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Integracion de las tecnologias de

la informacidn y la comunicacion para la ensefanza de la lengua

Integration of Information and Communication
Technologies for Language Teaching

Yudi Herrera*

Resumen

En el presente articulo se realiza una revision sobre la integracion de las TIC para la ensefian-
za de la lengua. Este texto se estructura en tres secciones en las cuales se promueve el uso
educativo de las nuevas tecnologias como herramientas cognitivas, es decir, cuya funciona-
lidad sea ampliar, potenciar y reorganizar las capacidades de los estudiantes no como simple
contenedor o transmisor de informacion.

Ademas se presenta una propuesta de anélisis del software educativo desde el enfoque
pedagégico, privilegiando a aquellos que promuevan el aprendizaje reflexivo. Finalmente, se
describen tres propuestas para integrar las TIC para la ensefianza de las lenguas por medio
de simuladores, WebQuest y Wikis.
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Abstract

This article presents a review of the integration of ICT in language teaching. This text is
structured into three sections which promote the educational use of new technologies as
cognitive tools, in other words expand the functions of cognitive tools, enhance and reor-
ganize the capabilities of students not as a mere container or transmitter of information.
In addition, this article presents an analysis of educational software from the pedagogical appro-
ach, focusing on those that promote reflexive learning. Finally, three proposals are discussed
for the integrating of ICT for teaching languages through simulators, WebQuest and Wikis.
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Introduccion

La reflexion respecto a la manera adecuada de usar
las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacion (TIC) en educacion, nos ha traido por un
recorrido que va desde la simple vitrina de sembrar
computadores en laboratorios y en salas, hasta el
debate respecto a la pertinencia de abrir cursos
destinados a ensefar computacion, o integrarlos
como recurso didactico en cada asignatura. Hemos
recorrido un desorientado camino de dictados en
computador, dibujos a trazo de teclado, lectura de
cuentos largos y extenuantes ante la pantalla y a
pesar de ello, atin nos preguntamos si para eso sirve
la tecnologia en educacidén.

En verdad, no hay claridad total sobre cual sea
esa magica férmula de integracion; pero en los tl-
timos anos se observa una tendencia respecto a la
finalidad de esta insercion. La idea que prevalece es
que las destrezas informaticas acompaiien al estu-
diante en la construccion de aprendizajes. Es decir,
no restringir los computadores a clases que tratan
sobre qué son y como se usan; sino hacer uso de las
potencialidades de estas herramientas para generar
aprendizajes e integrarlos en los momentos en los
que se considera enriquecedores y pertinentes en
las distintas 4reas del curriculo.

Cuando hablamos de integracién curricular nos
referimos a la relevancia de integrar las TIC y em-
beberlas en el desarrollo curricular. El propésito es

la actividad de aprendizaje, la accién pedagogica,
el aprender, y las TIC acuden como herramientas
que vehiculan aquello. Las TIC se utilizan para
fines curriculares, para apoyar una disciplina o
un contenido curricular. Son herramientas para
estimular el desarrollo de aprendizajes de alto or-
den. Cuando existe integracion curricular de TIC
estas se tornan invisibles, el profesor y el aprendiz
se apropian de ellas y las utilizan en un marco
situado del aprender (Sdnchez, 2003, p. 50).

En el contexto de la enseflanza de la lengua,
las TIC pueden llegar a ser la solucién a distintos
problemas educativos, si se planifica su entrada al
curriculo con propdsitos como posibilitar la crea-
cién,la comunicacion, la estructuracion y reescritura
de textos. El enfoque (tan difundido) de incluir los
computadores para luego buscar los aprendizajes a
ensefar, ha demostrado la subutilizacidén de estos
recursos, la cual es producto de confundir los me-
dios con los fines. Es que para usar computadores
en educacion no basta con mantenerlos encendidos
en clase.

Antes de conectar los cables y poner a funcionar
los procesadores, una institucion que quiere abordar
la integracién de TIC debe lograr un consenso con
su comunidad educativa respecto a como se enten-
dera dicha integracion. A continuacion se describen
algunos factores a contemplar para integrar TIC al
curriculo.

Figura 1. Factores a contemplar para la integracion curricular de TIC.

Enfoque de integracion

Desarrollo de
habilidades de

) Por medio de un
: ‘— Curriculo —} tema relevante los
pensamiento en

una asignatura
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Los alumnos desarrollan
aprendizajes usando
los computadores
como herramientas
cognitivas

alumnos revisan los
contenido de varias
disciplinas
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« Enfoque de integracion de las TIC: es deseable
que la comunidad involucrada valore las po-
sibilidades didacticas de las TIC en el proceso
educativo y teniendo en cuenta los objetivos de
la institucion. Debera discutirse y llegar a un
consenso respecto de las TIC y el curriculo: si el
curriculo orienta el uso de las TIC o viceversa.
Un acuerdo que implica dirigir los proyectos
desde una concepcion centrada en las TIC a
una concepcién centrada en el aprender con
instrumentos tecnoldgicos.

 El desarrollo de las competencias tecnoldgicas
y cultura informatica en docentes y estudiantes
de la institucion. Se debe generar hébitos ad-
ministrativos informaticos hacia los alumnos y
docentes para incentivar la cultura informatica,
a través del envio de informacién por correo
electrénico, la inscripcién de asignaturas y la
toma de algunos electivos a distancia. También,
es adecuado mantener un acompafiamiento
permanente (un facilitador a disposicion de los
docentes) para la seleccion, adaptacion y creacion
de recursos informaticos para su integracion en
el curriculo.

