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RESUMEN

En el presente trabajo se expone el desarrollo de material de ensefianza
aprendizaje para la asignatura de Analisis y Disefio Orientado a Objetos
Il (asignatura de eleccion multiple de sistemas de informacion), material
que tiene como objetivo elevar el nivel de ensefianza aprendizaje,
relacionando las nuevas tecnologias (como Internet), con el proceso de
ensefanza presencial; Utilizando la metodologia de Gui Bonsiepe que
muestra los pasos a seguir de una investigacion, como una sencilla y
facil receta de cocina, dividida en tres fases: estructuracion del

problema, disefio del proyecto y realizacién, estas a su vez subdivididas.

Resultados obtenidos:

» Material en linea que proporciona la organizacion completa de la
materia de Analisis y disefio Orientado a Objetos II.

= Muestra por orden de lista las actividades y practicas que el alumno
debera llevar acabo.

= Permite que el alumno pueda comunicarse en linea con sus

companeros y compartir conocimientos.
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INTRODUCCION

La creatividad, innovacion y curiosidad son cualidades que deben estar
presentes en todos los educadores, sobre todo actualmente, donde a

diario resulta una obligacion profesional.

Para aprender, es fundamental tener objetivos que alcanzar y metas
que cumplir, por lo que es imprescindible la motivacién y el interés, de
tal manera que cualquier intento para facilitar el aprendizaje por los
medios que sea, debe comenzarse desde intereses y necesidades de

aquellos a quienes va dirigido.

La herramienta que representa un gran potencial educativo es Internet,
al facilitar un aprendizaje mas agil, participativo, activo, constructivo y
hasta divertido, favoreciendo el desarrollo de diversas habilidades,
actitudes y valores siempre y cuando los programas estén bien

disefiados con objetivos, bien planteados.

De ahi se comienza la creacién de un documento con caracteristicas
sencillas de consultar, por un medio que este al alcance de todos los
alumnos y donde el profesor pueda intervenir directamente en el

contenido de la informacion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Es importante mencionar que lo mas dificil del proceso de ensefanza es
el poder despertar interés y motivacion en el alumno, hacer que él cree
su propio conocimiento a través de sus habilidades y formas de
aprendizaje, es ahi donde el profesor tiene la necesidad de buscar
distintas técnicas de ensefianza o bien crear otra forma de que el

estudiante refuerce sus conocimientos; de ahi surge la necesidad de



crear un documento o material que donde pueda obtener informacién

completa y precisa para crear sus conocimientos.

JUSTIFICACION

La idea principal de crear un material didactico utilizando el temario de
la asignatura de Analisis y Disefio Orientado a Objetos Il, como objetivo
general ayudar al alumno y al titular a obtener informacion completa y

precisa de la materia obteniendo un mejor nivel de conocimientos.

HIPOTESIS

Si la elaboracién de material didactico ayudara al profesor a dar de

forma exacta y de manera distinta informacion a sus alumnos.

Si con el material didactico en linea los estudiantes de la materia de
Analisis y Disefo orientado a Objetos Il contaran con un documento

disponible para consultar informacion importante.

Entonces si se crea material didactico, ayudara al profesor y al alumno a
obtener informacién, usandola como guia de estudio, al tiempo que
elevara los conocimientos de la materia de Analisis y Disefo Orientado

a Objetos II.

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar el material didactico de ensefianza — aprendizaje en
conjunto con el profesor de la materia y un asesor técnico, de la
asignatura de Analisis y Disefio Orientado a Objetos Il, con la finalidad
de que sirva como apoyo al titular y al alumno como material de

reforzamiento.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

R Realizar la elaboracién de un material de ensefianza
aprendizaje para el uso del profesor y el alumno de la
asignatura de Analisis y Disefio Orientado a Objetos Il (area
de énfasis Sistemas de Informacion).

R Buscar bibliografia de acuerdo al temario de la materia de
Analisis y Disefio Orientado a Objetos II.

&R Publicar en la plataforma de Blackboard el material didactico y

asi se pueda exponer el trabajo en Internet.

METODOLOGIA

Se entiende por metodologia o método a las etapas sucesivas
l6gicamente estructuradas para alcanzar una meta. Al hablar de método
es fundamental hablar de esquemas de etapas, de pasos para llegar a

algo concreto a un objetivo.

Por lo tanto es necesario que tomemos en cuenta este concepto para
poder realizar un objeto o un proyecto, enfocado al proceso educativo,
que no se da solo porque si, sino que requiere de una investigacion y un

analisis.

Como bien sabemos, en un proyecto no se usa unicamente un método,
sino varios y eso conforma la metodologia. Todo objeto que presuma de
ser disefado debe sostenerse por una metodologia que en este caso de
investigacion utilizaremos la METODOLOGIA DE GUI BONSIEPE por
su amplia experiencia en la elaboracion de proyectos, porque ademas
es una metodologia que actua de manera transparente y permite una
mejor aplicacién a los proyectos. Se subdivide cada etapa que permite
desglosar y aligerar la densidad investigativa haciendo esto mas

entendible y sobre todo aplicable. Si bien es cierto que toda



metodologia es posible ser aplicada a cualquier proyecto, debemos
entender que existen algunas que se adhieren y se amoldan mas a
proyectos, tal es el caso de Gui Bonsiepe que aunque su aplicacion ha
dado en el contexto social francés no deja de ser totalmente moldeable

y aplicable a este nuevo contexto.

Esta metodologia ademas que las diversas etapas de la misma permiten
de manera transparente conducir el proyecto hacia un camino légico y

coherente. Consta de las siguientes etapas:

1.- ESTRUCTURACION DEL PROBLEMA
1.1 Detectar la necesidad.
1.2 Evaluar la necesidad.
1.3 Precisar el problema.
1.4 Subdividir y jerarquizar los subproblemas.

1.5 Analizar las soluciones existentes.

2.- DISENO DEL PROYECTO
2.1 Desarrollar alternativas o ideas basicas.
2.2 Seleccionar la idea de mayor viabilidad.
2.3 Desarrollar las rutas de comunicacion y distribucion.

2.4 Construccion de esquemas del prototipo.

3.- REALIZACION
3.1 Adaptacién de condiciones.
3.2 Produccion por areas o por esquemas.

3.3 Unificacién de las areas.



PLAN DE LA OBRA

En el capitulo 1 comenzaremos por encontrar informacion de la
licenciatura en sistemas computacionales; asi como todas las
posibilidades de desarrollo de esta carrera, seguido de los objetivos de
la asignatura de Analisis y Disefio Orientado a Objetos Il, y una
introduccién de lo que se trata cada unidad de esta signatura; asi como
el programa analitico de la materia, el capitulo Il se muestra la
plataforma Blackboard donde se expondra el material didactico,
seguimos en el capitulo Ill, desde concepto de educacion los
paradigmas de educacion modelos educativos, estilos de aprendizaje,
educacion a distancia, con la finalidad revisar cual es la forma de
aprender y evaluar en un ambiente a distancia; con respecto al capitulo
IV definir que es un medio de comunicacién como recursos didacticos y
como parte fundamental el capitulo V donde se desarrolla la
metodologia de GUI BONSIEPE.
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Nuevas Tecnologias

CAPITULO |

NUEVAS TECNOLOGIAS

INTRODUCCION

La introduccion de las Nuevas Tecnologias en el aula consiste en el
disefio y uso de estrategias en el proceso ensefianza-aprendizaje, lo
cual no debe significar unicamente un cambio de recurso (en lugar de
leer un libro impreso, tener la posibilidad de hacer la lectura en una
pantalla de computadora), sino que debe suponer un cambio en la
metodologia a seguir para asi obtener un maximo rendimiento y los
mayores beneficios de estas herramientas, lo cual genera la necesidad
de un replanteamiento de los procesos comunicativos, pues se trata de
aprovechar las nuevas tecnologias de comunicacion para mejorar el
aprendizaje, aumentar la retenciéon del estudiante y hacer que los

procesos de estudio le resulten mas provechosos.

En nuestros dias toda la sociedad utiliza las computadoras, en distintos
tipos y tamafios, para el almacenamiento y manipulacion de datos. Han
permitido mejorar los sistemas modernos de comunicacion. Son
herramientas fundamentales practicamente en todos los campos de

investigacion, en tecnologia aplicada y educacion.

