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Un Ambiente para la Formacién de Competencias en el
Area de la Tecnologia y la Matematica

INSTITUCION: CED VENECIA

CONTRATO: 100 DE 2000

Direccién: Carrera 55 No 49 — 25 sur

Teléfonos: 2307050- 5635764

Jornadas: Mafana — Tarde — Noche

Sector: Localidad SEXTA

Ntmero de estudiantes: 1800 Alumnos para cada jornada
Localidad: Sexta

Niveles educativos: Bdsica Primaria, Bdsica Secundaria y Media
Nombre del Rector: Blanca Doris Romero Lépez
Responsables de la experiencia institucién escolar: Héctor Alfredo Rojas Sarmiento
Responsable de la experiencia IDEP: Aurelio Usén Jaeger
Fecha de realizacién: 15/01/2000-15/11/2001

P4gina web proyecto: www.cedvenecia.cjb.net

Correo electrénico de contacto: hrojas@latinmail.com

El Colegio Centro Educativo Distrital Venecia en sus metas de mejoramiento de la
calidad de la educacién y en concordancia con las politicas estatales sobre el desarrollo
de competencias, quiere contribuir a lograr que la mayorfa de los estudiantes alcancen
los niveles mds altos en la 4rea de tecnologfa y matemdticas. Una de las exigencias
para lograr esta meta consiste en brindar una educacién basada en el desarrollo de
habilidades cognitivas, metacognitivas, colaborativas y tecnoldgicas para la autonomia
del aprendizaje.
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* Investigacién e Innovacién en el Aula

En el momento actual de la educacién, el trabajo colaborativo ha demostrado ser
una estrategia valida en actividades de ensefianza aprendizaje. El incorporar esta
metodologfa de trabajo ha demostrado que los sujetos aprenden de una forma m4s
eficaz y eficiente, desarrollando habilidades de autonomtfa. Se pretende entonces
conjugar esta estrategia con la teorfa formalmente desarrollada de marcos conceptuales
para generar y desarrollar en el estudiante la competencia de construir modelos,
hacer generalizaciones, argumentar e inventar y resolver situaciones problemdticas a
través de la representacién de conocimiento en sistema de marcos.

Es una necesidad inaplazable incorporar las tecnologfas de la informacién en el
quehacer diario en las diferentes asignaturas y en el desarrollo de las mismas, por lo
tanto las tecnologfas de la informacién estdn orientadas hacia la posibilidad de
potenciar modelos pedagdgicos que le permitan tanto a estudiantes como a profesores
trascender mas haya de la mera transmisién de informacién, sino que sean
generadores y gestores de su propio proceso de aprendizaje.

Los laboratorios de informdtica podrian constituir el escenario propicio para la
integracién de las tecnologfas de la informacién con dreas como la tecnologfa y las
matemdticas para disefar y modelar este tipo de representacién de conocimiento,
expresado por medio de un hipertexto .

La poblacién beneficiada estd representada por un grupo de estudiantes del grado
sexto (36) y tres profesores de las dreas de matemdticas, geometria y tecnologfa y de
manera indirecta toda la institucién, pues la innovacién dard bases para ser
implementada en toda la institucién.

El desarrollo de la innovacién en el aula de clase comprendié cuatro etapas:

1. Exploracién y motivacién: Esta etapa consiste en brindar la informacién necesaria
y la oportunidad tanto a profesores como alumnos para que exploren hipertextos
disefiados con la estructura de sistema de marcos. Se lleva a cabo en el aula de
informdtica del colegio. Los alumnos trabajaran en grupos de dos por maquina.
Los estudiantes iniciaran su trabajo bajo la orientacién y asesorfa tanto del profesor
titular del colegio como de los asesores de innovacién.

2. Ubicacién y conceptualizacién de la estrategia de trabajo con marcos conceptuales:
Esta etapa de la innovacién consta de dos fases: A). Fase individual: los estudiantes
desarrollardn una guia individual previamente disefiada de acuerdo con el modelo
de la innovacién, en donde hardn una primera representacién del problema. B)
Fase colaborativa: Se conformardn grupos de tres estudiantes, las cuales pondrin
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Experiencias Docentes, Calidad y Cambio Escolar  *

en consideracién sus propuestas individuales, con el fin de negociar saberes y asf
obtener una representacién del problema mas estructurada como grupo. Asi
mismo el grupo buscard una estrategia para la resolucién del problema. Los
alumnos reciben del grupo asesor las indicaciones pertinentes sobre la
conceptualizacién y manejo de los marcos conceptuales en relacién con el dreaa
implementar, es decir, la tecnologfa y matemdticas.

3. Elaboracién del hipertexto: Con base en las anteriores etapas y contando ademds
con la asesorfa requerida, los alumnos iniciardn el proceso de elaboracién del
respectivo hipertexto. Esta etapa se llevard a cabo en el aula de informdtica. Los
grupos ya conformados continuardn su trabajo por medio de un shell
especialmente disefiado por el grupo asesor para esta etapa.

4. Fvaluacién y acreditacién. Una vez culminada la elaboracién del hipertexto,
cada estudiante es evaluado por el profesor titular del 4rea en el momento que
éste lo desee. Si el estudiante aprueba la evaluacién es acreditado para la siguiente
gufa de trabajo, de lo contrario se preparan ejercicios de refuerzo para que el
estudiante pueda repasar los conceptos y ser nuevamente evaluado. Por otro
lado el hipertexto es sometido a las correcciones y sugerencias dadas por el
profesor, antes de presentar la prueba de acreditacién.

