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INTRODUCCION

La incorporacion de innovaciones en la industria, la banmca, el transporte, la
educacion y en general en toda actividad del ser humano, conlleva objeciones,
dilemas y resistencia. La introduccion de los medios audiovisuales.en el aula
escolar, motivo temores de desplazamiento en muchas personas que de una u
otra manera prestaban algun apoyo a los medios educativos y se generd un gran
rechazo inicial, propiciado por el desconocimiento y por la aplicacion de politicas
de implementacién bastante desacertadas, sin embarao, hoy en dia es muy comin
encontar medios audiovisuales en el aula tradicional, implemantadas mediante
estudios previos de aplicacion, dirigidas por tanto en apoyo a aquellas activi-
dades de aprendizaje-ensefianza en las cnales se ha comprobado su bondad.
También han generado nuevas modalidades de instruccion como la educacion a
distancia y semiescolarizada que se fundamentan en la entrega de la informacion
a través de componentes multimediales. Las criticas que ahora se hacen a estos
medios, se centran en problemas de calidad, efectividad y costos pero ya no se
les teme porque puedan conllevar al desplazamiento ocupacional de personas que
con calidad brindan apoyo al proceso educativo y por el contrario han generado

nuevas fuentes de empleo.

Es importante anotar, que a pesar de que la informatica esta despertando
inauietudes similares, éstas van a ser superadas de una manera mas agil porque

su uso no se limita Gnicamente al campo educativo; mas bien los estamentos
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educativos se sienten presionados, por el aparato social productivo, a impulsar el

comocimiento y la utilizacion de los instrumentos de informatica.

La implementacion de las nuevas tecnologias de la informacion estin planteando
nuevas exigencias al sistema educativo en gemeral y a los educadores em par-
ticular, exigencias no solo en términos de formacién y capacitacién sino también
de cardcter pedagbgico, investigativo y de modificacién de su mismo rol como
agente pndbminante en la instruccion. Se puede afirmar que no habri una
verdadera revolucién la educacion si las nuevas tecnologias computacionales
dnicamente son utilizadas para emseliar como se msam, mientras las demis
asignaturas en los campos técmico, cientifico y humanistico se desarrollan
utilizando los medios tradicionales.

Retomando las experiencias adquiridas con la introduccién de los medios audio-
visuales al proceso Aprendizaje-Ensefianza, se clarifica la necesidad de que su
utilizacion debe ser fruto de un estudio previo y planificado pues “el
racional de los medios didicticos debe temer como objetivos bisicos resaltar,
ahorrar tiempo, gemerar, mantemer e incrementar la atencién y vivificar los
hechos” (Pasos 1.986). Es entonces el educador quien debe definir no solo el rol
del computador en los procesos educativos, sino su propio rol, y asi evitar
convertirse en un simple apéndice de la maquina logrando utilizarla para su
propio beneficio y en beneficio de sus alumnos; para lograr lo anterior los
docentes estan llamados a jugar an papel predominante en la incorporacién de
toda innovacion en la educacién y son ellos “quienes deben decidir cudles, cdmo
¥ qué papel desempefiarin las innovaciones en los curriculos y em los procesos de
instruccion” {Ochoa Miryam. 1.987)

ramqmmnmmmmmu
EDUCACION

A pesar de que los computadores nacieron en instituciones educativas hace cerca
de cuarenta afios, su utilizacién masiva en ellas es relativamente reciente.
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Podemos atribuir fundamentalmente a los siguientes factores la creciente utili-
zacion de la tecnologia computacional en las entidades educativas, en todos los

niveles:

1. Desarrollo del Hardware El vertiginoso desarrollo tecnologico de las
computadoras en cuanto a elementos fisicos se refiere, se divide en cinco
generaciones que avanzan partiendo de las Valbulas al Vacio hasta llegar a
los Ciruitos Integrados a Gram Escala aue a las claras muestran su incidencia
en la masificacién de su uso ya que el costo de instalacion y el precio mismo
de los aparatos decrece, en proporcion directa a su tamafio e inversa al calor
generado, hasta ponerse al alcance de los precarios recursos de las entidades
educativas. Gracias al avance tecnolbgico, los periféricos como Impresoras,
Videodisco, Ploter, Scaner, Video Texto, Modem, han logrado una gran per-

feccion y un precio razonable.

