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EL GRAN INVENTO DE NUESTRO TIEMPO

... los nifios estabun obstinados en que su padre los Hevara a conocer la portentosa novedad...
Tanto insistieron. gue José Arcadio Buendia pagd los treinta reales y los condujo hasta el centro
de la carpa, donde hubia un gigante de torso peludo v cubeza rapada, con un anillo de cobre en
la nariz y una pesada cadena de hierro en el tobillo, custodiando un cofre... Al ser destapado
por el gigante, el cofre dejo escapar un aliento glucial. Dentro sdlo habia un enorme blogue
transparente, con infinitas agujas internas en las cuales se despedazaba en estrelias de colores
la cluridad del crepusculo. Desconceriado, sabiendo que los nifioy esperaban una explicacion
inmediata, José Arcadio Buendia se atrevic a murmurar,

- Es el diamante miss grande del mund..

- No - corrigio el gitano - . Es hielo.

José Arcadio Buendia, sin entender, extendio la mano hasta el émpano, pero ¢l gigante se lu
apartd. "Cinco reales mas para tocarla”, dijo. José Arcadio Buendia los pagsd, y entonces puso
la mano sobre e ielo, y la mumtuvo puesta por varios minutos, mientras el corazon se fe
hinchaba de temor y de jubilo al contacto con el misterio. Sin saber qué decir, pugo otros diez
reales para gue sus hijos vivieran la experiencia. Il pequeiio José Arcadio se nego a tocarlo,
Aureliano en cambio dio un paso hacic adelante, pnso la mano y ka retivé en el acto. "Estd
hirviendo”. exclamd asustado. Pero su padre no le presto atencion. Embriagado por lu evidencia
del prodigio, en aguel momento se olvido de la frustracion de sus empresas delivantes... Pugé
otros cinco reales, y con la mano puesia en el témpano, como expresando un testimonio sobre el
texto sugrado, exclamo:

- Este es el gran invento de nuestro tiempo.

CGubriel Garcta Aldrquez
Cien Afios de Soledad

LA COMPUTADORA: UN NUEVO OBJETO CULTURAL ENTRA EN LA ESCUELA
Imaginemos 1a egada de las computadoras a la escucla, los chicos rodcan a sus macsiros y
dircctivos, quienes s¢ disponen a abrir las preciadas cajas. Anlte este acto, casi ritual, Gaby sc
adelanta, tironea del guardapolvo de su sefio y le progunta;
~Y ¢80 qué es?

Su intervencion rompié la atmosfera htigica del momento y olros sc animaron a haccr oir sus
VOCces:



- Para quc sirvg?
- Porqué 12 vamos a usar?
- Y cémo la vamos a usac?

Las preguatas seguian brotando y los macstros se miraban, tratando de calmar la ansiedad de lus
alumnos... pero, realmente, tenian las respucstng?

-

JESO QUL ES?

"Bl contexto para el desarrollo humano es siempre una cultira, nunca una tecnologia
aislada”

S, Pupert
Lainclusion de computaderas en la escuela gencra comunmentc discusiones, temores y
desequilibrios, porque ¢s un objeto no muy bien conocido por ¢l docenie ¥y que generalmente

sc lo asocia a los especialistas en informatica,

La problematica dc esta inclusion es sumainente compleja ya que implica In integracién de
mundos gue posecn ritmos y expectativas difcrentes:

- El mundo tecnoldgico, su dinimica arrolladora y multiplicidad de ofertas quc es necesario
difcrenciar y evaluar.
- El mundo de los alumnos, con sus complejas cfapas cvolutivas, de importancia vital para cl

desarrollo intelectual, afectivo y moral de la persona.

- E mundo de los docentes, con pocas posibilidades de una aciualizacion que les permita
apropiarse de nucvas herramientas para crear mejores ambicnies de aprendizaje.

- El mundo de los padres con sus expectativas a meniudo exageradas.



- El mundo de las cmpresas de servicios con sus necesidades y presiones sobre los posibles
compradores.

Como todo objcto nuevo que entra a la cecucla, puede correr distintas suertes en cuanto a la
forma en que se lo incluye en la dindmica escolar.

Veamos las opiniones dc dos pensadores de la cducacion, advirtiendo sobre los riesgos de la
inclusidn "reductora” de un objeto que leva el rétulo de innovador:

... Cuando la computadora se incorpora a la escuela es utilizada casi siempre de manera
reductora, para "pasar” programas diddcticos pensados por otros, para transmitir nociones
repitiendo, con gastos bastante considerables, la vieja propuesta condenada al fracaso, de la
instruccion programada. En este caso, la nueva maquina vnelve a proponer de manera mas
eficar y quizds mas peligrosa la vieja escuela transmisiva.