En la iniciacién de la innovacién, los estudiantes se mostraron pasivos frente al
proceso, pues venian de un sistema tradicional en el cual el profesor era un exposi-
tor y el alumno un receptor pasivo. En esta etapa inicial, jugé papel importante el
disefio de las gufas de trabajo y los textos escolares con que contaba la institucién,
pues con esta estrategia metodoldgica, el rol del estudiante dejé de ser pasivo para
convertirse en dindmico, pues en éste, él tiene que buscar la informacién que se
encuentra en diferentes fuentes, seleccionar la que mds se ajuste a la resolucién del
problema, contando con el profesor, durante el desarrollo de la actividad, como un
orientador del proceso. Este cambio se dio de manera paulatina en los estudiantes,
los cuales al finalizar la innovacién, desarrollaron diferentes niveles de autonomia
frente al proceso de busqueda de informacién.

En cuanto a la representacién de conocimiento bajo el sistema de marcos, el proceso
se torné lento al comienzo, pues se dificultaba la seleccién de las ranuras, la definicién
de éstas y las explicaciones que conllevaba esta metodologfa. Se avanzé en las rela-
ciones de herencia que existfa entre el nodo padre y los nodos hijos, entendiéndose
estos tltimos como instancias. La dificultad de representacién de conocimiento se
fue superando paulatinamente gracias a la asesorfa del profesor y del Grupo Asesor
de la Universidad Pedagégica. En el comienzo del proceso los estudiantes se
mostraron reacios y apaticos a la representacién de conocimiento y en especial, en
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* Investigacién e Innovacién en el Aula

la definicién de las ranuras, pues tenfan que leer unay otra vez la informacién hasta
que él mismo llegaba a la seleccién e identificacién de éstas. Al final de la innovacién,
los alumnos solicitaron ayuda al profesor en forma concreta, lo cual evidencié la
adquisicién de dominio de conocimiento en las unidades tem4ticas abordadas.

Al referirse a las competencias colaborativas, es indispensable mencionar que los
alumnos rompieron con el esquema del trabajo individual a un trabajo en equipo,
donde tenfan que planear, organizar y ejecutar diferentes actividades en equipo.
Esta nueva dimensién de trabajo fue adoptada ficilmente por los alumnos y no se
evidenciaron problemas de egocentrismo durante el transcurso de la innovacién.
Por el contrario, se generaron una serie de valores individuales y colectivos que solo
es posible a través de este tipo de trabajo.

En lo que hace referencia a la lectura, la escritura y la redaccién, el papel de los
estudiantes cambi6 significativamente, pues de ser el alumno que copiaba la
informacién que el profesor le suministraba en el aula de clase y que repetia al pie
de laletra, pasé a ser la persona que redacta sus propias definiciones y explicaciones
con base en la bisqueda de informacién de la unidad temdtica en estudio.

Propuesta de Innovacién Curricular Apoyados con Tecnologia
Portatil

*
INSTITUCION: CED BRASILIA USME, CED MIGUEL
ANTONIO CARO Y CED LA AMISTAD
Responsables de la experiencia institucién escolar: Carmen Cecilia
Martinez Buitrago, Rosa Alicia Rojas de Cobo, Magdalena Oliveros,
Hna. Carlota Porras, Verénica Tocasuche
Responsable de la experiencia IDEP: Aurelio Usén Jaeger
Fecha de realizacién: 15/01/2000-15/11/2001
Pdgina web proyecto:
http://ued.uniandes.edu.co/servidor/ued/proyecto/icep2/paginainicial.htm
Correo electrénico de contacto: http://camartin@uniandes.edu.co

Los docentes de matemdticas de los colegios “La Amistad, Brasilia y Miguel Antonio
Caro” pusieron en préctica una metodologfa alterna, que hace del aprendizaje de las
matemdticas un proceso dindmico. Los estudiantes de décimo y undécimo utilizan
la calculadora graficadora como herramienta para la experimentacién y verificacién
de hipétesis en las clases de precilculo. El proyecto se disefié con la finalidad de
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implementar el uso de la tecnologfa portdtil como herramienta bdsica que apoya la
construccién del conocimiento, buscando en los/las estudiantes un pensamiento de alto
nivel que dé significado a los conceptos y organice un trabajo mental para hacer del
aprendizaje de las matemdticas un proceso mds consciente y activo, de tal forma que
todos los estudiantes puedan observar, descubrir, conjeturar hipétesis y ponerlas a prueba.

Con la implementacién de una metodologfa alterna para el estudio del precélculo
se buscé mejorar la calidad de la educacién matemdtica de las tres instituciones, el
proyecto de innovacién se fundamenta en el estudio de la funcién como eje temético,
los mapas conceptuales, los sistemas de representacién y el uso de la calculadora
graficadora.

Caracteristicas de la Innovacién: Vision Funcional

Las funciones se consideran como objetos matemdticos con caracteristicas propias.
Se trabajan los distintos sistemas de representacién: gréfico, simbdlico y tabular y
las conexiones entre ellos.

El Trabajo en Grupo

Los talleres se disefiaron para que los estudiantes a través del trabajo cooperativo
discutan, reflexionen, resuelvan los problemas y posteriormente socializen los
resultados. Se considera el aprendizaje como un proceso de construccién social.

