolares y los maestros los responsables de inte­
grarlas al currículo y usarlas pedagógicamente en las aulas de manera efecti­
va, lo cual exige más consideraciones pedagógicas que tecnológicas. Es posi­
ble hacer decisiones pedagógicas de corte tradicional que no permitan que 
se exploten efectivamente las características de las TIC, como ocurre en los 
dos primeros ambientes de aprendizaje analizados en esta investigación. Tam­
bién es posible, como en el del último ambiente descrito, explorar formas de 

9 Adiciones nuestras. 
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integración pedagógica de las TIC que permitan el trabajo centrado en la 
actividad crítica y productiva de los estudiantes y en su autonomía. Esto hace 
que las T!C constituyan verdaderos soportes para aprendizajes deseables. La 
actividad crítica, productiva y autónoma de los alumnos implica colaboración 
entre ellos, conexión de lo que aprenden con la vida y desarrollo de produc­
tos útiles y comunicables. 

Consideramos que unas prácticas pedagógicas de integración de las TIC 
al currículo y a las aulas que estimulen el aprendizaje de los alumnos deben 
basarse en tres elementos básicos: 

1. La apropiación profunda de concepciones respecto al aprendizaje que 
permita su verdadera repercusión en las características de los ambientes 
de aprendizaje que se generen en aulas e instituciones escolares. 

2. Un conocimiento significativo de la naturaleza de la información y de las 
habilidades necesarias para manejarla en las diferentes disciplinas . 

. 3. El conocimiento acerca del uso que en pedagogía se puede hacer de las 
potencialidades de las TIC. 

Esto implica que quienes tenemos responsabilidad en las decisiones res­
pecto al uso de las TIC en las instituciones escolares, debemos explorar nues­
tras concepciones sobre el aprendizaje y evaluar rigurosamente si las esta­
mos llevando a la práctica en el diseño de ambientes de verdadero aprendi­
zaje para nuestros alumnos; profundizar en el significado del " manejo de 
información" y evaluar rigurosamente si es lo que estamos logrando con lo 
que hacemos, y evaluar críticamente (y actuar en consecuencia) el uso que 
hacemos de las TIC en nuestra vida diaria en relación con nuestro conoci­
miento de lo que queremos enseñar sobre ellas. 

En cuanto a las concepciones sobre el aprendizaje humano que pueden 
iluminar prácticas pedagógicas efectivas, creemos en las de corte 
constructivista. Es el constructivismo el que nos invita a considerar el aprendi­
zaje como un proceso de construcción de comprensiones que parte de lo 
que ya sabemos y en el que la autonomía y el trabajo significativo con otros 
funcionan como estímulos básicos; y el que nos obliga a comprender el apren­
dizaje como producto paulatino del desempeño, o sea, de la acción y el 
desarrollo de productos (Ordóñez, 2004). Estas concepciones, sin embargo, 
no logran iluminar la práctica pedagógica si no se relacionan conscientemen­
te con las decisiones que se toman en los currículos y en los salones de clase. 
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Hipotéticamente, se podría afirmar que los profesores integran las TIC al 
salón de clase consistentemente con las concepciones que tienen sobre el 
aprendizaje y sobre las herramientas y su uso, pero los resuitados de esta 
investigación sugieren que no es así en todos los casos. Las profesoras de los 
dos primeros ambientes de aprendizaje manifiestan unas concepciones con 
algunos elementos constructivistas, pero en sus prácticas no los aplican real­
mente. Sólo la maestra del tercer ambiente estudiado, fue coherente en plas­
mar sus concepciones constructivistas en su práctica pedagógica. 