« Diseno de integracion curricular TIC: decidir
qué tipo de integracion curricular de las TIC se
puede efectuar (Sanchez, 2003): dentro de una
misma asignatura, para aprender contenidos o
desarrollar habilidades, o tal vez para integrar a
través de un tema varias asignaturas en las que
las TIC seran s6lo un medio

« Disefio de actividades curriculares en relacion
con el desarrollo de aprendizajes con uso de
TIC: el papel de las tecnologias en el aprendizaje
no es intentar la instruccién de los estudiantes,
mads bien, consiste en servir de herramientas de
construccién del conocimiento, para que los
estudiantes aprendan con ellas.

El uso de las nuevas tecnologias en la
generacion de aprendizajes: las TIC como
herramientas cognitivas

Integrar computadores en educacion no es un tema
que se limite a su presencia fisica sino que exige
ante todo claridad respecto alo que es la esencia del
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proceso educativo que cada organizacion desea pro-
piciar, de sus fines dltimos, y entendimiento de las
oportunidades que brinda la tecnologia informatica
y de los requerimientos para hacerlas efectivas.

La mision central de la educacion, segtin Brunner
(2000), es la preparar para la vida, desarrollando
procesos de pensamiento critico e innovador,
nutriendo la capacidad de escuchar y de comu-
nicarse con personas que pueden tener puntos de
vista contrapuestos sobre el mundo y sobre el bien,
desarrollar la capacidad de aprender a aprender
cuando se es confrontado con lo novedoso y con la
necesidad de adaptacion personal y social; ello en
oposicion a pensar la educacion como la adquisicién
de un conjunto de ideas y habitos derivados de la
tradicion y que, quienes tienen autoridad, asumen
como validos y deseables.

El poder intrinseco que tiene la tecnologia in-
formatica es hacer posible una gran variedad de
aproximaciones al problema educativo. Los enfoques
algoritmico y heuristico se complementan, aunque
se contraponen, y es posible hacer uso selectivo de
ellos, dependiendo de que se trate de transmitir la
herencia cultural o de desarrollar nuevos modelos
de pensamiento, de liberar el potencial humano.
Con apoyo de tecnologias de la informacién es
posible crear ambientes educativos en que equipos,
programas y personas —educadores y educandos-
interactten.

Por otra parte, el beneficio de las tecnologias no
necesariamente debe remitirse a mediar cada una
de las experiencias educativas que se disefian en las
instituciones. Muchas de ellas son susceptibles de
llevarse a la practica con apoyo de otros medios,
algunos interactivos, como las experiencias directas
con el objeto de conocimiento, otros transmisivos,
como pueden ser los textos, los audiovisuales, las
demostraciones y las explicaciones que provienen
de diversas fuentes. El profesor es quien dispone las
condiciones para que el alumno viva las experiencias
deseables y necesarias para su aprendizaje. De alli
que las multiples ventajas de los medios informati-
cos, solo lo seran en la medida en que para aprender
un contenido especifico, no exista mejor alternativa
para propiciar el logro de los objetivos propuestos.
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Algunas de las ventajas de las tecnologias en
educacion han sido resumidas segiin Sanchez
(1993) en:

« Lainteraccién entre alumno y computador, que
potencian un papel mas activo de éste.

o Aumenta (si existe la cantidad de computadores
necesaria) las posibilidades de tener una atencion
mas personalizada.

« Existen posibilidades de realizar experiencias
en ambientes controlados (sobre todo con los
simuladores y los micromundos).

+ El computador puede convertirse en una herra-
mienta intelectual al estimular el desarrollo de
estructuras logicas (por ejemplo con el uso del
software Logo) y al permitir mayor dinamismo
en el procesamiento de informacion.

+ Control del tiempo, contenido y de la secuencia
de aprendizajes (en el software de tipo tutorial).

o Uso de la evaluaciéon como medio de aprendi-
zaje.

La postura frente al uso de tecnologias y su
integracion al curriculo en este articulo comparte
las bases tedricas propuestas por Jonassen y Reeves
(1996) y Dede (2000) las cuales abogan por enten-
der su papel no como transmisores de informacién
sino como desarrolladores de habilidades de orden
superior.

Jonassen (2000) afirma que toda actividad tiene
una demanda cognitiva especifica, para la cual los
alumnos deben poder ejecutar las competencias
adecuadas en un grado bésico o avanzado. Las he-
rramientas cognitivas tienen como prop6sito abor-
dar y facilitar tipos especificos de procedimientos
cognitivos; es decir, son dispositivos intelectuales
que permiten representar, organizar, reestructurar,
evaluar, calcular o realizar alguna accién que ayude
a la labor cognitiva. Las herramientas cognitivas
permiten visualizar mas claramente una situacién
problematica, pueden servir para fortalecer o corre-
gir esquemas cognitivos previos, pueden contribuir a
comprender e interpretar informacion para resolver
un problema.

La premisa que sustenta el uso de las TIC en edu-
cacion desde el punto de vista de Jonassen (1994) es
otorgarle a las tecnologias el papel de herramientas
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cognoscitivas mas que de medios instruccionales.
Habitualmente, los disefiadores de software preveian
la presentacion de informacion sobre diversos temas
en contenedores de multimedia, la propuesta de
Jonassen consiste en darles las herramientas a los
aprendices para que ellos disefien la representacion
de sus aprendizajes. Los estudiantes usaran la tecno-
logia para analizar el mundo, obtener informacion,
interpretar y organizar el conocimiento que van
adquiriendo y mostrar a otros sus aprendizajes.