Papel de la Calculadora Graficadora

La calculadora graficadora permite ver el objeto matemdtico que se estd estudiando,
convirtiendose en una herramienta para que los estudiantes verifiquen hipétesis y
conjeturas acerca de situaciones modeladas matemdticamente.

Logros Alcanzados

Fueron evidentes cambios significativos en los estudiantes y profesores participantes
en el proyecto, los cuales se sintetizan a continuacién:

Estudiantes

* En sumayorfa poseen ahora una visién diferente acerca de la clase de matemdticas.
La asignatura dejé de considerarse monétona y dificil, existe gran entusiasmo
para la realizacién de los talleres y actividades.
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* Investigacién e Innovacién en el Aula

* Al paso del tiempo aprendieron a valorar el trabajo en equipo, a comprometerse
con las tareas asignadas en la clase.

* Selogré que el estudiante fuera auténomo frente al proceso de aprendizaje, asi
mismo se fortalecié la confianza en sus razonamientos y deducciones, pues él es
quien por medio de la experimentacién llega a la construccién del conocimiento
matemdtico, el profesor lo orienta para desarrollar con éxito las actividades.

* Hanaprendido con rapidez el manejo técnico de la calculadora, inclusive algunos
ensayan opciones diferentes a las que usualmente se utilizan en clase.

* Utlizan en laactualidad la calculadora para poner a prueba las hipétesis y conjeturas,
propiciando un ambiente de discusién en clase.

Profesores

* Los profesores sefialan que participaron activamente en el programa de formacién
ofrecido por la entidad asesora lo que se evidencia en la asistencia a los seminarios y
reuniones, en el cumplimiento e interés para realizar las tareas asignadas y establecer
una comunicacién permanente con los asesores y colegas participantes de las
instituciones.

* Se crearon espacios dentro y fuera de las instituciones para el trabajo en equipo,
al igual que en los estudiantes se ha visto la necesidad de aprender del otro y de
compartir experiencias que enriquezcan el proceso de innovacién y permitan
enfrentar con éxito las dificultades que puedan surgir.

* En el presente se percibe gran interés por disefiar talleres en los que los/las
estudiantes utilizan la calculadora como herramienta para hacer mis significativo
el aprendizaje de conceptos matemdticos,

* Existe compromiso frente al proceso de innovacién y el deseo de seguir buscando
metodologfas alternas que permitan una mejor calidad de la educacién matemdtica
en cada una de las instituciones participantes.

Modelo Pedagégico para el Desarrollo del Pensamiento Légico en
Estudiantes De Sexto Grado Apoyado en Tecnologia
Informatica:Tecnopolis *

@

INSTITUCION: COLEGIO NICOLAS ESGUERRA
CONTRATO: 93 DE 2000

° Itsmery Gémez, J. Martinez, M. Del Carmen Méndez, M.T.Tores, E. Orlando Martinez, Desarrollo del
pensamiento logico en nifios de 5 a 12 ajios de edad, apoyado en Tecnologia Informitica, IDEP, Tipografia
Quindio, Premio Colombiano de Informdtica Educativa (Medellin, 2002), Bogotd, D. C. 2002.

il



®
.
.

e e BR R G AR RS R A R S e s e e A& AR W e e e R

" Experiencias Docentes, Calidad y Cambio Escolar

Direccién: Avenida 68 No. 10 - 05

Teléfonos: 2605043 — 2607388

Jornadas: Tarde

Sector: Oficial

Ntmero de estudiantes: 40

Localidad: Octava 82 Kennedy

Niveles educativos: Sexto grado

Nombre del Rector: Arturo Varela Morales

Responsables de la experiencia institucién escolar:

Judith Martinez, Frey Orlando Martinez, Marfa del Carmen Méndez M.,
Maria Teresa Torres, Itsmery Gémez M., Responsable de la experiencia
IDEP: Aurelio Usén Jaeger

Fecha de realizacién: 15/01/2001-15/11/2001

Pdgina web proyecto:

http://www.tripod.com.co/colnicolas/tecnopolis
http://www.geocities.com/colnicolas/tecnopolis]

Correo electrénico de contacto: colnanicolasesguer8@redp.edu.co
itsmery@latinmail.com

;Cémo se puede incluir una innovacién educativa dentro de las nuevas formas de
aprendizaje electrénico?; ;Cémo un ambiente informdtico aporta elementos
metodoldgicos y pedagégicos para definir contenidos e identificar formas de
aprendizaje en la estimulacién del pensamiento infantil? Estas entre otras preguntas
permiten reflexionar acerca de las implicaciones de las Nuevas Tecnologfas de la
Informacién y la Comunicacién para mejorar la calidad de la educacién. El desarrollo
del pensamiento légico en nifios de sexto grado apoyado en tecnologfa informdtica,
ha generado variadas preguntas referentes a los procesos mentales y al desarrollo de
habilidades de pensamiento; estas preguntas se refieren a la definicién y andlisis de
la informadtica y de los modelos cognitivos.

