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Informatica y Educacion
en la Escuela de Administracion de Negocios

(La Introduccion de la Tecnologia
de la Informacién en el Curriculo).

Fabiola Pinzén Hoyos*

El presente articulo se fundamenta, por una parte, en las lecturas que sobre el tema ha realizado el
autor, en el constante cuestionamiento sobre el futuro de Ia educacién como resultado de la introduccién
de la tecnologia de la informacion en el curriculo, y de otra parte, en la necesidad de aclarar y hacer
comprender tanto a docentes como a estudiantes la complejidad de los procesos de produccién de
materiales educativos computarizados (MECs), para evitar que dicho proceso no sea iniciado a la ligeray

sin la fundamentacion teorica pertinente.

n el diario EL TIEMPO, el dia 4 de agosto de 1991,
E se publico un articulo denominado Computado-

res asfixian la creatividad y se hizo referencia a la
problemdtica relacionada con la incorporacién de com-
putadores en los colegios, como resultado de la necesi-
dad de lograr una imagen competitiva fundamentada
mds en |a aparatologia que en la correcta utilizacién de
la tecnologia de la informacion.

“Lamayoria de docentestiene miedo de encarar la era de
los computadores. Los ven como enemigos que los des-
plazardn. No entienden que no se trata de mano de obra
capacitada sino de cerebro calificado” (Escovedo).

Enel mismo articulo, Francisco Rueda de la Universidad
de los Andes, afirma que los maestros comienzan por evadir
el compromiso con este avance tecnolégico. Desconocen la
integridad de la educacion: las mateméticas se relacionan
con la geografia y ésta con la historia...

De conformidad con una investigacién sobre recursos
computacionales en la Educacién Superior realizada por la
EAN en 1990 se encontr6 que la mayor parte de los recursos
se orientan hacia labores administrativasorganizacionalesy
administrativas académicas, pero poco o nada como un

recurso que facilite el proceso de formacion de los estudian-
tes. Esdecir, lainformética no ha jugado un papel importante
en el curriculo.

Es una realidad que la tecnologia de la informacion est4
transformando el curriculo, desde su disenio, si se entiende
éste como una “construccion creativa y permanente de un’
proceso educativo, tanto a nivel macro (facultad, carrera,
programa) como a nivel micro (irea, curso, médulo) ...
COmo un proceso de constante innovacion y adaptacion de
las propuestas educativas a las necesidades del educando,
su comunidad, la regién y el pais. En este sentido, un disefio
curricular determinado no se puede concebir nunca como
un proceso acabado, un producto universal o un proceso
eferno”. (Arango: 1: 87).

Es por esto, que para realizar una adecuada introduccién
de la tecnologfa de la informacion en el curriculo es
indispensable conocer algunos aspectos fundamentales so-
bre los MECs, por ejemplo, la clasificaci6n propuesta por
Robert Taylor quien afirma que la tecnologfa de la informa-
Cién puede servir como tutor, como herramienta y como
aprendiz. En otras palabras, como objeto de estudio (edu-
caci6n acerca del computador), como herramienta de tra-
bajo (educaci6n complementada por computador), y como
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medio de ensenianza-aprendizaje (instruccién auxiliada por
computador 1AQ).

A continuacién se hace una breve descripcion de cada
uno de los usos enunciados, y de una manera mas amplia en
el uso como medio de ensefianza-aprendizaje. (IAC).

LA COMPUTACION COMO OBJETO DE ESTUDIO

Aprender computacion es Gtil tanto desde la perspectiva
social y econémica, como de la individual, teniendo en
cuenta que desde el primer punto de vista, es posible la
transferencia y desarrollo tecnologico para promover el
desarrollo econémico y social; desde el segundo punto de

- vista es dltil en la medida que el computador esté ligado a

cualquier actividad, profesién u ocupacién. Entonces, para

aclarar este punto es indispensable definir lo que es la

alfabetizacién computacional, la programacion de compu-

tadores y la formacion de especialistas en informatica.

