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Quiero, en primer lugar, agradecer la invitacion realizada por el Centro del
Profesorado de Santa Cruz de Tenerife para participar en este numero monografico de la
revista La Gaveta dedicado a la aplicacion de las nuevas tecnologias en la ensefilanza. Desde
hace afios me dedico, tanto en el plano docente como de investigacion, a esta tematica, y
como el lector puede suponer, cualquier propuesta reflexiva o de analisis tedrico sobre los
ordenadores y la educacion es de gran interés para mi.

Los editores de este nimero me han pedido que aborde esta cuestion en una
perspectiva amplia de modo que sirva como referente general para encuadrar el resto de
trabajos que configuran este monografico. Por ello he estructurado este articulo en tres
partes o apartados. Comenzaré con una reconstrucciéon de cémo han evolucionado los
programas institucionales destinados a integrar las nuevas tecnologias en el sistema escolar
espafiol desde los afios ochenta hasta la actualidad haciendo referencia al ya desaparecido
proyecto Atenea y los desarrollados en las distintas Comunidades Auténomas. En el
segundo apartado analizaré con mayor detalle el proceso de la integracion escolar de las
nuevas tecnologias en Canarias desde el programa Abaco hasta el proyecto Medusa
atreviéndome a valorar los avances y aspectos problematicos de estos proyectos. Finalizaré
este articulo con una breve referencia a los métodos de enseflanza con ordenadores
presentando dos modelos pedagoégicos innovadores de uso de Internet en el aula apoyados
en los principios de aprendizaje constructivista. El lector tiene que ser consciente que no
desarrollaré de forma exhaustiva todos estos complejos temas, sino que simplemente
pretendo esbozar los rasgos mas llamativos de los mismos y ofrecer mi propia valoracion
con la finalidad de establecer un punto de partida para la reflexién y el debate sobre la
integracién y uso escolar de la Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién (TIC) en
nuestro Archipiélago en una perspectiva destinada a la mejora e innovacién educativa de las
practicas de ensefianza.

Pero antes de comenzar quisiera dejar claras dos premisas de partida que recorren
transversalmente este articulo. La primera es que las Tecnologfas de la Informacién y
Comunicaciéon no son herramientas asépticas ni neutrales, sino que tienen profundas
implicaciones de naturaleza politica, social y cultural. Por esta razén, cualquier propuesta
para integrar las TIC en las aulas y escuelas debiera partir y hacer explicitos cuales son sus
coordenadas pedagogicas e ideoldgicas con relacion al tipo y modelo de sociedad hacia el
que queremos caminar. Dicho de otro modo, el uso de ordenadores en el contexto escolar
no solo se justifica porque éstos sean herramientas utiles para la ensefianza, sino también
por la necesidad de formar y preparar a los futuros ciudadanos de la sociedad del siglo XXI
que acaba de comenzar.

El segundo supuesto es que las TIC en la ensefianza no tienen efectos magicos.
Ningun profesor por el mero hecho de introducir ordenadores en su docencia puede creer
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que, de forma casi automatica, provocara que sus alumnos aprendan mas, mejor y que
ademas estén motivados. Esto es una forma de utopismo o fe pedagogica sobre el potencial
de las maquinas digitales sin suficiente fundamento racional. Hoy en dfa, sabemos que los
ordenadores son objetos o herramientas que adquieren su potencialidad pedagoégica en
funcién del tipo de actividades y decisiones metodolégicas realizadas por los docentes. Lo
relevante para la innovacion pedagogica de la practica docente, en consecuencia, es el
planteamiento y método de ensefanza desarrollado, no las caracteristicas de la tecnologfa
utilizada.

1. Una reconstruccion del proceso de integracion de las nuevas tecnologias en el
sistema escolar espaifiol.

La llegada de los ordenadores a las escuelas, en casi todos los paises occidentales,
ocurrié en los primeros afios de la década de los ochenta. Imitando lo que habia sucedido
en otros sectores estratégicos de la sociedad (empresas, banca, administracién, sanidad, ...)
el sistema educativo abordé la tarea de incorporar la tecnologia informatica a sus centros y
aulas. Han pasado veinte afios desde entonces, y a pesar de los avances producidos, las
tecnologias digitales todavia distan mucho de ser un recurso o instrumento habitual en las
practicas de enseflanza-aprendizaje desarrolladas en las aulas. En las paginas que siguen
analizaremos, brevemente, algunos de los problemas asociados con el proceso de
integracion escolar de las tecnologias informaticas. Este proceso es mucho mas complejo
que la mera dotacién y gestion de los recursos tecnoldgicos a las aulas y centros educativos
ya que nos enfrentamos a un proceso en el que se cruzan obsticulos de naturaleza
histérica, politica, econémica, cultural y, 16gicamente, también pedagdgica.

Las razones y justificaciones esgrimidas para incorporar las nuevas tecnologias a las
practicas educativas de los centros y aulas han sido explicadas en numerosas obras y
estudios tanto nacionales como internacionales y son sobradamente conocidas: adecuacioén
del sistema escolar a las caracteristicas de la sociedad de la informacion; preparacion de los
niflos y jovenes ante las nuevas formas culturales digitales; incremento y mejora de la
calidad de los procesos de ensefianza; innovacion de los métodos y materiales didacticos,
entre otros.

La institucién escolar siempre ha sido resistente en la incorporacién de medios y
materiales no impresos. Los materiales de naturaleza impresa (libros, fichas, enciclopedias,
carteles, ...) son mayoritarios y hegemonicos en casi todas las acciones educativas que
desarrolla el profesorado y el alumnado. Los intentos de integrar los medios audiovisuales
emprendidos en las décadas de los afios setenta y ochenta fueron, en lineas generales, poco
fructiferos y apenas se generalizaron mas alla de colectivos docentes comprometidos con la
renovacion pedagdgica y entusiasmados con la cultura audiovisual. En este sentido, L.
Cuban (19806), en su conocida obra Teachers and Machines en la que analiz6 la historia y
evolucién de la tecnologia en la ensefianza a lo largo del siglo XX, identificd que existe un
pattéon o modelo que reiteradamente se repite cuando se pretende incorporar a la
enseflanza un medio o tecnologia novedosa. Sucedié con la aparicién de la radio, el cine,
los proyectores de diapositivas, la television, el video, y en estos ultimo tiempos, con el
ordenador. En pocas palabras este patron consiste en que el nuevo medio crea altas
expectativas de que el mismo innovara los procesos de ensefanza-aprendizaje,
posteriormente se aplica a las escuelas, y cuando se normaliza su utilizacion, se descubre
que su impacto no ha sido tan exitoso como se esperaba achacandose a causas diversas:
falta de medios suficientes, burocracia administrativa, insuficiente preparacion del
profesorado, etc. En consecuencia, los docentes siguen manteniendo sus rutinas
tradicionales apoyadas, basicamente, en las tecnologfas impresas.



A continuacién quisiera detenerme en describir el proceso seguido en el contexto
espafiol, que a pesar de sus sefias idiosincrasicas” seguramente es transferible a otros pafses
del entorno europeo. Este proceso lo divido en tres fases o periodos. El primero
desarrollado en la década de los afios ochenta, el segundo en la década del noventa, y el
tercero en la actualidad. Veamos brevemente las caracteristicas de cada uno de los mismos.