Asi se puede definir a la computadora (Martin, Nacho B., 1999)
dispositivo electrénico capaz de recibir un conjunto de instrucciones y
ejecutarlas realizando calculos sobre los datos numéricos, o bien

compilando y uniendo otros tipos de informacion.

11



Nuevas Tecnologias

1.1 LICENCIATURA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

El Licenciado en Sistemas Computacionales es el profesional
capacitado para construir, configurar, evaluar, seleccionar obras vy
entornos de servicios computacionales, con alto sentido y espiritu de

superacion y responsabilidad en el trabajo.

Durante sus estudios un licenciado en sistemas computacionales
adquiere herramientas y habilidades que le ayudaran a encontrar
soluciones acertadas y responsables, asi como, destreza para encontrar
innovadoras posibilidades de desarrollo profesional, logrando competir
con otros profesionistas obteniendo puestos gerenciales; debido a la
facilidad de disefar, desarrollar y crear sistemas para administrar
informacion util en la toma de decisiones, aplicando métodos y
procedimientos que contribuyen a optimizar los recursos de una

empresa.

Se puede desempeiar con gran habilidad y de acuerdo a su perfil en las

siguientes areas:

= Computacion Educativa: Aplicando Técnicas de graficacion,
elaborando sistemas de multimedia, entre otros.

= Procesamiento de Imégenes y Sefales: Implementando modelos
de reconocimiento de patrones y realizando procesamiento digital.

= Computacion Inteligente: Desarrolla sistemas expertos de toma de
decisiones y sistemas de redes neuronales.

» Sistemas de Informacion: Maneja y controla bases de datos,
domina los fundamentos de mineria de datos, entre otros.

= Redes y Telecomunicaciones: Implementa y Controla redes de

telecomunicaciones.

12
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= Proyectos Cientificos y Tecnoldgicos: Determina necesidades a
nivel estatal, regional y nacional, realiza investigaciones para la
innovacion y la racionalizacion de tecnologias, entre otras.

» Ejercicio Libre de la Profesion: Proporciona asesoria y consultaria

y establece su propia empresa, entre otros.

1.1.1 Campo de accién del Lic. en sistemas

computacionales

El licenciado en sistemas computacionales, con base en los
conocimientos, habilidades y actitudes que adquiere en su formacion,
coadyuvara a elevar la productividad y calidad de las organizaciones

publicas y privadas en las que labore, pues sera capaz de:

1.- Desarrollar e implantar sistemas de informacion particular en alguna
actividad especifica o de aplicacion global en la organizacion, sencilla y
eficiente de los datos y una explotacion rica y variada de la informacién

que el sistema produce.

2.- Conformar y adecuar eficientemente las estructuras y bases de datos
de los sistemas, para responder a los requerimientos operativos y de

informacion esperados.

3.- Administrar la explotacion y mantenimiento de los sistemas de

informacion, asi como todos los elementos que son parte de estos.
4.- Realizar estudios de factibilidad operativa, técnica y econémica para

proyectos informativos, la seleccion de equipo, el desarrollo de sistema

de informacién y la adquisicion de productos de programacion.

13
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5.- Conocer y aplicar las disposiciones de caracter legal en la

organizacion relacionadas con la funcién informativa.

1.2 ASIGNATURA DE ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A
OBJETOS Il (Sistemas de informacion)

Para comenzar a hablar acerca de la materia es de vital importancia
definir el propdsito de esta en la carrera de Lic. en sistemas
computacionales que imparte la Universidad Autdbnoma del Estado de
Hidalgo (UAEH), en area optativa de Sistemas de Informacion, impartida

en séptimo semestre.

El propdsito de ensefianza es: Proporciona las herramientas y
habilidades necesarias para analizar y disefar un sistema informatico
que obedezca al modelo orientado a objetos, con diferentes

metodologias para su mejor aprendizaje.

En cuanto el propdsito en la practica profesional es:

En la formacion de personal altamente calificado con habilidades de
investigacion, de analisis y juicio critico para enfrentar con
profesionalismo los problemas que se presentan en el desarrollo de

sistemas informaticos actuales.

Como antecedentes que el alumno debera tener conocimientos de:
Ingenieria de software, ciclo de vida de desarrollo de sistemas,
programacion orientada a objetos, bases de analisis y disefio orientado

a objetos.

14
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Cumpliendo con los siguientes objetivos:

El alumno comprendera los conceptos del modelo orientado a
objetos, asi como las diferencias con otros modelos. Ademas
conocera cual es el mas apropiado para sistemas orientados a
objetos, asi como, las fases involucradas en él.

El alumno conocera el funcionamiento de dos de las metodologias
para analisis y disefio orientado a objetos mas conocidas, ademas
de aplicarlas en diversos problemas practicos.

El alumno conocera qué son los patrones de disefio y como se
pueden utilizar para construir sistemas orientados a objetos de
mayor calidad. Ademas de utilizarlos en diferentes casos de
estudio.

El alumno conocera qué son los componentes frameworks, sus
caracteristicas y como utilizarlos para desarrollar software
orientado a objetos de mayor calidad.

El alumno conocera la definicién y caracteristicas del paradigma
orientado a agentes, asi como su relacién con el modelo orientado

a objetos, aplicandolo en algunos problemas practicos.

1.2.1 ;De qué esta compuesta la materia de analisis y

disefio orientado a objetos I1?

El analisis y disefio orientado a objeto (AOO), permite al programador

resolver un problema a través de la representacion de objetos, atributos

y operaciones como las componentes primarias del modelado.

La idea principal del Analisis es definir todas las clases y relaciones

como los comportamientos asociados a resolver el problema.

15
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El disefio se encarga de traducir la manera de resolver el problema del
mundo real, en un mundo especifico de implementacion que puede

realizarse en software (Larman Craig, 1998).

Sin embargo es necesario tener la metodologia correcta segun sea el

tipo de analisis y disefio que se desea realizar.

(Larman Craig, 1998) Las Metodologias Orientado a Objetos, se han
vuelto muy populares en los ultimos afos, casi llegando a ser sinébnimo

de modernidad, bondad y poder en la informacion.

Este tipo de metodologias nos sirven para:

1. Construir moédulos re-usables, si los sistemas estan bien
definidos.

2. El reuso de clases permite construir sistemas que
satisfacen mejor los requerimientos y tienen menos
errores.

3. El envio de mensajes facilita la descripcion de interfaces
con sistemas externos.

4. El ocultamiento de informacion permite construir sistemas

mMas seguros.

(Deitel, 2004) Un ejemplo del reuso son los patrones de disefio, donde
durante la década pasada, la industria de la ingenieria de software
progresd considerablemente en el campo de los patrones. Al utilizar
patrones se pueden reproducir la complejidad del proceso de disefo.
Disenar un sistema sera una tarea mucho menos pesada si los
desarrolladores utilizan patrones de disefio. Los patrones benefician a

los desarrolladores de sistemas al:

16
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» Ayudar a crear software confiable, utilizar arquitecturas.

= Promover la reutilizacidén del disefio en sistemas posteriores.

» Ayudar a identificar los errores

= Ayudar a disefiar sistemas, independientemente del lenguaje en

el que se vayan a implementar.

Para utilizar los patrones de diseio con efectividad, los disefadores
deben familiarizarse con los patrones mas populares y efectivos que se

utilizan en la industria de la ingenieria del software.

(Larman Craig, 1998) Los frameworks orientados a objetos (llamense
también esquemas) son la piedra angular de la ingenieria moderna del
software. El desarrollo de esquemas estd ganando rapidamente la
aceptacion debido a su capacidad para promover la reutilizacion del
cédigo del disefio y el codigo fuente. Los esquemas son los
Generadores de Aplicacion que se relacionan directamente con un

dominio especifico, es decir, con una familia de problemas relacionados.

Un esquema es: Un conjunto de clases que colaboran para prestar

servicios a la parte fundamental e invariable de un subsistema légico.