Alfabetizacion Computacional.

No es extraia ni nueva la idea de la alfabetizacion
computacional en cualguier nivel, lo importante es que el
usuario o aprendiz tenga claridad en que en la medida que
tenga contacto con la tecnologia de la informaci6n y la
comprenda, podrd tomar accién en cuanto al provechoque
pueda sacar de ella.

Cuando se hace referencia a este tipo de alfabetizacion,
se hace énfasis en contenidos que permitan aprender a
programar en un lenguaje “facil y universal” (Basic, Logo),
aprender a manejar el computador con propdsitos especf-
ficos (hoja electronica, procesador de palabra).

El objetivo de esta alfabetizacion es que el usuario
mediante su experiencia y con la orientacion adecuada,
comprenda las caracteristicas del computador, su poten-
cial y sus limitaciones.

“Se trata de preparar ‘usuarios ilustrados’ de la maquina
y de las herramientas que la acomparian y no de un
‘seguidor de instrucciones’ 0 un creyente ciego en lamagia
que esta herramienta tecnoldgica parece tener para quien
no la comprende”. (Galvis: 1: 12).

“Una cultura computacional no se improvisa y es nece-

| sario promoverla, entre otras cosas, mediante acciones de

alfabetizacién. Sinembargo, no podemos pecar de incautos
y pensar que con €l logro de una cultura computacional
basica es suficiente a nivel social para sacar el maximo
provecho de la computacién. Por el contrario, grupos
sociales que se limitan a ser usuarios terminales de produc-
tos computacionales estan en camino de maximizar su
dependencia tecnolégica (y por ende su subdesarrollo)”
(Galvis: 2: 12).

Es importante comprender la profundidad del texto
anterior en el sentido de la limitacién de ser usuarios

terminales, ya que trae consecuencias graves como
“dependencia” no s6lo de la tecnologfa para la realizacién
de los procesos, sino también, de los productores y vende-
dores de esta tecnologia.

Programacion de Computadores y la ensenanza de la

solucién de problemas.

La programacion de computadores se considera como
un recurso fundamental para el desarrollo de destrezas

intelectuales tales como el pensamiento estructurado v la
solucién de problemas por medio de estrategias heuristicas.
Hay que aclarar que al hablar de programacidn, no se hace
referenciaalsimple hecho de aprenderun lenguaje (c6digo),
sino en saberlo utilizar como un medio para resolver proble-
mas mediante el desarrollo de destrezas intelectuales.

Para que la programacion de computadores sea un buen
medio para el desarrollo de destrezas del pensamiento, debe
desarrollarse en ambientes que incluyen, entre otras cosas,
ausencia de posiciones dogméticas por parte del profesor,
confianza y estimulo a la capacidad pensante del alumno
para enfrentar y resolver problemas, reconocimiento y
formulacion explicita de los conocimientos y estrategias
tacticas de solucion de problemas que el alumno trae (es
decir, de aquellas que utiliza sin ser conciente de ellas), y
reforzamiento del valor que tiene analizar y corregir los
errores durante |a solucion de problemas.

Formacién de especialistas en computacion

e informdtica.

En este caso es importante tener en cuenta que ademds
de incluir la programaci6n eficiente, la informdtica y la
computacién son campos tan exuberantes en generacion y
revaloracién de conocimientos, que los avances de la
tecnologia llevan cada vez mas a especializaciones dentro
de esta rama del saber, asi como a especializaciones para su
aplicacién en otras 4reas de la actividad humana. Por
ejemplo, en Inteligencia Artificial, Robotica, Telematica,
Ofimética, Informética Educativa, Sistemas de Informacion,
Bases de Datos, Disefo Asistido por Computador, Compu-
tacion Gréfica, etc.

LA COMPUTACION COMO HERRAMIENTA
DE TRABAJO.