La década de los ochenta: una fase de experimentacion y grandes promesas

A comienzos de los afos ochenta las distintas administraciones gubernamentales de
la mayor parte de los paises europeos, entre ellas la del gobierno socialista espafol,
emprendieron el desarrollo de planes, programas o proyectos a gran escala que pretendfan
basicamente introducir la informatica y los ordenadores en las aulas de los centros
educativos. En aquel tiempo las computadoras todavia no se habian popularizado y
solamente estaban al alcance de unos pocos profesores iniciados debido, entre otros
factores, a que el software resultaba altamente complejo en su uso (hacia falta
conocimientos de programacién en Basic y otros lenguajes de alto nivel), apenas existian
programas elaborados especificamente para la enseflanza, la interface o entorno de trabajo
en la pantalla era Gnicamente en modo texto sin iconos o representaciones multimedia, la
tecnologia era poco potente y su coste econémico era elevado tanto para los usuarios como
para los centros educativos.

En el contexto espanol el proceso de incorporacion de la tecnologia informatica a
las escuelas se inicié institucionalmente con el Proyecto "Atenea" impulsado por el
Ministerio de Educaciéon y Ciencia a mediados de los afios ochenta que posteriormente se
constituy6 en el “Programa de Nuevas Tecnologfas de la Informacién y Comunicacién”
(PNTIC). De forma paralela distintas comunidades autbnomas con competencias plenas en
materia educativa también crearon sus propios planes dirigidos a impulsar el uso de los
ordenadores en el marco escolar. Los proyectos "Abrente" y "Estrela" en Galicia, el Plan
"Zahara" en Andalucfa, el "Plan Vasco de Informatica Educativa", el "Programa
Informatica a 1'Ensenyament” de Valencia, el proyecto "Abaco" en Canatias o el "Plan de
Informatica Educativa" de Catalufia fueron algunas de las experiencias institucionales
desarrolladas. Una descripciéon mas completa de los mismos puede verse en PNTIC (1991).
Fue un periodo impulsado por las expectativas y promesas que supuestamente trafa la
denominada revolucién informatica. En aquel momento la traduccion pedagogica de los
ordenadores se materializaba, basicamente, en la denominada E.A.O. (Ensefianza Asistida
por Ordenador) que era la version moderna de la ensefianza programada impulsada por
Skinner en los afios sesenta, en la incorporacion de la informatica como asignatura a los
planes de estudio, en la dotacién a los centros de un minimo de hardware, y en la
utilizacion de los ordenadores en las tareas de gestiéon administrativa de las escuelas.
Ciertamente estos programas, a pesar de sus limitados efectos sobre el conjunto del sistema
escolar, fueron el germen de la situacién actual de la informatica educativa en Espafia ya
que en los mismos se formé a gran parte de los recursos humanos que tanto en el ambito
escolar, universitario como de la empresa privada trabajan con las aplicaciones de las
tecnologfas de la informacién y comunicaciéon en la educacion. Ademas sirvieron para
obtener importantes experiencias practicas de como utilizar los ordenadores en las escuelas.
Fue un periodo desarrollado con mucho voluntarismo e ilusiéon, pero también cargado de
ingenuidades y falta de adecuados recursos materiales y econémicos.

Los noventa: el estancamiento de las politicas y programas

2 Me refiero fundamentalmente a la descentralizacién de las decisiones generada por la configuracion de un
modelo administrativo formado por Comunidades Auténomas con competencias en el sistema escolar de su
territotio.



A comienzos de la década de los afios noventa muchos de los programas citados
bien desaparecieron, se reconvirtieron o se estancaron en su desarrollo ya que los recursos
econémicos que los financiaban descendieron notablemente. Los primeros afios de esta
década fueron un periodo en el que la informatica o tecnologias aplicadas a la educacion
dejaron de ser una prioridad educativa de las politicas de las administraciones del sistema
escolar publico. Se produjo lo que pudiéramos denominar una situaciéon de estancamiento
o de avance parsimonioso en el proceso de incorporacién de las nuevas tecnologias a las
aulas. Las prioridades, esfuerzos e intereses estuvieron centrados, en gran medida, en la
aplicacion de la reforma promovida por la LOGSE en la cual, las tecnologias digitales no
fueron un eje vertebrador y prioritario de la misma, aunque si relevante.

Por otra parte, los resultados y datos obtenidos en los distintos informes y
evaluaciones, tanto nacionales’ como internacionales, realizados sobre este particular
pusieron de manifiesto que las expectativas creadas en los afios anteriores no fueron
logradas. En la mayor parte de los sistemas educativos analizados el uso de ordenadores
con fines educativos seguia siendo bajo, y muchas de dichas practicas no representaban un
avance, innovacion o mejora respecto a las practicas tradicionales de ensefianza. Reisner
(2001) con relacién a este periodo, afirma lo siguiente:

"Aunque los ordenadores podian tener un amplio impacto en las practicas

escolares, a mediados de los 90 éste era bajo. Los estudios revelaron que en 1995

aunque las escuelas norteamericanas posefan de media un ordenador por cada

nueve nifios, el impacto de los ordenadores en las practicas de enseflanza era
minimo, con un significativo nimero de profesores indicando que apenas usaban
los ordenadores para fines educativos. Mas aun, en la mayoria de los casos, el uso

de los ordenadores estaba lejos de ser innovadot" (pgs. 59-60).

Esta situacién no sélo fue especifica de EE.UU., sino que de una forma u otra,
estaba generalizada en la mayor parte de paises occidentales. En el Congreso Europeo que
sobre "Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién. Una Visién Critica" celebrado en
Barcelona en 1992 se llegd a conclusiones similares. Mas recientemente, el informe
elaborado por el Ministerio de Educacion destinado al Parlamento de Australia (2001) puso
en evidencia que, aunque la mayor parte del profesorado, conoce y maneja las tecnologias
informaticas, su utilizaciéon pedagdgica en el aula sigue siendo baja. Por otra parte, el tltimo
estudio desarrollado en varios paises de la Unién Europea (Eurodyce, 2001) concluye que,
a pesar del significativo porcentaje de la penetracion de Internet y de los ordenadores en las
aulas todavia no ha alcanzado las cotas deseables. McFarlane (2001) analizando la situacion
en el Reino Unido afirma: “Es indudable que la carencia de recursos —ordenadores y
programas informaticos- es importante. Pero la falta de formacién adecuada en el uso
efectivo de las tecnologfas informaticas puede ser la clave principal. A pesar de que la
disponibilidad de recursos en las escuelas va creciendo de forma continuada (aunque lenta),
los niveles de uso de las tecnologias de la informacién en el aula no van al mismo ritmo”
(pg. 15). Esta autora se apoya en un estudio publicado en Reino Unido en el afio 2000
donde se encontr6 que el 75% de los profesores de las escuelas de educaciéon primaria no
utilizan con regularidad el ordenador en su ensefnanza.

La situacion actual: la llegada de Internet y el relanzamiento de los programas institucionales

A finales de los afios noventa se produjo la explosion y difusion a gran escala de las
nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion. La generalizaciéon de la telefonia
mévil en todos los sectores sociales, la aparicion de la television digital de pago, el acceso a
Internet, la creacién de empresas y servicios de comunicaciéon on line, etc., fueron las

3 Véase el trabajo de Escudero (1991) sobre la evaluacion del Proyecto Atenea



evidencias del crecimiento y expansiéon desmedida de la tecnologfa informatica en nuestra
vida cotidiana. La administracién del gobierno Clinton en EE.UU., y la Comisién de la
Unién Europea, impulsaron, avalaron y apoyaron decididamente el desarrollo de estas
tecnologias digitales como condiciéon necesaria para el desarrollo de lo que se ha venido a
llamar como sociedad de la informacién o del conocimiento.

