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RESUMEN

En esta ponencia, se presenta la propuesta de un modelo de aplicacion en el aula sustentado en un enfoque
humanista integrador de la Educacion Informética. Se expone el enfoque con la conceptualizacion de la
educacion informatica, los ejes de desarrollo, la fundamentacion pedagogica, los sutentos para el modelo
como son los estilos de aprendizaje, el desarrollo de habilidades y competencias, la creatividad y autoria y
la conformacion de comunidades. Se sintetizan el modelo en sus propositos, contenidos, metodologia,
organizacion, el tipo de productos, las estrategias de evaluacién, las actitudes y un rubro importante son
las sugerencias didacticas inherentes al modelo. Se enuncia la experiencia que ha tenido la autora en la
elaboracién de contenidos bajo este modelo.

LOS ANTECEDENTES

Durante los Gltimos 45 afios, ha sido inminente el avance tecnolégico que esta impactando todos los cam-
pos del saber humano, que ha dado sustento a la globalizacién y que abre posibilidades a la generacion de
una Sociedad del Conocimiento. Sin embargo, los modelos educativos en el aula no han marchado a la par
y han permanecido estancados a causa, entre otras cuestiones de orden politico, econémico y de poder, por
la falta de una conciencia historico critica que haga crecer el conocimiento pedagdgico con el apoyo que
ha ido dando la tecnologia en cada etapa.

Los planes de estudio de hace 45 afios en México estaban concebidos sobre la base de las tendencias vita-
listas de la educacion y los profesores de entonces fuimos formados para desarrollar la “luz en la inteli-
gencia, la paz en el corazdn y la fuerza de voluntad”, LUX, PAX, VIS que aun es el lema de la Benemérita
Escuela Nacional de Maestros. Este propdsito educativo preveia el trabajo por proyectos, en colaboracion
y la imprenta en el aula. La busqueda de estrategias didacticas se matizaba con los recursos entonces dis-
ponibles para crear ambientes de trabajo participativo. La reflexion y la accion en estos contextos, bajo los
preceptos de la escuela nueva, impulsaban la educacion y trabajo, los centros de interés, las jornadas y
todas aquellas estrategias que llevaran a la creacion de productos Utiles que se mostraban en los periédicos
murales, los periddicos escolares, las exposiciones finales, y que ademas vinculaban a la escuela con las
necesidades de la comunidad.

Si bien antes utilizabamos el proyector de cuerpos opacos para hacer la laminas, dibujos y letreros; impri-
mir con esténciles, hacer diapositivas a mano con papel albanene o de rollo velado, pudimos ir viendo
como nuestro quehacer en el aula se iba transformando al llegar el proyector de acetatos, la grabadora, la



television educativa y al fin, la computadora. jLa imprenta en el aula ya era una realidad! jLa posibilidad
del trabajo por proyectos mas alla de la escuela, ya era una realidad! Lo que deberemos aprovechar para
generar los nuevos modelos educativos que transformen las relaciones y el quehacer en el aula.

LA JUSTIFICACION

Hoy la historia toma aun mas su curso ascendente al contar con las herramientas de software gratuito (W2)
que estan potencializando todas las estrategias que los profesores podamos sofiar. Y ahora, conservando
sus bases humanistas, participativas, colaborativas y de construccion de conocimiento, los modelos educa-
tivos en el mundo estan cambiando en sus formas, recursos y alcances.

Las condiciones contrastantes entre la globalizacion que abre cada vez mas las brechas entre los desposei-
dos y los duefios de las grandes corporaciones tecnoldgicas, sean de software, hardware o comunicacion
con todas las adversidades, se entreteje con la idea de una sociedad en la que la conciencia colectiva se
expande y el conocimiento es un bien compartido. La tecnologia ahora nos permite a los profesores con-
tribuir a la construccion de conocimiento autdnomo y a la vez colaborativo con propoésitos de expansion
de conciencia y de integracién arménica con el universo del cual formamos parte.

UN ENFOQUE HUMANISTA INTEGRADOR DE LA EDUCACION INFORMATICA
Educacion informatica

Aqui propongo un modelo de educacion en el aula, en el que la informatica juega un papel relevante de
apoyo a la construccién de conocimiento.