Jonassen (1996) senala que los computadores
como herramientas cognitivas sirven fundamen-
talmente para ampliar, potenciar y reorganizar las
capacidades de los estudiantes no como simple
contenedor o transmisor de informacion. También
postula que el papel de la tecnologia desde este punto
de vista permite desarrollar las habilidades de orden
superior especificas que apoyan el desarrollo del
pensamiento critico entendiendo como tal “(anéli-
sis, evaluacion y conexion) el pensamiento creativo
(elaborar, sintetizar e imaginar) y el pensamiento
complejo (disenar, resolver problemas y tomar de-
cisiones)” (Beltran, 2004, p. 5).

Las herramientas cognitivas guian los procesos
de pensamiento del alumno mientras aprende,
realizando tareas de apoyo sin hacer que el estu-
diante dependa totalmente de la herramienta, es
decir, que se sienta incapaz de realizar esta tarea
sin ella, y menos eliminar la responsabilidad del
alumno sobre su propio aprendizaje. Una de las
criticas sobre los enfoques constructivistas es que
al favorecer la actividad de los estudiantes a veces
incurren en un activismo desmedido, sin sentido.
En ocasiones, los estudiantes al finalizar la leccion
reconocen la realizacion de actividades parciales y
no logran explicar la finalidad, su funcionalidad ni
su pertinencia curricular.

Beltran (2003), citando a Salomon, contrapone
las actividades propias del pensamiento humano
ante las actividades propias de los computadores,
que en muchos paradigmas se confunden y se dejan,
estas tltimas, como metas para los alumnos.

Es mds propio del alumno planificar, organizar,
decidir, evaluar (tareas que caen bajo la responsabi-
lidad del ser humano y que este sabe hacer mejor);

FOLIOS n.° 26



y es mas propio del ordenador almacenar, recuperar
(tareas en las que el ordenador no tiene rival). Es més
propio del ordenador realizar tareas de memoria, y
mas propio del estudiante asumir tareas que exigen
pensar y tomar decisiones (Beltran, 2003, p. 2).

Con estos argumentos se fundamenta la nece-
sidad de asignar y aprovechar las habilidades del
alumno y del computador en tareas inteligentes y
pertinentes.

Con el software educativo quienes mas apren-
den son los disefiadores, puesto que el proceso de
articular su conocimiento para representarlo en
dicho software de instruccion, les hace desarrollar
en ellos mismos un proceso de aprendizaje de mayor
envergadura que el que emplean los estudiantes al
observar estas representaciones.

Los estudiantes aprenden cuando se involucran
en experiencias significativas, cuando tratan de
representar de diversas maneras lo que saben. Los
estudiantes deben utilizar tecnologias como herra-
mientas, asi como los profesionales emplean algunas
herramientas como metros, mapas o maquetas para
dar soluciones; los estudiantes beben emplear la tec-
nologia, no como profesores particulares o depésitos
de informacion.

Las herramientas y los ambientes cognoscitivos
activan estrategias de aprendizaje y de pensamiento
critico. En el proceso del desarrollo cognoscitivo
para el aprendizaje, la informacion debe tratarse de
manera mas profunda, se deben activar los modelos
mentales apropiados, usarlos para interpretar la
nueva informacién, asimilar la nueva informacién
dentro de esos modelos previos, reorganizar los mo-
delos a la luz de la informacién nueva y después de
usar esos modelos enriquecidos para explicar, para
interpretar, o para deducir nuevo conocimiento. La
adquisicién y la integracion de conocimiento, segun
estas definiciones, es un proceso constructivo, asi
que al usar herramientas cognoscitivas, los estudian-
tes optimizan la construccién del conocimiento mas
que la reproduccion del conocimiento.

Lo que el estudiante aprende, de acuerdo con la
teoria constructivista, depende de lo que el alumno
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ya sabe, del tipo de experiencias que haya tenido y
de como organiza estos conocimientos en su mente.
Las herramientas cognoscitivas son para ayudar
a principiantes a organizar y a representar lo que
saben. De acuerdo con el constructivismo es muy
dificil aprender la realidad, lo que hacemos es una
interpretacion de nuestras percepciones acordes con
nuestras creencias. Si el aprendizaje se desarrolla
solamente a través de la intervencion personal en el
mundo yla acomodacion cognitiva de las interpreta-
ciones, entonces el aprendizaje no se puede transferir
de unas estructuras mentales de los docentes a otras
de los alumnos.

En este contexto tedrico, la labor docente sera la
de crear oportunidades de aprendizaje en las cuales
los estudiantes participen con la guia del docente. E1
principio activo de este tipo de instruccion reside no
tanto en las multiples actividades planificadas para
la interaccién del alumno, sino en su papel agentivo
de éste para participar en un contexto, de realizar
acciones que se traduzcan en actividad cognitiva
para apropiarse de los aprendizajes.

Norman (1993) discute dos tipos de pensa-
miento: experimental y reflexivo. El pensamiento
experimental esta relacionado con la experiencia
del estudiante en el mundo, este tipo de pensamien-
to guia la conducta, emerge y a veces aparece de
manera automatica; mientras que el pensamiento
reflexivo requiere del andlisis, de la realizacion de
procesos inferenciales y de la elaboracién de estruc-
turas conceptuales relacionales que se construyen y
desestructuran permanentemente. El pensamiento
reflexivo es una forma cuidadosa de pensamiento,
requiere de la deliberacion y generalmente de apoyo
externo, por ejemplo de libros, de los computadores,
de expertos u otras personas. Los computadores
apoyan el pensamiento reflexivo, cuando permiten
a las personas componer nuevos conocimientos,
haciendo nuevas representaciones, modificando los
escritos anteriores, en la reescritura, por ejemplo.

