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INVESTIGACION EN LA ACCION EN EL DESARROLLO DE CONTENIDOS DIGITALES

Yolanda Campos Campos

RESUMEN

En esta ponencia se aplica la metodologia de la investigacion — acciéon en el andlisis de la
experiencia personal de quien escribe en el desarrollo de contenidos. Después de pun-
tualizar la metodologia de la investigacion — accidn, se enuncian diversas etapas entre
las que destacan: Los antecedentes caracterizados por la practica docente en la educa-
cion basica en donde los nifios son los autores, por la autoria de libros de texto y por el
desarrollo de contenidos no digitales, pero que se van encaminando hacia la conceptuali-
zacion multimedia y cibernética; Desarrollo de software educativo y libros de texto con
computacién que incorporaron Logo y Basic; El maestro autor en donde se promovi6é que
los profesores en actualizacion y los actualizadores sean autores, destacando su capaci-
dad para hipermediar libros de texto gratuitos, escribir articulos para revistas y hacer
guiones didacticos; Expandir horizontes con la elaboracién de proyectos colaborativos
prototipo en paginas Web; Proyectos integrados en que bajo una tendencia humanista de
la educacién matematica, se elaboré un proyecto educativo para la educacién primaria,
con libros de texto para nifios, para maestros y juegos para el desarrollo de habilidades
en CD; EIl papel de los lideres y la formacion de formadores que promovio la formaciéon
de lideres de proyectos de tecnologia entre los formadores de formadores de maestros,
editandose revistas, portales, comunidades virtuales y publicaciones impresas, en CD y
en portal y Enciclomedia, proyecto para el que se elaboré un modelo de integracion del
uso de las tecnologias en la educacion primaria, modelos para guiones didacticos y se di-
sefiaron herramientas abiertas. Para cada etapa se define el periodo, el lugar de realiza-
cion, los fundamentos, la sintesis de la experiencia, observaciones derivadas y conclusio-
nes de interés para el desarrollo de contenidos. Se complementa con Los objetos de
aprendizaje y recomendaciones generadas del analisis. Se muestran algunas portadas o
pantallas de los productos de cada etapa.

PRESENTACION

Cuando inicié mi labor como maestra de primaria, parti de los principios normalistas que
sefialan que la educacion ha de desarrollar la luz de la inteligencia, la paz en el corazén y la
fuerza de voluntad y que bajo los preceptos de la filosofia nahuatl, educar es “hacer sonreir
el rostro y el corazén”. Para ello, se trabajaba por métodos globalizadores como el de pro-
yectos, en colaboraciéon con el equipo y con la imprenta en el aula. Se partia de promover la
autoria del educando de manera que pudiera publicar sus ideas con la llamada imprenta, el
periodico mural, el periédico escolar y las muestras pedagogicas o exposiciones.
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Esta orientacion permitié que desde el inicio, pretendiera que mis estudiantes elaboraran sus
propios libros, con el resultado de su creacién diaria y que a manera de investigacion en la
accion yo fuera recopilando, no sélo los productos que tendrian que irse mejorando, sino la
experiencia adquirida en el proceso de desarrollo, misma que confrontada con la teoria fuera
dando pautas para crecer el conocimiento personal y social en relacidon con la autoria de con-
tenidos particularmente en educacion matematica.

Aqui presento el resultado de ese proceso, que empez6 hace 40 afios y que espero continde
durante toda mi vida.

LA INVESTIGACION — ACCION

Desde el principio de mi trabajo intenté de manera implicita, seguir la "espiral dialéctica"
entre reflexion - accion realizando paralelamente una serie de estudios exploratorios® que
representaban la reflexién sobre la practica, motivaban la accién, proponia sugerencias, se
observaban los resultados y se reflexionaba sobre la forma como modificaban la practica,
para volver a efectuar planificaciones, acciones, observaciones y reflexiones, de manera in-
interrumpida, hasta la toma de decisiéon de presentar cada producto, considerado desde el
principio parcial, pero basico en esta espiral. Asi, ubico mi experiencia en la linea de la in-
vestigacion- accion, que segin Anguera (1985), se puede dar tanto de manera externa
cuando el observador se mantiene al margen de los sujetos y objetos de estudio; de manera
participante cuando el observador interactiia con los sujetos involucrandose en los aconte-
cimientos o bien, de manera auto-observable cuando el observador es a la vez el sujeto y su
accion el objeto.

A partir de reflexiones expuestas como planteos para una propuesta de elaboracién de con-
tenidos, se derivan modelos para su desarrollo, partiendo de ahi la accién - implementacion
innovadora de la computacién como apoyo a la educacién.

RO
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Cuadro 1. Espiral de la reflexiéon - accién seguida durante la etapa de investigacion

P - Planeacién. A - Accion. O - Observacion R - Reflexion.

Por cuestiones de espacio y de forma, sélo se relacionan de manera muy breve los antece-
dentes, cuyo valor radica en que son el producto de la practica cotidiana en el aula, en la
exploracién de esa practica a través de estudios de tipo cualitativo y cuantitativo, en su con-
frontacién con teorias y con los planes y programas de estudio vigente en cada época, des-
de 1964 a 1986. Estos antecedentes fueron probados en grupos de alumnos de primaria,
secundaria, normal y maestros en servicio en diferentes partes del pais.

Cabe remarcar que las afirmaciones expuestas en este trabajo se sustentan, en estos ante-
cedentes. Si ello se valora, podria suponerse que este trabajo se acerca a la investigacion —



SOMECE
{40 YOLANDA CAMPOS CAMPOS
http://www.camposc.net yola@camposc.net
INVESTIGACION EN LA ACCION EN EL DESARROLLO DE CONTENIDOS DIGITALES
2004 formaciéon matematicas/tecnologia educativa contenidos/investigacion ensayo texto ponencias/O4contenidosdigitales

accion y a la investigacion desarrollo como una de sus ramas, segun la concepcion de Kem-
mis y McTaggard?, ya que:

1. De manera especifica, se ha tenido como intencién: Mejorar la calidad de la educacién
matematica en la educacion basica utilizando la estrategia de desarrollo de contenidos digi-
tales. En el proceso:

. se distingue la intencidon de mejorar la educacién matematica mediante un cambio;
* se intenta mejorar las préacticas docentes personales;
* se realizan ciclos de planeacion - accion - observacion - reflexion;

e se implica la necesaria colaboracién de los sujetos involucrados en el proceso, tanto en
la fundamentacion como en la implementacion de las sugerencias;

* se induce a teorizar sobre la practica;

* se concibe de un modo amplio y flexible aquello que pueda constituir una prueba, inclu-
yendo los propios juicios, reacciones de alumnos, impresiones de maestros, etc.;

* se implican cambios que estan provocando resistencia;

* se ofrece una alternativa modesta, con miras a ampliarse de manera continua.