2. Desarrollo del software. Fartiendo del complicado Lenguaje de Maqina,
accesible Gnicamente para especialistas en la materia quienes se desenvolvian
entre simbolos extrafios y codigos de ceros y mnos, pasando luego a los
Lenguajes Ensambiadores como el EASYCODER y el AUTOCODER que em-
piezan a manejar codigos mnemonicos, a los Lenguajes de Alto Nivel, tales
como el FORTRAN, COBOL, PASCAL, BASIC, en los cuales la comunicacion
con la maquina se realiza en términos mas accesibles al comin de la gente;
Lenguajes de Autor, tales como el COMMON PILOT, los cuales inducen la
programacion especializada, minimizando los conocimientos de programacion
para el usuario; hasta llegar a los Sistemas de Autor, llamados también
Lenguajes Inteligentes, manejables por ventanas de opcion de programa,
dando entrada por teclado, ratém, lapiz Optico, tableta electromica, sinmteti-
zador de voz o el tacto . El progreso en Software Especifico, se ha logrado
gracias al avance del Software dei Sistema, el cual lo soporta; encontramos
ademas software de aplicacién con caracteristicas impresionantes y de gran
facilidad de manejo, tanto que personas con conocimientos elementales de

computacion pueden llegar a dominar el manejo de Procesadores de texto,
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Graficadores, Hojas Electronicas y Manejadores de Bases de Datos.

Desarrollo de la Telemitica Se ha logrado ligar ambientes fisicos de
Entrada/Sslida computacionales mediante dispositivos utilizados en
comunicaciones, llamados generalmente finterfase. Hasta hace 20 afios las
dreas de Computacion y Comunicacion se diferenciaban por los servicios que
prestaban y por los equipos aque usaban; hoy en dia la sitnacién ha
cambiado y las maquinas utilizadas por unos y otros mo se pueden dife-
renciar con claridad.
’

Gracias a lo anterior el estamento educativo tiene Ia posiblidad de comu-
nicarse con bibliotecas, Universidades y demis centros que cuentan con un
banco de datos disponible y conectados a una red, logrando el acceso a
informacién valiosa en tiempos y por costos realmente pequefios gracias a
los canales de transmision en Banda Ancha por Cables coaxiales, br’rcm‘tos
microonda y satélites de comunicacion capaces de tramsmitir a una velocidad
de 100.000 caracteres por segundo; o wutililizando cables de fibra optica y
laser que centellean 90°000.000 de veces por segundo.

Presion social. En una época en la que la informatica ests llegando a todos
los sectores sociales, es necesario contar con recursos alfabetizados
computacionalmente que puedan sacar un miximo provecho del computador
y encaminarlo hacia el mejoramiento de la sociedad. Es conocido el impacto
de la computacion en los paises desarrollados: estudios realizados en Johns
Hopkins University revelaron que el 90% de las instituciones educativas de
Estados Unidos tienen laboratorios computacionales y lo que es mas
significativo, en los dltimos tres afios se cuadruplicd el namero de
computadores al servicio de la educacion, pasando de 250.000 a mis de un
millon; similar comportamiento se denota en paises Europeos como Francia,
y en Inglaterra, que se caracteriza por ser la pionera en el uso de la
informatica en los programas de Educacion a distancia.
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En Colombia, la implementacién del computador en la educacion se estd
llevando a cabo muy lentamente. En la actualidad existe un grupo pequefio
de colegios y universidades que cuentan con una sala de informatica bien
disefiada, la m.myor'ia de las cuales pertenecen al sector privado y se localizan
en la zona urbana; pero esto no exime al sector educativo del compromiso
del qué hacer con esta tecnologia; méas bien aprovechar el hecho de que aan
no se ha masificado en la Educacion y empezar a definir objetivos y
derroteros que guien correctamente su implantacion, se prepare recursos
humanos para ello y para resolver los requerimientos sociales que la misma

tecnologia ha creado.

ESPECTATIVAS ACERCA DE LA INFORMATICA EDUCATIVA.

Despejemos inicialmente algunas confusiones que se generan em falsas
asociaciones al idemtificar las expresiones /nformética, Sistemas, Matematicas y

Computadores:

Primera: La Informatica es un campo muy amplio que trata del uso sistemitico
de la informacion en todos los ambitos del quehacer humano tales como /s
ciencia, la industria, la poliitica, la educacidn, ef comercio, etc. y contiene como
una de sus partes la utilizacion de los computadores, como elemento de apoyo.
Podrian introducirse muchos aspectos de la informatica en los curriculos
escolares sin necesidad de restringir esta introduccion a los planteles que tienen

computadores disponibles para sus alumnos.

