Proyecto “Innovacion tecnoldgica del proceso de ensefianza-aprendizaje”:
Una década de vida.

Ismael Esquivel Gamez
Universidad Cristébal Colon
Tel. 229-9232950-54 Ext. 1306, ismael@aix.ver.ucc.mx

RESUMEN

El objetivo del presente trabajo es compartir la vida de un proyecto, luego de 10 afos de
existencia, desarrollado en una escuela primara particular. La meta era aprovechar el
uso de la Tecnologia de Informacién para el enriquecimiento del proceso Ensenanza-
Aprendizaje. Se detalla el proceso de creacion de la plataforma de aprendizaje, una
biblioteca digital, la seleccién de recursos pedagdgicos tradicionales, susceptibles de
convertirse a formato electrénico, la dinamica de creacion y uso de tales recursos, la
distribucién del equipo terminal de acceso en los salones y por ende, el cambio al

proceso vigente al inicio del proyecto.
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ABSTRACT

The objective of the present work is to share the life of a project, after 10 years of
existence, developed in a private elementary school. The goal was to take advantage of
Information Technology use for the enrichment of Learning-Teaching process. The
process of creation of the learning platform, a digital library, is detailed. Besides, the
selection of pedagogical resources, susceptible to become to electronic format, the
tasks of creation and use of such resources, the distribution of the access terminals in
the classrooms and therefore, the change to the effective process at the beginning of the

project.
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INTRODUCCION

La introduccion de las computadoras en el ambito de la educacién ha propiciado
cambios en la teoria y practica educativa de forma mas incisiva que cualquier otro tipo
de innovacion tecnoldgica; ya que el proceso educativo constituye un amplio campo
para la aplicacién de la computadora. Esta situacion genera una excelente oportunidad
para construir una alternativa educacional que permita romper el esquema tradicional
de ensefanza — aprendizaje. Esta vision de gran futuro del entonces rector de la
Universidad Cristébal Colén (UCC), Lic. Y P. Vicente Climent Lépez, establecié las
bases para un proyecto multidisciplinario de gran alcance, con la participacién de las
licenciaturas de Psicologia, Educacién, Sistemas Computacionales y los maestros de la
primaria del Colegio Cristdbal Colon, bajo la direcciéon de la Lic. Maria del Carmen
Huerta Morales.

En agosto de 1998, inici6 formalmente el proyecto “Innovacion tecnolégica del
proceso de ensefanza-aprendizaje”, con la finalidad de incorporar el uso de la
Tecnologia de Informacién (T1) al método personalizado y comunitario de Pierre Faure,
vigente en el colegio, en aquellos dias.

ESTADO DEL ARTE

Segun De Pablo Pons (1992), la Tecnologia Educativa conforma el ambito
didactico donde se planean situaciones de ensefianza, es decir, se trabaja sobre el
disenio de programas educativos y de medios, y consecuentemente se evalla la
utilizacién didactica de los mismos. Los desarrollos tecnolégicos en educacion
necesitan de un cuerpo tedrico cuyo destinatario es el profesorado, quien debe
encontrar argumentos justificativos para tomar decisiones a la hora de la aplicacion de
programas y materiales en las aulas. Con esas caracteristicas se encuentran medios:
hipertexto e hipermedia, multimedia, los foros virtuales, productos audiovisuales,
software asociado a procesos educativos y técnicas como: mapas conceptuales,
aprendizaje basado en casos y proyectos constructivistas.



También y como se plantea en el proyecto emitido por la CSMEE (1998), la
biblioteca digital (BD) se trata de la aplicacién de la Tl para proveer acceso y uso a
grandes recursos educativos y materiales para la educacion en ciencia y tecnologia en
el contexto universitario. Los recursos para apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje
se obtendran de una solida investigacidn que incluya instrumentos de prueba y
evaluacion y los resultados seran retroalimentados para mejorar las practicas del hoy y
del manana. El procedimiento para la implementacién incluye: Capturar las mejores
practicas y materiales, revisar y validar el material para el aseguramiento de la calidad,
proporcionar rapida identificacion y lectura del material y subproductos asociados y
finalmente, ofrecer un ambiente interactivo y de participacién dinamica.

Fox y Marchionini (1998, pp.29-32), enriquecen la idea previa, al considerar a la
BD como una de las formas mas complejas y avanzadas de sistemas de informacion,
porque involucran entre otras, trabajo cooperativo, preservacion digital de documentos,
hipertexto, filtrado de informacion, modulos instruccionales, servicios de informacién
multimedia, respuestas a consultas, servicios de referencias, descubrimiento de

recursos culturales y diseminacién selectiva de informacion.