Seguir hablando de ingenieria moderna es hablar de agentes; La
ingenieria de software orientada a agentes ya es bastante usada. El
concepto de agente es muy general y ya hay varias definiciones como la
popular “los agentes son cosas que hace cosas a otras cosa”. Podiamos
decir en términos practicos que simplemente son objetos o procesos
con proposito. Por supuesto el propésito es dado por el programador
(Larman Craig, 1998).

17
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La fuerza de los agentes surge del principio “Divide y venceras”. Cada
agentes se encarga de una tarea, y en su conjunto los agentes tienen
que resolver el problema que seria muy complejo para atacarlo
individuamente. La diferencia entre agentes y objetos es el aspecto
dindamico de los primeros. Los objetos tienen la propiedad de cambiar,
pero los agentes tienen metas y acciones posibles para alcanzarlas
(Deitel, 2004).

1.2.2 Temario de la asighatura de Analisis y disefio
Orientado a objetos Il de la licenciatura en sistemas

computacionales

1. Introduccion.

1.1.Modelo orientado a objetos
1.1.1. Definicion y caracteristicas
1.1.2. Ventajas y desventajas con otros modelos
1.1.3. Clases
1.1.4. Objetos
1.1.5. Relaciones entre clases

1.2.Ciclo de vida Orientado a Objetos
1.2.1. Incepcion
1.2.2. Elaboracion
1.2.3. Construccion
1.2.4. Transicidon

1.2.5. Comparacioén con otros ciclos de vida
1. Metodologias para Andlisis y Disefio Orientado a Objetos

21. OMT
2.2. UML

18
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2.3. Comparacion entre metodologias

2.4. Casos de estudio

3. Andlisis y Disefio Orientado a Objetos utilizando Patrones de Disefio.
3.1. Definiciones

3.2. Clasificacion de patrones de diseno

3.3.Ventajas de utilizar patrones de disefio en sistemas orientados a
objetos

3.4.Revision de algunos patrones de disefio

3.5.Casos de estudio

4. Analisis y Disefio Orientado a Objetos utilizando Frameworks.
4.1. Definiciones y caracteristicas
4.2.Relacién de los frameworks con el analisis y disefio orientado a

objetos

5. El paradigma Orientado a Objetos como herramienta para desarrollar
sistemas Orientados a Agentes.

5.1.Paradigma de programacion orientada a agentes
5.1.1. Caracteristicas
5.1.2. Comparacioén con el paradigma orientado a objetos
5.2. ; Como ayuda el paradigma orientado a objetos al paradigma
orientado a agentes?

5.3.Casos de estudio

1.3 INTERNET COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA

Las implicaciones educativas que nos proporciona Internet son de una
incalculable magnitud. Esta tecnologia dinamica repercute de manera
directa en la naturaleza tradicional del proceso de ensefianza vy
aprendizaje, renovandolo y adaptandose a las necesidades de los

continuos cambios en los que nos encontramos inmersos. Para los
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profesores y estudiantes, el mundo virtual de Internet ofrece gran
cantidad de recursos y herramientas que enriquecen dicho proceso.
Internet traspasa las paredes fisicas de las aulas de clase pudiendo
acceder a la informacidén practicamente en cualquier momento y en

cualquier lugar.

Por este medio los maestros y alumnos pueden encontrar una
abundancia de informaciéon que podra implementar en sus clases. El
proceso de aprendizaje sera transformado de un pasivo a uno activo
(POWELL, B., & WICKRE, K. 1995). A través de Internet, los
educadores pueden planificar actividades variadas que eventualmente
desarrollen en los estudiantes una diversidad de destrezas necesarias
para ser exitosos en nuestra sociedad moderna. Estas destrezas
incluyen la investigacion, solucion de problemas, pensamiento critico,

comunicacion, y manejo de informacion (Williams, 1995).

El uso de redes, como Internet, fomenta un estado de independencia y
autonomia, mediante el cual los estudiantes descubren por si mismos
recursos educativos que se ajusten a sus intereses particulares. Esta
experiencia personal de los estudiantes con la informacion electrénica

facilita el proceso de aprendizaje (Salberri, C. 1998).

1.3.1 Internet: Una perspectiva del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Internet esta provocando nuevas actitudes y cambios entre los alumnos
y profesores implicados en el proceso educativo. Asi podemos destacar
que, esta nueva perspectiva dentro del proceso de ensefanza-

aprendizaje se observa que:
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Existe una fluidez de roles diferente a la del esquema tradicional,
ya que en este modelo los alumnos tienen un mayor grado de
participacion y los profesores desempeian una funcion
orientadora de los aprendizajes de los alumnos.

Ante la abrumadora cantidad de informacion que se puede
llegara obtener en una busqueda, tanto alumnos como
profesores se transforman en evaluadores de informacion mas
que en simples consumidores de la misma.

El trabajo en equipo toma un sentido propio en funcion de la
diversidad de roles ante una actividad determinada, vy
eventualmente ante la lejania fisica de los componentes de ese
grupo.

La facilidad que brinda la publicacion de trabajos, monografias,
lecciones, actividades, etc., otorga un sentido de perdurabilidad a
los mismos, provocando un mayor cuidado en la elaboracion de

estos documentos.

Ademas, Internet tiene aplicaciones didacticas que ayudan al proceso

de ensefianza — aprendizaje:

Funcién informativa:

a) Preparacion de las clases utilizando buscadores Web para
consultar informacién actualizada sobre el tema a tratar.

b) Documentar trabajos y estudios de los alumnos.

c) Conocer otros medios y recursos a través de las paginas Web
de otras instituciones que hayan desarrollado experiencias

educativas innovadoras.
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d) Navegacion libre de los alumnos para elaborar un listado de

Web y sus contenidos.

Funcién comunicativa:

a) Correo electronico.
b) Web de la clase y revistas escolares.
c) Listas de discusion, grupos de noticias y debates de los

alumnos de otros centros.

Soporte didactico para el aprendizaje:

a) Tutorias telematicas a través del correo electronico.

b) Acceso de materiales didacticos on- line.

c) Clases a distancia a través de videoconferencia.

d) Telebibliotecas para acceder a documentacién informatizada.

e) Centros educativos virtuales.

1.3.2 Ventajas de la utilizacion de Internet en la educacion

Internet representa un papel muy importante dentro de la ensefianza,

por ello tenemos que tener en cuenta las ventajas que nos proporciona

esta nueva tecnologia de la comunicacion:

Permite un acceso facil, econdmico y de gran flexibilidad a la
informacion que normalmente se presenta en un formato
hipertextual y multimedia, lo cual permite una agilizaciéon del
aprendizaje y una motivacion mayor por parte del alumno.

Potencia el desarrollo de habilidades, estrategias y técnicas en

aspectos como:
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a) Alfabetizacion tecnolégica: Familiarizacion con el lenguaje,
tecnologia y procedimientos.

b) Habilidad de busqueda, seleccion y manipulacion de la
informacion lo que propicia la reflexion y la critica de dicha
informacion convirtiéndose en agentes activos ante ésta.

¢) Adquisicion de mayor competencia linguistica

d) Promocion de cambios innovadores entre los agentes

implicados en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Fomento del aprendizaje cooperativo a través de chats, foros,
correo electrénico.

Permite la resolucion de problemas y el conocimiento de distintas
realidades.

Se adapta al ritmo de aprendizaje de cada alumno permitiendo

una mayor autonomia de éste.

1.3.3 Inconvenientes sobre la utilizacion de Internet en la
educacion

Esta nueva practica también tiene sus inconvenientes dentro de la

practica educacional entre los que encontramos los siguientes:

El profesorado en ocasiones no posee la formacion adecuada
sobre el uso de Internet.

El coste econémico para obtener un equipo necesario, gastos de
conexién y reparacion.

La resistencia por parte de algunos docentes para hacer uso de
esta nueva tecnologia como recurso didactico.

Problemas técnicos existentes en la red: virus, desconfiguracion

de los ordenadores, etc.
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Falta de conocimiento de los lenguajes utilizados en las paginas
Web, lo cual dificulta su aprovechamiento.

Falta de un método de busqueda adecuado, lo cual nos puede
llevar a una seleccion de contenidos obsoletos o equivocados y a

una desviacién de los objetivos que nos proponemos.