Desde luego, estas tecnologias han generado cambios de actitud del docente, el
estudiante y los padres de familia en torno al uso del computador como herramienta
didéctica que aporta elementos significativos para el desarrollo del pensamiento
l6gico. El computador se convierte en un elemento dindmico en el proceso
aprendizaje y en el desarrollo del pensamiento. En nuestro caso, hacemos énfasis en
que al nifio hay que iniciarlo, desde la llegada al colegio en el desarrollo de sus
habilidades de pensamiento: identificacién, inferencia lgica, metacognicién,
transferencia, interpretacién, diferenciacién, representacién mental, transformacién
mental, comparacién, clasificacién, codificacién, decodificacién, percepcién,
comprensién, conocimiento, aplicacién, andlisis y sintesis.
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* Investigacién e Innovacién en el Aula |

Los beneficiarios de este proyecto, suplieron necesidades relacionadas con las
operaciones mentales que como estrategias, emplea el individuo para manipular,
organizar, transformar, representar y reproducir nueva informacién en contextos
conceptuales, espaciales y temporales. Las representaciones mentales se llevan a cabo
a través de estructuras cognitivas, que son sistemas organizados de informacién
almacenadas en donde la memoria trabaja como pensamiento, razonamiento y
capacidad de respuesta. Los nifios llegan a sexto grado con muchas necesidades en
este sentido y, que mejor oportunidad para desarrollar el pensamiento légico sino
es con la puesta en marcha de este tipo de proyectos (MP3), con el fin de suplir esas
necesidades y lograr elevar el nivel de pensamiento de tal manera que puedan pensar
con comprension.

Esta experiencia se dirigié a motivar el desarrollo de habilidades de pensamiento en
los nifios, para que pudieran alcanzar niveles superiores en la interpretacién,
argumentacién y proposicién, teniendo en cuenta que la comunicacién entre el
estudiante y el maestro es la base de una pedagogifa acertada o no; o de una
comunicacién hablada o escrita de signos o de movimientos corporales de aquello
que estamos pensando.

Los protagonistas de esta experiencia de innovacién pedagégica, fueron 40 nifios de
9 a 11 afios de edad del curso 601 del Colegio Nicolds Esguerra JT (Como grupo
control). Sin embargo los estudiantes de los otros sextos (200) se beneficiaron del
proyecto dentro del drea de informdtica & tecnologfa. En cuanto a los profesores,
la innovacién se dirigi6 a todos los profesores desde la asignatura especifica puesto
que el proyecto buscé la interdisciplinariedad en un proyecto de aula. Tambien
participaron, y lo hacen en el momento (2002), los docentes de espafol, inglés,
matemdticas, informdtica y tecnologfa de las clases en el curso 601.

La metodologia del proyecto se desarroll$ en tres momentos, a saber:

1. Aplicacién de guias escritas y tests de entrada, para medir habilidades cognitivas,
en forma individual.

2. Interpretacién de instrucciones escritas para ser aplicadas en Taller de Inventos y
MicroMundos, en la modalidad de trabajo en grupo y colaborativo por parte de los
estudiantes.

3. Interpretacién de instrucciones orales para seguir rutinas relacionadas con la
creacién de una nave que les permitirfa viajar por la Tierra en tres diferentes épocas:
el pasado, el presente y el futuro, en la modalidad de trabajo por proyectos.

Paralelamente al fundamento teérico, Tecndpolis se enriquecié por la motivacién
vivencial que nace de la misma naturaleza espontdnea, entusiasta y lidica de los
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ninos. En el horario se asigné el tercer bloque del lunes; el martes: primero, segundo
y cuarto bloque del martes y cuarto bloque del miércoles. La experiencia se evalué
a través de instrumentos como: tests, cuestionarios, reflexiones y trabajos por
proyectos.

Construccion de Ambientes que Faciliten el Aprendizaje Apoyados
en las Nuevas Tecnologias

INSTITUCION:

Centro Educativo Distrital LA BELLEZA

Contrato: 84 de 2000

Direccién: Calle 64 sur 10 A - 39 Este

Teléfonos: 364 4243 364 4242

Jornadas: Tarde

Sector: Sur oriente

Numero de estudiantes: 750

Localidad: Cuarta

Niveles educativos: Preescolar a undécimo

Nombre del Rector: Guillermo L. Montenegro Pava

Responsables de la experiencia institucién escolar: Guillermo L. Montenegro P,
Profesores de la Institucién

Asesores: Javier Francisco Casas C.

Responsable de la experiencia IDEP: Aurelio Usén Jaeger

Fecha de realizacién: 15/01/2000-15/11/2001

Pdgina web proyecto: http://cedlabelleza.netfirms.com

Correo electrénico de contacto: cedlabelleza4@redp.edu.co

Palabras claves: Ambientes virtuales, pedagogfa, docentes, Experiencias Educativas,
Informdtica Educativa.

En este proceso de aprendizaje se utiliz6 como herramienta el computador, el cual
permitié hacer un adecuado manejo de informacién y ponerla al alcance del
estudiante. Ese aprendizaje se le presenté al estudiante dentro de la leccién con la
que tiene que interactuar. El proyecto partié del supuesto de que el computador,
como recurso diddctico puede enriquecer los ambientes educativos que orientan al
estudiante a seguir una serie de pasos e instrucciones que lo llevardn a un proceso de
creatividad por parte de los elementos consignados dentro de esta nueva herramienta
de apoyo did4ctico.
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* Investigacién e Innovacién en el Aula