A partir de la comprensidn cabal de las anteriores nociones, se gestd el marco de

trabajo para la elaboracién del proyecto, que a continuacién se describe.

METODOLOGIA

Un poco de historia

El colegio Cristébal Coldn esta presente desde 1955 y desde hace 28 afos, en la
primaria se aplica el método Faure, que busca: Despertar en el nifo un espiritu que
favorezca la iniciativa, la observacion, la actividad, la adquisicion de habitos, la
sociabilidad, la responsabilidad, la busqueda y la reflexion, logrando asi un crecimiento
armonico e integral del educando.



En el aula, se realizaban las actividades sustantivas del método: Trabajo
personal, clase comunitaria, puesta en comun y artes plasticas. Ademas, se tenian las
asignaturas de inglés, computacion, deportes y apreciacion musical. La meta del
proyecto era enriquecer cada una de estas actividades con el manejo de recursos
digitales.

Antecedentes

Por aquel tiempo, se realiz6 un censo para  determinar los recursos
computacionales que el alumno tenia en casa, mismo que encontro:

De un total de 24 maestros titulares, solamente dos de ellos tienen computadora
en casa y la utilizan principalmente para la captura de textos. En cuanto a los maestros
de actividades extraescolares (10), dos tienen equipo de computo en casa con
aplicacién similar.

Para los alumnos, en promedio, un 83% tienen computadora en casa, 78%
equipados con multimedia y 59% con acceso a Internet. Conforme aumenta el grado de
estudios, aumenta la proporcion de alumnos con acceso a la tecnologia de computo,
como puede apreciarse en la tabla 1.

Esta situacion representaba una gran oportunidad para buscar nuevas formas de
aprovechamiento de los recursos computaciones que los alumnos poseian: Demostrar
de manera fehaciente, las multiples posibilidades que la telemética ofrece para su
propio aprendizaje.

La primaria contaba con 42 computadoras ubicadas en el centro de computo
académico, al cual cada grupo, de 1?2 a 6° grados, accedia una hora a la semana, con
una computadora por alumno, basicamente, para el aprendizaje de herramientas de

oficina.

El proyecto.
A partir de la definicién de actividades mediadas por tecnologia, era necesario
definir el medio de almacenamiento, actualizacién y uso de los materiales de apoyo a



dichas actividades. La decision fue crear una biblioteca digital, basado en la revision de
su aplicabilidad en otras areas, convirtiéndola en el eje rector del proyecto.

El acrecentamiento del acervo de la BD, se sustentaba en un proceso
conformado por: Creacién, edicion, revision, evaluacion, difusién, catalogaciéon e
indexado, de los recursos propuestos. Estas actividades eran asignadas a ciertas
funciones, entre las cuales se encontraban: Editores, arbitros, bibliotecarios,
administradores del proyecto y personal de soporte tecnolégico. También, y para el
adecuado uso del acervo, era necesario disefnar las estrategias de utilizacion mas
adecuadas, empezando por definir la disponibilidad del equipo terminal, el tiempo de
uso personal, las actividades a realizar durante la sesion y los mecanismos de acceso.

Se inici6 en el cuarto grado con el apoyo de los maestros de la UCC, Juan
Miguel Méndez Carrera y Leonardo Pérez Borges y en los subsecuentes afnos se
trabaj6é con los grupos de quinto y sexto, de modo que a partir de agosto de 2001, se
apoyaba a los tres grados superiores.

Para un adecuado flujo en las inversiones, se busco el equipamiento con la mejor
relacion beneficio/costo y el presupuesto que fue asignado, se distribuyd a lo largo de
cuatro anos, lo cual permitié la adquisicidn y puesta en marcha de la infraestructura
computacional y de comunicaciones.

Durante la vida del proyecto, la biblioteca digital se ha ido conformando con
diversos recursos, entre los cuales se encuentran: Libros digitales, Enciclopedias en
linea, Cuadernos Electrénicos, Mapas Conceptuales, Casos de Estudio, Aportaciones
culturales, Mapas Geograficos, Piezas musicales, Videos y Audios del idioma inglés,
Piezas de Karaoke y Proyectos constructivistas. Algunos de ellos, se muestran en la
figura 1.

Adicionalmente, se adecuaron 12 salones para alojar siete computadoras en
cada uno, de las cuales, una servia para la puesta en comun a cargo del maestro o
alumnos, usando una television como medio de proyeccién, como se muestra en la
figura 2.