Segunda: Es muy comian identificar los computadores con las matemaiticas. La
mayor utilizacion actual de los computadores es la de procesamiento de palabras,
también se usam mucho para juegos y para diseho grafico. Probablemente, en
educacion, los computadores van a servir mas en las areas de Espafiol y
Literatura, para la Educacién Estética o para el area de Sociales, que para las

mismas Matematicas,
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Tercera: Otra identificacion muy comin es la de los sistemas con los com-
putadores; si tomamos los elementos computacionales como un conjunto ordenado
que contribaye al desarrollo de una determinada tarea, podriamos pensar en un
sistema computacional, pero éste es un sistema mis entre muchos otros. No
debemos olvidar que en los nuevos programas de la removacién curricular se
habla frecuentemente de Sistemas y se relacionan con las distintas areas, en el
irea de las ciencias sociales encontramos sistemas juridicos, sistema democratico,
ete.. La teoria gemeral de los sistemas es pues mucho mias amplia que los
computadores y proporciona un lenguaje comin muy poderoso para encontrar

analogias en diversas ireas.

Ahora bien, un Sistema Educacional intervienen muchos elementos y la
utilizacion del computador no debe tomarse como uno mas. Su aplicacion puede
afectar el proceso de aprendizaje-emsefianza, la relacién alumno-docente, los
contenidos y metodologia de las asignaturas y puede incluso revaluar la Filosofis
y Objetivos de la institucion.

mnﬂnﬁdﬁm&uhw“ntm“m&a.qukhdeh
usarse en forma indiscriminada. Cabe entonces preguntarse ; qué funciones vale
la pena apoyar con el computador ? y ; de qué manera pueden apoyarse ?.

Ya hemos visto que la utilizacién del computador en los distintos estamentos de
hmhda&neﬁmaynnhmufmmw“ham
generaciones presentes y futuras. Resulta entonces imperioso contestar
interrogantes como: ; Qué mivel académico es el mis apropiado para inmiciar al
estudiante en el comocimiento de los computadores?, ;Debe enmsefiarse
computacion como materia?, ; Debe enseflarse a usar el computador como
herramienta ?, ; Se debe apoyar la ensefianza con el computador 7; si se conviene
en utilizarlo como medio de ensefianza, ; En que ireas es conveniente utilizar
este recurso?, ; Como debe disefiarse el ambiente de aprendizaje teniendo en
cuenta este nuevo medio?, ;Qué funciones conviene que desarrolle el
computador como medio de apoyo al proceso de aprendizaje-ensefianza?, ; Cuil
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debe ser el papel del docente en el proceso de ensefianza?, ;Qué tipos de
habilidades es deseable desarrollar en estudiantes que van a vivir en una epoca

informatizada ?, ; Como deben evaluarse estas habilidades?.

Las preguntas apenas comienzan, pues muchas otras podrian referirse a otras
posibilidades tales como: Alfabetizacion Computacional, Aprendizaje de Progra-
macién, Andlisis sobre el impacto Social, Economico y Cultural, Desarrollo de
§oftun Educativo, Formacién de Docentes; y el cuestionamiento que enmarca
las anteriores inquietudes: “Educer para qué?”. Intentar resolver estos
problemas no es nada facil, por lo tanto es necesario profundizar sobre los

potenciales de los computadores en la Educacion y sus implicaciones.

DOMINIOS DE LA INFORMATICA EDUCATIVA

Acerca de la finalidad de la educacién actual existe un gran concenso que
podria resumirse asi: “LA EDUCACION DEBE PROPORCIONAR CAPACIDAD DE
AUTOFORMACION, DE APRENDER COMO SE AFRENDE Y DE INNOVAR” (Hochieither,
1.986; Pazos, 1.986; Carnoy, 1.986; Meidonede y Gchos, 1.3884; Paper, 1.980;
Botelia, 1.986; Piaget, 1.972 Turkie, 1.365, entre olros). Aunque existen otros
planteamientos igualmente dignos de analisis, tomamos el anterior como
referencia para afirmar que el sistema educativo Colombiano se encuentra
defasado y desadaptado en lo que se refiere a la formacion adecuada de recursos

humanos que esta sociedad dinamica requiere.