Respecto a este uso, se tiene en cuenta una relacién mas
operativa, esto es, que no apoya en si el proceso de
aprendizaje. Existen dos tipos de herramientas, una de
indole general y otra de prop6sito especifico.

Herramientas de productividad con propdsito

general:

Estas herramientas son programas de computador que se
orientan a facilitar un aumento en la productividad de las
personas (Procesadores de texto, Procesadores de grafi-
cos, Hojas Electr6nicas, Paquetes Estadisticos,
Manejadores de bases de datos, etc.).
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Herramientas de productividad con propésito especifico:

Son herramientas cuyo uso se orienta a cumplir una
necesidad especifica, si ésta cambia por lo general la
aplicacion debe ajustarse. Es asi como se crean sistemas para
administracién de horarios y salones; sistemas para el
registro de calificaciones, etc. Por supuesto que la labor
Administrativa, Financiera y la Administracion de recursos
también suelen contar con aplicaciones que hacen posible
un manejo eficaz y eficiente de los recursos.

LA COMPUTACION EN UN AMBIENTE DE
ENSENANZA APRENDIZAJE. IAC (Instruccién Auxiliada
por Computador).

En este punto es importante analizar el uso de la tecno-
logia de la informaci6n. Ademés mediante las siguientes
anotaciones, el lector podrd comprender la importancia y
las ventajas de una adecuada utilizaci6n de la IAC, siempre
y cuando los medios que utilice, MECs (Medios Educativos
Computarizados), entre otros, sean desarrollados bajo una
adecuada metodologia, disefio, evaluacién y control de
calidad, y no desarrollados como resultado del af4n de los
docentes de utilizar la tecnologfa de la informacién en sus
procesos, sin tener la fundamentacion necesaria para esto.
Lo anterior puede traer como resultado la proliferacion de
software lejano al concepto de MECs, lo cual no contribuye
en nada al apoyo de las actividades curriculares,

Uno de los aspectos mds importantes del uso del com-
putador, es la interactividad que es posible lograr entre el
usuario y la mdquina, ya que en él se pueden combinar la
palabra escrita, la portabilidad, la imagen, el color, la
ammacion y el sonido.

Los atributos del computador, sirven de poco para crear
ambientes de aprendizaje si no existen tecnologfas educa-
tivas que fundamenten y hagan posible llevar a la practica
enfoques educativos que orienten la accién, por ejemplo,
enfoques algoritmicos y heurfsticos. En este sentido, se ha
pasado de teorias conductistas a teorias cognitivas, y de
modelos de ensefilanza aprendizaje centrados en quien
ensefa a paradigmas centrados en quien aprende.

Con el advenimiento del computador, se impone pasar
de una educacion vertical (modelo transmisién) a una
educacién horizontal (modelo de didlogo), que bajo las
restricciones de los medios unidireccionales no podia hacerse.

Los materiales audiovisuales y los libros, que tienen sus
aplicacionesy funciones especificas, st como el trato de un
profesor no se puede reemplazar con un MEC, pero si es
posible utilizarlos para simular ambientes vivenciales, esto
es, en los que se requiere experiencia directa sobre el objeto
de conocimiento, de tal forma que el alumno puede vivir,
analizar modificar, repetir a voluntad, dentro de una pers-

pectiva conjetural (que pasasi...)en la que es posible generar
y someter a prueba sus propios patrones de pensamiento.

Tipos de Medios Educativos Computarizados. Thomass
Dwyer, clasifica los medios educativos computarizados en
algoritmicos o heurfsticos, segtin el enfoque educativo que
predomine en ellos:

“Un MEC de tipo algoritmico es aquel en que predomina
el aprendizaje via transmision de conocimiento, desde
quien sabe hacia quien lo desea aprender y donde el
diseiiador se encarga de encapsular secuencias bien diseiia-
das de actividades de aprendizaje que conducen al aprendiz
desde donde esti hasta donde desea llegar. El rol del alumno
es asimilar el maximo de lo que se ke transmite”. (Galvis: 3: 19).