1.3.4 El docente y el uso de Internet

Ante la inclusion de Internet en la escuela, el profesor debe desarrollar

nuevas funciones para dar respuesta a las necesidades de la realidad

en la que se encuentra inmerso y enriquecer el proceso educativo. Entre

estas nuevas funciones encontramos las siguientes:

Los docentes ahora disponen de un nuevo medio de
comunicacion que les permite intercambiar opiniones con otros
colegas. Este intercambio de la informacion favorece la
innovacion educativa y supone un apoyo importante para la
reflexion personal y para la consolidacion del conocimiento
profesional (Medina, 1995).

Esta nueva tecnologia fomenta el intercambio de opiniones,
ideas, experiencias, etc., entre los profesionales de la educacion
promoviendo asi su formacién e investigacion.

Facilita y simplifica la formaciéon continua del profesorado al
ofrecer el mayor soporte de informacion actualizada hasta hoy
conocido. Los docentes de nuestra generacidn tienen la
obligacion de estar en la cresta de la ola de la innovacion
(Ferrnandez, 1995), por esta razon, por la que todo profesor debe
haber experimentado previamente y de forma personal con este
medio. Ademas, debe emplearlo como un elemento util para las

diversas estrategias metodoldgicas.
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» Proporciona abundantes soluciones a los problemas que posee
cada educador.

= La utilizacion de la red favorece el trabajo en equipo
independientemente del lugar geografico.

= El profesor debe tener una formacion adecuada para dominar el
nuevo espacio tecnoldgico. ElI docente debe seleccionar el
material pedagogico mas idoneo acorde con las nuevas
posibilidades que nos ofrece Internet (utilizacion de videos,
transparencias usando aplicaciones compartidas o a través de la
camara de documentos, apuntes en formato hipertexto, ejercicios

propuestos y resueltos a través de la pizarra compartida, etc.)

CONCLUSIONES
En este capitulo se revisaron desde el concepto de la licenciatura de
sistemas computacionales; hasta conocer parte de lo que es la materia
de analisis y disefio orientado a objetos II; también como Internet ya es

una herramienta de gran a apoyo en la educacion.

25



Plataforma Blackboard

CAPITULO I
PLATAFORMA BLACKBOARD
INTRODUCCION

La finalidad de este capitulo es conocer la herramienta Blackboard,
donde se expondra el contenido del material didactico; y que tiene como

base el uso de Internet.

Es una realidad el avance de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicaciéon (NTIC), por lo que los novedosos instrumentos y
herramientas de aprendizaje tecnoldgicas estan influyendo de manera
decisiva en las formas de aprender. Esto obliga a cambiar habitos de
ensefianza - aprendizaje y sobre todo a desarrollar capacidades
técnicas o instrumentales en relacion al conocimiento basico del sistema
informatico y uso de equipo de computo; navegaciéon en Internet,
dominio de procesador de textos y programas de graficos para crear
presentaciones; conocimiento basico de hoja de célculo y bases de

datos; creacion, captura y manejo de imagenes digitales.

Es cierto que un buen conocimiento basico sobre el uso de algunas
herramientas de software no asegura que una persona sea capaz de
emplear adecuadamente la tecnologia en el proceso ensefianza -
aprendizaje, tampoco es posible iniciar estudios en linea sin el dominio
informatico, pues de esto dependera la viabilidad de incorporar los

nuevos medios en el aprendizaje o en la ensefanza de asignaturas.

Bien pues hablaremos de la plataforma de Blackboard es la herramienta
educativa que funciona bajo Internet y permite a profesores administrar
sus cursos Yy establecer una comunicacion mas dinamica con los
alumnos a través de sus opciones de manejo; también herramientas de

trabajo colaborativo, realizar evaluaciones y cuenta de usuarios.
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2.1 GUIA DEL ESTUDIANTE BLACKBOARD LEARMING
SYSTEM ML ™ EN ESPANOL !

Blackboard Learming System ML ™ es una plataforma de software de
aprendizaje electronico comprensivo y flexible que integra un sistema de
administracion de curso, el ambiente de aprendizaje incluye un marco
de encabezado con imagenes y botones que pueden ser personalizados

por la institucidn y etiquetas que exploran diferentes areas.

La idea es que los integrantes del proyecto “Programa de Estrategias
para Incorporar Elementos de Enfoque Centrados en el Estudiante o en
el Aprendizaje a los Planes de Estudio, comprendan el uso de la
plataforma, a fin de que puedan aprovecharse al maximo los recursos,
mediante la incorporacion de adecuadas estrategias de aprendizaje que

apoyen a cubrir con éxito todos los objetivos del programa.

Describiendo las areas mas importantes de la plataforma tenemos la
etiqueta de mi institucion apartado que contiene: Anuncios, Calendario,
Tareas, Enviar correo electronico e Informacion personal asi como las
herramientas del alumno que se utilizaran como medio de comunicacion
las cuales son: Buzén de transferencia digital, Informacion personal del

curso y Tablero de discusion.

No se puede dejar de mencionar que es de vital importancia revisar
constantemente el area de anuncios, por si el asesor necesita darles

alguna indicacion de ultimo momento.

1
Manual de usuario BLACKBOARD Leaming System ML, Marzo 2004, proporcionando por el campus vitual de la

UAEH solo en fechas establecidas y a inscritos.
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Dentro de Blackboard Leaming System ML ™ el administrador puede
personalizar la apariencia y las caracteristicas de cada area para

presentar un ambiente robusto, individualizado para cada usuario.
En Blackboard Leaming System ML ™ se cuenta con tres areas basicas:
&® Mi institucidn

R Cursos

R Servicios

2.1.1 Etiqueta mi institucion

@@v | hitpsjrvoriine.uash edu, pllocal |_loc=iitem=my_insti! 177949790 MRS

* {Qi ‘@B\ackbaardleammgsystemML'”:Mmst\tuc\én | ‘ {h A G - dﬂpégmav { Herramie

| (@ e

(AT Cursos  Servicios

HERRAMIENTAS

& Anuncios

Herramientas

[ Calendario Mis anuncios Mis cursos

B Tareas

Hoy no tiene ningtn anuncio. Curses que imparte:

) Mis calficaciones

Calendario HE

bd Emviar cormeo electrdnico

dis
& Directorio de usuarios Mi calendario Curses en los qu icina:
i} "
Libreta de direcciones Huy no tiene ningin evente de calendario B4 Flsica Tareas
[d] Informacidn personal A Herramientas rendizaje en Linea
® Tareas personales

Hoy no tiene tareas personales pendientes

Tareas del curso

Imagen 1. Mi institucion

Contiene herramientas e informacion especifica para cada uno de los
usuarios. Las herramientas e informacién estan distribuidas en modulos,
los cuales pueden ser afadidos y removidos por los usuarios dentro de

la etiqueta mi institucion.

Anuncios. Lista de anuncios que los profesores ponen en sus cursos

para informar de cambios o nuevas tareas a sus alumnos.
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Herramientas. Contiene un menu como son: calendario, tareas,

calificaciones, correo electrénico, informacion personal.

Cursos. Muestra la lista de cursos a los que esta inscrito el alumno o la

lista de cursos que imparte el profesor.

2.1.2 Etiqueta de cursos

Google |G~ e woD B v O Mwcskuese S lbogmados 0 Conactor atogificn w33 Tosduce v s Ervioe e ) Conliguenciine

@ B hepefovenine ussh. sy, mif prurse ke 656, of v 4 K Pl

WO | g Bacibosd: Cursos fi - B - d - rPsona + O Meramentas +

Documentacion del curso
Ublcacién actual: UNIDAD 1
m Q?} MAEAGAL DY | 74582 Brie

MAPA 1

mapa g | 108114 Bries
PRESENTACION 1
ptesentaciont pdf | 47572 By

{ll

Mapa dal curso

Pansl da comtrel
unsdaddidactical pdf « sess808 Byt

AUDIO
Belpcmn de Unidades

@
@
@ UNIDAD 1
@

Imagen 2. Cursos

Descripcion general

&R Ver el catalogo de cursos

&R Examinar el catalogo de cursos
& Buscar un curso

&R Buscar en la Web

& Acceder materiales de aprendizaje fuera del Campus

Los usuarios pueden examinar todos los cursos ofrecidos por su

institucion desde esta area.
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Etiqueta de Servicios

La ficha servicios permite a los usuarios ver ligas/enlaces externos para
varios servicios suministrados por la institucion y el administrador del

sistema define estos servicios.
Anuncios

En esta seccion se funge como parte fundamental de comunicacion de
profesores y alumnos ya que por este medio el asesor pueden dar a
conocer a sus estudiantes cosas urgentes como anuncios de tareas
pendientes, el funcionamiento de la plataforma o parte del calendario. A
demas esta seccion se pude clasificar de acuerdo a las fechas de

divulgacion.