SINTESIS DE UNA EXPERIENCIA

A continuaciéon se relatan ciclos caracterizados por productos concretos, en los que se ha
tomado la experiencia anterior para construir la siguiente, se asumen fundamentos teodricos,
se produce, se analiza y se reinicia el ciclo espiral.

Aqui se presentan las etapas siguientes, comentando de antemano que los productos obte-
nidos en cada una de ellas, fueron el producto del trabajo en equipo. Aprovecho para agra-
decer a la Profra. Eloisa Beristain Marquez, al Ing. César Pérez Cérdova, al Lic. Héctor Ro-
bles Corvala, a Laura Berra, a Lucia Arango, José Pérez Islas, Benjamin Salin, Lourdes San-
chez de Tagle, a los compafieros de la SOMECE y a otros amigos, su solidaridad y compro-
miso.

1. Los antecedentes (1964 — 1986). Se caracteriza por la practica docente en la educa-
cion basica en donde los nifios son los autores, por la autoria de libros de texto y por
el desarrollo de contenidos no digitales, pero que se van encaminando hacia la con-
ceptualizacion multimedia y cibernética.

2. El desarrollo de software educativo y libros de texto con computacion (1986 — 1992).
Se realizan disefios de guiones didacticos para software educativo para el programa
COEEBA — SEP y para IBM de México. Se escriben libros de texto para secundaria que
incorporan Logo y Basic.

3. El maestro autor (1993 — 1997). Se promueve que los profesores en actualizacion y
los actualizadores sean autores, destacando su capacidad para hipermediar libros de
texto gratuitos, escribir articulos para revistas y hacer guiones didacticos.

4. Expandir horizontes (1998 — 2000). Se elaboran proyectos colaborativos prototipo en
paginas Web, y se promueve lo mismo con los profesores y estudiantes normalistas.
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5. Proyectos integrados (1999 — 2001). Bajo una tendencia humanista de la educacion
matematica, se elabora un proyecto educativo para la educacién primaria, con libros
de texto para nifios, para maestros y juegos para el de-
sarrollo de habilidades en CD.

6. El papel de los lideres y la formacion de formadores
(2000 — 2003). Se promueve la formaciéon de lideres de
proyectos de tecnologia entre los formadores de forma-
dores de maestros, editandose revistas, portales, comu- :
nidades virtuales y publicaciones impresas, en CD y en @

o]

el portal. by

7. Enciclomedia (2003 — 2004). Se elabora un modelo de
integracion del uso de las tecnologias en la educaciéon primaria, modelos para guiones
didacticos y se disefian herramientas abiertas.

DESCRIPCION DE LAS ETAPAS

1. LOS ANTECEDENTES

a) Fechas: 1964 — 1971

Lugar: Escuelas primarias: Ramon Manterola, Mariano Abasolo, Juventino Rosas y Alfonso
Teja Zabre. Secundaria del Colegio Madrid y Secundaria No 10.

Productos: “Libros de los nifios”, diapositivas en fotografia, papel albanene o cinta velada.

Fundamentos: Freinet® proponia que la escuela popular debia formar ciudadanos capaces
de expresar sus ideas y éstas debieran producirse en el aula e imprimirse como método mo-
tivador. Makarenko hablaba sobre la importancia social del conocimiento, mientras que la
escuela progresiva de Dewey invitaba al trabajo por proyectos.

Experiencia: Al iniciar el curso, cada estudiante tenia que preparar la portada de su “libro”,
el que irian escribiendo con sus propios problemas, ejemplos, definiciones e investigaciones,
ademas de ilustrarlo lo mejor posible. Un tema que necesariamente contendria el libro, era
su investigacion acerca de la importancia de la cibernética en el mundo contemporaneo.

En algunos temas, los nifios hacian diapositivas tomando fotografias, mismas que mi padre
ayudaba a revelar, o bien, en papel albanene o cinta velada que se proyectaban una a una,
mientras los nifios presentaban sus problemas en forma de historietas.

Observaciones derivadas: Los nifios se sentian motivados al saber que su produccién se-
ria conocida y compartida con otros. Los “libros” que elaboran les servian de base para cur-
sos posteriores. Con estas estrategias podian mostrar sus cualidades de escritura, dibujo,
expresion plastica junto con el conocimiento del contenido. Las diapositivas servian como
medios para la expresion propia, despertar la imaginacion y motivar el compartir.

Conclusioén para el desarrollo de contenidos: Todos los estudiantes pueden ser autores,
si se les motiva, orienta hacia un fin y se les lleva a conseguirlo.
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b) Fecha: 1968 y 1971
Lugar: Escuela Normal Superior de México

Productos: Ensayos sobre “Historia de la cibernética” y “La cibernética en el mundo con-
temporaneo”

Fundamentos: Se realizaron estudios sobre la historia, fundamentos y proyecciones de la
Cibernética® entre los que se encontraba la obra de Shannon, de Skinner sobre la llamada
Cibernética pedagdgica, la ensefianza programada y algunos proyectos de Instrucciéon Asis-
tida por Computadora, como el PLATO IV.

Experiencia: En 1968, por los cambios y acontecimientos que se daban en el mundo, los
esfuerzos se centraron en el analisis que permitiera la comprension del momento histdrico
y del camino que seguiria la humanidad en el futuro. De ahi surgi6 el interés personal por la
Cibernética, pues se afirmaba que la evoluciéon de la humanidad y el paso del socialismo al
comunismo, dependeria en gran medida, no s6lo de una suficiente producciéon, de una edu-
cacion socialista, sino también de la posibilidad del control, administracién y herramientas
educativas que proporcionaba la Cibernética.

Observaciones derivadas: Las consultas bibliograficas y lecturas que se hicieron como
antecedentes para el desarrollo de contenidos, llevaron a considerar que:

= El hecho de que los organismos vivos y las maquinas se puedan sujetar de mane-
ra isomorfa a determinadas formulas y que presenten rasgos especificos analo-
gos, asi como la relacion entre entropia y cantidad de informacién, vienen a con-
firmar la unicidad del universo y sus propiedades de materia, energia e informa-
cion.

= Las maquinas de ensefianza resultan auxiliares en la educacién, de acuerdo con
los propdsitos de los sistemas educativos en los que se empleen.

= El desarrollo de contenidos esta mediado por los modelos que el ser humano hace
de la realidad.

= Los fines de la aplicacion de la Cibernética estan en correspondencia con las rela-
ciones de produccion que se dan en cada sociedad, corriéndose el peligro de que
las personas que se marginen del conocimiento y manejo de las maquinas ciber-
néticas, quedaran rezagados en las posibilidades de empleo y desarrollo economi-
co.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: El desarrollo de contenidos, esta media-
do por los propdsitos educativos de los sistemas que los emplean y por la postura tedrica y
social de sus autores.

c¢) Fecha: 1973 — 1976
Lugar: Centro de Procedimientos y Métodos Avanzados en Educacion, Colegio de Bachllleres

Productos: Libros de texto de Matematicas para Educacion 9
Primaria de Adultos, Libros diagramados para el Sistema de
Ensefianza Abierta del Colegio de Bachilleres.
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Fundamentos. Esta etapa estuvo fuertemente influenciada por la obra de Antén S. Maka-
renko y de Jean Piaget, que se complementaban, pues mientras uno hablaba de la sociedad
como partida para la educacion, el otro puntualizaba la construccion personal de los conoci-
mientos. Se incorporaron las aportaciones de Freire sobre lo dialdgico, lo comunicativo y la
transformacioén de la conciencia en la educacion de adultos.