“Muchos profesores suponen que el computador, a lo sumo, es un maestro
individualizado, capaz de dar al estudiante la instruccién mis eficiente posible. Sin
embargo, si en algo ha de servir la experiencia es precisamente en proponer e
instrumentar un enfoque mds significativo para usar la mquina, el cual ayude a
transformar el rol del trabajo creativo en el Curriculo”. (Balestri)”. Por lo tanto, el
aprendizaje apoyado por el computador puede afectar la manera de pensar y de
aprender de la gente y aprender a usarlos puede modificar el modo en que aprenden
todo lo demds.” (Papert) De esta manera se pretende activar las capacidades cognitivas
del estudiante desde el punto de vista constructivista, en ambientes computarizados
que apoyen el desarrollo de la inteligencia, la aplicacién y desarrollo se hard desde
las distintas dreas posiblemente la adquisicién de un software que limitard la
aplicabilidad de las pruebas, cambiando y creando una restriccién en la intencionalidad
de la innovaci6n, por ello este proyecto conlleva a la creacién de diferentes programas
disefiados, creados y ejecutados por los docentes de la institucién, dirigido a los
estudiantes con los cuales trabaja.

El proyecto se dirigié en primera instancia a los profesores en la formacién,
capacitacién, manejo y aplicacién de software de uso general por parte de ellos; en
segundo lugar el profesor, mediante la aplicacién de su disefio computacional
transmitid sus conocimientos a sus estudiantes durante la aplicacién del disefio del
programa propuesto, los estudiantes a su vez procedfan a apropiarse del manejo y
uso de las tecnologfas informdticas.

El proyecto fue desarrollado por dieciocho profesores del C.E.D La Belleza, en
cada una de sus dreas, los estudiantes fueron los participes de la innovacién Pedagégica
propuesta por cada uno de los profesores y a partir de aquf se logré que tanto
estudiantes como profesores se apropiaran de las nuevas tecnologfas, en este caso el
computador y del software de uso general.

De este proyecto se derivé otro, disefiado por la administracién del colegio para
apoyar la administracién de la institucién; la finalidad de este es el disefio y montaje
de una base de datos con los estudiantes del colegio, la base se esta disefiando con el
fin que un corto plazo el colegio pueda emitir los boletines, registros de notas,
carnés, certificados y otros documentos directamente desde esta base.

La innovacién se llevé a cabo inicialmente con una fundamentacién y capacitacién
en infobdsica (Office), disefio de paginas Web, manejo de redes LAN, disefio
instruccional en Modelos Educativos Computacionales para los profesores y
administrativos. A partir de esta fundamentacién los profesores comenzaron a
desarrollar, cada uno desde sus dreas del conocimiento, un tépico para ser llevado
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como Modelo Educativo Computacional (MEC’s) al aula de clase basado en soft-
ware de uso general como es PowerPoint. Fl tema a desarrollar debfa ser una temdtica
de dificil comprensién para el estudiante o un tema sobre el cual el maestro
considerara dificil darla a conocer al estudiante.

El programa desarrollado por el profesor iba ajustado a un indicador de logro, enel
cual cada profesor tiene la autonomia de ejecutar de acuerdo a las necesidades desu
quehacer educativo al interior del aula de clase. Los binomios establecidos como
computador - estudiante, profesor - computador o el trinomio profesor -
computador- estudiante representé una toma de decisién por parte del profesor,
quien al final del proceso debfa ajustarse a una evaluacién que sustentara el logro
alcanzado por parte del estudiante. Es asf como cada profesor asumi6 la libre
conveniencia de evaluar el trabajo desarrollado.

El proyecto demostré que es posible liberar al profesor del papel de encargado de
aplicar tareas, permitiéndole moverse por la clase, adoptando una funcién de apoyo,
aconsejando y ayudando, promoviendo ideas nuevas y comprobando el nivel de
comprensién de los conceptos establecidos. Con la creacién de este proyecto y
ajustado a las necesidades propias y de los estudiantes se puede evitar tener que
entrar en dilemas al conseguir o comprar SOFTWARE EDUCATIVO que en
determinado momento no se sabe como ajustarlo al programa curricular de clase o
como utilizarlo en la misma.

Algunos aspectos de cardcter conceptual de la evaluacién de los estudiantes
demuestran que los estudiantes comprendieron los conceptos relacionados con los
temas al ser aplicado el programa desarrollado por el profesor. Otro aspecto para
resaltar es el procedimental en el que los estudiantes demostraron habilidades y
comprensién ante la presentacién de estos programas; allf se observa la facilidad
para aplicar los conceptos adquiridos y comprendidos, la interaccién con el
computador y la ejecucién adecuada de los ejercicios planteados en los programas.
Se concluye un cambio de actitudes de los estudiantes frente al computador en el
aula de clase ante el que manifestaron agrado, expectativa e interés, frente a las
actitudes observadas en las aulas tradicionales.

Aunque la aplicacién de una gufa de evaluacién del proceso era indispensable después
de la sesién de trabajo en la sala de informdtica, no todos la asumieron como tal;
algunos realizaron la evaluacién individual al grupo de estudiantes, otros la hicieron
de cardcter grupal. Para verificar los resultados alcanzados en la sesién con el grupo
de estudiantes estos debfan superar el logro propuesto y comprender la utilidad de
la aplicacién de las tecnologfas en su aprendizaje. Encontramos que con la aplicacién
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de un programa en computador al estudiante este puede ser utilizado como
instrumento para interactuar y crear a partir de allf enfoques que desarrollen la vida
proyectiva del estudiante y asf crear seguridad en sf mismos y en lo que hacen.