"UnMEC de tipo heuristico es aquel en el que predomi-
na el aprendizaje experiencial y por descubrimiento, donde
el disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el
alumno debe explorar conjeturalmente. El alumno debe
llegar al conocimiento a partir de la experiencia, creando
sus propios modelos de pensamiento, sus propias interpre-
taciones de mundo, las cuales puede someter a prueba con
el MEC”, (Galvis: 4: 19).

Existe otra clasificacién de los MECs dependiendo de sus
funciones. En el cuadro No. 1 se puede observar esta
clasificacion dentro del enfoque educativo en el que se
puede ubicar cada uno de ellos.

CUADRO No. 1

ENFOQUE EDUCATIVO

TIPO DE MEC SEGUN LA FUNCION QUE ASUME

ALGORITMICO

HEURISTICO

ALGORITMICO O HEURISTICO

SISTEMA TUTORIAL
SISTEMA DE EJERCITACION Y PRACTICA

SIMULADOR

JUEGO EDUCATIVO
MICROMUNDO EXPLORATORIO
LENGUAJE SINTONICO

SISTEMA EXPERTO

SISTEMA INTELIGENTE DE ENSENANZA-APRENDIZAJE.

* Fuente. Ingenieria de Software Educativo (versién 3). Alvaro Galvis Panqueva.
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Sistemas Tutoriales:

Asumen las funciones de un tutor guiando al apren-
diz a través de las distintas fases del aprendizaje, me-
diante una relaci6n dialogal.

Tipicamente un sistema tutorial incluye las cuatro
grandes fases que segtin Gagné deben formar parte de
todo proceso de enseianza-aprendizaje: Fase
introductoria, en la que se genera la motivacion, se
centra la atencidn y se favorece la percepcién selectiva
de lo que se desea que el alumno aprenda; la fase de
orientacion inicial, en la que se da la codificacidn,
almacenaje y retencién de lo aprendido; la fase de
aplicacién, en la que hay evocacidn y transferencia de
lo aprendido; y Ia fase de retroalimentacion en la que se
demuestra lo aprendido y se ofrece retroinformacidn y
refuerzo.

Sistemas de Ejercitacion y Practica:

Con ellos se trata de reforzar las dos fases finales del
proceso de instruccion: -aplicacion y retroinformacion.
Se parte de la base de que mediante el uso de algan otro
medio de ensefianza, antes de interactuar con el MEC, el
aprendiz ya adquiri6 los conceptos y destrezas que va a
practicar.

En un sistema de ejercitacion y practica deben conju-
garse tres condiciones: cantidad de ejercicios, variedad
en los formatos con que se presentan y retroinfogmacion
que reoriente con luz indirecta la accion del aprendiz.

Simuladores y Juegos educativos:

Apoyan el aprendizaje de tipo experiencial y
conjetural, como base para lograr aprendizaje por des-
cubrimiento. La interaccién con un micromundo, en
forma semejante a la que se tendria en una situacion
real, es la fuente del conocimiento.

Las simulaciones y los juegos educativos pueden
usarse en apoyo de cualquiera de las fases del aprendizaje:
pueden ser s6lo motivantes, 0 adadir a esto la posibilidad
de descubrir el conocimiento, de afianzarlo practicando
en variedad de situaciones y en cada una de ellas recibir
informaci6n de retorno diferencial.

En general, se transforma en un proceso inquisitivo,
experiencial y analitico puesto que ayuda a que el
aprendiz desarrolle sus propias estrategias de pensa-
miento.