Comunicacion

Dentro de la plataforma es muy importante que los alumnos tengan
contacto son sus compafieros y sus profesores, en esta area permiten a
los usuarios enviar correo electrénico, acceder al tablero de discusion,
participar en el aula virtual, revisar el listado del curso.

Herramientas del alumno

Desde esta area los alumnos pueden editar su informacion personal,
subir informacion, ver el calendario del curso, revisar calificaciones, ver
el manual de Blackboard.

Buzon de Transferencia Digital

Este buzén permite al usuario intercambiar archivos con el profesor,

anadiendo archivos como si fuese un correo electrénico tradicional.
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Descripcién de menu principal

i Informacion del curso

‘Informacisn

de persenal

bucummta:idn del curso

Actividades

Comunicacion

* Enlaces externos

Imagen 3, menu principal

Botén

Descripcién

Anuncios

Muestra los anuncios de los
profesores o} de los
administradores de la plataforma,

clasificados por fechas

Informacioén del curso

Muestra todo acerca de los curso,
desde el temario hasta el objetivo

de cada unidad.

Informacion personal

Seccion donde se muestra el
perfil de los instructores de los

asistentes

Documentacion de curso

Muestra todo lo referente a los
contenidos de los curso ya

documentados.

Actividades

Seccion donde el profesor indica
cuales seran las actividades que
se deben hacer durante las

secciones.

Comunicaciéon

Muestra el acceso a todos los
medios de comunicacidbn como

son el tablero de discusioén, correo
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electrénico, buzoén de

transferencia.

Enlaces

Muestra todos los enlaces con

otras paginas.

Herramientas

Se encuentra todas las
posibilidades de comunicacion,
Checa tareas, calificaciones,

libreta de direcciones.

Tabla 1. Descripcion de menu principa
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CAPITULO llI

EDUCACION, APRENDIZAJE Y NUEVAS TECNOLOGIAS

INTRODUCCION

El objetivo en este capitulo es conocer como surge el proceso de
ensefianza aprendizaje por medio de paradigmas como son: el
conductista, cognitivo, histérico social, y constructivismo, que han ido
evolucionando, muestran como aprenden los alumnos, las técnicas de
evaluacion, que temas y ejercicios son los adecuados para este

proceso.

En este capitulo los alumnos se enfrentan a crear sus conocimientos
segun sean los temas y materias que el profesor elija saber, que el
proceso ensefianza aprendizaje conlleva una seria de historia, como los
paradigmas de la educacion donde se muestra como el alumno pasa de
ser un objeto que aprende a ser un sujeto pensante y sociable que

asimila su forma de aprender de acuerdo a su forma de pensar.

Como la forma de evaluacion depende directamente del profesor, quien
envia material por un medio electronico a los ojos del alumno, el cual
por imagenes y sonidos aprende, y asi mismo la forma de evaluacién es
de acuerdo a los datos emitidos por alumno y profesor, mostradas a
través de sus texto o tareas que se le va dando forma al grado de

aprendizaje y la calificacién que se gana en linea.

33



Educacion, Aprendizaje y Nuevas Tecnologias

3.1 CONCEPTO DE EDUCACION

Cuando hablamos de educacioén es hablar del resultado de un proceso
de materializacion de las habilidades, conocimientos, actitudes y valores
adquiridos durante el transcurso del tiempo ya sea en la escuela o en el
hogar, produciendo cambios de caracter social, intelectual, emocional,
etc. en la persona que, dependiendo del grado de concienciacion, sera
para toda su vida o por un periodo determinado, pasando a formar parte

del recuerdo en el ultimo de los casos.

La educacion también se fusiona con el entretenimiento, produciendo

formas mas eficientes y rapidas de aprender (Pérez Gomez A., 1993).

La educacion (del latin "educare") puede definirse como: El proceso
mediante el cual se transmiten conocimientos, valores, costumbres y
formas de actuar. La educacién no solo se produce a través de la
palabra, estd presente en todas nuestras acciones, sentimientos y
actitudes convirtiéndose en un proceso integral mediante aprendizaje

individual y grupal.

3.2 PARADIGMAS DE EDUCACION

La psicologia de la educacion es un disciplina en la que coexisten varios
paradigmas alternativos; es decir es una disciplina pluriparadigmatica.
Entendiendo como paradigma a la clasificacién de creencias, valores
metodoldgicos y supuestos tedricos que comparte una comunidad

especifica de investigadores (Hernandez, 2001).

Es indispensable conocer las caracteristicas que subyacen a los
diferentes paradigmas de la educacién ya que esto, ademas de
permitirnos comprender lo que ha pasado en la educacion y hacia

donde va, nos permite realizar un analisis de la practica docente, de
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planteamiento metodolégico y de las estrategias de aprendizaje

utilizadas.

Como marco de referencia de los paradigmas educativos revisaremos
las caracteristicas esenciales de tres de los mas representativos, segun
la psicologia cognitiva: el conductista y, el histérico social,
adicionalmente hablaremos del constructivismo, como una teoria que
surge a partir del cognitivismo y del paradigma histérico social, para
tomar dos vertientes: el constructivismo- social y el constructivismo-

psicologico y que se encuentra muy presente en la actualidad.

Es importante considerar que estos paradigmas no son mutuamente
exclusivos por el contrario, en la practica en muchas ocasiones
intervienen mas de uno, lo importante; es reconocer los beneficios que
cada una trae al proceso educativo y tratar de aplicar a nuestra practica

particular, lo que consideremos mas efectivo.

3.2.1 Paradigma conductista

El conductismo surge como una teoria psicologica y posteriormente se
adapta su uso en la educacion. Esta es la primera teoria que viene a
influenciar fuertemente la forma como se entiende el aprendizaje
humano. Antes del surgimiento del conductismo el aprendizaje era
concebido como un proceso interno y era investigado a través de un
meétodo llamado introspeccion en el que se le pedia a las personas que

describieran qué era lo que estaban pensando.
A partir de esto surge el conductismo, como un rechazo al método de

introspeccion y con una propuesta de un enfoque externo, en la que las

mediciones se realizan a través de fenémenos observables.
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Sus inicios se remontan a las primeras décadas del siglo XX, su

fundador fue J.B. Watson. De acuerdo con Watson " para que la
psicologia lograra un estatus verdaderamente cientifico, tenia que
olvidarse del estudio de la conciencia y los procesos mentales (procesos
inobservables) y, en consecuencia, nombrar a la conducta (los procesos
observables) su objeto de estudio" (Hernandez, 2001, p.80). Las bases
del conductismo watsoniano se encuentran en las obras de autores

como Pavlov y Thorndike.

En los afos 20 el conductismo watsoniano tuvo gran aceptacion entre
los estudiosos de la materia y rapidamente se asocié a otras escuelas
con principios similares, tal fue el caso de B.F. Skinner con el
conductismo operante, cuyas ideas llegaron a convertirse en la principal

corriente del conductismo.

Desde una perspectiva conductista el aprendizaje es definido como un
cambio observable en el comportamiento, los procesos internos
(procesos mentales superiores) son considerados irrelevantes para el
estudio del aprendizaje humano ya que estos no pueden ser medibles ni

observables de manera directa.
Ideas claves del conductismo:

R El estudio del aprendizaje debe enfocarse en fendmenos
observables y medibles. Sus fundamentos nos hablan de un
aprendizaje producto de una relacidén estimulo - respuesta.

R Los procesos internos tales como el pensamiento y la motivacion,

no pueden ser observados ni medidos directamente por lo que no

son relevantes a la investigacion cientifica del aprendizaje.
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R El aprendizaje unicamente ocurre cuando se observa un cambio
en el comportamiento. Si no hay cambio observable no hay

aprendizaje.