Experiencia. Para llegar en poco tiempo a productos en dos proyectos que iniciaron la edu-
cacion abierta en México, después del IFCM, en el caso del Sistema de Ensefianza Abierta de
Bachilleres, se produjeron textos diagramados por equipos, en los cuales, el autor era
acompafiado por el asesor pedagoégico, el de medios (radio, video y fotografia), el de eva-
luacién, el disefiador y el editor, quienes después de un taller inicial para la puesta en co-
mun de la propuesta, marchabamos con paso firme. En este caso, fungi como asesora didac-
tica. En educacion primaria acelerada de adultos, no se tenian claras las caracteristicas de la
poblacién meta; como autora tuve que incursionar en la educacion de adultos, arrastrando la
experiencia del trato con nifios; aqui fui coautora.

Observaciones derivadas: Los estilos directivos, la manera de conformar los equipos y de
hacer la puesta en comun del proceso del proyecto, sefialaron diferencias significativas entre
los logros y la calidad del Sistema de Ensefianza Abierta del Colegio de Bachilleres y el Pro-
grama de Educacion Primaria Acelerada para Adultos. Dichas diferencias impactaron el desa-
rrollo de contenidos en cuanto a tiempos de entrega, y satisfaccion de los grupos autores y
de los usuarios. Se notd que se han de producir contenidos especificos para las caracteristi-
cas de la poblacién a los que se dirigen y de la modalidad misma, lo que proviene de dia-
gnosticos situacionales y del conocimiento que los directivos y autores tengan de la pobla-
cion y del sistema.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: El desarrollo de contenidos se potencia-
liza cuando interviene un equipo multidisciplinario que desde el inicio hace una puesta en
comun de los propésitos, caracteristicas y metodologia a seguir. Resulta relevante el cono-
cimiento que los directivos y autores tengan de la poblacién a la que se dirigen los proyectos
y la modalidad en la que se desarrollan.

d) Fecha: 1973 - 1985
Productos: Memorias de proceso de los maestros en formacion
Lugar: Escuela Normal Superior de México

Fundamentos: Se retomé la propuesta de la Escuela Nueva y de Freire
acerca de la investigacion en la accidon, generandose una metodologia en
la que la construccion de un contenido inicia por la reflexion sobre la
propia experiencia, se confronta con otros pares, se indaga en autores
reconocidos y se crea un nuevo modelo, mismo que se comunica y se
aplica en la transformacion de la realidad. Esta fue la metodologia que se
empleaba en la produccién de la Memoria del Curso.

Experiencia. El que Ilos estudiantes de mi clase de Problemas
Contemporaneos de la Ciencia y la Filosofia durante 12 afios consecutivos
elaboraran sus memorias, a manera de libros, y los pusieran a disposicion del grupo siguien-
te y de la biblioteca escolar, fue tan motivante que las condiciones en la clase fueron que no
se pasaba lista y todo el grupo desde el inicio tenia 10 de calificacibn a condiciéon de que su
Memoria adquiriera la forma de un libro, en el que no habria errores, pues éstos se tendrian
que corregir, se investigaria a fondo y tendria que ser original. Cada afio, uno de los capitu-
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los basicos, se relacionaba con la ensefianza — aprendizaje de la matematica y otro con el
impacto de la Cibernética y la tecnologia.

Observaciones derivadas. Los maestros en formacion mostraban su interés en su propia
creacion. El hecho de que la Memoria estuviera conformada por las actividades que se reali-
zaban a diario, ya sea durante la clase o de tarea, en equipo o individualmente, que tuvieran
que incluirse hasta que estuvieran revisadas, corregidas y con disefio, hacia que la asisten-
cia, la puntualidad y el trabajo fueran totales.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos. El desarrollo de contenidos en si mismo,
es una fuente de motivacién y una estrategia didactica cuya aplicaciéon puede contribuir a
dar un salto en la concepcidn educativa, especialmente en la formacién de maestros.

e) Fecha: 1974, 1980, 1988
Lugar: Mc Graw Hill de México

Productos: Serie de libros y cuadernos de trabajo de Matematicas para la educacién secun-
daria y preparatoria. Serie de libros de matematicas para preescolar y primaria, “La mate-
matica nos rodea”. Serie de libros para secundaria: Matematica y realidad con ejercicios de
computacion y juegos.

Fundamentos: El constructivismo de Jean Piaget, de Brunner y Ausubel dio origen a una
propuesta en la que la matematica se concibe como una manera de leer la realidad, de
construir modelos de ella y aplicarlos en su transformacion. La matematica se ha de apren-
der para la vida, en la vida y por medio de la vida, de manera recreativa tanto en el sentido
de la re — creacién como el de hacer recreativa y agradable la soluciéon problemas. La mate-
matica recreativa de Yajov tuvo su influencia, asi como Papert con el lenguaje Logo como
medio para explicitar los procesos cognitivos involucrados en la programacioén, con todo su
potencial.

Experiencia: Escribir estas series de libros obedecieron
al propdsito de romper con el mecanicismo y aislamiento
en la enseflanza de la matematica, de aportar nuevas
metodologias que pusieran al nifio y a la realidad en el
centro. Desde el punto de vista editorial, su produccién se
sustentaba en una necesidad derivada por cambios de
programas de estudio. La editorial Mc Graw Hill, asumio el
reto de publicar estas obras, aun fuera del enfoque con-
ductista que comercialmente era mas demandado. Para la
obra “Matematica y realidad con ejercicios de computa-
cién y juegos”, se introdujo una metodologia para Logo y
Basic consistente en el planteo de un problema derivado de cada una de las unidades en
estudio, su analisis algoritmico, la propuesta de un programa cuyos parametros podrian ser
modificados por los estudiantes, de forma tal, que por ellos mismos pudieran analizar y es-
cribir nuevos programas, llegando a conclusiones y soluciones de los problemas planteados.
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Observaciones derivadas: La motivacion de autores y editores permitié que estas obras
cumplieran su misién, misma que junto con esfuerzos de otros autores, ahora se refleja en
los planes, libros de texto y proyectos nacionales. El integrar la computacion en los libros de
texto, reflejaba el que no se viera aislada, sino en integracion con los contenidos de aprendi-
zaje de la matematica.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: El éxito en el desarrollo de contenidos
se inicia por la alineacién entre los propdésitos personales y claros del autor, con las necesi-
dades sociales y el compromiso editorial. La innovacién de métodos, contenidos y recursos
se toma como estrategia motivante. El aprendizaje de la computacion se inicia mediante
estrategias ludicas y de desarrollo de habilidades, que después se llevan a sistematizar en la
programacion.