La experiencia de la innovacién llevada a cabo en el CED La Belleza esta supliendo
laausencia del profesor de informitica, profesor que no fue nombrado en propiedad
durante el afio 2001. Partiendo de la innovacién realizada en la institucién se han
asumido roles con cardcter de profesor de informdtica por parte de algunos profesores,
que ante la necesidad de la aplicacién del programa vieron la necesidad de ensefiar el
manejo de las maquinas y el uso de los distintos programas para que los estudiantes
se fueran familiarizando con estos.

Para el afio 2002 se disefio una propuesta de continuidad del proyecto en cada una
de las dreas, considerando que la mds acertada era proponer un horario rotativo
semanal en la cual a cada curso se le asignara un dfa de este horario para hacer uso de
la sala de informdtica. De esta forma, el profesor de “turno” puede asumir el control
y trabajo en su drea del aula de informdtica con este grupo de estudiantes.

Club de Informatica

@
COLEGIO DISTRITAL JOSE FELIX RESTREPO 1 M.
CONTRATO 95 DE 2000
Direccién: Cra. 6 No 18A-20 Sur
Teléfonos: 2728404/2729185
Jornadas: Mafiana
Sector: Sur Oriente
Numero de estudiantes: 1150
Localidad: San Cristébal
Niveles educativos: Bdsica y Media
Nombre de la rectora: Clara Aurora Rojas Morales
Responsables de la experiencia institucién escolar:
Isabel cristina Rivera, docente innovadora
Imelda Arana Sdenz, asesora académica
Responsable de la experiencia IDEP: Aurelio Usén Jaeger
Fecha de realizacién: 15/01/2000-15/11/2001
Pdgina web proyecto: www.josefelixrestrepo.org
Correo electrénico de contacto

contacto@josefelixrestrepo.orgPROYECTO
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Este proyecto de innovacién se propuso la utilizacién de tecnologfas de la informacién
y las comunicaciones - TICS — con la finalidad de mejorar los ambientes y las
précticas de ensefianza/aprendizaje con el apoyo la tecnologfa informdtica y las
telecomunicaciones, mediante el manejo del lenguaje total —Internet y software
educativo—. El fin ultimo era el de cualificar los ambientes pedagégicos en el
marco del aprendizaje significativo. Se asume que, que tanto los ambientes como
las practicas de ensefianza aprendizaje podrdn adquirir nuevas maneras de darse y
nuevas posibilidades de mejorar. Esa posibilidad se proyect6 mediante la bisqueda
de condiciones para disefiar y desarrollar una propuesta académica para elaccesoala
tecnologfa informdtica y un sistema de planeacién interdisciplinario mediante lo
cual se har posible:

El uso de las ventajas de la tecnologfa informdtica en los procesos de acceso y
utilizacién de informacién actualizada sobre temas bdsicos para la formacién inte-
gral de nifios y nifias, que deben ser brindadas por la educacién formal y demds
informacién general vital para la ubicacién en el mundo actual. Se trataba también
de integrar conocimientos, habilidades y capacidades desarrolladas por diferentes
disciplinas de la formacién escolar para facilitar y ganar eficacia en los aprendizajes
escolares, potenciar capacidades excepcionales, transformar ambientes de aprendizaje
y mejorar la calidad de educacién ofrecida por la institucién escolar y orientar al
estudiantado para una mejor utilizacién de la informdtica, la computacién y la
Internet, de suerte que ademds de entretencién se obtenga conocimiento significativo
en temas cientfficos y culturales de relevancia en el émbito de los descubrimientos
e innovaciones tltimos en la materia.

Como beneficiarios directos de la innovacién podemos sefialar al grupo de docentes,
directivas, orientador/a y a los 1050 estudiantes matriculados en el afio lectivo
2001. Indirectamente se beneficié la poblacién estudiantil que ingresara a posteri-
ori, las practicas educativas de la institucién escolar en su conjunto, la comunidad
educativa local y la ciudad.

La experiencia se desarrollé mediante un proceso de construccién colectiva, en la
que intervinieron, inicialmente, la mayorfa de las y los docentes, las directivas y el
grupo de estudiantes inscritos en el Club de Informdtica; posteriormente intervino
Ia totalidad de la comunidad estudiantil del Colegio a través del drea de tecnologfa
informdtica, en actividades interdisciplinarias con las 4reas de ciencias naturales,
sociales, espafiol, literatura y eventualmente matemdticas a través de juegos.

El disefio de la propuesta académica para el drea de informadtica y el sistema de
planeacién interdisciplinar proyectadas conté con diferentes niveles de participacion,
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* Investigacién e Innovacién en el Aula

con los aportes de todos y cada uno de los estamentos de la comunidad. La
experiencia continu durante el afio 2002 con la totalidad del comunidad estudianil
y conuna propuesta para asumir el trabajo interdisciplinar entre algunas 4reas. Se
propuso la implementacién del nuevo disefio curricular del 4rea de Tecnologfa
Informdtica para todos los grados de la basica y la media con el desarrollo de cuatro
niicleos temdticos planteados para el ano, por grupos de grados.