La perspectiva desde la cual se aborda la tec-
nologia evidencia tres maneras de desarrollar el
pensamiento de los alumnos:
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Cuadro 1. Perspectivas de abordaje pedagogico de los computadores en educacion.

Perspectiva Objetivo Descripcion

Aprender sobre la o ” Los estudiantes aprenden a desentranar los componentes del hardware y a
. Alfabetizacion informatica

tecnologia programar.

En este modelo el estudiante aprende del computador bajo el paradigma

de transmision de conocimiento. En este tipo se encuentra el software de
ejercitacion, la tutoria y los tutores inteligentes. El software de ejercitacion
se presentaba a los estudiantes determinados problemas para ser resueltos,
introduciendo sus respuestas y el computador corregia las respuestas e

Aprender de la

. Aprendizaje asistido por ordenador
tecnologia

introducia el refuerzo correspondiente. Los tutoriales adaptaban su ensenanza
a las distintas capacidades, ritmos, estilos e intereses de cada estudiante. EI

computador informaba, preguntaba y evaluaba las respuestas del alumno para
permitir avanzar a un nuevo nivel al alumno o no. Algunas de las criticas a estas
perspectivas de uso del computador son que dejan las decisiones educativas en
manos de maquinas sin inteligencia, y despojan de la capacidad de decision a
alumnos inteligentes.

El computador desarrolla el pensamiento del alumno en un nivel de aprendizaje
en el que no se considera un logro solo la productividad del usuario, sino

la calidad del pensamiento. Es decir, cuando los estudiantes trabajan con
informatica, en vez de ser controlados por ella, realzan las capacidades del
computador, y el computador realza su pensamiento y aprender mediante la
promocion de estrategias de reflexion, discusién y resolucion de problemas.
Mientras que los estudiantes deben asignarseles la responsabilidad de

Aprender de la

tecnologia cognitiva

El computador como herramienta  reconocer y de juzgar patrones de la informacion y después de organizarlos; al
computador le competen las tareas de memorizacion (pues tienen una enorme

capacidad para ello), realizar célculos, almacenar y recuperar la informacion.
Cuando las herramientas cognoscitivas funcionan como socios intelectuales,
los logros de los estudiantes se realzan. Sin embargo, no deben confundirse
los conocimientos basicos con los cognitivos, los dos son necesarios. Los
conocimientos cognitivos son andamios para fundar la creacién y de la reflexién
para generar nuevos conocimientos.

Fuente: Beltran (2003).

Los efectos positivos del uso de TIC no solo se
restringen a los ambitos del logro de aprendizajes,
aumento de la motivacidon de los estudiantes, im-
pactos en la metodologia docente, sino que se ha
comprobado cierto tipo de efectos cognitivos, es
decir, se pueden encontrar efectos positivos sobre
el conocimiento adquirido, el acceso al conoci-
miento y sobre la organizacién de los esquemas de
conocimiento.

Perkins (1986) sefiala que “las escuelas pueden
ayudar a los estudiantes a ser mejores pensadores
afladiendo deliberadamente tdcticas y estrategias
inventadas por el hombre para organizar su pen-
samiento” (Perkins, 1986, p. 4). El efecto de las
TIC en los marcos de pensamiento se refiere a la
optimizacion de los procesos de organizacion y los
procedimientos de cognicion.

Entre los efectos positivos del uso de tecnologia,
mencionados por Perkins, estan:

18 =

o Lacreacion de metéforas que le sirven a los estu-
diantes para analizar, comprender e interpretar
los fenémenos.

« Laestimulaciéon de diferenciaciones que generan
nuevas categorias cognitivas.

« Potencian la actividad intelectual.

« Potencian habilidades especificas y activacion de
estrategias como las metacognitivas

o Lainternacidon de herramientas simbdlicas que
sirven de herramientas cognitivas.

Existen también otro tipo de efectos cognitivos
que ocurren por el contacto con la tecnologia como
el favorecimiento de las habilidades comunicativas:
rapidez, claridad y eficacia; ademas de otros efectos
cognitivos mas profundos: el fortalecimiento de
la generacién de puntos de vista, estrategias de
pensamiento logico, estrategias metacognitivas, de
resolucion de problemas, etc.

FOLIOS n.° 26



Dentro de las actividades de aula que los do-
centes desarrollan existe un amplio espectro, nues-
tro interés es favorecer todas las actividades que
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privilegian el desarrollo de habilidades cognitivas
(denominadas de desafio cognitivo) (cuadro 2).

Cuadro 2. Practica docente de aula: clasificacion de estrategias de aprendizaje de la practica docente.