El universo y todo lo que existe en €l estd compuesto de energia, materia e informacién que, nosotros los
seres humanos, captamos a través de nuestros sentidos y procesamos en nuestro cuerpo y mente. Nosotros
mismos y el universo, estamos formados por atomos, particulas subatémicas, quarks, campos de fuerza y
energia que se disuelven en un espacio vacio, y todo ello, contiene datos que son los gérmenes de la in-
formacion. “Alli afuera s6lo hay, en realidad, datos sin forma, en estado bruto, esperando a ser interpreta-
dos por quien percibe”.

De hecho, cada uno de nosotros observamos continuamente lo que nos rodea y con ello, a manera de lec-
tura, seleccionamos y obtenemos datos que procesamos, segun nuestro nivel de conciencia, nuestro cuerpo
disponible de conocimientos anteriores y los convertimos en informacion, en un acto de creacion y co-
creacion personal y colectiva de nuestro mundo. Para estar informados, de manera espontanea o intencio-
nada, percibimos datos que provienen de la realidad para formar mensajes en un acontecer mediado por
nuestros valores, sentimientos, emociones, conocimientos previos...

Al organizar en nuestra mente parte de esa informacion, generamos modelos de la realidad y la conver-
timos en conocimiento que nos da la base para decidir sobre nuestra salud, nuestros deseos, actos, actitu-
des y valores que nos dan forma (in-forma), que nos hacen ser lo que somos y que se manifiestan a través
de nuestra educacion.



Por su parte, la informatica ha sido creada a través de la historia en un intento de automatizar la informa-
cioén, con el uso de dispositivos electronicos y sistemas computacionales para que la busqueda, el proce-
samiento, la organizacion, el almacenamiento y la comunicacion de datos se haga con mayor rapidez y
eficiencia. La UNESCO se refiere a la informatica como la ciencia que tiene que ver con los sistemas de
procesamiento de informacidn y sus implicaciones econémicas, politicas y socioculturales y con sus dos
soportes: la computacion y la comunicacion.

Los avances de la informatica en el siglo XXI son un apoyo para potenciar las capacidades de memoria,
pensamiento y comunicacién, lo que impacta a la educacion que ahora cuenta con posibilidades de leer el
mundo con nuevas herramientas y recursos que permiten formular conocimientos mas complejos con
mayor posibilidad de expansion.

Aqui avanzamos en el reto de formular un modelo de Educacién Informatica que teniendo como centro a
la educacion, desarrolle habilidades y aproveche los recursos informaticos en la construccién de conoci-
miento significativo.

Los ejes de desarrollo y los ambientes de integracion

En el enfoque de Educacién Informatica que propongo, lo importante es la educacion y ésta, de acuerdo
con la UNESCO', ha de permitirnos la realizacion como seres humanos integrales cuyo conocimiento se
traduzca en un aprender a:

Ser: Conocernos a nosotros mismos, desarrollo de la creatividad, actitudes, voluntad, valores y toma
de decisiones.

Convivir: Conocer a otros, respetar la diversidad de estilos de aprendizaje, inteligencias, cultura, prefe-
rencias, sexo, habilidades,... y encontrar la similitud y la potencialidad de la unidad de las diferencias.
Convivir con el medio en relaciones de respeto, cuidado y armonia para dejar fluir su evolucion.

Hacer: Conocer la creacion social y cultural y el sentido del trabajo y la préactica, desarrollar habili-
dades y competencias para realizar actividades transformadoras y aplicar la tecnologia con fundamentos
criticos y creativos.

Conocer: Conocer la realidad, la naturaleza, el universo; construir conocimientos a partir de la
interaccién individual, la colaboracion social y el aprendizaje de conceptos, procedimientos, actitudes y
valores.

Como la Educacion Informética forma parte de la vida misma de los educandos, para ampliar los niveles
de conciencia de la realidad, en el aprendizaje de la computacién es indispensable una lectura critica y
creativa de la informacion que proviene de las interacciones cotidianas consigo mismo, con los otros, con
la creacion social y cultural, con el medio ambiente y con el universo. Ademas, aqui estaremos de acuerdo
con el caracter humanista que enfatiza que la informacion, ademéas de informar, ha de traducirse en un
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conocimiento que lleve a la toma de decisiones conscientes, a actitudes de armonia y a la perseverancia y

compromiso autoasignado para alcanzar los deseos.