2. LA PRODUCCION DE SOFTWARE EDUCATIVO

a) Fecha: 1986 - 1992

Lugar: Instituto Latinoamericano de la Comunicacién Educativa y Libro electrénico, para el
programa de Computacién Electrénica para la Educacion Basica (COEEBA)

Productos: Mas de 150 programas computacionales [SGAWAREEDICATIVE 1586+ 1592 _
educativos de matematicas elaborados en cinta para
equipo MicroSep, para equipos PC en discos con formato l: == .' :
de 51/4 y para formato de 31/2 comprendiendo temas AT
curriculares de preescolar, primaria, secundaria y educa- T
cion de adultos. Mas de 200 juegos computacionales
educativos para el aprendizaje de la matematica en esos
niveles educativos. Manuales del profesor para cada
software. Folleto: Estandares en la elaboracion y evalua-
cion de software educativo.

Fundamentos: Con base en la experiencia de la autoria

de libros de texto, se planted un disefio didactico que contemplaba una estrategia para el
uso de una sola computadora en el salén de clase, en la que se partia de una situaciéon di-
dactica, de la que se generaban problemas que al analizarse y resolverse para casos particu-
lares, permitian teorizar para llegar a generalizaciones; se ejercitaba de manera recreativa y
se aplicaba en diferentes contextos. Las etapas del aprendizaje propuestas por Piaget eran
consideradas de manera muy puntual para apoyar la construccién de las nociones. Se pro-
puso un modelo de didactica integradora de la matematica con apoyo de la computacion.

Experiencia: Para elaborar los mas de 150 programas, organizados en 25 mddulos de ma-
nera que en cada uno de ellos atendiera a las diversas fases del aprendizaje segun el estadio
de desarrollo de los escolares a los que iban dirigidos, se trabajé en equipo con 4 programa-
dores, 1 disefiador computacional, 1 disefiador gréafico, 1 revisor de contenido y 1 disefiador
didactico. Debido a las limitaciones de la tecnologia al no contar con disco duro, y mucho
menos CD, en ocasiones, en un solo programa se podian atender a todas las fases del
aprendizaje, y en otras, se requeria de varios programas para formar el médulo completo.®
Asi, existia una primera opcién para la interaccion intuitiva, otra para la teoria o formaliza-
cion al nivel del estudiante, una mas para ejercitacion y otra para aplicaciones. Ademas, se
propuso el juego como un factor motivacional importante en el desarrollo de habilidades de
pensamiento, pero este juego, enmarcado en una situacion integrada con la realidad, con
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otros aspectos de la matematica y de la vida e interés del alumno.® siguiendo la filosofia de
que: a) debieran estar acordes con los programas curriculares, cada juego deberia abordar
un tema especifico de la materia y el nivel de estudios, b) debieran servir de apoyo en el
aula, su uso principal era grupal, lo que por supuesto, no limitaba el hecho de que ademas,
pudieran ser utilizados en equipo o de manera individual; como apoyo en la clase o fuera de
ella; es mas, si hubiesen suficientes recursos, se propondria su uso en casa, con amigos que
se reunieran a jugar. La tarea seria jugar con el programa, lo que aseguraria el repaso, la
comprension, la ejercitacién, la aplicacion y el desarrollo de habilidades de pensamiento aun
fuera del aula. C) Debieran reconocer el papel preponderante del factor emocional en el
aprendizaje. Los pensamientos que mas se asimilan, son los relacionados con sentimientos
significativos y con conductas dadas en contextos. D) Que consideren los intereses reales de
los alumnos por los juegos computarizados.

Estos juegos fueron considerados como educativos y de apoyo al aprendizaje de la matema-
tica, en funcién de ciertas caracteristicas que se han derivado y que en algunas cuestiones,
principalmente en el aspecto de reto y motivacion, les hacen diferentes a otras opciones de
los programas que atienden mas al manejo formal, al condicionamiento o al habito. Las ca-
racteristicas que tienen estos juegos son: presentan un problema, existe un motivo, hay
reto, aunque las reglas son claras, tienen que experimentarse y descubrirse en la accion,
persiste el deseo de solucidn, posibilidad de diferentes estrategias de solucién, posibilidad de
experimentar soluciones, posibilidad de identificar los elementos que forman parte de la so-
lucion y los que son distractores, necesidad de estimacién, interaccién en todo momento.
Estos juegos se clasificaron segun su funcidon en el aprendizaje: | - Apoyan la interaccion
para llegar a la nocion intuitiva, E - Apoyan la ejercitacion, A - Apoyan la aplicacion. Por el
tipo de juego que presentan, se clasificaron en: CO - computarizados. Juegos tipo pacman,
o de los que se tienen en las "maquinitas" o el nintendo. TR - tradicionales. Juegos que si-
mulan los de mesa: memoramas, dominds, loterias, cartas, etc. FR - feria. Juegos como los
que tradicionalmente hay en las ferias: chicos y grandes, dados, globos, tragamonedas, ca-
nicas, etc. GR - gratificadores. A las respuestas correctas corresponde un gratificador, ya
sea visual, de construccion o de llegada a una meta, etc. LO - l6gicos. Juegos que requieren
de légica especial para encontrar las direcciones que deben seguirse en el juego. Sl - simu-
ladores. Juegos en los que la simulacion permite la verificacion de hipétesis.

Todos los programas contenian una calculadora con las funciones normales y trigonométri-
cas, ayuda, seleccién de tiempo de juego, tabla de puntuaciones, posibilidad de personaliza-
cion. Algunas contaban con simulador de Logo, posibilidad de trazo, graficacion, regla,
transportador; otras mas contenian simuladores de tiro, de vuelo, de lanzamiento de mone-
das, de giro, etc. La interfaz permitia, mediante el uso de iconos, ir a cualquier pantalla,
regresar, avanzar, pedir ayuda, sacar el diccionario, elegir modo de juego entre tutorial,
ejercicio o evaluacion, ir al manual del maestro en donde se podia fijar tiempo para la activi-
dad, fijar rangos, tener observaciones y sugerencias didacticas.

El guidn didactico y el manual del maestro sefialaban caracteristicas que a veces la tecnolo-
gia disponible no podia ofrecer y en otras, la tecnologia demandaba mayor imaginacion y la
busqueda de nuevas posibilidades en lo didactico.

Se elaboraron tesis de grado y evaluaciones considerando estos programas, que aun ahora,
conservan su valor didactico y a pesar de la modestia de la plataforma con la que fueron
programados, pueden considerarse competitivos, frente a otros de caracter educativo que si
bien hacen uso de tecnologia avanzada, no toman en cuenta estrategias didacticas construc-
tivistas o las caracteristicas e intereses infantiles.
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Con base en la experiencia, se elabord un folleto en el que se resumian los estandares para
la elaboraciéon y evaluaciéon de software educativo, considerando las etapas de planeacion,
desarrollo e implementacién, marcandose indicadores para el disefio didactico, disefio com-
putacional, programacion y fases de piloteo, correcciones y prueba.