Para la creacion de los recursos de las diversas asignaturas, se capacitoé al

cuerpo docente, mayormente del sexo femenino, en varias herramientas



computacionales, de modo que se convirtieran en autores de contenidos multimedia y
se agilizara la generacion de recursos. Ademas, el docente se convirtié en el maestro
de la materia de computacién, para una mayor compenetracion con la tecnologia y
mayores posibilidades de crecimiento personal.

Para la adecuada adopcion de la Tl al proceso, se establecieron cinco fases, en

las cuales, el equipo de computo se usaba:

e Como apoyo a la presentacion de contenidos multimedia durante la clase
comunitaria (enciclopedias en linea)

e Para el acceso a libros digitales para la consulta y resolucién de preguntas
sobre el tema correspondiente a cada materia (guias de trabajo), durante el
trabajo personal.

e Para el trabajo con cuadernos electrdénicos conducentes a la ejercitacion de
los contenidos vistos previamente o el descubrimiento de nuevos temas.

e Para la proliferacion de proyectos colaborativos que promueven el
aprendizaje unificado de varias &reas del conocimiento, mediante
herramientas de oficina.

e Como herramienta de comunicacién que permita la interaccidén grupal para la

discusion e intercambio de ideas durante la puesta en coman.

ANALISIS DE RESULTADOS

Se cre6 la infraestructura telematica para la BD, se determinaron las
caracteristicas de todo recurso electronico susceptible de incorporarse, se encontraron
las modalidades de uso de la BD, se definié un modelo de acrecentamiento controlado
del acervo y la estructura organica para operarlo y se disefaron y aplicaron, los
programas de capacitacién de alumnos y docentes, para su mejor aplicacion.



Al inicio, se detectaron cambios en el quehacer académico, pues entre los
docentes, y de acuerdo a sus comentarios antes de arrancar el proyecto, se detectaba
preocupacion, a:

e descomponer los aparatos

e que se trabe un programa

e que se pierda informacién

e no poder resolver dudas de los nifios

e perder el control del grupo

e no dominar el tema

e no responder adecuadamente a inquietudes de los padres de familia

e no saber todo lo que contiene un CD, un libro o cuaderno digital

Sin embargo, la adaptacion fue exitosa en mayor medida debido a:
e |a actitud personal ante el cambio

e La experiencia propia en el manejo del equipo

e |a expectativa de ser electa para el proyecto

e Los planes de permanencia en la institucion

e La disponibilidad para la capacitacion

En cuanto a los alumnos, se observaron las siguientes situaciones:
e Con gran facilidad se adaptaron a los cambios en el proceso
e Usaron los recursos digitales con gran familiaridad
e Resolvian con mayor rapidez busquedas documentales
e Las actividades resultaban mas estimulantes, menos intimidantes y féciles
de sequir
e Aumentd la autoestima, especialmente en los estudiantes timidos

e Estimulaba el aprendizaje cooperativo

Luego de dos anos de vida, se desarroll6 el proyecto “Aprendizaje Basado en
Computadora (ABC)”, ahora para la escuela secundaria del mismo colegio, el cual por

el modelo vigente y la naturaleza de aulas y alumnos, tuvo una orientacién distinta.



Ademas, se diseid la estrategia para crear la Biblioteca Digital de recursos
pedagdégicos de la FIMPES (Esquivel, 1998, pp.91-105), organizacion que agrupa a
todas las universidades particulares del pais, misma que luego de presentada y
aceptada por la comunidad de directores de computo de las citadas IES, se presentd en
el primer encuentro binacional de bibliotecas digitales, auspiciado por la NSF y
CONACYT.

CONCLUSIONES

El proyecto se convirtié en una realidad operante, gracias al apoyo irrestricto del
rector de la universidad y la directora de la primaria. A una década de distancia, se han
beneficiado a 7 generaciones de alumnos de cuatro grupos cada una, lo cual arroja una
cifra aproximada de 1,120 alumnos, los cuales se espera, hayan desplegado una mayor
productividad escolar a partir de su egreso de la primaria.

Desde la perspectiva del autor, se esperan cambios efectivos en la forma de
percibir los procesos educativos en maestros y alumnos, sin embargo, correspondera a
otros estudios, sobre todo en las areas educativa, psicologica y socioldgica, verificar si
contribuyen a mejorar el aprendizaje y las relaciones entre alumnos y alumno-docente.