Las administraciones gubernamentales se lanzaron a publicitar y apoyar la
proyeccién y aplicacion de las nuevas tecnologias en todos lo ambitos y sectores sociales:
economia de servicios, en sanidad, en la administracién publica, en las finanzas, en la
educacion, entre otros. En este sentido, la Comisiéon Europea siempre ha puesto el acento
sobre la educaciéon como motor y catalizador de la expansion de las nuevas tecnologias
tanto en la vida cotidiana de los ciudadanos como en los sectores estratégicos del tejido y
entramado de nuestra sociedad. Este proceso de apuesta europea por la formacién puede
seguirse a través de la documentacion institucional generada en este periodo y por las
acciones impulsadas ad hoc como pueden ser el famoso Libro Blanco sobre la sociedad del
conocimiento elaborado durante la presidencia de J. Delors (Comisién Europea, 1995), y los
programas como Grutving, Minerva, Comenius, Socrates, Delta, entre otros. Actualmente
el Programa destinado a impulsar la sociedad de la informacién en la Unién Europea es e-
Europe* cuya traduccién o proyeccion sobre la educacion se denomina e-Iearning aprobado
en la reunién celebrada en Lisboa en 2000. En la presentaciéon de dicho programa se
establecieron objetivos clave como la dotacién de acceso a Internet a todas las escuelas
europeas antes de la finalizaciéon del 2001, asi como la accesibilidad a Internet desde cada
aula, y la formacion del profesorado ante las nuevas tecnologias antes de terminar el 2002.

En el contexto espafiol, la concrecion del programa e-Learning se traduce en el Plan
Info XXI hecho publico en Vitoria en enero de 2001 por el presidente Aznar y la ministra
de Ciencia y Tecnologfa titular en esas fechas. En dicho plan estaba previsto alfabetizar
tecnolégicamente a la gran mayorfa de la poblacién espafiola’. En abril de 2002 ha sido
presentado otro Plan, especificamente elaborado para el sistema educativo no universitario,
denominado "Internet en la escuela" del que apenas se conocen implementaciones reales.
Por otra parte hemos de indicar que las Administraciones autonémicas han emprendido
programas y planes institucionales propios para la integracion de las tecnologias digitales,
especialmente Internet, en los centros educativos como son los casos del Proyecto Medusa
en Canarias, Averroes en Andalucia, el Programa Premia en el Pais Vasco, el Programa Ramin
v Cajal en Aragon, Plumier en la regiéon de Murcia, el Proyecto SIEGA en Galicia,
EdncaMadrid en la comunidad madrilefia o el Programa Argo en Catalufia, por citar algunos
ejemplos.

Nos encontramos actualmente en un nuevo periodo en el que por segunda vez se
estan impulsando politicas destinadas a facilitar la integracién y uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicaciéon en el ambito escolar. Practicamente estas
politicas, al menos en los documentos oficiales, coinciden en los objetivos de dotar a los
centros educativos del equipamiento tanto técnico como de software necesario, formar al
profesorado en ejercicio en el conocimiento de las nuevas tecnologias, y desarrollar
experiencias didacticas de uso de los ordenadores, del multimedia y de Internet cara a preparar

* Los objetivos fundamentales declarados de e-Europe son: a) Conectar a la red y llevar la era digital a cada
ciudadano, hogar y escuela y a cada empresa y administracion; b) Crear una Europa de la formacion digital,
basada en un espiritu emprendedor dispuesto a financiar y desarrollar las nuevas ideas; y ¢) Velar por que
todo el proceso sea socialmente integrador, afirme la confianza de los consumidores y refuerce la cohesion
social.

5> Existe el temor, mas o menos fundado, de que el mismo no alcanzarid sus objetivos en los plazos
establecidos ya que las inversiones del Plan Info XXI no han sido cumplidas. Véase los datos publicados en el
suplemento Ariand@ (n° 89) de 18 de abril de 2002 del petiédico E/ Mundo en los que se evidencia el desfase
econémico entre las cifras prometidas y las realmente invertidas.



al alumnado en la cultura y conocimiento que demanda la sociedad de la informacion.
Aunque, uno de los datos mas preocupantes, es la falta de coordinaciéon institucional o la
ausencia de foros de encuentro y colaboracién entre estos programas autonémicos y los
impulsados por el gobierno central. Dicho de otro modo, mas que existir un plan global que
coordine la integracién de las nuevas tecnologias en el conjunto del sistema escolar espafiol en
coherencia con las directrices europeas, existen multiples planes y acciones desatrolladas de
modo aislado y exclusivo para el ambito territorial de cada Comunidad Auténoma’.

2. De Abaco a Medusa. Algunas reflexiones sobre el proceso de incorporacion de las
nuevas tecnologias al sistema escolar en Canarias

En este segundo apartado quiero describir y analizar con mayor detalle el proceso de
integracion de las TIC en el sistema escolar en Canarias. Me atreveré no sélo a narrar la
historia de este proceso, sino que ofreceré mi valoracion critica de lo realizado poniendo el
acento sobre aquellos aspectos mas problematicos que rodean los fenémenos de innovacién e
integracion de las nuevas tecnologfas en las aulas y centros educativos de nuestro Archipiélago.
En este sentido ruego al lector que interprete lo que a continuacion presento como un punto
de vista particular y discutible para abrir y estimular el debate y la reflexién sobre nuestro
reciente pasado y sobre las potenciales incertidumbres que rodean el actual proceso de
implantacion de las tecnologias digitales en las escuelas canarias.

Como es bien sabido las primeras experiencias institucionales de incorporacion de los
ordenadores a la ensefianza comenzaron impulsadas por el Proyecto Abaco a finales de los afios
ochenta. Como ya sefalé este proyecto naci6 a la estela del Proyecto Atenea del MEC de
aquella época. Y al igual que ocurrié con otros proyectos de Comunidades Auténomas, como
ya seflalamos, su existencia fue efimera y poco generalizada, pero al menos sirvié como
cantera de formacién de docentes preocupados y motivados por la informatica educativa.
Oficialmente los objetivos de Abaco fueron ambiciones, pero los inevitables avatares del
momento (presupuestos insuficientes, cambios en los gestores de la Administracion,
inexperiencia pedagdgica en el uso de ordenadores, las limitaciones del software y hardware de
aquellos afos, otras prioridades educativas,...) condujeron a que sus logros y realizaciones
fueran mas limitadas de lo deseado. Ello era inevitable porque se partia de cero y no se tenfa ni
suficiente experiencia ni recursos adecuados para generalizar el uso de ordenadores en las
escuelas canarias. Sus principales logros, vistos en la distancia, fueron dotar a algunos centros
pioneros con ordenadores, formar a grupos de docentes que con el paso del tiempo
asumieron responsabilidades de apoyo al uso de las tecnologias en el aula, e incorporar la
informatica educativa como una materia curricular. En definitiva, a pesar de la corta duracion
de Abaco como programa y de su relativo impacto en la innovacién de las practicas docentes
en los centros educativos del Archipiélago, al menos fue importante en cuanto institucionalizé
y legitimé por vez primera la necesidad de incorporar la tecnologia informatica al sistema
escolar canario.

Con la llegada de la LOGSE por un lado, junto con las nuevas directrices politicas
marcadas por la Administracién Educativa de los primeros afios noventa, el proyecto Abaco
desaparecié para dar paso posteriormente al Programa de Nuevas Tecnologias el cual fue el
referente e impulsor a lo largo de la década de los afios noventa en nuestro sistema escolar.
Ademas del equipo humano de este Programa se cre6 la figura del asesor en Nuevas Tecnologias en
los distintos Centros del Profesorado (CEPs) del Archipiélago. La labor desempefiada por unos y
otros, vista con la distancia de los afios, habria que calificarla como encomiable y valiosa
porque las tareas desarrolladas fueron numerosas, variadas y continuadas a pesar de que no
lleg6 a contarse ni con recursos humanos, econémicos e infraestructurales suficientes.