Es necesario hablar de la formación de maestros en general y de los 
maestros que manejan específicamente el área de informática en los cole­
gios. Al analizar ambientes de aprendizaje como los descritos en este proyec­
to, nos hacemos más concientes de la importancia que tiene para todos co­
nocer el amplio rango de posibilidades de uso de las TIC, de modo que pue­
dan pensar efectivamente en incorporar esos usos en las aulas y ofrecer así 
una formación que no esté centrada solamente en el aprendizaje de herra­
mientas informáticas. La formación de los maestros debe cubrir al menos los 
dos aspectos ya mencionados: por un lado, la experiencia con diversos usos 
reales de las TIC en el manejo de información en diferentes áreas del conoci­
miento; y por el otro, la exploración de concepciones pedagógicas, su exa­
men y cuestionamiento a la luz de las propias decisiones de aula, la renova­
ción de esas concepciones y la experimentación con formas diversas de lle­
varlas coherentemente a la práctica. Esta compleja formación debe fomentar 
en los maestros el desarrollo y uso permanente de sus habilidades reflexivas 
para analizar la consistencia que debe existir entre las concepciones de apren­
dizaje y de uso de las TIC que decidan adoptar y las prácticas pedagógicas 
que llevan al aula. 

Las TIC deben comenzar cuanto antes a desempeñar el papel importante 
que tienen en el apoyo al aprendizaje auténtico en las diferentes disciplinas del 
conocimiento. Para que puedan hacerlo, es necesario que los docentes asu­
man el verdadero trabajo de facilitadores del aprendizaje. Esto implica que en 
manos del maestro está la responsabilidad de diseñar ambientes de aprendiza­
je que permitan y lleven a los estudiantes a indagar, explorar, discutir y generar 
productos para aprender. Es necesario, entonces, que oigan y observen perma­
nentemente lo que hacen los alumnos, que participen con ellos en la definición 
de propósitos de aprendizaje verdaderamente interesantes e importantes, que 
les otorguen la responsabilidad que tienen en su propio aprendizaje, que les 
den apoyo sostenido durante los procesos y que les den retroalimentación 
permanente acerca de lo que hacen y de la forma como lo hacen. 
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El análisis realizado en este estudio, también nos muestra que es funda­
mental, para que el maestro genere ambientes de aprendizaje ricos, planear 
las actividades de aula orientándolas a propósitos de aprendizaje y con base 
en necesidades reales de los estudiantes y de las disciplinas del conocimien­
to. Esta planeación debe incluir alternativas para el uso de los recursos 
informáticos, de manera que se garantice a los estudiantes el acceso equitati­
vo a ellos. No puede ocurrir lo que se observó en el primer ambiente de 
aprendizaje, que la cuarta parte de los estudiantes de un curso no puedan 
trabajar en los computadores y que el docente no busque estrategias para 
atender la situación. Cualquiera que sea la dotación informática de una insti­
tución, tendrían que facilitarse formas de utilizarla de las maneras más eficien­
tes. Luego de alcanzar esto y de logtar también, a partir de la planeación, que 
los estudiantes pasen por procesos verdaderamente constructivos de apren­
dizaje, el profesor debe diseñar la evaluación tanto de los procesos como de 
los subproductos y productos y debe retroalimentar oportunamente para su 
mejoramiento. Para esto es indispensable que tenga unos lineamientos claros 
sobre qué es lo que debe esperar que aprendan sus estudiantes. 

Por otra parte, el maestro debe comprender la diferencia entre trabajar 
en grupo y trabajar en colaboración. La colaboración debe entenderse como 
interacción social que permite la confrontación de los conocimientos pro­
pios con los de los demás, a fin de aclarar ideas, entender diferentes puntos 
de vista e identificar las mejores estrategias para la solución de problemas. 

Un ambiente que incorpore las TIC como recurso valioso de aprendiza­
je, debe fomentar que los estudiantes adquieran ~as destrezas y conocimien­
tos necesarios para usar dichas tecnologías, destrezas para usar el hardware, 
el software y las herramientas de comunicación. Sin embargo, no puede que­
darse en este nivel de conocimientos. Estas habilidades deberán servir para 
desarrollar competencias en el manejo de información, fundamentales para 
el aprendizaje de cualquier área disciplinal. Los estudiantes muestran ser com­
petentes si son capaces, frente a un problema planteado, de reconocer la 
necesidad de información, definir el problema y el tipo de información nece­
saria, considerar distintas fuentes de información, hacer un plan de búsque­
da, ubicar la información y determinar la relevancia de la información que 
encuentre. {Eisenberg et al., 1996; Plotnick, 1999). Estas habilidades se pue­
den y deben lograrse aunque no se disponga de recursos informáticos. Pero, 
hoy en día, es necesario utilizar estas habilidades con fuentes virtuales y re­
cursos informáticos, además de que su uso en los procesos de adquisición de 
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las habilidades mismas debería estimularlas al máximo y ayudar en su desa­
rrollo más eficiente. 