Uso de Tecnologias Informaticas en la Produccién de
Mediaciones Pedagdgicas para el Fortalecimiento de las
Competencias Comunicativas

& TSI (e
INSTITUCION: CED MODELO NORTE
CONTRATO: 97 DE 2000

Direccién: calle 64 N © 20 -21

Teléfonos: 2113328

Jornadas: mafiana - tarde

Sector: oficial

Numero de estudiantes:857

Localidad:12

Niveles educativos: bdsica primaria
Nombre del Rector: Anafs Pedraza Arias
Responsables de la experiencia institucién escolar:

Maria Mercedes Pacheco Maldonado

Responsable de la experiencia IDEP: Aurelio Usén Jaeger

Fecha de realizacién: 15/01/2000-15/12/2001

Pdgina web proyecto: Medios para sofiar (En construccién- Comprometida)
Correo electrénico de contacto: mariam113 @ latinmail.com

En la era de la informacién es necesario fortalecer el papel de la escuela en la
apropiacién de maneras eficaces para comunicar, es un espacio para que las
tecnologfas informdticas sean consideradas una herramienta potente para acceder a
nuevos saberes. La sociedad moderna requiere personas mds informadas y sobre
todo mds creativas para la resolucién de situaciones que involucran el dominio de
tecnologfas informdticas.

La presencia de recursos tecnoldgicos asociados a las comunicaciones permiten iniciar
procesos de ruptura con lo cotidiano, donde la comunidad educativa tenga la
posibilidad de construir, reconstruir, crear, explorar y recrear expresiones culturales,
con la finalidad de contribuir a fortalecer las competencias comunicativas. Asumimos
que trabajamos con nuevas generaciones donde lo audiovisual marca nuevas formas
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de ver, percibir y comprender el mundo. El proyecto parte del reconocimiento de
que todo acto de comunicacién esta mediado y ello nos llevaa tratar de identificar
los elementos presentes en la cotidianidad de nuestros nifios y ninas que pueden
llegar a adquirir el status de Mediaciones Pedagégicas, en tanto sean capaces de
Promover y acompafiar el aprendizaje.

Por ello el proyecto se orient6 a analizar los medios existentes para la educacién —
entre ellos, aquellos que tradicionalmente hemos usado, pero ahora con expectativas
distintas, en donde se consideré primordial promover en los educadores y educandos
la tarea de apropiarse de las nuevas tecnologfas, del mundo y de si mismos
empleando como dispositivo generador de sentido diversos textos propios de la
literatura infantil, intentando recrear su presentacién de tal manera que en este
proceso se fortalezcan las competencias comunicativas.

La presencia de los medios en la educacién no es nuevay la inquietud por incursionar
con ellos en el aula es un asunto que ha inquietado a muchos, no soloa los educadores
desde hace largo tiempo. En el CED Modelo Norte hemos venido trabajando en
torno al desarrollo de las competencias comunicativas tratando de vincular los medios
de comunicacién escrita para consolidar una metodologfa de intercambio cotidiano.
Igualmente, se ha venido fortaleciendo el uso del video como dispositivo para generar
espacios de escucha, habla, lecturay escritura; es de sefialar que con la llegada de los
computadores se ha venido abriendo el espacio para la integracion multimedia, la
evaluacién y uso de software vinculado a las diferentes dreas.

Un proceso de sensibilizacién necesario dado que los docentes tienen escasos
conocimientos en informdtica aplicada a proceso creativos y en consecuencia un
gran temor para vincularse de lleno con los nifios. La fase de acercamiento incluyé
juegos que permitieron dominar tanto el teclado como el mouse y la exploracién
de algunos CD con enciclopedias y temas de animales. Los docentes procedimos a
la tarea de observar como iban aprendiendo los nifios, como construyeron reglas
para poder compartir las escasas mdquinas y como poco a poco, los docentes pudimos
vincular narraciones con sentido con ayuda de los textos impresos y de las mdquinas.
Por otra parte, los docentes consideramos que logramos despertar en los compaferos
la urgencia de aprender vinculdndose a la experiencia del aula de informdtica.

El trabajo de grupo permitié construir distintas posibilidades con los nifios, desde
la elaboracién de textos ¢ ilustraciones desde lo concreto - podrfamos denominarlos
guiones - para luego intentar recrearlos con ayuda de los computadores. El proyecto
se desarrollé dentro de una perspectiva etnogrdfica que no se limita a conocer los
elementos y a describirlos sino que ademds propone establecer y comprender las
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relaciones que se generan entre ellos, lo que nos ubica en una perspectiva de investigar
nuestra realidad para asi transformarla en un ejercicio de accién — reflexién- accién,
propio de la investigacién accién participativa.

Como resultado consideramos que hemos venido conociendo a nuestros nifios, las
caracteristicas de su entorno y creemos que se hace necesario posibilitarles el acceso
a herramientas que les hagan mds dgiles y competitivos. Es muy importante construir
espacios para el desarrollo de la comunicacién en todas sus formas como una
condicién que hace posible las bisquedas de manera auténoma tanto para los
alumnos como para los docente y los padres de familia. En lo escaso del tiempo
que hemos podido implementar la experiencia que hoy queremos elevar a innovacién
encontramos multiples indicadores de ruptura de lo tradicional y nuevas formas de
hacer sentir alegria y entusiasmo al interior de la escuela; ello nos hace reconocer la
posibilidad de construir sentido a partir del uso de las tecnologfas, la construccién
de espacios colaborativos. Hemos logramos despertar el interés de los nifios y somos
capaces de entender que los temas pueden ser elegidos por los nifios; con las
herramientas informdticas hemos concretado nuevos espacios para socializar lo
que producimos, sabemos que vamos en el camino del constructivismo.