¢ Aunque también es cierto que se estin dando algunos pasos desde el MECD en la necesidad de coordinar
dichos programas autonémicos a través del Proyecto “Internet en las escuelas”.



Desde el Programa de Nuevas Tecnologias y de las asesorias CEP se implementaron
acciones de formacién del profesorado en este campo, se desarrollé software especifico tanto
para la gestion administrativa de los centros educativos como software educativo para la
actividad pedagdgica, se asesord a los centros para resolver problemas vinculados con el
hardware como para la instalacién y uso de programas informaticos, se articularon y apoyaron
las primeras experiencias y servicios telematicos y de Internet, se estimulé al profesorado para
que crearan tanto materiales como para la planificaciéon de actividades y proyectos de
innovacioén basados en la utilizacién de ordenadores, ..., en definitiva, tanto el Programa de
NNTT como los CEPs posibilitaron que poco a poco las TIC fueran entrando en los centros
(aunque fueran para la gestion y administracion de los mismos) y que aquellos docentes
inquietos y motivados para el uso pedagoégico de los ordenadores tuvieran un referente de
apoyo institucional.

Sin embargo, también es cierto que durante ese periodo se carecié de lo podriamos
definir como una politica educativa para la integraciéon escolar de las TIC. Este conjunto de
acciones valiosas a las que me acabo de referir fueron fruto mas del entusiasmo vy
voluntarismo de los agentes, técnicos y docentes implicados, que actuaron, en muchas
ocasiones a modo de francotiradores, que de planes organizados y articulados destinados a
estimular y potenciar las nuevas tecnologias como parte del paisaje cotidiano de las aulas y
centros escolares.

En el umbral del transito del siglo XX al XXI el Gobierno de Canarias realiz6 una
apuesta decidida para impulsar la denominada Sociedad de la Informacién’ en nuestro
Archipiélago concretada en la creacién del Plan Canarias Digital’. Con el mismo se ha
pretendido convertir a las nuevas tecnologifas de la informacién y comunicacion en uno de los
ejes o temas estrella en distintos sectores estratégicos de nuestra sociedad: en la gestién
administrativa tanto regional como local, en el sector empresarial, en la economia de setrvicios,
en el turismo, en la educacion, etc. La proyeccion o concrecion del Plan Canarias Digital sobre
el sistema escolar se materializ6 en la creacion del Proyecto Medusa impulsado por la Consejerfa
de Educacion, Cultura y Deportes e integrado como una accion estratégica del denominado
“Pacto por la Educacion”.

Medusa es un proyecto ambicioso y complejo que se encuentra todavia en sus fases
iniciales de implantacion. Evidentemente en este articulo no voy a describir ni sus objetivos ni
las acciones que se estan desarrollando’. Eso compete a otras instancias y personas. Pero si me
gustarfa destacar que este proyecto puede representar una gran ocasion para que el sistema
escolar en Canarias empiece a acomodarse ¢ integrar las nuevas tecnologias en las practicas
educativas de los centros y aulas de un modo mas o menos generalizado y real. Este proyecto
representa una accioén institucional articulada que esta dando pasos decididos hacia el
desarrollo de las infraestructuras de telecomunicacion que conecten entre si a los centros, que
los esta dotando de recursos informaticos basicos, y esta formando al profesorado en el uso de
los mismos. Es cierto que este conjunto de medidas solamente se han puesto en practica en la
Educacién Secundaria, aunque estd planificado que también ocurran en el resto de niveles
educativos.

He tenido la oportunidad de participar en alguna de las acciones evaluadoras del
Proyecto Medusa y por ello, en funcién de los datos disponibles, puedo afirmar que a pesar de

7 Este impulso vino motivado, entre otras razones, por las directrices politicas de la Unién Eutropea y por la
financiacién obtenida de los fondos FEDER que propugnaban la competitividad de las regiones europeas en
el campo de las tecnologfas digitales y en el ambito de la denominada nueva economia.

8 El Plan Canarias Digital ha sido desarrollado por la Consejeria de la Presidencia e Innovacién Tecnoldgica
del Gobierno de Canarias. Existe un documento base del afio 2000 denominado Plan para el Desarrollo de la
Sociedad ~ de  la  Informacion  en  Canarias  que  puede  obtenetse en  http://www.canarias-
digital.org/plan/pdf/pdsic.pdf

? Los objetivos y fases planificadas del Proyecto Medusa pueden verse en
http://nti.educa.rcanaria.es/interno.asp?utl=/ntint/Medusa/introd_med.htm



las mualtiples carencias y dificultades existentes, el Proyecto Medusa dejara huella y serd un
referente importante que sera valorado adecuadamente con el paso de los afios. Sin embargo,
no quisiera que lo que acabo de expresar se interpretara como un panegirico sobre el mismo.
Todo lo contrario. Creo que Medusa como proyecto destinado a la innovaciéon y mejora
pedagdgica de nuestro sistema educativo publico esta lleno de incertidumbres y problemas que
escapan o van mas alld de la voluntad de los gestores del mismo por lo que convendria ser
cauto y prudente ante las expectativas creadas.

Desde mi punto de vista, avalado por las experiencias y estudios tanto nacionales
como internacionales sobre esta materia, un macroproyecto de cambio e innovacién educativa
impulsado institucionalmente por la Administracion, como es el caso de Medusa, dificilmente
genera de forma automatica y rapida modificaciones sustantivas de la practica educativa. El
proceso de cambio educativo en general, y el del uso pedagégico de los ordenadores en
particular, es un proceso lento y gradual que requiere, en primer lugar, de equipos e
infraestructura tecnologica (cuya condicion es necesaria, pero no suficiente) y paralelamente la
formacion del profesorado, la creacién de equipos de apoyo, la produccién de materiales,
entre otras medidas encaminadas a favorecer y estimular la innovacién. Muchas de estas
acciones no sélo estan planificadas por parte de Medusa, sino que estan siendo puestas en
practica. Pero ello, como estoy sugiriendo, no garantiza que en el periodo de ejecucion del
proyecto (2001-06) se logre de forma efectiva la generalizacion del uso pedagdgico de las
nuevas tecnologfas en la mayoria de las aulas de los centros escolares canarios. Nuestro
sistema escolar no difiere, en sustancia, del resto de sistemas educativos de los paises
occidentales por lo que es previsible que los factores que inciden y dificultan el proceso de
integracion escolar de las TIC y, en consecuencia, la innovaciéon pedagégica en las aulas y
centros educativos sean similares'’.

¢Cuales serfan, desde mi punto de vista, las sombras que se proyectan a corto y medio
plazo sobre Medusa? ¢Cuales son los potenciales riesgos que rodean al proyecto y que pueden,
en consecuencia, neutralizar (o al menos disminuir) sus potenciales y previsibles beneficios?.
En primer lugar, como les ocurre a la mayor parte de estos macroproyectos institucionales, la
principal sombra que se cierne sobre Medusa es una posible disminucion o ralentizacion de las
inversiones economicas gubernamentales planificadas para el periodo de vigencia del mismo.
Medusa fue iniciado en su gestacion -al igual que otras acciones estratégicas del Plan Canarias
Digital- en un momento de euforia econémica y tecnolégica fruto de la década de los noventa,
y se presupuestaron partidas econdmicas para atender a multiples necesidades y acciones:
equipamiento tecnologico, formacién, produccion de materiales, creacion de una Intranet
educativa, evaluacion del proyecto, equipos de apoyo provinciales, etc.). Sin embargo, las
previsiones econoémicas a corto y medio plazo son bastante sombrfas no sélo para el contexto
espafiol, sino para el conjunto de la economia occidental. Por lo que es previsible una
reduccion de las inversiones educativas publicas en los paises y regiones europeas. En el caso
de que esto ocurriera ¢significara que se van a renunciar o limitar los objetivos previstos por el
proyecto? Se estan cumpliendo los objetivos infraestructurales y de formacién respecto a la
Educacién Secundaria, pero si se dan los recortes econémicos aludidos ¢significara que otros
niveles educativos como la educacion infantil, la primaria o la educacién de adultos apenas
reciban las dotaciones previstas? ¢significara que otras acciones planificadas tales como la
teleformacioén, la evaluacion, o la creacién de materiales didacticos sean abandonadas?. No lo
sé, pero en tiempos de crisis, entra en lo probable. Todo dependera de la voluntad politica de
mantener dichas inversiones. Y una reduccién econémica afectara de modo muy negativo en
los resultados y logros del Proyecto.