El advenimiento de la tecnologia computacional puede contribuir a lograr una
nueva forma de ensefiar, integrindola a los curricalos, fundamentalmente de
formacion de docentes, no como una asignatura mas sino como un componente de
las asignaturas que lo requieran y en la medida y Ingar que brinde un verdadero
apoyo al proceso, para que éste pﬁeda tener un amplio debate critico y se
empiece a perfeccionar el arte de la educacion, mediante propuestas de

alternativas educativas y de formacion que permitan una constante renovacion
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en términos curriculares, de planes de estudio, de contenidos, de meétodos, de
estrategias y de medios de instruccion, que cumplan su verdadero rol social.

For este motivo, a continuaciém se presentan tres areas de la Informatica Edua-
cativa, que pueden servir como marco de referencia para roder discutir sobre las
inquietudes anteriores; ellas son: Aprendizaje Acerca del Computador (el com-
putador como objeto de estudio), Complementos Educativos Computarizados (el
computador como herramienta de trabajo en educacién) y Aprendizaje Apoyado
con ef Computador (el computador como medio de aprendizaje-ensefianza).

1. AFRENDISAJE ACERCA DEL COMPUTADOR

En nuestro pais se debe capacitar personal em todos los niveles, desde
mmmumummlmammmtobamam
componentes y usos del computador; pero esta capacitacion debe ruhnruch
una manera coordinada y demtro de una estrategia de desarrolio de recursos
hmamyhprwioasqudﬁshdounhsmdicimuuumiumuqm
Mﬁmumaummmhmmulumm
tecnoléai

Teniendo en cuenta lo anterior, se Pueden proponer tres dimensiones para una
buena utilizacién de la tecnolosia computacional -

1. Capacitacion computacional para ei trabajo
2. Formacion de especiaiistas
3. Alfabetizacion computacional en el colegio.

Capacitacion computacional para el trabajo.
Muchas personas e instituciones confundidas, implementan cursos de BASIC,

LOGO, PASCAL, o sobre alguna herramienta como Word Perfect, DBase, Lotus,
en forma indiscriminada y sin una correcta orientacion Iuéi_a el campo laboral de
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los discipulos; capacitar computacionalmente para el trabajo debe entenderse
como un medio de facilitar o perfeccionar el desarrollo de una serie de funciones
en el trabajo y por lo tanto se trata de dirigir el aprendizaje a la correcta
utilizaciéon de la maquina al campo de accion que implicita o explicitamente esté

ligado el aprendiz.

La relacion entre el area laboral y el estudio de la tennoiogia computacional,
motiva al funcionario y facilita la misma ensehanza, ademas, es importante que
ligado al contenido significante, se promueva un conocimiento basico de la

maquina, para evitar un aprendizaje mecanico de las aplicaciones.

La capacitacion computacional para el trabajo tiene un claro proposito inme-
diatista. Pero sirve para llamar la atencion sobre la necesidad de superar el

proposito, lo que implica formar especialistas.
Formacion de Especialistas

Los avances tecnologicos en las distintas areas del saber humano han propiciado
que la computacion crezca, si no en forma paralela, a la vanguardia como apoyo
a los mismos; prueba de ello es el surgimiento de subareas complejas y de gran
potencial como la Telematica, la Robotica, la Inteligencia Artificial. Por lo
tanto, ademas de Ingenieros de sistemas y computacion se necesitan especialistas
en las diversas ramificaciones, con criterios claros en el momento de adecunar y
usar esta tecnologia en muestro pais, capaces de transferir convenientemente una
tecnologia informatica y computacional, que por lo general llega de paises que
hacen investigacion en forma de productos terminados, a los requerimientos

locales.

El especialista debe estar capacitado para actuar interdiciplinariamente con
profesionales de las otras areas para sacar adelante campos de investigacion

como la informatica juridica, medica, educativa ete..
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Aifabetizacion computacional en el Colegio.

En la actvalidad profesores y padres de familia se preocupan por Preparar
adecuadamnete a los estudiantes para enfrentar los problemas de una sociedad
informatizada. En muchos colegios se ha incluido como materia, er la cnal se
pretende de una manera muy rudimentaria fomentar destreza en el desarrollo de
sistemas computacionales, implementar la programacién para lograr desarrollo
de habilidades y destrezas cognoscitivas y en la actvalidad los cursos han
evolucionado hacia la ensefianza del manejo de herramientas computacionales,
como hojas de calculo, procesadores de texto y manejadores de bases de datos.
En plano mis general se pretende fomentar una actitud positiva y de confianza
hacia este nuevo recurso.