Específicamente, con las TIC, el estudiante debe aprender a lograr el 
acceso a información en archivos, CD, bases de datos, internet, enciclope­
dias, diccionarios, con expertos a través del correo electrónico y otras herra­
mientas de comunicación a distancia. Además, debe saber seleccionar la que 
va a usar, bajarla, usar procesadores de texto u otras herramientas para modi­
ficarla, grabarla, analizarla, clasificarla y agruparla de acuerdo con criterios, 
crear documentos, gráficos, tablas, presentaciones, documentos multimedia, 
páginas web y otros tipo de productos para presentarla a otras personas y 
compartirla a través de medios electrónicos. Igual que con los recursos biblio­
gráficos, deben desarrollarse las ha~ilidades y conocimientos necesarios para 
citar y referenciar las fuentes virtuales, y reconocer los derechos de los auto­
res. Finalmente y mediante el uso de las herramientas y el manejo de informa­
ción, el estudiante debe llegar a desarrollar productos significativos y visibles, 
que serán verdaderamente útiles para su aprendizaje, si se hace en ellos evi­
dente la construcción individual y colectiva de conocimiento. 

Por último, las políticas y la acción institucionales en el logro de todos 
estos propósitos, tienen gran importancia. Es probable que lo más importante 
del tercer ambiente de aprendizaje con las TIC que en esta investigación se 
describió, sea la idea que da la maestra de las actitudes y acciones de su 
colegio en favor del uso de las TIC y de un ambiente general que favorece no 
sólo su uso compartido por alumnos y por todos los maestros, sino también 
el aprendizaje general de todos en cuanto a la construcción de conocimiento 
a partir de múltiples fuentes de información. Cualquier administrador escolar 
podría tomar de esta descripción, ideas acerca de lo que puede hacerse des­
de su labor para fomentar cambios en los procesos pedagógicos que maneja 
una comunidad educativa. 

C. Implicaciones 

El apoyo que las TIC deben brindarle al aprendizaje no es el de instruir, 
sino el de servir de herramientas para el aprendizaje, o sea, herramientas para 
la construcción del conocimiento. Lo importante es que los estudiantes apren­
dan con ellas al hacer uso de ellas, no que aprendan sobre ellas. Así, los 
estudiantes deben ser diseñadores de distintos tipos de productos que refle­
jen sus conocimientos y los computadores pueden ser sus "herramientas de 
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la mente", término utilizado por Jonassen (1998), que les permitan organizar 
e interpretar lo que van aprendiendo, de manera que ayuden en la verdadera 
comprensión. En este mismo sentido, también estamos de acuerdo con Henao 
(en Al Tablero, 2004), en que las TIC permiten que los estudiantes tomen el 
lugar de productores de conocimientos y no sólo de receptores de informa­
ción. De acuerdo con él, "la gran promesa de estas nuevas tecnologías radica 
en la posibilidad que nos ofrecen de crear condiciones y entornos para que 
aprendamos sin que nos enseñen". La potencialidad real de las TIC está en 
que se usen de formas diferentes a la de transmitir información. 