10 Una revisién y sistematizaciéon del conjunto de variables y factores que facilitan o entorpecen estos
procesos de incorporacién y uso educativo de los ordenadores en los sistemas escolares puede verse en
Ertmer (1999) y en Pelgrum (2001).



La segunda sombra es que el Proyecto Medusa pierda sus sefias de identidad como
proyecto de innovacioén educativa, y quede reducido a ser un plan destinado a la dotacién de
“cacharros tecnoldgicos” y de oferta de “cursillos” de formacion informatica. Este es un
riesgo real en el sentido de que Medusa se convierta en un programa efimero, fruto de una
moda tecnoldgica, pero que se diluye sin dejar suficiente poso en la practica educativa. Asi ha
ocurrido con proyectos similares implementados en afios precedentes en otros pafses y
comunidades autébnomas y nosotros, en Canarias, no estamos inmunes a que ello ocurra.
Lograr la dotaciéon de recursos y la formacion informatica del profesorado son objetivos
valiosos, pero insuficientes si a lo que aspiramos es a la innovaciéon y mejora de la calidad
educativa de nuestro sistema escolar. Si los recursos y la formaciéon no van acompanados de
otro conjunto de acciones destinadas a que los agentes educativos (docentes, alumnado,
padres, inspectores, servicios de apoyo, ...) se apropien y consideren como propio el proyecto
Medusa, éste puede quedarse en meros cambios epidérmicos de la practica educativa, y ser
percibido como un proyecto mas auspiciado desde arriba, desde la Administracion.

En definitiva, la sombra a la que estoy haciendo referencia es que si no se explica y
comunica suficientemente Medusa, si no se ofrecen las oportunidades para el debate y la
reflexién sobre lo que implican los retos de la sociedad de la informaciéon a la escuela de
Canarias, si no se logra el compromiso de los agentes educativos, Medusa solamente
continuara en aquellos centros y con aquellos profesores entusiasmados con las nuevas
tecnologfas, pero no calara ni continuara en la mayor parte de los centros y aulas cuando éste
desaparezca oficialmente. El reto y, en consecuencia el éxito de Medusa, serfa que la practica
pedagdgica con ordenadores se convirtiese en un elemento habitual mas de la vida de las aulas
cuando éste deje de existir. Gros (2000) utiliza la metafora del “ordenador invisible” para
indicar que la auténtica integracion escolar de las tecnologfas digitales se lograra cuando éstos
sean tan “invisibles” en un aula como lo son actualmente los pupitres, los libros o la pizarra.

Finalmente, y en tercer lugar, no quisiera olvidarme de hacer referencia al profesorado
como protagonista del cambio y mejora escolar. La responsabilidad del proceso de integracion
escolar de las TIC, ademas de las instancias y organismos oficiales, descansa o depende en
gran medida del buen quehacer profesional de los docentes en el dia a dia. Sin renovacién
profesional de éstos, no habra realmente innovacién educativa ni integracion escolar de las
nuevas tecnologfas.

Los datos existentes que hemos obtenido en la evaluacion inicial del Proyecto Medusa
nos muestran que la gran mayoria del profesorado y de los agentes de apoyo (inspectores y
asesores CEP) de Canarias son receptivos y mantienen una actitud favorable a utilizar las TIC
en la ensefianza, consideran que las mismas serviran para la mejora educativa, y mantienen
altas expectativas hacia los potenciales logros del Proyecto Medusa. Existe, en definitiva,
voluntad de cambio y conciencia de la relevancia pedagdgica de los ordenadores. Sin embargo,
estas actitudes positivas y creencias tampoco garantizan que el profesorado desarrolle practicas
educativas innovadoras, constructivistas y de calidad apoyadas en el uso de las tecnologfas
digitales. Una cosa es el pensamiento sobre la ensefanza y otra bien distinta es la actividad y
practica profesional. Pasar de las creencias a la accién no es un proceso automatico, sino
caracterizado por avances y retrocesos, por el esfuerzo de ensayar, equivocarse y corregit, y asi
sucesivamente, hasta adquirir nuevas destrezas de actuacion docente.

Utilizar los ordenadores de forma mas o menos habitual con el alumnado y que dicha
practica docente tenga valor y significado pedagogico representara para la inmensa mayorfa del
profesorado canario, y por supuesto del resto del estado, un enorme esfuerzo de aprendizaje
en la adquisicion de nuevas habilidades relacionas con el cambio en las formas de
agrupamiento y gestion de la clase, en la planificacién de actividades basadas en el uso de los
recursos de Internet o del multimedia educativo, en el establecimiento de nuevos criterios
evaluativos de los productos y trabajos que realicen los alumnos, en saber resolver las dudas
que éstos planteen cuando se les “cuelgue” un programa informatico o no sepan cémo



utilizarlo, ... Enseflar con ordenadores requiere de una metodologfa distinta al modelo
tradicional basado en el libro de texto, la clase magistral o en apuntes. Y cambiar estas rutinas
y habilidades docentes es un problema complejo, que exige mucho entusiasmo, tiempo y
esfuerzo continuado. El coste personal y profesional que exige pasar de un modelo expositivo
del conocimiento basado en los libros a un modelo constructivista apoyado en el uso de
variadas tecnologfas es alto, y es previsible, que muchos docentes renuncien a gastar tanta
energfa en unas maquinas que ademas no entienden y ante la que se sienten inseguros.

Quizas haya que esperar a una nueva generaciéon de docentes que hayan sido
alfabetizados en la cultura y tecnologfa digital en su adolescencia o juventud. No lo sé. Pero si
tengo la certeza de que una proporcion significativa de docentes (que somos adultos de
mediana edad) tienen actualmente importantes dificultades para emplear la informatica como
medio o herramienta cultural con la misma facilidad que utilizan los medios impresos. Lo que
estoy planteando no es un problema relacionado con la falta de voluntad o actitud favorable
hacia las TIC ni se resuelve aprendiendo a utilizar el Word, el Explorer o el Power Point. Es
un problema de fondo que tiene que ver con la socializacién cultural y dominio de las formas
de comunicacién digitalizadas que son radicalmente distintas de las formas y mecanismos
culturales transmitidos a través de los libros y textos escritos. Como en otra ocasién
sugerimos: “El profesorado pertenece a un grupo social, que por su edad, fue alfabetizado
culturalmente en la tecnologfa y formas culturales impresas. La palabra escrita, el pensamiento
académicamente textualizado, el olor a imprenta, la biblioteca como escenograffa sublimada
del saber han sido, y siguen siendo, para una inmensa mayorfa de los docentes el unico habitat
natural de la cultura y del conocimiento. La brusca aparicién, en el dltimo lustro, de las
tecnologfas digitales representan para esta generaciéon una ruptura con sus rajces culturales.
Gran parte del profesorado no tiene experiencia de interaccion con las maquinas. El
almacenamiento y organizacion hipertextual de la informacion, la representacién multimediada
de la misma son cédigos y formas culturales desconocidas para la actual generacion de
docentes. Ante esta situacion las reacciones suelen oscilar entre el rechazo o tecnofobia hacia
las maquinas y la fascinacion irreflexiva de estas formas de magia intelectual” (Yanes y Area,
1998).