Vale la pena cuestionarse si se debe temer un curso de programacién como
asignatura independiente en el curriculum escolar o empezar a plantear la
utilizacion del computador en todas las ireas como un medio transparente, como
el lapiz o la miquina de escribir, y dejar que el alumno adquiera su propia linea
de uso en la materia; lo cual implicaria, por parte de todos los docentes, el
desarrollo de una nueva pedagogia que propicie y estimule el cultivo de la
creatividad y no simplemente la habilidad de la programacion.

2 EL COMPUTADOR COMO HERRAMIENT A DE TRABAJO EN EDUCACION.

El computador permite que se le tramsfiera tareas rutinarias y mecinicas,
liberando las potencialidades del ser humano a actividades mis creativas. Las
herramientas de proposito gemeral dtiles en todas las ireas, tales como pro-
cesadores de palabras, hojas de cilculo y manejadores de bases de datos,
simplifican el trabajo; herramientas de aplicacién especifica ham sido desa-
rrolladas para apoyar tareas particulares de una actividad; a nivel educativo se
han disefado bases de datos bibliotecoldgicas, manejadores de bancos de
preguntas, paquetes administrativos, atiles en la programacion de horarios y
recursos, paquetes de contabilidad, ete..
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En Colombia se han creado bases de datos y redes para apoyo de los inves-
tigadores. El ICFES, conciente de organizar y compartir el conocimiento gene-
rado en las instituciones de educacién superior, ha puesto en funcionamiento el
SIDES (Sistema de Informacion para el Desarrollo de la Educacién Superior), el
cual relaciona centros especializados de documentacion en las diferentes areas del
saber. COLCIENCIAS, contribuye con la Universidad de los Andes para el
programa SIIE (Sistema de Informacién sobre Informatica Educativa), llamado a

apoyar a los investigadores interesados en el tema.

Las herramientas computacionales pueden utilizarse eficientemente para mejorar
la calidad de las practicas corrientes y para crear un camino de innovacion del
entorno educativo; pero pueden constituirse también en la manera de perpetuar
practicas educacionales existentes, incluyendo sus limitaciones; aproncharia ade-
cuadamente el educador la tecnologia coraputacional si mediante un modem, tiene
acceso a grandes bibliotecas para realizar consultas desde cindades y pueblos
carentes de biblicarafia y més ann si motiva a sus estudiantes a hacerlo; si me-
diante un manejador de bases de datos crea y perfecciona un banco de pre-
guntas, si sistematiza el manejo de la biblioteca del colegio o implementa un
manejador de datos académicos de la institucién; no tiene sentido hacer una
némina computarizada igual a coma se la hace manualmente, tampoco tiene sen-
tido mecanizar sin reflexién y redisefio de procesos administrativos, investi-
gativos o de gestion educativa; méas bien deben tomarse para repensar las sitna-

ciones a las qume se van a aplicar y buscar mediante ellas poderosas soluciones.

3. APRENDISAJE APOYADO CON EL COMFPUTADOR

Revisemos ahora el potencial del computador como medio de aprendizaje-

ensefianza en las distintas areas del saber.

El computador supera potencialmente a los demis medios educativos en los

signientes aspectos:
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a. Interactividad
b. Individualizacion

¢. Registro del desempefio del estudiante.

Interactividad, por cuanto un SOFTWARE educativo correctamente disefiado
debe dar la posibilidad de que el usuario controle el Programa, mediante la
utilizacion de “/ineas de control”, que muestran permanentemente las posibi-
lidades de avanzar, retroceder, corregir, responder a un cuestionamiento, pedir
ayuda; mediante mends que igualmente dejan escoger la ubicacién dentro de
cualquier archivo del programa e inclusive salir de él, en el momento en que el

usuario desee, sin necesidad de apagar el aparato.

Individualizacién, en el momento en que el SOFTWARE educativo, mediante la
aplicacion correcta de una Evalusfuacion de E ntrads, ubica al usuario en un nivel
de aprendizaje adecnado a las variables cognoscitivas controlables como dominio
de prerequisitos, velocidad de lectura, relaciones espaciales, etc; y a las
variables cognoscitivas no controlables tales como nivel sociocultural, nivel

sicologico, etc..