Asi, en un modelo
humanista integrador, la
Educacion Informatica y el
aprendizaje de la computa-
cion, tienen como propdsi-
to el crear ambientes para
que los estudiantes encuen-
tren en el aula un espacio
significativo de vida, que
permita la reflexion sobre:
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cién que dan contexto a la
accion educativa a través
de proyectos en los que se atienden los ejes:

Evaluacion integral

1. Aprender a Ser: Quien soy

2. Aprender a Convivir: Quiénes son los otros

3. Aprender a Convivir con el medio: Conciencia ecoldgica

4. Aprender a Hacer: La cultura: trabajo, ciencia, arte, tecnologia, relaciones sociales y econémicas
5. Aprender a Conocer: Construccion individual y conciencia colectiva de las realidades.

A partir de estos ejes, se propone la construccion de conocimientos sobre conceptos y procedimientos del
manejo de herramientas computacionales, de competencias informaticas, actitudinales y de megahabilida-
des que se generarian en el trabajo por proyectos, situaciones didacticas, estudios de caso o centros de
interés, considerando los estilos de aprendizaje, la construccion de conocimientos complejos, la comuni-
cacion global y el trabajo en ambientes que permitan el desarrollo de la conciencia ecoldgica y la histérico
critica.



LOS FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS DEL MODELO EN ESQUEMAS

Alrededor de los ejes, este modelo se sustenta en una vision psicopedagégica que parte del reconocimiento
de las relaciones dialécticas que se establecen el conocimiento, el que aprende y el que propicia el apren-

dizaje.

De manera especifica, los siguientes esquemas muestran los fundamentos del modelo.
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SUSTENTOS PARA EL MODELO
Los estilos de aprendizaje

Los seres humanos percibimos y procesamos la informacion de diferente manera debido a que en nuestro
cerebro predomina el desarrollo de alguno de los hemisferios cerebrales seglin dan cuenta las neurocien-
cias. Esto genera que en el aprendizaje de la computacién, méas que en el de ninguna otra asignatura del
plan de estudios de secundaria, sea notorio que los estudiantes aprenden a su propio ritmo segun:

- Los diferentes estilos sensoriales: auditivos, visuales, kinestésicos.
- Los diversos estilos de procesar informacion: comunicativo, conceptual analitico, practico, creativo.

- Las multiples inteligencias: linglistica, matematica, kinestésica, musical, espacial, interpersonal, in-
trapersonal, emocional, ecoldgica...

- La expresidn de roles en el grupo y las respuestas cerebrales diversas.

Todo esto, ademas de la mediacion valoral, actitudinal, las experiencias previas y de biorritmo
hace que para cada individuo, el aprendizaje de la computacion sea Unico.

A diferencia de la escuela tradicional que se centraba en la atencidn de un estilo predominante-
mente analitico y al desarrollo de a lo sumo dos tipos de inteligencia, la linguistica y la 16gico matematica,
el aprendizaje de la computacion tiene que ver con toda la diversidad y las estrategias didacticas han de
dar la oportunidad de crear escenarios para que se aprenda a convivir en medio de ella. Es importantisimo
que identifiquemos las diferencias y las aprovechemos para que en un proyecto se distribuyan las tareas
segun las capacidades personales. Hacer converger la diversidad en un proposito comin es un reto de la
Educacion Informética.

Habilidades, competencias y estdndares de formacion en computo

Se concibe que el conocimiento se construye por la interaccion dialéctica entre el sujeto y el objeto de
aprendizaje y que dicha interaccion supone el desarrollo de habilidades y competencias que permitan ir de
niveles concretos del manejo de datos e informacidn a otros cada vez mas abstractos de conocimiento
complejo. Las habilidades juegan un papel fundamental y se convierten en competencias cuando se tradu-
cen en un saber hacer con fundamento, poniendo en juego actitudes.

Instituciones internacionales como la National Educational Technology Standards y la ISTE - So-
ciedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion? proponen un conjunto de habilidades a conside-
rar en el aprendizaje del cdmputo y las organizan en estandares categorizados en competencias para el
manejo de operaciones y conceptos basicos, el reconocimiento de problemas sociales, éticos y humanos, la
aplicacién de herramientas para la productividad, la investigacion, la solucién de problemas y la toma de
decisiones.