En definitiva, la sombra que planteo es si a pesar de los notables esfuerzos de
inversion econémica, en dotacion de recursos, en formacion o en equipos de apoyo que esta
realizando Medusa, ésta redundara en una transformacion significativa de lo que pueden hacer
los agentes educativos con los ordenadores en las aulas para que sus alumnos aprendan. Es
previsible que muchos docentes empiecen o continien utilizando la informatica para tareas de
planificaciéon o evaluacion de la ensefanza fuera del aula (para pasar las notas, para preparar
apuntes o actividades, para realizar las programaciones, para enviar documentos de unos a
otros, para buscar en la web ejemplos o experiencias educativas, etc.). Con los cursos de
formacion previstos y con la disponibilidad de los ordenadores en los hogares de muchos
docentes éstos utilizaran las tecnologfas como herramientas de trabajo. Esto, creo que es
indudable, y los datos obtenidos en la evaluacién inicial a la que antes aludf asi lo constata. Sin
embargo, el uso de los ordenadores en la clase con sus alumnos es problema mucho mas
complejo porque, en el fondo, los ordenadores cuestionan todo el modelo de ensefianza
desarrollado hasta la fecha. Dificilmente pueden utilizarse las tecnologfas digitales con el
alumnado, sin renovar e innovar la metodologfa y practica docente.

Quiero reiterar nuevamente que estas sombras e incertidumbres a las que acabo de
referirme son simplemente potenciales. El Proyecto Medusa, como indiqué, es una gran
oportunidad para impulsar decididamente la incorporacién y uso educativo de las tecnologfas
digitales en gran parte de las aulas de nuestros centros escolares. Por ello, invitarfa a todos los
profesionales educativos (docentes, expertos, agentes de apoyo, técnicos, ...) a colaborar en
neutralizar, en la medida de lo posible, los aspectos problematicos planteados. Porque, en
definitiva, la mejora de la calidad de nuestro sistema educativo, es un compromiso de todos.
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3. Las teorias del aprendizaje y la ensefianza con ordenadores. Ejemplos para la
innovacion pedagégica en el aula

Para finalizar este articulo sobre los ordenadores y la innovacién pedagdgica dentro de
nuestro sistema escolar quisiera dedicar este dltimo apartado a presentar y comentar
algunos modelos o métodos de ensefianza con ordenadores conectandolos con las teorfas
del aprendizaje que le dan cobertura. He de indicar que todavia no disponemos de una
teorfa global y consolidada que explique el aprendizaje con ordenadores y que guie y
oriente de forma nitida los métodos de ensefianza y aprendizaje con TIC en contextos
escolares. Sin embargo, si ha podido constatarse que las tecnologias digitales son un
poderoso instrumento para generar y desarrollar procesos de aprendizaje de diversa
naturaleza. Asimismo sabemos que pueden ser utiles y valiosos para cualquier sujeto,
materia y/o nivel educativo.

Eso es indudable, pero en estos afios también hemos aprendido que lo relevante no es
tanto el software utilizado o la potencia y capacidad de su hardware, sino los contextos
sociales de uso de los mismos. Por ello, la eficacia instructiva de un ordenador no depende
tanto de la calidad del programa informatico, sino del modo en que los docentes planifican
y desarrollan las actividades que los alumnos realizan con esas tecnologfas. En definitiva,
ensefar y aprender con ordenadores es basicamente un problema y un reto de innovacion
pedagdgica, mas que tecnologica.

Como puede imaginarse el lector lo que presento a continuacién es una breve
aproximacion a cémo utilizar didacticamente los recursos informaticos en el aula en
funcién de las dos teorfas o corrientes psicoldgicas del aprendizaje que mayor impacto
educativo han tenido y siguen sobre la ensefanza. Por ello, describiré la perspectiva o teoria
conductista que dio fundamento a la denominada E.A..O. (Enseflanza Apoyada en el
Ordenador), y finalmente haré referencia a la corriente denominada como constructivismo
que apuesta por el aprendizaje experiencial a través de entornos informaticos describiendo
dos métodos de ensefianza de uso pedagdgico de los recursos de Internet.

La perspectiva conductista. La Ensenianza Asistida por Ordenador

Fue en el contexto norteamericano de la década de los afios cincuenta del siglo
pasado cuando tuvieron lugar las primeras experiencias y proyectos de utilizaciéon de los
ordenadores en la ensefianza. Los usos propiamente educativos de los ordenadores
comienzan con la aparicién del CAI (Computer Assisted Instruction)' o en espafiol EAO
(Ensefianza Asistida por Ordenador). La EAO es quizas el enfoque de mayor tradicion en
Tecnologia Educativa en estos ultimos treinta afios. Las raices de esta vision de la
aplicacion de la tecnologia informatica en la educacién se apoyan en el método de la
enseflanza programada, y de modo mads especifico en el modelo de las denominadas
“maquinas de ensefiar” creadas por Skinner al inicio de la década de los afios sesenta.

Estos programas o software informatico se caracterizan por un conjunto de
actividades sencillas y practicas disefiadas a partir de necesidades identificadas de la clase,
aunque en muchos casos el programa fracasaba precisamente por no diagnosticar
adecuadamente las mismas. En este modelo de disefio instructivo del software subyace una
vision del aprendizaje como un proceso pasivo de adquisiciéon de informacion siguiendo
una secuencia poco flexible y muy estructurada. La ensefianza, desde la EAO, aparece
como un proceso de presentacion automatizada del conocimiento. Es, en definitiva, un
método expositivo de transmisiéon del conocimiento y que favorece el aprendizaje por
recepcion.

1 'También se utiliza el término de CAL (Computer Assited Learning)
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La version actualizada de la E.A.O. son los denominados programas educativos
multimedia en soporte CD-ROM, también conocidos como multimedia edncativo, y que en la
década de los noventa tuvieron una gran difusiéon. Este tipo de materiales no soélo se
crearon para su uso escolar, sino que se editaron con la finalidad de ser utilizados en el
marco del hogar a modo de refuerzo o complemento del aprendizaje académico. En este
sentido, se comercializaron numerosos multimedia educativos directamente destinados a la
adquisiciéon y desarrollo de habilidades propias de materias como las matematicas, el
lenguaje, las ciencias naturales, la geografia o la historia. A su vez, también muchos de estos
multimedia “empaquetaron” cursos formativos para adultos (aprendizaje de lenguas
extranjeras, tutoriales de software diverso, cursos de formacion laboral, etc.).

Ciertamente estos nuevos formatos digitales han superado muchas de las limitaciones y
esquematismos de los proyectos pioneros de la E.A.O.: existe una mayor interactividad
entre el sujeto y el programa, la interface y disefio grafico es mas intuitivo, agradable y facil
de usar, se incorporan elementos que propician la actividad del alumno, y su secuencia a la
hora de presentar el contenido de estudio es mas flexible. Sin embargo, bajo la produccién
de muchos de estos materiales educativos multimedia, sigue manteniéndose algunos de los
supuestos y principios de aprendizaje que inspiran la E.A.O. como es entender el
aprendizaje como un proceso individual, la presentacién de estimulos tanto visuales como
sonoros y textuales que juegan el papel de refuerzo en las acciones del alumno, o que se
establecen pasos y/o fases que evolucionan desde lo simple a mayores grados de dificultad
que se presentan al alumno a medida que éste supera exitosamente los ejercicios o
actividades que se le ofrecen en la pantalla.