Registro del desempefio del Estudiante, poraue el SOFTWARE educativo debe
ser diseflado para capturar los datos de identificacion del usuario, efectuar una
evaluacion permanente o formativa, y si las circunstancias lo ameritan una eva-
luacion final o sumative capaces de consignar en un archivo registro, el desen-
volvimiento del estadiante a través del software, para Proporcionarle en el
momento adecuado, retroalimentacion o refuerzo en los temas que lo requieran y
a la vez dar al profesor una idea sobre la calidad de aprendizaje de un deter-

minado alamno.

Disefio de un ambiente aprendizaje-ensefianza

El disefiador de SOFTWARE educativo puede crear ambientes de aprendizaje

predominantemente cerrados, en los que se estructura el material en modulos y
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submodulos y se predefinen las rutas posibles para pasar de una conducta inicial
o conducta de entrada a un punto final o Meta general del material; o concebir
ambientes predominantemente abiertos en los que el alumno explora, formaula
hipbtesis, las comprueba, las rehace, llegando al aprendizaje por descubrimiento.
Estos dos planteamientos responden respectivamente a las teorias conductista y

cognositivista del aprendizaje.

E] ambiente cerrado también llamado enfoque algoritmico de la informatica edu-
cativa, se ajusta ficilmente al modelo de Walter Dick y se caracteriza fundamen-
talmente porque el contenido estd organizado en secuencias de actividades diri-
gidas a lograr objetivos mensurables, por lo tanto es el Disefiador quien controla
¢l proceso de instruccion y el alamno funciona como un receptor de informacion,
pretendiendo cubrir todas las faces del acto de emsefianza aprendizaje conduc-
tista, Motivacién, Atencién, Percepcion, Codificacion, Almacenaje, .Retencion,
Evocacién, Transferencia, Ejecucion y Refuerzo; para lo cual se exige al estu-
diante conductas exactas y respuestas muy concretas, creando una transmision
“yertical” del conocimiento. Los principales exponentes de este ambiente de

aprendizaje son los Sistemas Tutoriales y los Sistemas de Ejercicio y Practica.

El enfoaque abierto, conocido también como enfoque heuristico de la informatica
educativa, se basa en las teorias de Gagné y Piaget y se centra en el individuo
que aprende; buscando lograr un aprendizaje por descubrimiento, el disefador
retoma las estructuras internas del aprendiz, logradas en experiencias previas;
colocando al profesor en el papel de Ffacilitador del descubrimiento, como el auia
que ilumina con fuz indirecta el camino que conduce a la solucién del problema.
El Disefiador crea un micromundo de retos, que soporta el manejo de herramien-
tas, para que el alumno por experimentacion descubra y domine las reglas que lo

sustentan. Ensefia que fallar es normal y que de las fallas también se aprende.

En este ambiente, no se provee directamente el contenido de la instruccion al
alumno con el fin de enfatizar el descubrimiento; claro esta que el disefiador, al

modelar el micromundo, provee al usnario un espacio de aprendizaje que acepte



32
las respuestas de tipo aproximativo y por este hecho puede alcanzar los niveles
méas altos del aprendizaje; la transmision del conocimiento se brinda

"horizontalmente”.

Entre los principales paquetes de SOFTWARE que reunen estas calidades se
encuentran los Simuladores, los Juegos Didacticos, los Sistemas Inteligentes de

Aprendizaje y hasta Lenguajes de programacién como el LOGO.
A MANERA DE CONCLUSION

Existe un gran concenso sobre la racionalizacion en el uso de estos medios puesto
aue la utilizacion de los computadores y la informitica no son adecuados para
todas las situaciones de Aprendizaje-Ensefanza, por 1o tanto se requiere que todos
los docentes desarrollen experiencias de caricter experimental para determinar
las aplicaciones y usos aue significativamente incidan en el mejoramiento

cualitativo y cuantitativo de la Educacion.

Esta linea de accién demanda a la vez de los docentes un constante revisar de sn
quehacer pedagdagico, ya que en la medida en que la capacitacion de los docentes
se encuentre rezagada con respecto a las demas ciencias, son otros profesionales
auienes desempefiaran este rol, imponiéndole, una vez mis, a la Educacion, los
elementos de su misma aplicacion, sin que el docente participe activamente en

los procesos de decision.

Si no existe una investigacion pedagogica que alimente el proceso educativo de
manera permanente, seri muy dificil intearar sistematicamente las innovaciones
tecnolégicas en general y los computadores en particular, a los procesos de

instruccion y mucho menos garantizar la calidad de la Educacion.
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