Lenguajes Sint6nicos y Micromundos Exploratorios:
Para interactuar con un micromundo es necesario
hacerlo con un lenguaje de computacion. “como dice
Papert: Un lenguaje sintonico es aquel que no hay que
aprender, que uno esta sintonizado con sus instrucciones
y que se puede utilizar naturalmente para interactuar

con un micromundo en el que los comandos sean apli-
cables*. (Galvis: 5: 24). Se tiene el caso de lenguajes
como el Logo y Karel.

El uso de lenguajes sintonicos exige dar solucion
estructurada al problema en cuestion, es decir, una que
conlleve division del problema en subproblemas.

Sistemas expertos con fines educativos: (SE).

Son sistemas de computacién capaces de representar |
y razonar acerca de algin dominio rico en conocimien-
tos, con el &nimo de resolver problemas y dar consejo a
quienes no son expertos en la materia. También se deno-
minan sistemas basados en conocimiento, debido a que
son sistemas que usan conocimientos y procedimientos
de inferencia para resolver problemas que son suficien-
temente dificiles como para requerir experiencia y co-
nocimiento humano para su correcta solucién.

Sistemas Tutoriales Inteligentes: (STI).

Estos no se pueden ubicar en una de las dos catego-
rfas de MECs, puesto que se caracterizan por mostrar un
comportamiento inteligente adaptativo, es decir, adapta
el tratamiento educativo en funcion de aquello que se
desea aprender y de las caracteristicas y desempedio del
aprendiz.

La idea basica de un ST es la de ajustar la estrategia
de ensefanza-aprendizaje, en contenido y forma de lo
que se va a aprender, a los intereses, expectativas y
caracteristicas del aprendiz, dentro de las posibilidades
que brinda el area y nivel de conocimiento y de las
maltiples formas en que se puede presentar u obtener.

La incorporacién de los MECs requiere de condicio-
nes necesarias para su utilizacién, como las que propone
Alvaro Galvis, y son: suficientes equipos con disponibi-
lidad de uso para que los alumnos puedan aprovechar el
material, MECs compatibles con el tipo de equipo de
computacién, MECs que tengan la calidad educativa y
computacional necesarias para subsanar las necesidades
educativas detectadas y priorizadas; alfabetizaci6n en
utilizacion del computador previa al uso de MECs, para
los grupos de alumnos y de profesores que van a utilizar
el material; profesores que ojald tengan entusiasmo por
el aprovechamiento de los MECs o que, al menos, estén
dispuestos a vivir la experiencia y analizar sus resulta-
dos.

“Para que los MECs puedan producir un efecto signi-
ficativo es necesario ademas, que el curriculo esté abierto
a la innovacion y cambio en los medios y en las medidas
de desempefio que utiliza; que haya personal capaz de
integrar a las experiencias educacionales, la practica del
computador como apoyo al proceso de ensenanza-
aprendizaje; que esta sea una labor apreciada y debida-




mente tomada en cuenta por la institucién, no una sobre-
carga o parte de las “aficiones” del docente en el sentido de
que no contribuye a su carrera profesional; ademés, se
requiere que haya criterio y personal preparado para se-
leccionar, adecuar o desarrollar MECs que respondan a
necesidades educativas prioritarias”. (Galvis: 7: 28).

VALORACION DE LOS MECs.

Para valorar las bondades y limitaciones de un MEC
se debe tener en cuenta una serie de variables que se
encuentran clasificadas en unos componentes como son:

El entorno de un MEC, Componente Educativo, Compo-
nente de Comunicacién y Componente de Computacion.

Entormo de un MEC:

En este caso se debe conocer lo que se puede esperar
del MEC, teniendo en cuenta el tipo de necesidad educa-
tiva que tratard de satisfacer, la poblacion a la cual se
dirigira, asi como también los recursos y limitaciones
que lo afectan.

Componente educativo:

En este componente esta el coraz6n del MEC. Intere-
sa establecer su alcance, su punto de partida y conteni-
do, la estrategia didactica escogida considerando c6mo
se procura llegar al conocimiento, el sistema de motiva-
cion y refuerzo que se utiliza, asi como el sistema de
evaluacién aplicado.