Desafio cognitivo . ..
g = — Estrategias de aprendizaje Enfoque
Estrategias de aprendizaje reflexivo strategias de Activo tradicional
transicion
Actividades para Escritura Resolucion de . Actividad
el desarrollo del . Proyectos Trabajo grupal .
L reflexiva problemas tradicional
pensamiento
Lafr nci .
afrecuencia . El docente dirige una
. con la que los Los estudiantes . s,
. L Los estudiantes ) . . . discusion frente a la
Los estudiantes justifican y . estudiantes trabajan Trabajos trabajan en
. . escriben un ., A" - clase completa(los
explican su razonamiento o o en la resolucion de practicos o en pequenos grupos .
. diario o un . estudiantes escuchan
realizan debates. problemas, los cuales laboratorios completando una
ensayo. . ) ) y responden las
no tienen un método tarea como equipo.
] . preguntas).
obvio o solucién.
Las razones por las que los . Los estudiantes Los estudiantes
. Los estudiantes - . i
docentes realizan preguntas exolican su Haber disefiado sus Trabajo en trabajan en grupo  responden
a sus estudiantes es e?]samiento en propios problemas por proyectos de una para solucionar un individualmente las
para... conocer sus ideas y gmplitud resolver. semana 0 mas. problema o cumplir preguntas de una guia

opiniones.

una tarea.

0 texto.

Los estudiantes han
relacionado sus aprendizajes
con su propia experiencia.

Los estudiantes
escriben un
ensayo o una
evaluacion

Decidir los
procedimientos para
resolver problemas
complejos y discutir

Hacer un
producto para
ser utilizado por

respecto a su

. ; sus resultados.
propio trabajo.

alguien mas.

Los estudiantes sugieren o
colaboran en la planificacion
de las temas o actividades de
clases.

Presentar su
trabajo ante
una audiencia
incluyendo
personas
externas de la
clase.

Debatir y argumentar un
punto de vista, incluso uno no
compartido por él mismo.

Representar la misma idea
o relacion en mas de una
manera.

Fuente: Becker (2003).

Tipos de software

y su funcionalidad educativa

Existen varias formas de analizar las maneras como
los computadores se incorporan a la educacion entre
ellas la propuesta de Crook (1998) en la cual se pue-
de relacionar el uso del computador, las concepciones
pedagagicas y las prdcticas de los docentes en el aula.
Esta propuesta considera que el uso del software
educativo se puede clasificar de acuerdo con tres
papeles diferentes: actuar como un instructor de los
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alumnos, ser una herramienta de trabajo o actuar
como un aprendiz de los estudiantes.

El computador como instructor

Es una metéfora en la cual el computador, siguiendo
el enfoque tradicional, es el centro de la actividad
lectiva, provee el conocimiento, posibilidades de
aprendizaje y estrategias de evaluacion. Basandose
en una estructura predisefiada que no puede perso-
nalizarse ante cada uno de los estudiantes, se dedica
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a ensefar conceptos, a estimular la practica de habi-
lidades (ejercitacion) y a evaluar el aprendizaje.

Esta modalidad es util para el aprendizaje de des-
trezas especificas, pero deben ser empleados dentro
de un disefo curricular. El aprendizaje de algunas
destrezas especificas requiere de mucha practica,
de alli su popularidad; pero el computador puede
repetir como producto cerrado las mismas pregun-
tas, ayudas y niveles de ejercitacion que agotan su
potencial educativo.

El computador como herramienta

El computador puede proveer al estudiante de he-
rramientas que faciliten las operaciones mecanicas,
liberando su atencién hacia actividades de un orden
superior de pensamiento. Esta modalidad potencia
el desarrollo de las habilidades del estudiante, ya que
facilita su expresion y le permite revisar y corregir
sus trabajos para mejorarlos.

El uso, por ejemplo, del procesador de palabras
concentra los esfuerzos de los estudiantes en estruc-
turar, planificar, producir y revisar el texto, corre-
girlo, eliminando la interferencia y las limitaciones
impuestas por el acto motor de escribir. Esto mismo
sucede cuando se emplean herramientas dentro de
las asignaturas de calculo y matematicas, posibili-
tando la toma de decisiones, la interpretacion de los
datos mas que el calculo de los mismos.

Lograr una comunicacién efectiva mediante el
uso del lenguaje escrito suele ser una tarea descono-
cida para los estudiantes dentro del ambiente escolar,
donde tradicionalmente la escritura tiene como
unico objeto obtener la calificacion del maestro. Las
redes de computadoras pueden ser utilizadas como
herramientas de comunicacién para intercambiar
informacion, conectarse con otras personas y prac-
ticar las lenguas extranjeras en contextos reales,
ademas, los estudiantes también pueden publicar
sus trabajos en Internet contribuyendo también a
generar y colaborar con su conocimiento.

El computador como aprendiz

Esta metafora consiste en que el “computador es
enseiiado” por el estudiante. El alumno puede
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aplicar y probar sus ideas en mundos virtuales que
siguen la dinamica de los sistemas reales, como en
el caso de los simuladores, en donde el computador
sigue las orientaciones de los estudiantes, y con
las reglas propias del sistema va experimentando
variaciones. Los simuladores son programas que
han sido disefiados con la intencién de «simular»
o crear ficticiamente procesos reales con los que
los estudiantes interactian aprendiendo de los
mundos simulados y de la interaccién con ellos.
Generalmente, este tipo de software es empleado
en las dreas cientificas en las que es dificil reali-
zar experimentos reales para aprender conceptos
complejos con los estudiantes, para aprender leyes
fisicas o de relaciones etoldgicas entre grupos de
animales. Los estudiantes se introducen en estos
mundos virtuales, interactian con organismos, tra-
tan de solucionar problemas e hipotetizan posibles
causas y efectos que, mediante la experimentacion
simulada, comprueban finalmente.