& El mayor legado del conductismo consiste en sus aportaciones
cientificas sobre el comportamiento humano, en sus esfuerzos
por resolver problemas relacionados con la conducta humanay el
modelamiento de conductas, que si bien no pueden solucionarse
totalmente a base de "premio-castigo”, nos ensefia que el uso de
refuerzos pueden fortalecer conductas apropiadas y su desuso
debilitar las no deseadas. La asignacion de calificaciones,
recompensas y castigos son también aportaciones de esta teoria
(Hernandez y Sancho, 1996).

R Los principios de las ideas conductistas pueden aplicarse con
éxito en la adquisicion de conocimientos memoristicos, que
suponen niveles primarios de comprensién, como por ejemplo, el
aprendizaje de las capitales del mundo o las tablas de multiplicar.
Sin embargo, esto presenta una limitacion importante: que la
repeticion no garantiza asimilacion de la nueva conducta, sino
sblo su ejecucion (sabe multiplicar pero no sabe cuando debe
hacerlo, se sabe las tablas de multiplicar pero no sabe resolver
un problema en el que tiene que utilizar la multiplicacién), esto
indica que la situacion aprendida no es facilmente traspasable a

otras situaciones (Hernandez y Sancho, 1996).

Concepcién del alumno desde el paradigma conductista.

Se ve al alumno como un sujeto cuyo desempefio y aprendizaje escolar

pueden ser arreglados o rearreglados desde el exterior (la situaciéon
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instruccional, los métodos, los contenidos, etc.), basta con programar
adecuadamente los insumos educativos, para que se logre el

aprendizaje de conductas académicas deseables (Hernandez, 2002).

Concepcién del maestro desde el paradigma conductista.

El trabajo del maestro consiste en desarrollar una adecuada serie de
arreglos de contingencia de reforzamiento y control de estimulos para

ensefar (Hernandez, 2002).

El conductismo, es uno de los paradigmas que se ha mantenido durante
mas afios y de mayor tradicion. Y aun cuando el conductismo no encaja
totalmente en los nuevos paradigmas educativos y ha sido
constantemente criticado, entre otras cosas porque percibe al
aprendizaje como algo mecanico, deshumano y reduccionista, aun tiene
gran vigencia en nuestra cultura y deja a nuestra facultad una gama de

practicas que todavia se utilizan en muchos sistemas escolares.

3.2.2 Paradigma cognitivo

Los estudios de enfoque cognitivo surgen en los afios sesenta y se
presentan como la teoria que ha de sustituir a las perspectivas

conductistas que habia dirigido hasta entonces la psicologia.

“Esta teoria cognitiva, proporciona grandes aportaciones al estudio del
proceso de enseflanza - aprendizaje, como la contribucion al
conocimiento preciso de algunas capacidades esenciales para el
aprendizaje, tales como: la atencion, la memoria y el razonamiento”
(Carretero, 1993). Muestra una nueva visidbn del ser humano, al
considerarlo como un organismo que realiza una actividad basada

fundamentalmente en el procesamiento de la informacién, muy diferente
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a la vision reactiva y simplista que hasta entonces habia defendido y

divulgado el conductismo.

Considera que una de las principales aportaciones del cognositivismo es
el reconocer la importancia de como las personas organizan, filtran,
codifican, categorizan, y evaluan la informacion y la forma en que estas
herramientas, estructuras o esquemas mentales son empleadas para
acceder e interpretar la realidad. Considerando asi que cada individuo
tendra diferentes representaciones del mundo, ya que dependera de
sus propios esquemas y de su interaccion con la realidad, e iran

cambiando y seran cada vez mas sofisticadas (Ausubel y Colbs, 1990).

En conclusién, la teoria cognitiva determina que: "aprender" constituye
la sintesis de la forma y contenido recibido por las percepciones, las
cuales actuan en forma relativa y personal en cada individuo, y que a su
vez se encuentran influidas por sus antecedentes, actitudes vy
motivaciones individuales. El aprendizaje a través de una visidon
cognositivista es mucho mas que un simple cambio observable en el

comportamiento.

Dos de las cuestiones centrales que ha interesado resaltar a los
psicélogos educativos, son las que sefalan que la educacion deberia
orientarse al logro de aprendizaje significativo con sentido y al desarrollo

de habilidades estratégicas de aprendizaje (Hernandez 2002).

Todas estas ideas fueron aportadas y enriquecidas por diferentes
investigadores y tedricos, que han influido en la conformacion de este
paradigma, tales como: Piaget y la psicologia genética, Ausubel y el
aprendizaje significativo, la teoria de la Gestalt, Bruner y el aprendizaje

por descubrimiento y las aportaciones de Vygotsky, sobre la
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socializacion en los procesos cognitivos superiores y la importancia de

la zona de desarrollo proximo, por citar a los mas reconocidos.

Las ideas de todos estos autores, tienen en comun el haberse enfocado
en una o mas de las dimensiones de lo cognitivo (atencién, percepcion,
memoria, inteligencia, lenguaje, pensamiento, etc.) aunque también

subraya que existen diferencias importantes entre ellos.

Desde los afios cincuenta y hasta la década de los ochentas, sobre las
bases del paradigma cognitivo se desarrollaron muchas lineas de
investigacion y modelos teodricos sobre las distintas facetas de la
cognicion. Por lo tanto se puede afirmar, que en la actualidad ya no es
un paradigma con una aproximacion monolitica, ya que existen diversas
corrientes desarrolladas dentro de este enfoque, por ejemplo: el
constructivismo, la propuesta socio cultural, entre otras (Hernandez
2002).

En la actualidad es dificil distinguir con claridad (debido a las multiples
influencias de otras disciplinas) donde termina el paradigma congnitivo y
donde empieza otro paradigma. Porque pueden encontrarse lineas y
autores con concepciones e ideas de distinto orden tedrico,
metodoldgico, etc. que integran ideas de varias tradiciones e incluso
ideas de paradigmas alternativos, por ello se observan diversos matices

entre ellos.

Concepcion del alumno desde el paradigma cognitivo.

El alumno es un sujeto activo procesador de informacion, que posee
competencia cognitiva para aprender y solucionar problemas; dicha
competencia, a su vez, debe ser considerada y desarrollada usando

nuevos aprendizajes y habilidades estratégicas (Hernandez, 2002).
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Concepcién del maestro desde el paradigma cognitivo.

El profesor parte de la idea de que un alumno activo que aprende
significativamente, que puede aprender a aprender y a pensar. El
docente se centra especialmente en la confeccidon y la organizacién de
experiencias didacticas para lograr esos fines. No debe desempefiar el
papel protagonico en detrimento de la participacidn cognitiva de los

alumnos (Hernandez, 2002).

3.2.3 Paradigma Histdrico-social

El paradigma histoérico-social, también llamado paradigma sociocultural
o histérico- cultural, fue desarrollado por L.S. Vigotsky a partir de la
década de 1920. Aun cuando Vigostky desarrolla estas ideas hace
varios afnos, es solo hasta hace unas cuantas décadas cuando
realmente se dan a conocer. Actualmente se encuentra en pleno

desarrollo.

Para los seguidores del paradigma histérico-social: el individuo aunque
importante no es la Unica variable en el aprendizaje. Su historia
personal, su clase social y consecuentemente sus oportunidades
sociales, su época histérica, las herramientas que tenga a su
disposicion, son variables que no solo apoyan el aprendizaje sino que
son parte integral de él, estas ideas lo diferencia de otros paradigmas
(Méndez, 2002).

(Hernandez, 2002) Destaca como una premisa central en el paradigma
que el proceso de desarrollo cognitivo individual no es independiente o
autonomo de los procesos socioculturales en general, ni de los

procesos educacionales en particular. No es posible estudiar ningun
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proceso de desarrollo psicolégico sin tomar en cuenta el contexto
historico-cultural en el que se encuentra inmerso, el cual trae consigo
una serie de instrumentos y practicas sociales historicamente

determinados y organizados.

Para Vigotsky la relacién entre sujeto y objeto de conocimiento no es
una relacion bipolar como en otros paradigmas, para él se convierte en
un triangulo abierto en el que los tres vértices se representan por sujeto,
objeto de conocimiento y los artefactos o instrumentos socioculturales, y

se encuentra abierto a la influencia de su contexto cultural.