Observaciones derivadas: Para conservar el ritmo de programaciéon, un programa con
tres juegos al mes, se requirié de un equipo en donde la parte computacional era preponde-
rante, pero siempre en consideracion a las sugerencias del guiéon didactico, mismo que refle-
jaba una postura teérico metodolégica, los intereses de la poblacidon a la que se dirigian y el
cuidado de la interfaz. Los juegos resultaron innovadores en su conceptualizacion, pues no
sélo ofrecian reforzadores, sino que segun su tipo, apoyaban las diferentes fases del apren-
dizaje y su distinto tipo, los hacia mas atractivos. El folleto sobre estandares sintetizé una
metodologia para la elaboracion sustentada.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: Resalta la importancia de la definicién
del modelo de uso, el papel del guidén didactico, del equipo de desarrollo, la mediacién tecno-
I6gica que limita posibilidades o las alienta y la interfaz flexible, comprensible y regular para
la familiarizacion sencilla y potente de empleo. El software educativo ha de permitir diferen-
tes modalidades de uso y atender diversos estilos de aprendizaje. El desarrollo se consider6
un proceso dialéctico entre la idea didactica y la mediaciéon tecnoldgica, por lo que el avance
de uno se reflejaba en la necesidad del avance del otro. La recuperaciéon de la experiencia a
partir de modelar el proceso de desarrollo, permite la agilidad en las proximas producciones.

3. EL MAESTRO AUTOR

a) Fecha: 1993 - 1997
Lugar: Centro de Actualizacion del Magisterio en el Distrito Federal

Productos: Libros de texto hipermediados, paquetes didacticos, estrategias didacticas y
revistas.

Fundamentos: La actualizacién del magisterio fue concebida como un proceso dialéctico,
constructivo, participativo hacia la autorrealizacién, como lo sefialan Vigotsky, Piaget, Freire,
Maslow y Chopra. Al tomar como antecedentes las etapas anteriores, ahora se concibié que
los actualizadores, ademdas de autores, tendrian el papel de formadores de autores.

Experiencia: En mi papel de directora del Centro de Actuali- [i58s=1ss7 ) B s
zacién del Magisterio, concebi que dirigir es educar y educar fmeesmesser = (A '

en este sentido, es crear escenarios en los que se propicie la i =
autorrealizacion de los actualizadores, de los actualizantes y %%, =N
de sus estudiantes. Para que los actualizadores fueran auto- IR =
res, con el apoyo del Dr. Rogelio Orozco Becerra de la UPN, | 9 ‘r¢ L S i o
se impulsé el proyecto consistente en hipermediar los libros --f‘& — T3
de texto gratuitos de Historia de 3er grado de primaria y el S p—
de Matematicas de 5° grado; los comparfieros que los trabaja- = = . — L_
ron tuvieron que producir multimedia. Los productos fueron

presentados en el Xl Simposio Internacional de Computacién en la Educacion y otros foros.

Digitales o no, todos los actualizadores tuvieron que elaborar paquetes didacticos con cursos
en todas las areas académicas en las que se trabajaba la actualizacion, lo que ademas de
sus propdsitos explicitos, llevaba la intencidon de que fueran escritos en procesador de texto,
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lo que en esas épocas no era usual; de esta manera, la elaboracion de los paquetes consti-
tuia una estrategia didactica para introducirse en el uso de la computadora.

Otra estrategia consistido en impulsar la edicidon de la revista Con Palabras Propias, cuyo di-
rector editorial, fue Mtro. René N4jera Corvera. Los profesores de espafiol daban talleres a
los compaferos de computo sobre como ser autor y como enseflar a los actualizantes a ser-
lo. Asi, los articulos de la revista eran escritos por los actualizadores y los maestros que
asistian a sus cursos, complementados con una entrevista, algun articulo de fondo, con
catdlogos de material didactico o software educativo disponible.

Observaciones derivadas: La calidad de la educacion se correlaciona con la formacion
permanente de los maestros en servicio, a través de la actualizaciéon. Si bien algunos profe-
sores asisten a actualizarse por conviccién personal, cuando van por primera vez, la mayoria
de ellos lo hacen atraidos por la puntuaciéon escalafonaria. Sin embargo, cuando se encuen-
tran con estrategias de autoria, su vision cambia y regresan a los cursos, aunque éstos ya
no les ofrezcan puntos y exijan de ellos mas dedicaciéon. La estrategia de autoria requiere la
formacion del autor y el trabajo de equipo, cualquiera que sea el nivel.

Por la época en la que se hizo la hipermediacién de los libros de texto gratuitos, no se con-
taba con toda la tecnologia necesaria para tener una plataforma de gestién, ni para hacer
respaldos; aun asi, la calidad lograda por el equipo de desarrollo fue excepcional, sobre to-
do, debido a su entrega y pasion.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: La hipermediacion de libros de texto
gratuitos supone el manejo de tecnologia apropiada por un equipo multidisciplinario com-
prometido con los fines educativos y conocedor de los estudiantes, los maestros, la asigna-
tura y su didactica. Puede considerarse a la autoria como una estrategia actualizadora que
integra equipos, proyectos y estimula la autorrealizacion. Los autores requieren formacion
como tales e impulso para enseflar a sus estudiantes a ser autores también.

4. EXPANDIR HORIZONTES

Fecha: 1997 — 1999

Lugar: Centro Siglo XXI de la Direccion General de Educacion Normal y Actualizacion del
Magisterio en el Distrito Federal

Productos: Desarrollo de paginas Web y proyectos prototipo de
colaboracion en la red. Educacion para los medios y Nuevas Tec-
nologias

Fundamentos: Se continud recuperando los fundamentos ante-
riores, ahora ampliados con la posibilidad tecnolégica del uso de
Internet y de los proyectos colaborativos.

Experiencia: Con el propdsito de impulsar la autoria ahora en
formato de pagina Web, se implementaron dos cursos: Introduc-
cion de las Tecnologias de la Computacion en el Aprendizaje de la Matematica y Educacion
para los medios y nuevas tecnologias, dirigidos a profesores de educacion basica y a forma-
dores y actualizadores de maestros. En el primero, siguiendo una metodologia constructivis-
ta, los profesores que no contaban con antecedentes en el manejo de la computadora, en 20
hs, pudieron reflexionar sobre lo que significa aprender matematicas, las habilidades de
aprendizaje, planear proyectos de aprendizaje y disefar estrategias didacticas; todo ello, de
manera individual, en equipo y grupal, elaborando de manera colaborativa paginas Web in-
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terrelacionadas de tal manera que se tenia el panorama completo del grupo. La expresion:
jEstoy en el mundo! al subir a un servidor gratuito sus productos, caracterizé este trabajo.