Otro tipo de software aprendiz son los editores
o programadores como el conocido LOGO, en
los cuales los estudiantes “ensefian” a los compu-
tadores a realizar las acciones. Los alumnos para
poder programar alguna accion se ven obligados a
comprender los procesos implicitos de la acciéon y
a hacerlos explicitos mediante la l6gica de los com-
putadores. Los estudiantes deben entonces razonar
cudl es la secuencia de acciones que deben realizar
para calcular un resultado y, ademas, comunicar las
instrucciones a la computadora.

A continuacion se presenta un cuadro que
relaciona esta tipologia de Crook, en la cual se ex-
plicitan las relaciones entre el uso del computador,
las concepciones pedagodgicas y las practicas de los
docentes en el aula (cuadro 3). Este cuadro nos
permite explicitar los objetivos de aprendizaje y el
enfoque pedagdgico que subyace a la incorporacion
de las diversas aplicaciones informdticas. Se espera
que los docentes privilegiemos las herramientas
informaticas que estimulan el desarrollo del pensa-
miento, las que estdn ubicadas en la parte inferior
del cuadro.
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Cuadro 3. Metaforas de uso del computador segun paradigma educacional y metas de aprendizaje.

Papel del Concepciones Estrategias de practica sﬁg:giglnd;e Metas del aprendizaje Ejemplos
computador pedagodgicas docente Aprendizaje para los estudiantes
Tutor Aprendizaje de contenidos,
Estrategias tradicionales: El software ejercitacion de destrezas.
(el computador  Enfoque . : . e o Software
Lo o refuerza contenidos mediante controla el ritmo y Autoaprendizaje. Objetivos )
como maquina tradicional ; ; . tutorial.
de ensefianza) ensayo y error. el contenido. reducidos a los propositos del
software.
Estrategias de aprendizaje Apr’endlzaje de proc§d|m|entos
Enfoque activo: (mas que de contenidos),
constructivista ; ' . fenomenos, relaciones de
o incorpora las fases del El alumno semi- > Software de
Aprendizaje por . o . causa-efecto, deduccion, . M
e método cientifico deductivo.  controla - o simulacion
A ) descubrimiento Actividades d lucion d elaboracion de hipétesis.
prend|z ctividades de resolucion de Obieti ducid |
(el alumno le problemas. jetivos reducidos a los
vensefia” a la propdsitos del software.
maquina, la Estrategias de aprendizaje Desarrollo de habilidades de
program,a) Enfoque Activo y de transicion: pensamiento formal mas que
constructivista:  Elaboracion de proyectos El alumno semi- aprendizaje de contenidos Software y
aprendizaje por  mediante la estructuracion controla 0 procesos. Pensamiento lenguajes de
descubrimiento  logica y representacion algoritmico, desarrollo programacion
simbolica de una secuencia l6gico y aprendizaje sobre la
de acciones. tecnologia.
Enfoque Estrategias de aprendizaje SDSS:rriroorlflaos (éi laznhszt;:ﬁi?s_s
Caja de constructivista:  reflexivo: trabajos en Perio pensal ’ Herramientas de
h i . . El alumno creatividad, pensamiento .
erramientas teorias de proyectos y estrategias para e . productividad y
L " controla critico, toma de decisiones. :
(maquinas desarrollo el desarrollo del pensamiento Amplio espectro de obietivos editores.
dedicadas) cognitivo uso, y andlisis de informacion. p pec I
de aprendizaje.
Consulta Enfoque giirvagegms de aprendizaje Enciclopedias,
informativa tradicional y Estratesias de bisqueda El alumno semi-  Promueve el desarrollo de bases de datos.
(instrumento de aprendizaje g usa ! controla habilidades de autoaprendizaje Paginas Web,
) . . seleccion. Trabajo en Y ;
informativo) activo e-learning.
proyectos.
Estrategias de aprendizaje
activo y reflexivo:
Entorno de Enfoque Trabaio en erunos Construccién de conocimiento Comunidades
comunicacion  constructivista: rabajo en grup El alumno con mediacion social, o
. . . distribuidos distantes. ", . de aprendizaje,
(medio de teorias socio AR . controla desarrolla habilidades sociales
B " Distribucion de conocimientos . . weblogs, foros
comunicacion)  cognitivas. : y de trabajo colectivo.

colegiados. Enfasis en
el trabajo cooperativo y
colaborativo.

Aproximaciones del uso de tecnologias de
la informacion y la comunicacion para la
ensenanza de las lenguas

El computador como aprendiz: integracion de
software de simulacion en la ensefianza de las
lenguas

La capacidad del aprendiz para analizar todos los
factores que confluyen en las situaciones y pro-
blemas es denominada flexibilidad cognitiva; la
capacidad que tienen para utilizar y aplicar diversa
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informacién y generar conceptos complejos o po-
der aplicar este conocimiento a situaciones reales
forman parte del propésito de usar las TIC como
herramientas de la mente.

Una de las iniciativas mas llamativas en la ge-
neraciéon de herramientas para potenciar el pen-
samiento es la que desarrolla Intel' de quienes se
presentan a continuacidn tres propuestas:

1 Estas herramientas se pueden consultar en http://www.intel.com/
education/visualranking/index.htm
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Una herramienta de organizacidn visual que
permite al estudiante que ante una situacion creada
por el docente jerarquice factores y justifique sus
propuestas, en este ejercicio el estudiante puede ma-
nipular sus ideas y comparar sus resultados con los

de sus compaiieros. Este ejercicio permite ejercitar
la habilidades logicas y la capacidad de investigar,
analizar y decidir como jerarquizar una serie de
factores de acuerdo a sus propios argumentos.