De esta manera la influencia del contexto cultural pasa a desempefar
un papel esencial y determinante en el desarrollo del sujeto quien no

recibe pasivamente la influencia sino que la reconstruye activamente.

Gran parte de las propuestas educativas de las que estamos hablando
giran entorno al concepto de Zona de Desarrollo Préximo y al tema de la

mediacion.

¢, Qué es la zona de desarrollo préximo (ZDP)?

Vigostky la define de la siguiente manera:

La distancia entre el nivel real de desarrollo, determinada por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de un

problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro

compariero mas capaz.
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Vigostky, ve en la imitacion humana una nueva, construccion a dos,
entre la capacidad imitativa del nifio y su uso inteligente e instruido por
el adulto en la ZDP, de esta manera el adulto proporciona al nifio
auténticas funciones psicologicas superiores externas que le van
permitiendo alcanzar conocimientos con mayores niveles de
complejidad. Logrando asi que, lo que el nifio pueda hacer hoy con

ayuda de un adulto, logre hacerlo mafiana por si solo.

Por consiguiente el papel de la interaccion social con los otros
(especialmente los que saben mas: expertos, maestros, padres, nifos
mayores, iguales, etc.) tiene importancia fundamental para el desarrollo

psicoldgico (cognitivo, afectivo, etc.) del alumno (Hernandez, 2002).

Ademas de las relaciones sociales, la mediacion a través de
instrumentos (fisicos y psicolégicos como: lenguaje, escritura, libros,
computadoras, manuales, etc.) permiten el desarrollo del alumno.
Tomando en cuenta que estos se encuentran distribuidos en un flujo

sociocultural del que también forma parte el sujeto que aprende.

De todo lo anterior puedo concluir que:

El alumno reconstruye su aprendizaje entremezclando procesos de
construccion personal y proceso auténtico de pre-construccion en
colaboraciéon con los otros que intervinieron, de una o de otra forma, en

ese proceso (Hernandez, 2002).

Los conocimientos que inicialmente fueron transmitidos, compartidos y
hasta cierto punto regulados externamente por otros, posteriormente,
gracias a los procesos de internacionalizacion, termina siendo propiedad
de los educandos, al grado que estos pueden hacer uso activo de ellos

de manera consciente y voluntaria.
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Concepcidén del alumno desde el paradigma historico social

El alumno debe ser entendido como un ser social, producto y
protagonista de las multiples interacciones sociales en que se involucra

a lo largo de su vida escolar y extraescolar (Hernandez, 2002).

Concepcién del maestro desde el paradigma histérico social

El profesor es entendido como un agente cultural que ensefia en un
contexto de practicas y medio socio-culturalmente determinado, y no un
mediador esencial entre el saber sociocultural y los procesos de
apropiacion de los alumnos. Asi, a través de actividades conjuntas e
interactivas, el docente procede promoviendo zonas de construccién
para que el alumno se apropie de los conocimientos, gracias a sus
aportes y ayudas estructurados en las actividades escolares siguiendo

cierta direccion intencionalmente determinada.

El profesor debera intentar en su ensenanza, la creacidn y construccion
conjunta de zona de desarrollo proximo con los alumnos, por medio de

la estructura de sistemas con plataformas flexibles y estratégicos.

La educacion formal debe estar dirigida en su disefio y en su
concepcion a promover el desarrollo de las funciones psicologicas
superiores y con ello el uso funcional, reflexivo y descontextualizado de
los instrumentos (fisicos y psicolégicos) y tecnologias de mediacién

sociocultural (la escritura, las computadoras, etc.) en los educandos.
Todas estas cuestiones que plantea Vigostky, relacionadas con los

procesos educativos como: desarrollo y aprendizaje, el concepto de

zona de desarrollo proximo, las relaciones entre conceptos
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espontaneos y cientificos, su peculiar interés por el desarrollo de la
escritura, la interpretacion de una evaluacion dinamica, el papel del
lenguaje como sistema basico autoregulador de la conducta y sus
estudios sobre ensefianza especial en poblaciones atipicas, son ideas
muy actuales que siguen siendo estudiadas y enriquecidas por sus

seguidores (Hernandez, 2002).

3.2.4 Constructivismo

El constructivismo es una posicion compartida por diferentes tendencias
de la investigacion psicoldgica y educativa. Entre ellas se encuentran las
teorias de Piaget (1952), Vygotsky (1978), Ausubel (1963), Bruner y
Jerome (1960), y aun cuando ninguno de ellos se denominé como
constructivista sus ideas y propuestas claramente ilustran las ideas de

esta corriente.

El construtivismo, nos dice Méndez (2002) es en primer lugar una
epistemologia, es decir una teoria que intenta explicar cual es la
naturaleza del conocimiento humano. El constructivismo asume que
nada viene de nada. Es decir que conocimiento previo da nacimiento a

conocimiento nuevo.

El constructivismo sostiene que el aprendizaje es esencialmente activo.
Una persona que aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias
previas y a sus propias estructuras mentales. Cada nueva informacién
es asimilada y depositada en una red de conocimientos y experiencias
que existen previamente en el sujeto, como resultado podemos decir
que el aprendizaje no es ni pasivo ni objetivo, por el contrario es un
proceso subjetivo que cada persona va modificando constantemente a

la luz de sus experiencias ( Hernandez, 2002).
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Partiendo de las ideas constructivistas, el aprendizaje no es un sencillo
asunto de transmision y acumulacién de conocimientos, sino "un
proceso activo" por parte del alumno que ensambla, extiende, restaura e
interpreta, y por lo tanto "construye" conocimientos partiendo de su

experiencia e integrandola con la informacién que recibe.

El constructivismo busca ayudar a los estudiantes a reacomodar, o
transformar la informacion nueva. Esta transformacion ocurre a través
de la creacion de nuevos aprendizajes y esto resulta del surgimiento de
nuevas estructuras cognitivas (Grennon y Brooks, 1999) que permiten

enfrentarse a situaciones iguales o parecidas en la realidad.

Asi el constructivismo percibe el aprendizaje como actividad personal

enmarcada en contextos funcionales, significativos y auténticos.

En este proceso de aprendizaje constructivo, el profesor cede su
protagonismo al alumno quien asume el papel fundamental en su propio
proceso de formacion, es quien se convierte en el responsable de su
propio aprendizaje, mediante su participacion y la colaboracion con sus
companeros. Para esto habra de automatizar nuevas y utiles estructuras
intelectuales que le llevaran a desempenarse con eficacia no sélo en su

entorno social inmediato, sino en su futuro profesional.

Es el propio alumno quien habra de lograr la transferencia de lo teérico

hacia ambitos practicos, situados en contextos reales.

Es éste el nuevo papel del alumno, un rol imprescindible para su propia
formacion, un protagonismo que es imposible ceder y que le habra de
proporcionar una infinidad de herramientas significativas que habran de

ponerse a prueba en el devenir de su propio y personal futuro.
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Todas estas ideas han tomado matices diferentes, podemos destacar
dos de los autores mas importantes que han aportado mas al
constructivismo: Piaget con el constructivismo psicolégico y Vigotsky

con el constructivismo social.

El constructivismo de Piaget o constructivismo psicolégico (Méndez,
2002), desde la perspectiva del constructivismo psicologico, el
aprendizaje es fundamentalmente asunto personal. Existe el individuo
con su cerebro similar, generando hipétesis, usando procesos inductivos
y razonados para entender el mundo y poniendo estas hipétesis a

prueba con su experiencia personal.

El motor de esta actividad es el conflicto cognitivo. Una misteriosa
fuerza, llamada "deseo de saber", nos irrita y nos empuja a encontrar
explicaciones al mundo que nos rodea. Esto es, en toda actividad
constructivista debe existir una circunstancia que haga tambalear las
estructuras previas de conocimiento y obligue a un reacomodo del viejo
conocimiento para asimilar el nuevo. Asi, el individuo aprende a cambiar
su conocimiento y creencias del mundo, para ajustar las nuevas

realidades descubiertas y construir su conocimiento.