2 http://cnets.iste.org/students/s_stands.html



Tomando esa caracterizacion y adaptandola a un modelo de Educacion Informatica, se pretende
que con el aprendizaje del computo, los estudiantes sean competentes en el empleo de las herramientas
informaticas para identificar lo que necesitan saber, buscar efectivamente la informacion que requieren,
determinar si esta informacion es pertinente para responder a sus necesidades y convertirla en conocimien-
to atil para solucionar problemas de informacion en los contextos relacionados con el conocimiento de si
mismos, de otros, del medio ambiente, de la creacion social y del universo. Organizamos las habilidades y
competencias en:

- El conocimiento de conceptos y procedimientos para el manejo de operaciones y conceptos
basicos en el uso de las herramientas de productividad de Office u Open Office, Internet y otros progra-
mas, en las funciones de archivo, edicién, formato, herramientas, insertar, presentacion, tabla, ventana,
ademas de conceptos generales.

- Habilidades y competencias informaticas para la investigacion, la solucién de problemas, las
habilidades lectoras, informativas y de pensamiento critico.

- Competencias actitudinales como la autoestima, convivencia, perseverancia e integracion.

- Las megahabilidades como la creatividad, comunicacion, colaboracién, coexistencia con el
cambio, exploracion, la toma sustentada de decisiones y el desarrollo valoral que se aplican de manera
transversal a las demas habilidades.

Asi, se promueve que los estudiantes sean competentes para:
- Plantear, disefar y planear estrategias de aplicacion de las herramientas informaticas a situaciones co-

tidianas significativas de vida.

- Desarrollar estrategias de manejo de las herramientas informaticas necesarias en la investigacion y en
la solucién de situaciones y problemas.

- Desarrollar las habilidades informativas para localizar, seleccionar, recuperar, organizar, representar,
procesar, sistematizar, evaluar, almacenar, difundir, comunicar y compartir informacion.

- Leer con fluidez la diferente simbologia utilizada en coémputo.

- Asumir actitudes criticas y creativas ante la tecnologia, la sociedad y la vida.

- Desarrollar competencias actitudinales de perseverancia para llegar a trabajos terminados.

- Colaborar en ambientes virtuales de aprendizaje.

- Explorar y descubrir por si mismo nuevos conceptos y procedimientos computacionales.

Creatividad y estrategias de autoria

En el enfoque de Educacidn Informética daremos especial atencidn a la creatividad como una megahabili-
dad que se manifestara en la construccion de conocimientos a partir de la construccién de productos en
cada actividad, a manera de lo sugerido por Seymour Papert en su fundamentacién sobre el construccio-
nismo, agregandole aqui el sentido humano e integral.



La creatividad permitira ademas, una actitud critica y la elaboracién de productos publicables en
los que se compilen los productos elaborados en los proyectos, en formato impreso y digital.

Concebimos que el proceso por medio del cual la naturaleza crea galaxias, soles, planetas y un
nuevo bebé, tenga la misma esencia del que sucede en la transformacion de los datos e informacion en
conocimiento. La creatividad constituye la esencia del ser humano que se crea y recrea a si mismo y a su
historia. El ser humano, ontogénicamente, supone al ser creativo. El proceso creador conduce al cambio
de la realidad y de las formas como se maneja y se concibe, a la transformacion de la experiencia pasada y
a la solucion de problemas de una manera diferente. En este modelo, alentaremos la creatividad y con ello,
la conciencia critica.

Las comunidades de aprendizaje y los ambientes virtuales

Como elemento importante del modelo, se promoverd una megahabilidad importante para vida actual, la
de colaborar en pequefios y grandes grupos en la investigacion de problemas significativos y de informa-
cion relevante, con el objeto de desarrollar soluciones o productos de interés, para compartir informacion
y generar un conocimiento colectivo que cualquiera pueda aprovechar, hacer crecer y poner a disposicion
social. Con esto, estamos haciendo eco de lo que la Dra. Mariela Berra de la universidad de Turin, Italia,
reconoce como “la explosion de la conciencia colectiva” y de lo que Deepak Chopra denomina y relata
como conciencia colectiva.