El curso curricular Educaciéon para los medios y Nuevas Tecnologias impulsé a los formadores
de docentes a crear estrategias con multimedia, desde la historieta, el periédico escolar,
hasta software educativo para la educacion fisica y colocarlos a partir de la Memoria del cur-
so en pagina Web. El modelo de evaluacion implementado, ha sido utilizado posteriormente
para dar seguimiento al desarrollo de cursos y proyectos de produccidon de contenidos.

Observaciones derivadas: La metodologia consistente en que el producto final es el
resultado de la reflexion individual, la discusion en equipo y el andlisis grupal y que contiene
la aportacidon de todos los participantes, da como resultado proyectos apropiados y propios
del grupo, lo que es muy motivante. El sentir que los contenidos que se producen se
comparten a través de Internet, implica un salto de la condicién de consumista a la de
creador y al reconocimiento del poder personal y del grupo.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: La metodologia en la produccién de
proyectos colaborativos para la creacion de contenidos, ha de impulsar que los mismos sean
propios y apropiados para la poblacién que los produce. La recuperaciéon de la experiencia
propia, local y nacional cobra relevancia.

5. PROYECTOS INTEGRADOS CON SOFTWARE EDUCATIVO

Fecha: 1999 — 2001
Lugar: Mc Graw Hill de México, Libro Electrénico.

Productos: Proyecto “Mi cuaderno de matemaéticas”, con una serie de libros de texto para
primaria, los libros del maestro, 48 juegos didacticos en CD, formacion docente a distancia.

Fundamentos: Se concibié al aprendizaje como un proceso dialéctico, multimediado por la
experiencia histdrico — social, por la tecnologia, los valores y las actitudes; que se da por
aproximaciones; que se produce por la interaccion consciente con la realidad y en colabora-
cién con la otredad. Se definié el enfoque humanista de la educacidn matematica con apoyo
de la computacioén, sustentada en los pilares propuestos por la UNESCO, a partir de lo cual,
se definieron los ejes de desarrollo: los conocimientos (aprender a conocer), las habilidades
(aprender a aprender), la atencién a la diversidad y unidad (aprender a convivir), la creati-
vidad, los valores y tomas de decisiones (aprender a Ser). Se recuper6 la posicion de cons-
truir sdlidamente las nociones matematicas a partir de la reflexion sobre la accidon concreta
ejercida sobre la realidad, lo que da sentido a las operaciones y relaciones matematicas.

Experiencia: Esta serie inicidé su preparacion en 1993, pero retrasos en la editorial y el que
personalmente estuviera involucrada en otras actividades, impedian que se avanzara en su
producciéon y mientras tanto, las mismas ideas y disefio fueron saliendo en otros libros como
los de texto gratuito, evidenciando con ello, la coincidencia conceptual y el estado de con-
ciencia colectiva. Cuando al fin Mc Graw Hill decide su publicacion, tomaron dos afios el ha-
cer seis libros del nifio, seis del maestro y los 48 juegos en CD, participando como autoras la
Profra. Eloisa Beristain que en este tiempo tuvo una responsabilidad de direccion, un di-
seflador computacional, dos programadores, el equipo editorial y yo. Los libros se comple-
mentaron con las secciones: El juego del mes y Para Pensar para afirmar el desarrollo de
habilidades, Para Opinar y Para Decidir que denotan el interés por descubrir los diferentes
estilos de aprendizaje e inteligencias y el valor que tiene la matematica en nuestra toma de
decisiones. La diferencia con los libros de otros autores, ahora radica en estas secciones
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mencionada y en el hecho de recuperar el trabajo por unidades de aprendizaje que parten
del Yo, la casa, la familia, la escuela, el barrio, el pais, el continente, el mundo, el universo,
el pasado y el futuro a manera de cumplir con el enfoque humanista de la reflexiéon sobre
¢Quién soy yo?, ;Como son los otros? y (Como es el universo?. Aunque la intenciéon era hi-
permediar los libros, cuestién que aun no vislumbraban otros materiales del mismo nivel, los
costos solo llevaron a elaborar El juego del Mes de manera interactiva en CD. Para este de-
sarrollo, el guion didactico solamente era el juego en papel tal cual venia en el libro, pero
con un seguimiento didactico que lo potenciara.

Observaciones derivadas: La elaboracion de un proyecto requiere ademas de entusiasmo
y creer en su posibilidad de innovacién, de dedicaciéon y esfuerzo, ademas de que alguien del
equipo centre su atencidn en el seguimiento permanente. Recuperar las fortalezas anteriores
permite avanzar con mayor rapidez, siempre buscando la innovacién de los elementos y no
sélo repetir. La posibilidad de conocer el pensamiento y la obra de otras personas, lleva a
observar la conciencia universal que se expresa en pensamientos y propuestas analogas y a
redefinir los derechos de autor.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: La produccién de contenidos ha de con-
siderar el trabajarlos como proyectos, en los que hay que dedicarse y enfocarse, definir mo-
delos y metodologia, recuperar experiencias y aportar innovaciones.

6. EL PAPEL DE LOS LIDERES Y LA FORMACION DE LOS FORMADORES

Fecha: 2000 - 2004

Lugar: Direccién General de Educacion Normal y Actualizacion del Magisterio en el Distrito
Federal. Sociedad Mexicana de Computacion en la Educacion.

Productos: Modelo e-learning para la Formacién de lideres de proyectos educativos con
tecnologia y Proyecto de Nuevas Tecnologias en la Formacién y Actualizaciéon del Magisterio.

Fundamentos: Seymour Papert hizo alusion a la necesidad de la formacién de lideres capa-
ces de planear, desarrollar, gestionar y evaluar proyectos, lo que resulta basico después del
diagndstico del poco impacto que ha tenido la tecnologia en la formacién de maestros y en
general en el aula de educacion basica y normal. Se reconoci6 el papel de los formadores de
maestros como lideres cuya accién repercute en todo el sistema educativo, ya que los maes-
tros reproducen los esquemas y actitudes con las que fueron formados. Se recuperaron los
fundamentos y modelos del curso curricular Educacion para los Medios y Nuevas Tecnologi-
as, la metodologia participativa y la teoria sobre disefio curricular modular.