La teoria constructivista aplicada a la enseiianza con ordenadores. Dos ejemplos: los webquest y los
cirenlos de aprendizaje

Las tesis constructivistas del aprendizaje estin impregnado de forma vigorosa las
aplicaciones y proyectos de uso educativo de las tecnologias digitales en estos altimos afios.
Frente a las tesis conductistas de la E.A.O. que enfatiza el aprendizaje individual ante una
maquina, el constructivismo considera que el aprendizaje es un proceso que el alumno va
elaborando a través de la experimentacion y la actividad sobre entornos virtuales, y en
interaccién con otros seres humanos. La aplicaciéon de los principios constructivistas al
aprendizaje con ordenadores comenzé en la década de los afos setenta. Fue S. Papert, a
través del proyecto denominado LOGO, quien trasladé con gran audacia los principios
formulados por Piaget a la creacién de entornos de aprendizaje apoyados en ordenadores
en el que pretendi6 partir de la propia curiosidad del nifio para que por si mismo, y con la
menor participacion del adulto, aprendiera a través de la experimentacion con los
ordenadores. A partir de entonces se han producido multiples aplicaciones y experiencias
tanto en la producciéon de videojuegos, de software educativo como en el desarrollo de
métodos didacticos de trabajo en el aula con recursos multimedia y de telecomunicaciones.

Para Gros (2002) la aplicacién de las tesis constructivistas en la ensefianza con
ordenadores se caracterizan por: a) el uso de la tecnologia centrado en el alumno,
enfatizando las actividades mas que los contenidos que se imparten; b) se concede mayor
importancia al contexto de aprendizaje por lo que se deben proponer tareas lo mas realistas
posibles; ¢) la tecnologia se conceptualiza como una herramienta mediadora en la que el
disefio de entornos virtuales para el aprendizaje debiera ser analizado dentro del contexto
de cambio y evolucién de la sociedad.

A continuaciéon me gustarfa poner dos ejemplos de métodos de ensefianza
destinados a potenciar el aprendizaje por descubrimiento y la colaboracién entre alumnos
empleando Internet y que, a pesar de ser experiencias gestadas en el contexto
norteamericano, considero, que pueden ser utiles y aplicables en las aulas de los centros
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escolares de nuestro Archipiélago. Estas dos estrategias o métodos didacticos con
ordenadores integran los principios del aprendizaje constructivista, la metodologia de
enseflanza por proyectos y la navegacion web para desarrollar el curriculum con un grupo
de alumnos de una aula ordinaria. No exigen grandes inversiones en tecnologia ni software
especializado. El primer método es denominado por sus creadores como WebQuest y el
otro es conocido como circulos de aprendizaje. Veamos, a continuaciéon con mayor detalle
las caracteristicas de una y otra metodologfa.

Webquest: el descubrimiento guiado a través de la WWW

La Webquest es la aplicaciéon de una estrategia de aprendizaje por descubrimiento
guiado a un proceso de trabajo desarrollado por los alumnos utilizando los recursos de la
WWW. Webquest significa indagacion, investigacion a través de la web. Originariamente
fue formulado a mediados de los afios noventa por Bernie Dodge de la Universidad de San
Diego y desarrollado por Tom March. La idea inicial con la que se creé la metodologia de
trabajo basada en WebQuest fue desarrollar en el alumnado la capacidad de navegar por
Internet teniendo un objetivo definido previamente, aprender a seleccionar y recuperar
datos de multiples fuentes y desarrollar las habilidades de pensamiento critico. Por ello una
Webquest consiste, basicamente, en presentarle al alumnado un problema con un conjunto
de recursos preestablecidos por el autor de la misma, que suele ser su profesor, de modo
que evite la navegacion simple y sin rumbo del alumnado a través de la WWW. Rodriguez
Garcia (s.f.) define la webquest del siguiente modo:

e Una WebQuest es un modelo de aprendizaje extremamente simple y rico para

propiciar el uso educativo de Internet, basado en el aprendizaje cooperativo y en
procesos de investigacion para aprender.

e Una WebQuest es una actividad enfocada a la investigacién, en la que la
informacién usada por los alumnos es, en su mayor parte, descargada de Internet.
Basicamente es una exploracion dirigida, que culmina con la produccién de una
pagina Web, donde se publica el resultado de una investigacion.

e Una WebQuest es una metodologia de aprendizaje basado fundamentalmente en
los recursos que nos proporciona Internet que incitan a los alumnos a investigar,
potencian el pensamiento critico, la creatividad y la toma de decisiones, contribuyen
a desarrollar diferentes capacidades llevando asi a los alumnos a transformar los
conocimientos adquiridos

Existe en la actualidad mucha informacién disponible en Internet destinada a docentes
explicando el concepto, caracteristicas, proceso de creacion y aplicacion de las webquest,
asi como ejemplos ya creados por los propios profesoresl2. La realizacién de una
WebQuest consiste basicamente en que el profesor identifica y plantea un tépico/problema
y a partir de ah{ crea una web en la que presenta la tarea al alumnado, le describe los pasos
o actividades que tienen que realizar, les proporciona los los recursos on line necesarios
para que los alumnos por si mismos desarrollen ese tépico, asi como los criterios con los
que seran evaluados. Una WebQuest se compone de seis partes esenciales: Introduccion,
Tarea, Proceso, Recursos, Evaluacion y Conclusiéon. Como el lectror se puede imaginar en
este articulo no describiré en qué consisten cada una de las mismas.

12 En inglés existen infinidad de sitios dedicados a las webquets. Algunas de las mas destacados son la
WebQuest Page de la Universidad de San Diego (http://webquest.sdsu.edu/); el Workshop WebQuest de

Disney Learned Partnership  (http://www.thirteen.org/edonline/concept2class/month8/index.html);
Ozline.com (http://www.ozline.com/learning/index.htm). Ejemplos de websquest en ingles se pueden

encontrar en  Matrix of webquest examples (http://webquest.sdsu.edu/matrix.html); y Biopoint
(http:/ /www.biopoint.com/online_gallery/Welcome.html)
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Quizas lo mas interesante de este método o estrategia es que el profesorado puede
asumir sin grandes costes ni econémicos ni de recursos ni de tiempo la generacioén de
materiales de aprendizaje destinados a sus alumnos utilizando la informacion y servicios
disponibles en Internet. Las webquest no requieren la utilizacion de software complejo ni
especializado de creaciéon de programas multimedia. Como indica J. Adell (2002) una
WebQuest es una actividad didactica atractiva para los estudiantes y que les permite
desarrollar un proceso de pensamiento de alto nivel. “Se trata de hacer algo con
informacién: analizar, sintetizar, comprender, transformar, crear, juzgar, valorar, etc. La
tarea debe ser algo mas que simplemente contestar preguntas concretas sobre hechos o
conceptos o copiar lo que aparece en la pantalla del ordenador en una ficha. Idealmente, la
tearea central de una WebQuest es una version reducida de lo que las personas adultas hace
en el trabajo, fuera de los muros de la escuela” (p.2)