Para el logro del proyecto, fue necesario considerar: la infraestructura de equipos
y redes necesaria de acuerdo con la magnitud del reto, establecer un plan basico del
proceso de cambio, contar con el adecuado personal de apoyo experto en areas de
soporte técnico y disefo, desarrollar acciones que faciliten un cambio de actitud positiva
al cambio, tener un programa o centro de entrenamiento de docentes, implementar un
programa de incentivos que recompensen y estimulen los avances y por ultimo, contar

con un sistema de evaluacién de los logros y del impacto real del proyecto.
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ANEXO

Experiencia Profesional

Ismael Esquivel Gamez

¢ Ingeniero Industrial en Electrénica en 1982 por el Instituto Tecnolégico Regional
de San Luis Potosi. Obtuvo el grado de Maestria en Administracion en 2000 por
la Universidad Cristébal Colén (UCC) y por la misma casa de estudios, en 2002,
el de la Maestria en Redes y Telecomunicaciones.

e En 2007, obtuvo el Doctorado en Tecnologia de Informacién por la Universidad
Popular Auténoma del Estado de Puebla (UPAEP).

e En el campo profesional, se ha desarrollado en el ambito de la tecnologia de
informacion.

e Ha fungido como director de las licenciaturas en Sistemas Computacionales,
Ingenieria en Telecomunicaciones y Licenciatura en Administracion de la
Tecnologia de Informacion de la UCC.

e Ha sido instructor de cursos de maestria y educaciéon continua en las areas de
informatica y telecomunicaciones para la UCC.

e Lider de proyectos en las areas de Innovacion en la educacion primaria,
Bibliotecas digitales, CISCO Academy, Inteligencia de Negocios, entre otras.

e Actualmente, se desempefia como maestro de tiempo completo en la Facultad
de Administracion de la Universidad Veracruzana Region Veracruz y catedratico

de Ing. en Telecomunicaciones de la UCC.
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Equipo 4° S° 6°
PC 76% 82% 93%
PC Multimedia 70% 76% 88%
PC Multimedia con Internet 54% 63% 61%

Estacion de juegos 81% 95% 63%

Tabla 1. Resultados del censo

P luspraion § Trial Edion - (Memmal ns)

[ Hle 0t Viw Fomer Symbol Lok Etogt Luly, ndow. Help P I T P

£ @ |
D
Eymw= =1 i

El arca de Noé IT “. Area de Primara el

Ti misién consiste en rescatar parejas de
ANIMALES FELINOS (macho y hembra) y colocarlas en
la nave nodriza “ARCA DE NOE 2" para enviarlas a un
s 3 resguardo lunar, ya que corren el peligro de TE INVITO A QUE PARTICIPES CON TUS CONOCIMIENTOS, MAESTRO PEDEO,
Snindes I extinguirse.

Un virus llamado NECROPX ataca el sistema
pulmonar de estos animales. En tan solo 24 horas
destruye los alveolos pulmonares. Rescata al mayor
namero de parejas tomando en cuenta primero las

09.11.2000 21.19:12

Msestro Pedeo

i

\MECA SE ESTABLECIO EN LOS ESTADOS DE VERACRUZ ¥ TABASCO.

[ %N 0% S 5 especies con mayor peligro de extincién. Recuerda, no jor |
0 es conveniente tomar animales del zooldgico por que i & | &
- - S| v p.| Fobio-punt | Bwa-ran | [EFooveare [BR 1

se requieren animales en estado salvaje

e e 7 .
s : - CARNIVOROS FELOIDEOS
!‘ L‘m CARNIVOROS, 0 mamifers  feloideos se hallan bos félides, come
que se alimentan de o los guepardos y los leones, o
s dividen en dos grogos: las civetas, las heras ¥ las ms
feloideos ¥ canoideos Son reloces, bucnos trepadores 5
carpivoros. Entre los B3, c:tan bien adaptados para cazar.

Nueva

Zelanda  CMe

Espana

Odos granctes
Alaska Lesotho China

Siberia Peri Kenia

Lituania Indonesia California

TIGRESA ¥
CACHORROG

Extaas unmmmmm;nm — g
IS0 &R BECCIaRES FeCTAnQuUlires. 0 Este peguetto feiido.
Farbidn puads viie
an pradvas y s,

] Cal | YW A [ P R

Fig. 1. Recursos de la biblioteca digital

Zona de
Computacion

Zona de
Exposicién

Fig. 2. Adecuacion del salon de clases

11