Experiencia: A partir de un diplomado de Formacion de Lideres para la Integracion de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la Educacién que la SOMECE impartié a
nivel nacional y que tuve la oportunidad de integrar y coordinar académicamente, se fue
perfilando un modelo e-learning que se afind después de un diplomado latinoamericano con
el mismo nombre y un diplomado para la Integracién de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion en la Formaciéon del Magisterio. Hasta ahora, la metodologia para la elabo-
racion del disefio curricular se basa en la aplicacion de cuestionarios especificos, observacio-
nes etnograficas, y entrevistas para cada poblacién a la que se dirige el proyecto; se explo-
ran los antecedentes, los fundamentos tedricos, pedagoégicos y politicos, se definen propési-
tos, contenidos, productos, la organizacion modular, la metodologia de aprendizaje, los re-
cursos y criterios de evaluacion y acreditacion. Las vertientes pueden atender la formacion
de lideres de proyectos, de lideres académicos, el desarrollo de contenidos, u otras seguin
requerimientos. Los contenidos, también segun se defina, se enfocan a la reflexién sobre el
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contexto de analisis global, el potencial de las tecnologias de la informacion y la comunica-
cion, los elementos para la integracion de las tecnologias en la educacion y la gestion de
proyectos. La modalidad es semipresencial en fases presencial, a distancia, de seguimiento
y culminacion. Los productos comprenden la participacion en foros de discusion, la elabora-
cion de proyectos, la formacion de comunidades de aprendizaje, la memoria del curso y la
grafica, las publicaciones impresas y digitales, documentos en forma de ponencias o articu-
los para revistas, el disefio de un portal, el sitio Web del curso y sobre todo, la actitud de
compromiso y creatividad.

Por otro lado, en la formaciéon de los formadores, se impulsé un Proyecto de Nuevas Tecno-
logias bajo un modelo que atendié a la integracidon de la innovacion educativa a partir de la
reflexidon sobre los contextos de analisis y evaluacién, la actualizacibn permanente, la vincu-
lacion interinstitucional, la integraciéon de comunidades de aprendizaje y el apoyo tecnolégi-
co. Se creo un portal que se visualizé en dos lineas, la externa de difusién del quehacer e
imagen institucional y otra interna, con la conformacién de comunidades de aprendizaje, lo
que resultd como una estrategia didactica eficaz para introducir a los formadores de maes-
tros al uso de la tecnologia, con aplicaciones inmediatas a su quehacer docente. Los conte-
nidos desarrollados para el portal como revistas, publicaciones, informes, comunidades, etc.,
fueron posibles gracias a la metodologia participativa para la produccién de contenidos pro-
pios y apropiados, en la que se basé todo el proyecto.

Observaciones derivadas: El papel de lideres académicos que impulsen el desarrollo de
contenidos es muy importante, ya que en esta etapa, se requiere la motivacion, la confianza
y la explicitacion del potencial tecnolégico para mejorar procesos de ensefianza — aprendiza-
je. El modelo para la formacion de lideres capaces de planear, desarrollar, gestionar y eva-
luar el desarrollo de contenidos, conlleva la adecuacién a la poblacion a la que se dirige y el
que los productos sean propios y apropiados.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: En los proyectos de desarrollo de conte-
nidos resulta relevante el papel del lider, quien requiere una formacion que le permita re-
flexionar sobre el contexto de analisis, identificar el potencial de la tecnologia con la que
cuenta, detectar los elementos criticos y tener habilidades para planear, disefiar, desarrollar,
gestionar y evaluar con una actitud estimulante. Los proyectos han de ser vistos de manera
integral, considerando los elementos criticos y a cada uno de ellos como fractal.

7. ENCICLOMEDIA

Fecha: 2003 — 2004

Lugar: Instituto Latinoamericano de la Comunicaciéon Educa-

tiva ....-. =
Productos: Modelo, guidon didactico, seleccion de materiales, ........ T
herramientas interactivas, applets y juegos para el apoyo B _N_ N N
computacional en el aprendizaje de la matematica en la es- ........
cuela primaria. [ H N E N

(] com] s |

Fundamentos: En el marco del enfoque de los libros de texto
gratuitos, se concibe el aprendizaje de la matematica en el
sexto grado de la escuela primaria a través de la solucién de problemas, en lecciones que
parten de situaciones de una realidad fragmentada, organizadas en bloques en los que se
repiten los mismos ejes tematicos, sin integracién en proyectos y sin llegar a la nocioén pre-
cisa de los conceptos. Cada lecciéon pretende el descubrimiento de las relaciones matemati-
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cas por parte del alumno con la participacion del equipo y el grupo. Esto se intenté conjugar
en la propuesta de un modelo de integraciéon de la tecnologia en el aprendizaje de la mate-
matica a partir de los libros de texto gratuitos, pero considerando las experiencias anterio-
res.

Experiencias: Se inici6 con el intento de modelar cémo se concebia el proyecto Enciclome-
dia como un modelo educativo que integrara, a partir de los libros de textos, diferentes re-
cursos multimedia y herramientas de apoyo al aprendizaje, con un sitio del maestro en el
que se presentaran sugerencias didacticas para el uso de los recursos y sirviera de espacio
para la formacion permanente del maestro y con un ambiente de colaboracion en el que
alumnos y maestros pudieran compartir sus recursos y experiencias.

Bajo este supuesto de entrada, propuse que entre los recursos, se elaboraran herramientas
abiertas como la regla, el transportador, la calculadora, la graficadora, las tablas, la bascula,
la balanza, la recta numérica, el geoplano, las geotiras, los fondos de pantalla, los poliminés,
los bloques ldgicos, las regletas, los circulos y rectangulos de fracciones, etc., lo que se or-
ganizaba en dos bloques, el de herramientas y el laboratorio. Esto se complementaba con la
posibilidad de usar MicroMundos, Excel y un software para hacer geometria dinamica, como
Cabri. Los applets para el andlisis de relaciones espcificas tendrian aqui sentido, ademas de
juegos, software estructurado y animaciones. Todo esto implicaba el desarrollo de conteni-
dos y no sélo la basqueda. Como recursos complementarios, se pondrian ligas a Encarta,
otras paginas de Internet, videos y audios que pudieran seleccionarse entre lo existente.

El que se iniciara el trabajo sin precisiones y sin conformar una celda o equipo de produc-
cién, no permitié el avance en el desarrollo durante siete meses de trabajo que sélo quedaba
en papel y fue hasta el ocatavo mes que se decidid la contratacion de una empresa para
programar, se contraté a quien hiciera las animaciones, se me entreg6 el disefio computa-
cional del sitio del maestro, se instalé6 en mi maquina el sistema para la hipermediaciéon y se
asigno un disefiador. Fue entonces que pude concretar software como la balanza, la bascula,
la barra de herramientas con calculadora, paint, regla, transportador y block de notas, dos
juegos de cartas para la comparacion de nimeros, un juego en Clic, un video y una anima-
cion, ademas de ligas a Encarta e Internet. Algunas sugerencias para elaborar applets sobre
ubicacién espacial, variacidon proporcional, patrones numéricos, musica y matematicas, frac-
ciones, etc., quedaron solamente en su programacion basica, al no contar con posibilidades
de mejorar la programacion y su disefio gréfico.