Consideramos a un ambiente virtual como un conjunto de entornos de interaccion, sincronica y
asincronica que tienen lugar en un sitio de Internet y que manejan sistemas informaticos que permiten
compartir, recuperar, comunicar y administrar informacion. La tecnologia abre la oportunidad para crear
ambientes personales que apoyen significativamente la calidad y efectividad de las tareas escolares y de
interés particular, pero ademas, estos ambientes sirven de soporte a comunidades de aprendizaje entendi-
das como grupos de personas reunidas en torno a una tematica y objetivo comuin, sobre el cual discuten,
aprenden entre si, se relacionan, comparten e intercambian informacién.

Es deseable que el grupo escolar se constituya como una comunidad de aprendizaje y mantenga su
ambiente virtual lo que dara una oportunidad increible para la expresion personal y la colaboracion.

UN MODELO DIDACTICO PARA APLICAR EN EL AULA
Propdsitos

El trabajo en el aula tendra significado en la medida que aborde las inquietudes mas profundas de los es-
tudiantes, que les de la oportunidad de la reflexion, la basqueda, el acercarse a otros, encontrar respuestas
a su futuro y conocer sobre el mundo y sus posibilidades.

En términos generales se pretedera que los estudiantes:



- Apliquen los conceptos y procedimientos computacionales en la realizacion de proyectos relacionados
con el conocimiento de si mismos, de los otros, del medio, del universo y del papel de la informacion en la
construccion de modelos de realidades, desarrollando megahabilidades y competencias informaticas para
el conocimiento y manejo de los procedimientos de computo, las habilidades para la aplicacién de herra-
mientas para la productividad, la investigacién, la solucion de problemas, las habilidades lectoras, las in-
formativas y las del pensamiento critico sustentado, asi como las actitudinales.

Qué se aprenderia de computacion

Los estudios de computacion girarian en torno al conocimiento del saber hacer apoyado en la tecnhologia,
para profundizar en la comprension del mundo personal, la convivencia con los otros, desde la familia
hasta la globalizacion, la convivencia con el medio, desde el inmediato hasta el universo, la creacion de la
cultura partiendo del hacer en el hogar hasta la global, la incursion en diferentes universos y el planteo de
qué hacer mas alla de la escuela.

Para ello, se desarrollaran habilidades para la aplicacién de los programas de
segun se disponga, en las opciones de los mends:
Archivo: Abrir — guardar, guardar como, configurar, enviar, imprimir...

Datos: Filtro, ordenar, texto en columnas, validacion, menu contextual...

Edicion: Copiar, cortar, pegar, deshacer y repetir, seleccionar, buscar y reemplazar...

Formato: formato en Word, formato en Excel, formato fondo, formato de tema, estilos, disefio.
Herramientas: Combinar correspondencia, ortografia y gramatica, sinébnimos, proteger hoja, contar
palabras, guiones...

Insertar: Numeracion y salto de pagina, tabla de contenido, hipervinculo, graficas, operaciones, cua-
dro de texto, diapositivas, imagen, graficas en PowerPoint, sonidos y video, comentarios, hojas de
calculo, nimeros de pagina, funcion...

Presentacion: Efectos, transicion de diapositiva, transicion y narracion, personalizar animacion.
Tabla: Tablas en Word, tablas en Excel.

Ventana: Ocultar — mostrar.

Ver: Barras, mapa de documento, notas, pantalla completa, panel de tareas, vistas.

Ayudas: Como utilizar las ayudas de cada programa y resolver dudas.

Sobre Windows se conocerd el escritorio con sus iconos, barras y botones y el manejo del explo-
rador de carpetas, los accesorios y entretenimiento.

En Internet se tendrd habilidad para navegar, hacer busquedas eficientes, guardar y descargar,
enviar correo electrénico, abrir blog, consultar la Wikipedia, participar en foros, en ambiente Yahoo con
grupos virtuales, servidor gratuito y la sesion de Respuestas y en el de Google con personalizar su entrada,
Googledesk, Google video, Google hojas de calculo. Subir archivos y carpetas a un servidor con FTP.



Se trabajaran las funciones basicas de otros programas: Editor de portadas, Editor de imagenes,
Scratch, Squeak, Google Earth, JClic, Logo, Cmap Tools, Multimedia, Paint, Picasa, Netscape Composer,
PDF, Sketchup y se enfatizara en sus Ayudas. Se dara importancia a la programacion en Visual Basic y se
trabajara una introduccion a la robética.