Figura 2. Herramienta de organizacion visual.

Identificador del Grupo: Grupol
Nombre del Proyecto: Invenciones

Objetivo: Ordene estas invencones en el orden gue en gue han mejorado |a wida de las personas.

B ¥ =

BiEds : 3 |Esto == donde ko grupos de B
[Reloj 1 |estudiartes escriven ls
Pakora " |rozones ded porqué clasifican
| un lzmento, expicando o qus
W | piensan.
I=l

B 3 =

Mombre del Proyecto: Prioridades Energéticas
Consigna: iCudles deberian ser nuestras prioridades al

proleccidn ambiental
hrinilar ayuda a la industria.

creacion de empleos
T T

Fuente: Intel herramientas de pensamiento

Otra de las propuestas de Intel es la herramienta
explicando una razén cuyo proposito es evidenciar
las relaciones de causa y consecuencia entre factores,
su interrelacion y la manera como los estudiantes

"1 {Empate)
proteccion ambiental
manlener precios bajos
| yudaa ceibn del
| 1 i (Empate)

comprenden algunos fendmenos. La funcién del
computador en este y el anterior caso es sélo servir
como instrumento para organizar el razonamiento
de los estudiantes.

Figura 3. Herramienta explicando una razon.

Hla| JEXE S

Relacian: A medida que Autos averiados aumenta, Momera de cariles disminuye mucho

Fuente: Intel herramientas de pensamiento.
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Cangestionarmienta de fréfico

Edite ka Informacitn de la Relackin

Defina una relacian:

Emedida que

|Aulus averiados

aummenta,

| Mimaro de cariles

| i mucho

Expligue | relzcids

Cuando en unavia aumenta el nimara de auios aver
dabido 5 falta de mantenimiento
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Nuestros estudiantes encuentran notables di-
ficultades para el desarrollo de las habilidades de
comprension y producciéon de discursos argumen-
tativos, perceptibles incluso hasta el inicio de su
actividad académica en la universidad. En el ejemplo
anterior se espera que ante un problema, en este caso
el congestionamiento del tréfico, los estudiantes sean
capaces de identificar las causas, los efectos y esta-
blecer interrelaciones. En esta simulacion no sélo se
conectan y determinan los factores, sino que ademas
se conceptualizan y se mide el grado de influencia
entre unos y otros.

La tercera propuesta de Intel tiene por objeto
desarrollar las habilidades argumentativas de los

Figura 4. Herramie
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alumnos mediante la formulacién de hipédtesis y la
proposicién de argumentos.

A partir de la investigacion y la proposicion de
un tema apropiado, los estudiantes deben generar
hipétesis y construir evidencias con fundamento
para probar sus argumentos y validar sus posturas.
Estas posibilidades desarrollan las competencias
comunicativas no sélo en la lengua nativa sino
que permiten proyectar su uso en el aprendizaje
de segundas lenguas. Como se muestra en la figura
4 los alumnos elaboran, documentan, organizan y
califican la importancia de sus argumentos lo que
posibilitaria la construccion de textos argumenta-

tivos.

ntas mostrando evidencias.

Nombre del Proyecto: El Espacio: |2 Frontera del Futura :
Objetive: iPodemos justificar el costo de la exploracidn espacial?

Crear Mueva Aditmacion

]

Afrmaciie Apoyo Calidad

M

uirimartiendo enla
‘eoloracion espacial v
SuFkplicaciéin

El costo de I3 exploracion 1
\Bspacial 2513 jusliicado porgue
hemos ohtenida muchos
‘avances fecnologicos afraves de
833 Invarsion,

===

Su Calificacion

Hallamos que |z mayor parte del |
|apayo en proseguir con
\exploracion espacial 2e deba ala

SU AFRMACIGN
Debemos ufilizar rabofs ¥ no
A eEploracion

ebermos ulilizar robols

Fuente: Intel herramientas de pensamiento.

Integracion de WebQuest para guiar la
gestion de informacion en la ensefianza de
las lenguas

La propuesta realizada por Dodge (2001), sobre estas
guias hipermediales que organizan las busquedas de
los alumnos en el ciberespacio, les ayudan no sélo a
tener mas claridad sobre qué y donde investigar, sino
que garantizan a los estudiantes lograr un aprendi-
zaje por descubrimiento con mayor eficiencia.

Un WebQuest es una guia de aprendizaje hi-
permedial propuesta como un desafio que los
estudiantes deberan resolver a través de una nave-
gacion guiada por la web. Consta de cinco partes
esenciales: introduccion, tarea, procedimiento,
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Croar Mueva Evidencia

EVIDERCIA
Resumen de Evidencias

Froductos derivados de
la exploracidn espacisl

Evidencis

Avances
tecnoldgicos en
Las encues e

nastado en

Los seres
Encaran iess

Los seres

ENCAran fesgos a
Las niaves
espatiales no

Frnunelne

Los 88788 humanos
S99

encaran flesgos al
Las naves

ssharialae nn

recursos y evaluacion. Cada una de ellas entrega
una acotada orientacion sobre cémo, dénde y para
qué investigar.