Si se logra que se usen de esta manera, las TIC pueden dar soporte a 
ambientes de aprendizaje que permitan al estudiante aprender mediante la 
manipulación de información y ob}etos reales o virtuales y observar resulta­
dos de la manipulación; aprender a partir de la reflexión sobre la actividad 
realizada para conectar las nuevas experiencias e integrarlas con lo; conoci­
mientos previos; aprender para lograr metas, orientándose con una intención 
o propósito. A esto se refiere el aprendizaje intencional, que hace parte nece­
saria del aprendizaje significativo (Jonassen et al., 1999). Más allá de este 
principio constructivista llevado a la práctica, dichos ambientes de aprendiza­
je con las TIC pueden contribuir plasmar todos los demás: el aprendizaje como 
un verdadero proceso en el que la revisión constante de lo que se hace es 
crucial; la colaboración aun a distancia como verdadera forma de aprender; y 
el desempeño, el desarrollo de acciones y productos que a la vez demuestren 
y hagan avanzar la comprensión de lo que sea que se esté aprendiendo. 

Zea (en Al Tablero, 2004) manifiesta que e1 uso adecuado de las TIC 
facilita el desarrollo de algunas destrezas y habilidades que pueden ser difíci­
les de lograr con los medios tradicionales. Se refiere a "habilidades que per­
miten buscar, seleccionar, organizar y manejar nueva información". El hecho 
de que las TIC hoy en día sean un medio importante para encontrar, organi­
zar, producir información y comunicarse, implica que los docentes deben 
utilizar el computador como una herramienta que les facilita esto en su pro­
pio trabajo y formación: de otra manera, no podrán guiar a otros en su uso 
auténtico. Es necesario, entonces, que los maestros desarrollen las habilida­
des de lectura y escritura para buscar, seleccionar y producir información, y 
que lo hagan con uso de las TIC. En la medida que lo logren, será posible que 
involucren efectivamente a sus estudiantes en el uso de las TIC como medios 
reales de información y comunicación. Estos aspectos son fundamentales en 
el proceso de formación y en la labor de docentes, no sólo de informática 
sino también de cualquier área disciplinar. 
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Es necesario definir con claridad los aprendizajes que deben esperarse 
en la escuela acerca de y con las TIC, tal como ya lo han hecho otros países 
{B2i, 2000; ISTE 2002; NCUK, 2002). La falta de referentes y de lineamientos 
adecuados a nuestras necesidades que orienten a los profesores sobre qué y 
cómo enseñar acerca de y con los computadores, sumada a las necesidades 
de formación que ya se comentaron, dificultan la puesta en marcha de proce­
sos deseables de aprendizaje en los colegios. Es importante ayudar a los 
maestros a definir con claridad qué deben ser capaces de hacer los estudian­
tes con y sobre informática en los diferentes grados. 

Y, por último, no sólo los maestros y estudiantes están implicados en el 
uso de las TIC como herramientas que agreguen valor a los procesos de 
enseñanza y aprendizaje. También•las instituciones educativas tienen un pa­
pel clave. Además de producir las condiciones que permitan la generación 
de ambientes que ofrezcan en el aula múltiples posibilidades de aprendizaje 
a los estudiantes, deben generar ambientes institucionales pedagógicamente 
coherentes que faciliten y estimulen la apropiación de las TIC por parte de 
toda la comunidad educativa y la integración significativa de éstas a las distin­
tas áreas disciplinares: " Si las instituciones no cambian, a pesar de que algu­
nos maestros cambien gracias a la incorporación de tecnologías, el esfuerzo 
es vano" (Galvis en Al Tablero, 2004). 

Esta investigación aporta información valiosa respecto a lo que ocurre en 
algunos ambientes de aprendizaje, en los que se utilizan la informática y las 
comunicaciones. Sin embargo, consideramos que es necesario realizar estu­
dios más amplios sobre la manera como las TIC influyen en las formas de 
enseñar, de modo que sigamos revelando si su papel contribuye verdadera­
mente al cambio pedagógico o si simplemente su uso se suma a otros que 
perpetúan prácticas tradicionales mecánicas y con poco sentido para quie­
nes aprenden. Pero, sobre todo, se requieren intervenciones que documen­
ten rigurosamente el impacto real que las TIC pueden tener en los procesos 
de aprendizaje escolar. 
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