Como conceptos generales se describira la computadora, sus funciones, el uso de CDs y su gra-
bacion autoejecutable, las extensiones de archivo, el analisis de las componentes de una computadora, y
la seguridad en computo.

Cbémo vamos a aprender

La metodologia general que se propone es la de proyectos que se sustenta en una motivacion encauzada
para que los estudiantes identifiquen que lo que van a aprender les sera Gtil e interesante para su propia
vida, para el aprendizaje de otras asignaturas y para comunicarse con otros, y que ademas, se construira un
producto.

Se siguen en general las siguientes fases:

Recuperacion de

1. En actividad introductoria vamos a alentar a
los educandos para seguir un proceso creativo que
partira de la reflexion individual o en equipo so-
bre el asunto presentado en la de la ficha de traba-
jo, con lo que se recuperaran ideas y conoci-
mientos previos.

| conocimientos previos

| Planteo, planeacién
1 y diseno

” Desarrollo
2. Se plantea, planea y disefia un producto en el

gue se aplicaran las herramientas computaciona- Em

les.

3. Se desarrolla el producto, para lo cual, se
hacen busquedas de informacion en diferentes
medios, se organiza y se procesa, aplicando los
procedimientos computacionales necesarios.

4. Se concluye el producto con una puesta en
comun dentro o fuera del aula.

’ Conclusiones

Explorar

Mas alla

Asumir actitudes

Lo que aprendi

5. El trabajo se edita y se guarda teniendo cuidado de crear una carpeta especial para el proyecto.

6. Cada estudiante autoevalla su manejo de lo que hay que saber y se responsabiliza de buscar infor-
macién, repasar o buscar otras aplicaciones para lo que aun no domina.

7. Se hace necesaria la exploracion y atencion de conceptos y procedimientos que no son obvios y que

requieren una recomendacion especifica.



8. Algunos estudiantes, por su manejo computacional avanzado, pueden profundizar mas en los conte-
nidos; para ellos hay que dar la oportunidad de ir mas alla para aprender mas.

9. Cada una de las fases de la metodologia, se acompafia de la integracion de las herramientas compu-
tacionales a situaciones vivenciales, por lo que el proceso habra de desembocar en asumir actitudes
ante la situacion planteada en el subproyecto.

10. Se concluye con una reflexion sobre lo aprendido a manera de autoevaluacion.

CAmo nos organizamos

Vamos a organizarnos para trabajar mediante la estrategia de proyectos, cada uno de los cuales esta con-
formado por subproyectos organizados por actividades semanarias.

En virtud que el aprendizaje es una construccion individual, autbnoma que se da en interaccion directa
entre quien aprende y el objeto de aprendizaje, pero también es una construccién colectiva que se da en
procesos de comunicacion, en cada proyecto se proponen actividades individuales, en pareja, en equipo y
en grupo, presenciales y a distancia, segun se requiera, para cubrir las diversas opciones que apoyen
aprendizajes significativos.

En cada subproyecto se ofrecen muestras de URL en donde encontrar informacion y se aportan ejemplos
con datos concretos, lo que no debe sustituir las busquedas en otras fuentes ni el que se realicen los ejerci-
cios con los propios, que aunque den como resultado trabajos diferentes, sean en verdad de interés de los
estudiantes.

El aprendizaje por proyectos da la oportunidad de la interdisciplinariedad, transdisciplinariedad y muldis-
ciplinariedad con con el contenido de otras asignaturas del plan de estudios de eduacion basica.

Los productos y su edicion

El trabajo construccionalista por proyectos supone llegar a productos, por lo que en cada subproyecto se
obtiene uno que se edita y compila para formar una publicacién personal que se tendria la oportunidad de
editar al término de cada proyecto y en una edicion final al terminar cada curso escolar.

Nuevas estrategias y nuevos enfoques de la evaluacion

La evaluacion supone un proceso de realimentacion para asegurar y mejorar aprendizajes, por lo que pro-
ponemos diferentes estrategias:

- Ejercicios de afirmacion resueltos individualmente y calificados en pareja.
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- Quiz de preguntas de opcion maltiple resueltos individualmente y autoevaluados o calificados por un
comisionado del grupo,

- Prueba practica resuelta individualmente y revisada por una comision designada por el profesor o
profesora.