Tipicamente, en situaciones de aprendizaje académico, se trata de que
exista aprendizaje por descubrimiento, experimentaciéon y manipulacion
de realidades concretas, pensamiento critico, dialogo y cuestionamiento
continuo. Detras de todas estas actividades descansa la suposicién de
que todo individuo, de alguna manera, sera capaz de construir su

conocimiento a través de tales actividades.

Variables sociales como uso del lenguaje, clase social, aprendizaje en
medios no académicos, concepciones de autoridad y estructura social

no son consideradas en esta forma de constructivismo. No importa en
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que contexto este sumergida la mente del aprendiz, los procesos
cognitivos tienen supuestamente una naturaleza casi inexorable en su
objetivo de hacer significado de las vivencias del aprendiz. En sintesis,
en esta vision del constructivismo la mente puede lograr sus cometidos

estando descontextualizada.

El constructivismo de Vigotsky o constructivismo social (Méndez, 2002)
En esta teoria, llamada también constructivismo situado, el aprendizaje
tiene una interpretacion audaz: Soélo en un contexto social se logra
aprendizaje significativo. Es decir, contrario a lo que esta implicito en la
teoria de Piaget, no es el sistema cognitivo lo que estructura
significados, sino la interaccion social. El intercambio social genera
representaciones interpsicologicas que, eventualmente, se han de
transformar en representaciones intrapsicologicas, siendo estas las
ultimas, las estructuras de las que hablaba Piaget. El constructivismo
social no niega nada de las suposiciones del constructivismo

psicoldgico, sin embargo considera que esta incompleto.

Lo que pasa en la mente del individuo es fundamentalmente un reflejo

de lo que paso en la interaccion social.

El origen de todo conocimiento no es entonces la mente humana, sino
una sociedad dentro de una cultura dentro de una época histérica. El
lenguaje es la herramienta cultural de aprendizaje por excelencia. El
individuo construye su conocimiento por que es capaz de leer, escribir y
preguntar a otros y preguntarse a si mismo sobre aquellos asuntos que

le interesan.

Aun mas importante es el hecho de que el individuo construye su
conocimiento no por que sea una funcion natural de su cerebro sino por

que literalmente se le ha ensefiado a construir a través de un dialogo
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continuo con otros seres humanos. No es que el individuo piense y de
ahi construye, sino que piensa, comunica lo que ha pensado, confronta
con otros sus ideas y de ahi construye. Desde la etapa de desarrollo
infantil, el ser humano esta confrontando sus construcciones mentales

con su medio ambiente.

Hay un elemento probabilistico de importancia en el constructivismo
social. No se niega que algunos individuos pueden ser mas inteligentes
que otros. Esto es, que en igualdad de circunstancias existan individuos

que elaboren estructuras mentales mas eficientes que otros.

Pero para el constructivismo social esta diferencia es totalmente
secundaria cuando se compara con el poder de la interaccion social. La
construccion mental de significados es altamente improbable si no
existe la estructura externa dado por un agente social (Hernandez,
2002).

La mente para lograr sus cometidos constructivistas, necesita no sélo de
si misma, sino del contexto social que la soporta. La mente, en
resumen, tiene marcada con tinta imborrable los parametros de

pensamiento impuestos por un contexto social.

3.3 MODELOS EDUCATIVOS

Entre los modelos educativos innovadores, que permiten el logro de
metas educativas de aprendizaje, pueden mencionarse los siguientes
(Bigge, M.L. y Hunt, 1978):

& Aprendizaje Basado en Problemas

& Estudio de casos

R Aprendizaje Basado en Proyectos.

&R Modelos basados en Competencias Profesionales.

R Entornos virtuales de aprendizaje
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El Aprendizaje Basado en Problemas

Ventajas

R Es una estrategia de ensefianza y aprendizaje en la que un
equipo de estudiantes se reune para resolver un problema
seleccionado o construido especialmente para lograr ciertos
objetivos de aprendizaje.

R Desarrolla habilidades de relacién interpersonal y de trabajo en
equipo.

R Los estudiantes pueden aprender por cuenta propia y asumen la
responsabilidad de ese proceso.

&R Posibilita mayor retencidén y transferencia del conocimiento asi
como la motivacién del estudiante.

R Estimula la capacidad para identificar problemas y ofrecer
soluciones adecuadas.

&R Promueve la evaluacion formativa, que permite identificar y
corregir errores, asi como asegurar el alcance de las metas de

estudiantes y docentes.

El Método de Estudio de Casos

Consiste en presentar situaciones complejas o problematicas de la vida
real, apoyadas en datos concretos, para reflexionar, analizar y discutir
en grupo las diferentes posibilidades de abordaje y, eventualmente, de

proponer alternativas de solucién (Bigge, M.L. y Hunt, 1978).

Ventajas
Desde el punto de vista de los aprendizajes:
R Permite al estudiante pensar y contrastar sus reflexiones y

alternativa de solucion.
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&R Contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas: analisis,
sintesis, evaluacion, reflexién, integracion, comunicacion.

R Favorece el aprendizaje de conceptos y su transferencia.

& Genera disposicidn a escuchar comprensivamente.

R Desarrolla la creatividad y la capacidad de tomar decisiones.

El Aprendizaje Basado en Proyectos

Pretende colocar a los estudiantes en situaciones que los conduzcan a
recuperar, comprender y aplicar los diversos aprendizajes logrados,
COmo un recurso para resolver problemas reales y proponen mejoras en

los distintos contextos en los que se desenvuelven.

Ventajas

Permite que el alumno aprenda a diagnosticar, planear y a aplicar el

conocimiento adquirido, en un escenario real

Modelos basados en competencias profesionales

La competencia profesional se define como la posesion y desarrollo de
conocimientos, destrezas y actitudes que permiten al sujeto que la
posee, desempefar funciones en el nivel requerido por el empleo o el
ejercicio profesional e incluye la anticipacion de problemas, la
evaluacion de las consecuencias del trabajo y la posibilidad de participar

activamente en la mejora (Bigge, Morris, 1980).

Entornos virtuales de aprendizaje

Los entornos basados en las nuevas tecnologias permiten aprender sin

coincidir en el espacio ni en el tiempo. Promueven el aprendizaje
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significativo, utilizando una diversidad de micrometodologias: ejercicios,

bibliografias, actividades, foros, bases de datos, etc.

Aprendizaje Cooperativo

Los estudiantes aprenden mas, les agrada mas la escuela, establecen
mejores relaciones con los demas, aumenta su autoestima y aprenden
habilidades sociales mas afectivas cuando trabajan en grupos

cooperativos que al hacerlo de manera individualista y competitiva.

Cooperar es trabajar juntos para lograr metas comparadas, es decir se

genera inter — dependencia positiva.
La interdependencia positiva existe cuando los estudiantes perciben un
vinculo con sus comparieros de grupo de forma que no pueden lograr el

éxito sin ellos y viceversa.

Deben coordinar sus esfuerzos y recursos con los de sus comparneros

para completar una tarea.

Se proporcionan apoyo mutuo y celebran juntos su éxito.

Facilita los siguientes procesos:

Procesos cognitivos:

R Colaboracién entre iguales

R Regulacion a través del lenguaje

&R Manejo de controversias

52



Educacion, Aprendizaje y Nuevas Tecnologias

Procesos motivacionales:

&R Atribuciones
R Metas

Procesos afectivos relacionales:

R Pertenencia al grupo
R Autoestima

&R Sentido

Caracteristicas del aprendizaje cooperativo

&R Un elevado grado de igualdad, entendida esta como el grado de
simetria entre los roles desempefiados por los participantes en
una actividad grupal.

® Un elevado grado de mutualidad variable, entendiendo a la
mutualidad como el grado de conexién, profundidad vy

bidireccionalidad de las transacciones comunicativas.
Comparaciéon
Grupos de aprendizaje cooperativo

Interdependencia positiva,
Valoracion individual.

Miembros heterogéneos.
Liderazgo comparativo.
Responsabilidad por los demas.

Enfatiza la tarea y su mantenimiento.

2 82 B B B 8 2

Se ensefan directamente habilidades sociales.
R El profesor observa e interviene, ocurre el pensamiento en grupo.

Grupos tradicionales
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No hay interdependencia.
No hay valoracion individual.
Miembros homogéneos.
Sélo hay un lider.
Responsabilida