El aprendizaje colaborativo a través de Internet:
los circulos de aprendizaje

El concepto de “circulos de aprendizaje” es un modelo o estrategia organizativa que
pretende desarrollar ambientes de aprendizaje colaborativo entre clases distintas situadas en
puntos geograficos distantes utilizando la metodologfa de proyectos y los recursos que
proporciona Internet. El modelo de trabajo ha sido desarrollado por M. Reil"® profesora de
la Universidad de UCLA (California, USA) y actualmente su expansion a nivel internacional
es bastante significativa. La idea central de la que se parte es que del mismo modo que se
puede desarrollar un proceso de trabajo cooperativo dentro del aula, esta colaboracién se
puede extender mas alld del propio centro implicando a otros grupos de alumnos de
centros educativos distantes en un mismo proyecto utilizando los recursos de
comunicaciéon que proporciona Internet. Los circulos de aprendizaje (CA) o comunidades
de aprendizaje son grupos de alumnos, profesores y recursos que comparten el interés en
torno a un tépico, tarea o problema; que respetan las perspectivas o puntos de vista
diferentes; que implican un amplio rango de habilidades y destrezas; que proporcionan la
oportunidad para trabajar en equipo; ofrecen recursos diversos; y se plantea la produccion
de conocimiento como una meta o resultado compartido. Los CA son un modelo de
ensefanza apoyado en el aprendizaje cooperativo en el aula que se fundamenta en cinco
principios basicos: la organizacion de la clase como un grupo de alumnos; uso de tareas de
aprendizaje multifacéticas para investigaciones de grupo de naturaleza cooperativa;
inclusion de la comunicaciéon multilateral entre los alumnos y estimular las habilidades del
aprendizaje activo; el profesor es un guia que ayuda a cada uno de los grupos; y el alumno
informa al resto de la clase sobre su propio trabajo.

Reil (1996) define un circulo de aprendizaje como “un numero pequefio de clases que
interactiuan electrénicamente para alcanzar una meta compartida. Cada clase en un circulo
de aprendizaje es un equipo que contribuye a la obtencién del producto final” (pp. 190-1).
La interacciéon en un circulo de aprendizaje dura varios meses y se organiza siguiendo la
siguiente metodologia de trabajo:

1. Formar el circulo de aprendizaje (CA). El CA es un grupo de grupos formado
electrénicamente entre aproximadamente ocho clases de un mismo nivel y ambito
educativo, pero distantes geograficamente. El programa del CA ofrece el vinculo

13 En su web personal puede encontrarse mucha informacion sobre los Learning Circles
(http://www.gse.uci.edu/mriel/). También ha sido codirectora del Center for Collaborative Research in
Education (http://www.gse.uci.edu/ccre), y actualmente dirige School Renewal WebCenter (http://
www.schoolrenewal.org).
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técnico y la estructura social que ayuda a alumnos y profesores a aprender mas
sobre las escuelas y comunidades de sus socios y para trabajar dentro del circulo.

2. La planificacion de los proyectos del CA. Los profesores y alumnos de cada una de
las clases planifican una tarea de aprendizaje para el circulo. Luego ofrecen dicho
plan para ser debatido en todo el circulo. Asimismo también discuten los planes del
resto de clases hasta que el plan de trabajo grupal y el de cada clase esta claramente
definido.

3. Intercambio de trabajo sobre los proyectos. Los alumnos trabajan estrechamente
con sus compafieros de clase y de otras localidades para llevar a cabo sus
actividades. Asimismo también reciben ayuda de profesores de las otras clases y del
coordinador del circulo.

4. Creacién de la publicacion de la tarea grupal. Cada clase se responsabiliza de
recoger, analizar y organizar el trabajo del proyecto que patrocinan. Los proyectos
del circulo se combinan con los de otras clases para configurar la publicacién del
CA.

5. Evaluacién del proceso. Los alumnos y profesores leen su publicacion del circulo y
evaluan el aprendizaje. Con ello cierran el circulo.

Para concluir

La innovacién de las practicas pedagogicas y la adaptacion de los sistemas escolares
a un modelo de escolaridad apoyado en las tecnologias digitales es y sera un proceso
parsimonioso, lento, con altibajos, con avances y retrocesos. Llevarlo a cabo, entre otras
medidas, implicard necesariamente realizar importantes inversiones economicas en
dotacién de recursos tecnolégicos suficientes para los centros educativos y en la creacion
de redes telematicas educativas; desarrollar estrategias de formacioén del profesorado y de
asesoramiento a los centros escolares con relacion a la utilizacién de las tecnologias de la
informacién y comunicacién con fines educativos; concebir a los centros educativos como
instancias culturales integradas en la zona o comunidad a la que pertenecen poniendo a
disposicion de dicha comunidad los recursos tecnolégicos disponibles; planificar y
desarrollar proyectos y experiencias de educacion virtual apoyadas en el uso de las redes
telematicas asi como propiciar la creaciéon de “comunidades virtuales de aprendizaje”;
creacion de webs y materiales on line de modo que puedan ser utilizados y compartidos por
diferentes centros y aulas.. El reto de futuro esta en que los centros educativos innoven no
solo su tecnologia, sino también sus concepciones y practicas pedagdgicas lo que significara
modificar el modelo de enseflanza en su globalidad: cambios en el papel del docente,
cambios del proceso y actividades de aprendizaje del alumnado, cambios en las formas
organizativas de la clase, cambios en las modalidades de tutorizacion,...

En este sentido, los programas institucionales actualmente en marcha impulsados
tanto desde la Administracién central como las autonOmicas, entre ellas la canaria,
destinados a la integracion pedagdgica de las nuevas tecnologias no debieran centrarse de
modo prioritario o casi exclusivo en las dimensiones mas cuantitativas (ratio de alumnos
por ordenador, nimero de profesores formados, o nimero de aulas con acceso a Internet
por citar algunos de los indicadores mas habituales). La incorporaciéon de las nuevas
tecnologfas si no van acompafiadas de innovaciones pedagbgicas en los proyectos
educativos de los centros, en las estructuras y modos de organizaciéon escolar, en los
métodos de ensefianza, en el tipo de actividades y demandas de aprendizaje requeridos al
alumnado, en los sistemas y exigencias evaluativos, en los modos de trabajo y relaciéon del
profesorado, en la utilizacién compartida de los espacios y recursos como pueden ser las
salas de informatica, en las formas de organizacioén y agrupamiento de la clase con relacion
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al trabajo apoyado en el uso de ordenadores ..., afectaran meramente a la epidermis de las
practicas educativas, pero no representaran mejoras sustantivas de las mismas.

Una dltima cuestion. En el momento que estoy escribiendo este articulo (en los
primeros dias del mes de marzo de dos mil tres) estan retumbando, de modo ensordecedor,
los tambores de guerra. Desconozco, légicamente, los acontecimientos que van a ocurtir a
corto o medio plazo, pero es indudable que se acercan tiempos inciertos y sombrios para el
avance pacifico y democratico de la convivencia humana en el planeta. I.a incorporacion
pedagogica de las TIC en las escuelas es evidentemente un problema educativo de primer
orden. Pero no es el tnico problema de la escuela publica. Es uno mas, importante, pero no
unico. Mejorar la formacién humanista y cientifica de los jévenes, prepararlos para que sean
ciudadanos formados en valores democraticos, integrar y facilitar la convivencia de etnias y
culturas diversas en nuestro territorio, desarrollar la sensibilidad hacia el desarrollo sostenible
de los recursos naturales, ofrecer igualdad de oportunidades educativas a todos los grupos y
colectivos sociales, ..., entre otros, son también retos y responsabilidades fundamentales de
nuestro sistema escolar actual.

Mi punto de vista es que la integracion de las nuevas tecnologias no sélo debemos
plantearla como un mero problema instrumental, de cambio de unas herramientas o materiales
didacticos por otros. La incorporacion de las TIC debe estar al servicio de un determinado
proyecto y vision de la educaciéon que persiga, ademas de ensefiar los conocimientos
disciplinares, la formacion integral de los individuos en cuanto ciudadanos socializados en una
cultura democratica de la sociedad informacional (Area, 2001). ;:Cémo hacerlo? Este es el reto
que todos los docentes y agentes educativos tenemos para los proximos afos.
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