Francesco Tonucci

... 4 medida que las computadoras proliferaron ( y se volvieron simbolos de status),
aparecio la tendencia de poner todas las computadoras juntas en una misma sala, llamada
con el desorientador nombre de "laboratorio de computacion®, para que todos los chicos
pudieran ir alli a estudiar las computadoras una hora por semana. Una logica inexorable
Hevo a que el praximo paso fuera introducir un curriculum para la computadora.

Asi, en lugar de desafiar la idea misma de franteras entre materias, la computadora fue
definida como una nueva malteria: en lugar de cambiar el énfasis de un curriculum
impersonal a una excitante y vital exploracion por parte de los alumnos, la computadora fie
usada para reforzar un pensamiento standarizado. Lo que comenzé siendo wn instrumento
subversivo fue neutralizado por el sistema y converitido en un instrumento de consolidacion.
El desarrolio de los laboratorias de computacion me parece una especie de respuesta
immunologica de las Escuela hacia un cuerpo estrafio: laldgica del proceso fue poner al
intruso en wna misma linea con las costumbres de la escuela

Sevmour Papert

Pero seria grave pensar que este es el Ginico uso posible del ordenador y que todos los esfuerzos
han de ir encaminados a proyectar programas didacticos cada vez mas perfeccionados. El
ordenador es en i un gran instrumento educativiy, que requicre de un entorno y una dindmica
institecional adecuada para que las experiencias Jde aprendizaje utilizando computadoras sean
realmente innovadoras.



El siguiente parrafo nos aclara ¢l concepto de inovacion:

... ENTENDEMOS A LA INNOVACION COMO TODO INTENTO DE RUPTURA DEL
EQUILIBRIO , ESTO ES, DEL FUNCIONAMIENTO RUTINARIO DEL SISTEMA
EDUCATIVO, ESTE INTENTO PUEDE RESULTAR EN UN AJUSTE , CUANDO NO

SE ALTERA LA ESTRUCTURA BASICA, Y EN UNA TRANSFORMACION CUANDO
SILO HACE.

HAY VARIOS ELEMENTOS QUE FUNCIONAN COMO ORGANIZADORES DE LA
ESTRUCTURA BASICA DE LA EDUCACION, ENTRE ELLOS:

QUE PAPEL QUE JUEGA LA EDUCACION ¥ LA ESCUELA EN RELACION CONLA
SOCIEDAD?

QUE CONCEPCION DE CONOCIMIENTO SE ADOPTA PARA LA ENSENANZA?
QUE CONCEPCION DE APRENDIZAJE, QUE INCLUYE L.AS CARACTERISTICAS
PSICOLOGICAS DEL SUJETO QUE APRENDE SE ADOPTA?

HABRA UNA TRANSFORMACION CUANDO LA EXPERIENCIA EMPRENDIDA SE
PROPONE AFECTAR ALGUNA DE ESTAS BASES SUSTENTADORAS DE UN
SISTEMA EDUCATIVO.

Revista Latinoamericana de Innovaciones Educaltivas

La Ley Federal de Educacion propone una transformacion y un nucvo marco de
funcionamicnto de la estructura escolar. Es en cste nuevo marco donde debe insertarse 1a
dinimica de trabajo con computadoras.

En resumen:

- La computadora en la escucla no €s una receta, ¢s un desafio y un "rompedero de cabeza™.
- La actividad con computadoras puede crear un ambiente cultural complejo, al que concurren
tecnologia, teorias de conocimiento, ideales y valores.

- Pero recordemos que la computadora es un vector mas en el campo vectorial que representa
Ia escucla. La resultante puede ser mayor o menor que sus cormponentes, Y muchas veces, nula.



.. En la vision de una escuela verdaderamente moderna, la compuladora seri tanto parie del
aprendizaje como el lipiz y el libro han sido en el pasado. Con un nuweve ambiente busudo en
la computadora, los nifics podrdn manejar dreas del conocimiento que ahora son
inaccesibles o muy dificultosas. Se posibilitard una diversidad de estilos de aprendizaje sin
precedentes y una oportunidad para que los estudiantes aprendan u hacerse cargo Jde su
propio aprendizae...

{PARA QUE SIRVE?
Un trianguio amoroso:

La utilizacion pedagbgica de 128 computadoras en la escuela implica acepiar a un tercer actor on las
relaciones de aprendizaje que s¢ ponen ¢n jucgo.

Esta ruptura del equiiibrio establecido, debe tender a un nucvo nivel de cquilibio "mayoranic”
cnire las inteligencias, capacidades y dificultades del nifio, del docente y de la computadora quc
permta;

- Respetar y trabajar desde la diversidad, \

- Posibilitar un mejor conirol ¢ interaccion con los objetos de conocimicente por parie de los
alumnos que favorezca su protagonismo en la construccion de los conocimiontos.

- Potenciar en el docente su rol de facilitador activo de los procesos de aprondizaje, quicn con su
conocimiento profesional y su afecto, guiard las actividades de descubrimiento y exploracion dc los
nifios.