- Edicion del proyecto en el que se nombra un equipo llamado Observatorio de apoyo.
- Simposio de Educacion Informatica como estrategia integradora de evaluacion.
- Autoevaluacion para la reflexion final.

Actitudes que desarrollamos

En cada subproyecto se ha de tener un apartado de Integracion con frases o preguntas generadoras que
estimulan el reconocimiento de la potencialidad personal, el respeto a si mismo, a los otros, al medio am-
biente y al universo y motivan la reflexién para integrar lo aprendido con el tépico central. Ademas, de
manera permanente, se estimula el reconocimiento del ser autor creativo.

Suregencias didacticas inherentes al modelo

Algunas consideraciones a tomar en cuenta durante el proceso de la educacion informatica consisten en
alentar a los estudiantes a:
- Aprender del error; no paralizarse ante el mismo.

- Aprender a su propio ritmo y estilo y no compararse con otros.

- Que al tomar informacion de otros, respeten la autoria, hagan mejoras y las compartan; no tomar tex-
tualmente lo que descargan de Internet u otras fuentes.

- Explorar para aprender por si mismos y no esperar siempre las instrucciones, si no es necesario.

- Aprender a pedir y dar ayuda; no quedarse con dudas, a veces es un detalle minimo el que permite
avanzar. El que acabe primero, ayude a su compafiero; no dejar que otros se queden atras sin apoyarles.
- Responsabilizarse de su aprendizaje y colaborar con el del grupo, porque si algun compafiero no
aprende es su responsabilidad, pero también la del grupo que no apoyé.

- Aprender diferentes procedimientos para aplicar la misma funcion informética y encontrar el que mas
se les facilite, ya que no se hacen de manera Unica.

- Ser pacientes ante las dificultades tecnoldgicas, superarlas y no frustrarse.

- Consultar los tutoriales y el ambiente virtual del CD del libro, cada vez que sea necesario. Consultar
informacion complementaria en diferentes fuentes; no conformarse con la de una.

- Elaborar los productos con esmero, s6lo aceptar o mejor que fue posible realizar; no aceptarse descui-

dos.
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- Cotejar lo que ya se aprendid y buscar informacion extra para lo que no se sabe; no quedarse en la ig-
norancia.
- Expresar sus emociones y asumir actitudes de reflexion ante los contenidos estudiados que deberan ser

utiles y tener un impacto de vida.

Bajo este modelo, he elaborado proyectos y subproyectos para la educacion secundaria. Cada uno se
presenta en fichas con una actividad introductoria vivencial, el planteo del proyecto, la propuesta de es-
trategias para su desarrollo, la propuesta de tecnologia a utilizar, la autoevaluacion de los procedimien-
tos computacionales, tips de computo, reflexién de integracién y autoevaluacién actitudinal. Los estu-
diantes se desenvuelven con respeto a su ritmo personal y si ya manejan, descubren y exploran las
herramientas y no requieren apoyo, pueden seguir adelante por ellos mismos, y si requieren explicacion,
cuentan con un CD con los tutoriales especificos de los procedimientos a aplicar. En cada subproyecto,
a la par, que se desarrollan competencias, se elabora un producto en equipo o personal que se comparte
y mejora grupalmente para integrar con ellos un libro personal.

Los proyectos que se han elaborado tanto en fichas, con su CD de tutoriales y su ambiente virtual son:

Proyecto 1. { Quiénes somos?

Somos creadores, Somos autores, Autobiografia, Nuestro curriculum, Nuestro cuerpo, Nuestra salud,
¢Como somos?, ;Cuanto hemos crecido?, Nuestras preferencias, Nuestro estilo de aprendizaje, Nuestras
fortalezas y debilidades, Nuestras emociones.

Proyecto 2. Mi mundo

Quiénes somos, Somos autores, Somos diferentes, Un mundo de valores, Un mundo de sentimientos,
Un mundo de belleza, Un mundo de creencias, Mi mundo en el pasado, Mi mundo en el presente, Nues-
tro mundo es amor.