Observaciones derivadas: A pesar de contar con una metodologia eficaz para la produc-
cion de contenidos y la experiencia obtenida en la conformacion de equipos de desarrollo, en
este caso no fue posible llevarlos a la préactica, aunque al menos se dejaron bases para que
se pudiera construir nuevos materiales a partir de ellas. El que se eliminara el sitio de cola-
boracién con lo que se limita la posibilidad de la produccién e intercambio de recursos y es-
trategias entre los maestros y alumnos, asi como la falta de vision en la creacion, edicion y
produccion profesional de contenidos, alarga los plazos y reduce las posibilidades académi-
cas del proyecto Enciclomedia para centrarlo en la justificacion de gastos en inversiones tec-
noldgicas.

Conclusiones para el desarrollo de contenidos: El desarrollo de contenidos es un proce-
so dialéctico multicausal y multimediado, entre otras cuestiones, por la visidon de los lideres
de los proyectos, las intenciones politicas, la experiencia de los autores, programadores y
disefladores y sobre todo, por la experiencia histérica social, que al pretenderse ignorar hace
que se tengan que recorrer caminos ya caminados anteriormente en lugar de avanzar en
nuevas concpetualizaciones y realizaciones. Un desarrollo profesional de contenidos requiere
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de una celda de produccion profesional, de estandares y de un ambiente de trabajo que im-
pulse la creatividad y la colaboracién.

&Y AHORA QUE? LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE?

Para etapas subsiguientes desearia seguir con el disefio de contenidos digitales, concebidos
como objetos de aprendizaje, concepcidn que se recuperaria de las etapas anteriores en
cuanto a material didactico. De acuerdo con Piaget, el sujeto ha de interactuar con el objeto,
primero mediante acciones fisicas y concretas, para de ahi pasar a operaciones légico — ma-
tematicas que permiten la abstraccion de regularidades para llegar a la creacion de modelos
formales, mismos que después se aplican y transfieren en situaciones diferentes. Asi, el ob-
jeto de aprendizaje ha de permitir la interaccion didactica. Desde el punto de vista computa-
cional o de sistemas, el objeto amplia su concepto y se le asigna la caracteristica de ser re-
usable, de formar otros objetos y sistemas al interactuar entre si, de poderse recuperar en
otros contextos para lo que requiere de una serie de metadatos que le permitan ser identifi-
cado.

Para el proyecto Enciclomedia dejé planteada esta idea y disefiados algunos objetos. Se tra-
ta de que éstos puedan reaccionar ante otros, de manera que la programacion modular
permita tener bases de objetos que se puedan contar, pesar, medir, comparar, escalar, pro-
yectar, tomarles tiempo, etc., y que siendo ellos objetos en si mismos, reaccionen ante otros
objetos, que a manera de herramientas permitan verificar hipétesis. Para esto, se requiere
de una fuerte programacion computacional y un detalle pedagdégico que le oriente.

También me gustaria incursionar en la posibilidad de volver a armar, ahora con la tecnologia
actual, los retos y aventuras que se van dando como historias a partir de las cuales se gene-
ran problemas, actividades diversas y el trabajo colaborativo.

Aunque desde 1988 inicié con el desarrollo de software en relacion con mis libros de texto,
poder multimediar mis propios libros con la nueva tecnologia seria un reto increible, que
espero algun dia poder avanzar.

SINTESIS DEL ANALISIS

A partir del analisis anterior, se derivan algunas consideraciones en relacion con el desarrollo
de contenidos:

- La autoria de contenidos es una estrategia didactica que estimula a todos los estu-
diantes en cualquier nivel educativo, ya que como seres humanos, todos son capaces
de crear y expresar su conocimiento a través de diferentes medios.

- El desarrollo de contenidos educativos esta mediado por los propdésitos de los siste-
mas que los subvencionan, por la postura tedrico - social y valores de quienes dirigen
y las creencias y experiencia de los autores y el equipo de desarrollo.

- El desarrollo de contenidos es un proceso dialéctico entre la idea didactica y la me-
diacion tecnoldgica, multicausal y multimediado, entre otras cuestiones, por la vision
de los lideres de los proyectos, las intenciones politicas, la experiencia de los autores,
programadores y disefiadores y sobre todo, por la experiencia histérica social, que al
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pretenderse ignorar hace que se tengan que recorrer caminos ya caminados ante-
riormente en lugar de avanzar en nuevas concpetualizaciones y realizaciones. Un de-
sarrollo profesional de contenidos requiere de una celda de produccion profesional, de
estandares y de un ambiente de trabajo que impulse la creatividad y la colaboracion.

- El éxito se da cuando existe alineacidon entre los propoésitos personales y claros de los
autores, con las necesidades sociales, el compromiso editorial y los requerimientos
politicos institucionales. También es importante el conocimiento que los directivos y
autores tengan de la poblacién a la que se dirigen los proyectos y la modalidad en la
que se desarrollan.

- El desarrollo profesional de contenidos, se potencializa cuando interviene un equipo
multidisciplinario de autores, disefladores, programadores, editores y productores o
celda de produccién que trabaja con una metodologia participativa y de colaboracion,
aportando fortalezas y compromisos.

- Resalta la importancia de la definicibn de los modelos de uso, el papel del guién di-
dactico, la mediacion tecnoldgica que limita posibilidades o las alienta y la interfaz
flexible, comprensible y regular para la familiarizacién sencilla y potente de empleo
de manera que se atienda la diversidad de estilos de aprendizaje y las distintas inte-
ligencias.

- La autoria es una estrategia actualizadora que integra equipos, proyectos y estimula
la autorrealizacion. Los autores requieren formacién como tales y como editores que
impulsen a sus estudiantes a ser autores también.

- La metodologia en la produccién de proyectos colaborativos para la creacion de con-
tenidos, ha de impulsar que los mismos sean propios y apropiados para la poblacién
que los produce. La recuperacion de la experiencia propia, local y nacional cobra re-
levancia .

- En los proyectos de desarrollo de contenidos resulta relevante el papel del lider,
quien requiere una formacion que le permita reflexionar sobre el contexto de analisis,
identificar el potencial de la tecnologia con la que cuenta, detectar los elementos cri-
ticos y tener habilidades para planear, disefiar, desarrollar, gestionar y evaluar con
una actitud estimulante. Los proyectos han de ser vistos de manera integral, conside-
rando los elementos criticos y a cada uno de ellos como fractal.

COMENTARIOS FINALES

Con esta apretada sintesis espero cubrir en parte la expectativa de la Mtra. Marina Vicario,
quien al escuchar mi comentario de decepciéon ante el hecho de tener que tirar, por falta de
espacio: cintas con software que ya no puede ser leido, discos de 5 ¥4, engargolados y una
gran cantidad de material, sugirié6 que lo interesante, mas que los productos en si mismos,
es recuperar la experiencia para compartir el know how.

El ciclo en donde la experiencia, su fundamentacién tedrica, la propuesta de nuevos modelos
y la aplicacién en nuevos desarrollos ha ido generando la produccién de contenidos durante
etapas claramente definidas, que espero, como mencioné al principio,” que dure durante
toda mi vida.
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