Componente de comunicacién:

La interaccion entre el usuario y el MEC se da a través
de los dispositivos de entrada y salida que ponga a
disposicién el programa y de los sistemas de
intercomunicacion (interfases) que se hayan previsto para
que el usuario exprese sus decisiones al computador y
éste le ponga de manifiesto el fruto de estas.

Componente de computacion:

Debido a que el MEC debe cumplir con funciones de
indole administrativa u operativa, es necesario que in-
corpore los archivos en los cuales se almacene y recupere
la informaci6n que no esta contenida dentro del progra-
ma.

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE MECs

A continuacion se presenta la metodologia planteada
por Alvaro Galvis, que hace especial énfasis en la solidez
del anélisis, el dominio de teorfas sustantivas sobre el
aprendizaje y las comunicaciones humanas, como fun-
damento para el disefio de ambientes educativos
computarizados; la evaluacién permanente bajo criterios
predefinidos a lo largo de todas las etapas del proceso,
como base para el mantenimiento que requerira el mate-
rial a lo largo de su vida util.

Anilisis de necesidades educativas.

Se parte en primera instancia del analisis de qué
problemas existen, sus causas y posibles soluciones,
para entonces si determinar cuales de estas Gltimas son
aplicables y pueden generar los mejores resultados.

Los criterios para decidir si se amerita 0 no una
solucién computarizada son los siguientes: consultas a
fuentes de informacién apropiadas e identificacion de
problemas; andlisis de alternativas de solucién; estable-
cimiento del rol del computador y selecci6n o planeacién
del desarrollo de MECs.

Ciclos para la seleccion o el desarrollo de MECs

€l punto de partida de ambos ciclos es la identifica-
cion de necesidades educativas reales que conviene
atender con el MEC. Dependiendo del resultado final de
esta etapa, se procede en el sentido contrario al avance
de las manecillas del reloj, del ciclo (ver Figura No. 1),
cuando se trata de seleccionar un MEC; pero en el
mismo sentido del avance de las manecillas, si conviene
efectuar su desarrollo. En la Figura No. 1 se visualiza el
modelo sistemético para seleccién de MECs propuesta
por Alvaro Galvis P.

MECs EN LA ESCUELA DE ADMINISTRACION
DE NEGOCIOS:

La Escuela de Administracion de Negocios reciente-
mente cre6 la OFICINA DE INFORMACION ESPECIALI-
ZADA en la Facultad de Ingenieria de Sistemas y uno de
sus objetivos es la promocion y desarrollo de materiales
educativos computarizados.

Esta oficina estd adelantando una accién informativa
y de capacitacién en seleccién y disefio y desarrollo de
MECs, con base en los siguientes principios:

— El desarrollo de los MECs no ser4 el producto de
la introduccién de una “moda” o del afin de
hacer trabajos de ingenieria de software.

— El desarrollo de los MECs partira del conocimien-
to del entorno, especialmente del usuario poten-
cial y del interés del mismo.

— El desarrollo de los MECs se fundamentara en
metodologias experimentadas con relativo éxito.

— El proceso de ingenieria de software se realizars
con grupos de interés, apoyados por personas
conocedoras del “tema” y especialistas en aspectos
pedagégicos, una vez se haya concretado el pro-
hlema y justificado su solucién.

— El proceso de produccién serd cuidadosamente
planificado con la clara idea de que un MECs no
se construye en dos o tres meses, sino en un ano
0 ano y medio.
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CICLOS PARA LA SELECCION O EL DESARROLLO DE MECs

ANALISIS

P PRUEBA _

RUEBA DISENO
PILOTO DE CAMPO

Figura No. 1 Modelosistematico paralaseleccién DESARROLLO *Fuente: Ingenieria de software Educativo
de MECs. Alvaro Galvis Panguera 1991. P. 68
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