Proyecto 3. El mapa de mi ser

Las grandes preguntas, EI milagro mas maravilloso, Nuestro cuerpo, nuestro aliado, La complejidad del
desequilibrio, La intimidad,(b) Mirarse en el mundo, Conocer el mundo, Gracias a la vida.

® Computacion Integral para la Educacién Secundaria. Proyecto de tres libros para el estudiante, sus CDs
con tutoriales, galeria, ambiente virtual; tres libros para el maestro con sus CDs. Publicados por Editorial
Santillana, México, 2007.
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Eje: Aprender a convivir
Proyecto 1: Vivimos en comunidad

Nuestra familia, Nuestros antepasados, Nuestra escuela, nuestros comparieros, Nuestros amigos, A mis
amigos, Prevenimos las adicciones, Prevenimos las enfermedades, El lugar en el que vivo, Prevencién
de riesgos en la poblacion, Diversidad multicultural, Crecimiento de la poblacion, Tenemos amigos en
otros lugares, Una gran comunidad.

Proyecto 2. Un mundo de comunicacion

El sentido de la comunicacion, Ruidos en la comunicacion, Como nos comunicamos, De los gestos a la
aldea global, Comunicacion asertiva, Comunicacion intrapersonal, Comunicacion digital, Comunicacion
y anuncios, Comunicacion en la Web, Comunicacion y periodismo.

Proyecto 3. Convivir en la globalizacién

El sentido de la globalizacion, Un mundo globalizado, Identidad y globalizacion, Cultura global, Nego-
cios globales, Comunicacion globalizada, Tecnologia y globalizacion.

Eje: Aprender a hacer
Proyecto 1: EI mundo en que vivimos

Asi es mi pais, América en el mundo, Canto latinoamericano, Maravillas prehispanicas, Nuestro planeta
Tierra, Un mundo de sorpresas, A jugar con los paises, Un mundo sin fronteras

Proyecto 2. El mundo del arte, la ciencia y la tecnologia

El sentido de la belleza y el arte, Somos artistas, El arte en el tiempo, Las bellas artes, Arte literario, Ar-
te fotografico, Arte y matematicas. EI mundo de la ciencia y la tecnologia, El sentido de la ciencia y la
tecnologia, Somos cientificos, La ciencia y la tecnologia en el tiempo, Cientificos e inventores que
cambiaron el mundo, La ciencia del movimiento, Ciencias de la Tierra, Ciencias de la vida, Ciencias
tecnoldgicas.

Proyecto 3. Trabajo y tecnologia

El sentido del trabajo, La organizacion del trabajo y la tecnologia, empleo y tecnologia, El trabajo del
artista y la tecnologia, el educador y la tecnologia, bibliotecarios y tecnologia, Artesanos y tecnologia,
comerciantes y tecnologia.

Eje: Aprender a conocer

Proyecto 1: El universo, nuestra gran morada
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Los origenes, Los primeros tiempos, Lo que sabemos del universo, Un recorrido por el Sistema Solar,
Mision espacial, Robots en el espacio.

Proyecto 2. El mundo del futuro
El futuro del mundo, El futuro deseado, El futuro del espacio, Futuro y ficcion, Robots en el futuro.
Proyecto 3. ¢ Universos diferentes?

El microuniverso, El universo de la célula, El universo de la informacion, El universo de la nanotecno-
logia, Convivencia en el ciberespacio, Satélites y tecnologia, El gran universo, Universo fantastico.

Reflexiones finales

Este trabajo constituye un paso en la construccion mas completa de un modelo de educacion informética
que considere los sustentos filosoficos dialécticos que se han de reconceptualizar a la luz de las teorias
sobre el campo unificado de la fisica, las teorias cuerpo —mente, el avance en la conciencia colectiva y
las posibilidades tecnoldgicas que amplian nuestros sentidos y nuestra mente para ver mas alla. En este
contexto, los profesores en el aula, tenemos fuertes compromisos de permitir a nuestros estudiantes el
crecimiento al que tienen derecho, a desarrollar su creatividad en funcidn de su propio estilo y sobre to-
do, a crear ambientes en donde se exprese la esencia y la gran potencialidad del ser humano. Esta pro-
puesta pretende aportar el granito de arena que pueda generar estrategias que desarrollen la luz en la in-
teligencia, la paz en el corazén y la fuerza de voluntad.
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