Como logros significativos alcanzados con este trabajo en la perspectiva de los

docentes destacamos los siguientes:
La apertura de la sala de informdtica durante toda la jornada escolar incluidos los
recreos.
La vinculacién de todos los grados de la jornada de la tarde a la propuesta como
puede verificarse en los contenidos del CD Rom resultado del proyecto.
Hacer posible que los medios entraran a apoyar y a fortalecer las did4cticas de
cada asignatura y que los nifios, nifias y docentes desarrollaran proyectos desde
sus intereses especificos con apoyo de tecnologfas informdticas y de comunicaciones
adquiridas con los recursos del proyecto.
La construccién de un espacio lidico en torno a las tecnologfas.
Establecer espacios para el intercambio docente mds all4 de la jornada laboral,
mejordndose significativamente el clima laboral.
El fortalecimiento de las relaciones entre los docentes de las dos jornadas en
torno al proyecto.
Se creé la necesidad de fortalecer el trabajo en informdtica en la jornada de la
mafana aunque no se contara con profesorado especializado en el 4rea.
La vinculacién de los docentes de aula a los proyectos especificos de la sala de
informdtica.
La iniciacién de procesos formales de evaluacién de software, siguiendo los
lineamientos del proyecto Conexiones.
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El mejoramiento sustancial de las condiciones de trabajo con los nuevos recursos
adquiridos.

El fortalecimiento de los espacios de formacién docente, pues se demostré la
pertinencia y posibilidad de aplicacién real de las temdticas tratadas.

Los logros alcanzados con relacién a los estudiantes se sintetizan as:

Fomento de ambientes y espacios colaborativos en torno a los escasos recursos
tecnoldgicos disponibles asi como el fomento de relaciones de dialogo,
negociacién y conciliacién en torno a los recursos y las temdticas a trabajar.
Fuerte vinculacién entre los proyectos de aula y las posibilidades de la sala de
informdtica.

Difusién del uso de tecnologfas para el registro de todas las actividades del CED
MODELO NORTE.

Acercamiento de los padres a la propuesta en vista el entusiasmo de los nifos.
Mejoramiento de las formas de expresion oral, gréfica y escrita.

Desarrollo de proyectos colectivos para sistematizar las experiencias (Grandes
libros de fotograffa comentados y con testimonios de los trabajos.
Consolidacién de experiencias pedagégicas innovadoras significativas a nifos,
nifias y docentes, en el sentido de poder demostrar la capacidad de hacer de los
medios herramientas mediadoras en los procesos de aprendizaje en general y de
fortalecimiento de las competencias comunicativas en particular.

Cobertura total de acceso a la sala de informdtica a los 420 estudiantes de la
jornada de la tarde, desarrollo motor adecuado con mouse y teclado.
Exploracién auténoma de juegos y programas instalados en las estaciones.
Fundamentacién de esquemas de navegabilidad e hipertextualidad evaluando
software, situacién comprobada en los proyectos de integracién de multime-
dia.

Habilidad en la exploracién de la estructura de software, identificando los recursos
de texto, sonido y video a fin de integrar nuevas presentaciones con ellos.
Adecuado comportamiento en el aula, generacién de normas de convivencia y
valores de respeto y tolerancia.

Propuestas a futuro y proyecciones:

S 154

Consolidacién de la sistematizacién de la experiencia con los compafieros
participantes con la finalidad de constituirnos en equipo de investigacién y de
integracién multimedial, aprovechando los recursos creados hasta el momento.
Por ejemplo, los archivos fotogrificos logrados por grados permiten futuras
integraciones y escrituras con nifios y docentes, donde el afecto y el sentido se
conjugan al verse reconocidos.
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La evaluacién de las mejores estrategias y analizar la proyeccién de las mismas en
los grados siguientes y a futuro. La sistematizacién lograda en los CDs integrados
en el transcurso del afio permite que los docentes recreen y fortalezcan lo
trabajado.

Aplicar evaluaciones periédicas que den cuenta del impacto del fortalecimiento
de las competencias comunicativas en los estudiantes.

Seguimiento acerca del uso de las tecnologfas en los procesos educativos y de su
vinculacién como mediaciones pedagdgicas.

Seguimiento de los materiales audiovisuales empleados a fin de que en el futuro
no ocurra el desgaste de los mismos, igualmente la aplicacién de instrumentos
de evaluacién de software como el propuesto en el proyecto Conexiones .
Confrontar el avance de los estudiantes en momentos evaluativos externos como
la evaluacién de tercero y quinto grados.

Asumir como colectivo la responsabilidad de la innovacién. A final del afo
2001 los maestros del CED Modelo Norte decidimos continuar con el trabajo
y participar en el proyecto MAESTRO COMPARTIR.

Velar por la adquisicién de nuevos recursos que permitan ampliar y enriquecer la
propuesta.

Posibilitar que otras instituciones participen de nuestra experiencia realizando
visitas de comprobacidn, intercambio y retroalimentacién.

Disefiar y efectuar trabajo de capacitacién y socializacién en los tiempos iniciales
e intermedios del afio lectivo, vinculando a otras instituciones, que deseen replicar
nuestra propuesta.

Actualizar de manera semestral la pdgina web con los avances de la experiencia.
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