Nuevas maneras de escribir: aportes para
un aprendizaje socio cognitivo

El impacto en la manera de representar o de reor-
ganizar el pensamiento, luego de la integracion de
una herramienta cognitiva, depende no sélo de las
caracteristicas de éstas sino del tipo de actividades
que hagan uso de la misma, de la creatividad de los
docentes. El trabajo colaborativo implica para los
alumnos la negociacion de metas, de los procedi-
mientos de resolucion y del analisis del problema.
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Los alumnos deben realizar un trabajo de compren-
sién comun intercambiando argumentos y signifi-
cados, en fin, una labor metacognitiva.

Las herramientas tecnoldgicas se constituyen en
un ambiente simbdlico de mediacién que apoya la
negociacion de aprendizajes. En este escenario las
publicaciones colaborativas y las herramientas de
escritura colaborativa tienen una enorme transcen-
dencia para el aprendizaje de la lengua. Incluso la
actividad individual de la reescritura en un proce-
sador de palabras, genera una revision y autocritica
(actividad metacognitiva) para mejorar la escritura.
La intervencién continua y el proceso de creacién
sostenida en el tiempo de un texto, mejorandolo, es
una evidencia constructivista de como se produce
el aprendizaje.

Las herramientas Wiki, que son procesadores de
texto compartidos, potencian los procesos de escri-

tura colaborativa, es asi como un grupo de personas
puede crear, modificar e intervenir un mismo texto
con aportes de cada individuo y cuya propiedad
sobre las ideas puede identificarse gracias a las he-
rramientas tecnoldgicas. Este tipo de herramientas
cognitivas explicita los procesos de produccion
discursiva y visibiliza las negociaciones cognitivas
de los estudiantes que intervienen en él.

Un ejemplo impactante de esta propuesta son
las Wikinovelas (novelas escritas de manera colabo-
rativa), las cuales han demostrado ser sumamente
eficaces para hablar de los procesos colectivos de
escritura. Miles de escritores leian y continuaban
la tematica de la novela generando espontaneos
desenlaces para el entramado de la historia. Se dice
que éstas son obras no tanto para ser leidas como
para ser escritas por el tamaiio del texto.

Figura 5. Wiki novela un espacio de escritura colaborativa.

articulo | debate | editar || historial
Cuando no se podia dormir

Cuando no se podia dormir, Candelaria Arrieta intentaba hablar con su marido, y Marta RV hablaba
con su mejor amigo, y Flor de Abnl hablaba con Zhé Lestin, y Jose Mari con Ricardo por el camino a la
Ciudad de Piedra, y Deolindz con Gregorio y Gregorio con Simdn y Simdn, en cambio, hacia poemas
cuando no se podia dormir. Un caso singular era el de Bodoni, que, cuando no se podia dormir, iba a la
trastier atticulo | debate | | editar || historial sar

Ie oyer
1| Ver fuente
=K

e favor, vean Proyecto: Paging protegida.
er:

Puede ver y copiar la fuerte de esta pagina

1

da Esta pagina estd protegida para evitar modificaciones; hay una serie de razones que lo justifican: por 0

co

[[Simén]] tiene un recuerdo.

Fuente: WikinNovela Un millén de pingiiinos2.

Otras de las herramientas que permiten reali-
zar propuestas de escritura colaborativa guiadas
cronoldgicamente son los diarios de vida virtuales
o Bloggers. Estos son diarios hipermediales que
permiten no solo la escritura y publicacion de textos
de los estudiantes en el web; sino que posibilitan la

2 Esta wikinovela puede ser consultada en http://www.amillionpen-
guins.com/wiki/index.php/Main_Page
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[El '‘recuerdo'' ez un manantial de lodo y hierbabuena. El1 viento lo
_t acaricia v su aroma lo inunda toedo,
po responder & su abrazo, 1las manos e ahogan en el barrizal. Una vez
dentra, la escapatoria es dificil,
caracol no tiene fondo y la vida se escapa entre las manos.

lo abraza todo. Pero al intentar

casi imposible. La escalera de

socializacion de reflexiones e investigaciones peda-
gogicas de los docentes. Dentro del uso en el aula
se promueve la publicacién y desarrollo de diarios
escolares, diarios de vida, ensayos comentados,
entre otras aplicaciones. Los foros de discusion
también posibilitan un intercambio de opiniones
mas reflexivo y democratizan la participacion de
los estudiantes.
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A modo de conclusion

Ni los computadores ni Internet fueron creados ori-
ginalmente con fines educativos; no obstante, su uso
planificado ofrece amplias posibilidades, algunas de
las cuales han sido integradas en este articulo.

Los efectos del uso de las tecnologias en la ge-
neracioén de aprendizajes no ocurren de manera
espontanea, es necesario realizar una integracion
planificada y reflexiva, la cual integre una mirada
a los enfoques pedagogicos y a los propositos del
aprendizaje curricular. Se ha presentado una pro-
puesta que aboga por incorporar las tecnologias
como instrumentos de desarrollo cognitivo, a
través del desarrollo de actividades constructivas
reflexivas.

Dentro de las herramientas que promueven un
aprendizaje constructivista para el aprendizaje de
las lenguas se destacan los ambientes que simulan
y explicitan los razonamientos y argumentaciones
de los estudiantes, para ayudarles a manipular las
estructuras discursivas y a ejercitar su organizacion,
herramientas desarrolladas por Intel.

De igual manera, se han enfatizado los ambientes
que convocan y posibilitan la construccién cola-
borativa de hipertextos como una actividad socio-
cognitiva. Este articulo presenta una postura clara
respecto al uso de las tecnologias de la comunicacion
y la informacion para el desarrollo de habilidades
cognitivas y metacognitivas, y a la potenciacion de
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