En esta nucva relacion de aprendizaje, es de vital imporiancia no asignar a los programas a utilizar
en la computadora un protagonismo excesivo, para quc las verdaderas posibilidades de interaccidn
sobre los objetos de conocimicnto por parie de los alumnos no queden sepultadas y no sc
modifique el rol pasivo que generalmente sustenta ¢l individuo con algl}ﬂa discapacidad.

Este es el mayor desafio que se presenta en ¢l uso de las computadoras ¢n el aprendizaje.
Veamos algunos de sus usos principales que concuerdan con los concepios volcados:



a: Como herramienta que favorece la adiuisicion de las estructuras elementales del
pensamiento, la lectocscritura y conceptos logico-mateméticos, medionte programas guc
brinden marcos de referencia donde desplegar estas actividades, cuvos objetivos, consignas y
formas de introducir cada gjercicio y dindmica de trabajo quedan a eleccion det docente, quicn
Jos adceuard a cada sujeto o giupo sepln sus capacidades, interoses, edadgs, cie,

b: Como procesador de textos: permite trabajar sobre el texto, corregirlo, reestructurarlo, sin
tener Jue preocuparse por los aspeclos grafices v pudiendo dedicar toda I atencion a los
conlenidos. Es especialmente atil para nifios con problemas de organizacidn cupacial y grafica.
Lis intcresante ¢l uso del ordenador para escribir en pequefios grupos. Las propuestas de tos
miembros del grupo se pueden comparar y experimentar con facilidad, ¢l fexto puede
desmontarse y remontarse hasta que sca del gusto de todos.

¢: Como estructura metacognitiva. Permite al uno, mieniras intenta programarla para que le
enseiie algo, reconocer sus propias estiucturas cognitivas y reflexionar sobre ¢ltas. Un sistemna
para reflexionar sobre uno mismo, para reflejarse... El lenguaje para la comunicacion con la
computadora de uso mas extendido ¢n las escuclas s ¢l LOGO.

d: Como herramicenta de disciio grafico, que permiten fa construccion de vistosos objetos o
escenarios en forma muy sencilla.

¢: Como herramicnta de disefio de presentaciones multimedia, que integran textos, graficos,
sonidos y animaciones pars la creacion de sistemas de consulta interactiva de intormacion.

f: Como instrumento de simulacion de situaciones reales, sobre las cuales se pueden
experimentar variables y observar como se van modificando. También en esle case hay gue
disponer de programas que tengan como objetivo, no la ensefianza de nociongs, sino la
propucsta de problemas abicrios a los que sc pucda dar soluciones diversas valorando los
resultados. En resumen, un sistema para reflexionar sobre la realidad.

g: Come fichcro para organizar Jos recursos de la clase. Permite una clasilicacion ordenada y
una investigacion cficaz.
El producto y el proceso:

Los programas graficadores y muchas de las herramientas para irabajar sobre conceptos
gspecificos del aprendizaje, no necesilan de la deseripeion de la larea o pasos a realizar para
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llegar al producio final, y no dejan un registro o traza de cdmo se llegd a ese producto. Estas
aplicaciones no fueron disefiadas con ¢l objetivo de facilitar el proceso de descripcion de idcas,
sino que se implementaron para lograr un producto aprovechando las capacidades del
programa y de la computadora.

Por ofro lado, los programas y cjercicios que s¢ basan en un lenguaje de comunicacion con fa
computadora como el LOGO, MICROMUNIDOS u otros lenguajes paga presentaciones
multimedia, ponen mas ¢nfasis en las capacidades del alumno, posibilitando un ciclo de
"descripeion, ejecucion, reflexion, depuracion, descripeion”™. Esto ¢s posible porgue es
necesario que ¢l alumno fe "cnsefie” a la computadora los pasos a seguir para llegar a un
resultado o producto buscado.

Es importantc, dentro dc las posibilidades de cada alumno, complementar cstas alicmativas,
teniendo on claro los objctivos de cada una de ellas.

- Cuando ¢l objetivo es obtener un producto atractivo en forma rapida y sencilla, que funcionc
como cstimulo gratificante, sin dudas podran usarse los softwares destinados a tal fin.

- Si ¢l objctivo ¢s usar la computadora como una "ventana a la mente” deberin usarse los
programas que poscan un Jenguaje de comunicacion, o si se usan sofiwarcs que no dejan
informacion sobre el proceso realizado para Hegar al producto final, sera necesario que ef
docente realice ¢l scguimiento adecnado para registrar Ia actividad y los comentarios del
alumno para tomarlos como "iraza” o descripeién que €1 hace de su farea.

. La computadora debe ser un material formativo como los rompecabezas, los juegos de
ingemio o los materiales Jde construccicn, de forma gue no se viuelva anacronico o pasado de
moda 31 esta atado nnicamente a los programas a utilizar...

(POR QUE?
Porque usar un objeto cultural de tanta importancia en nucsira sociedad modifican 1a autocstima de
las personas con alguna discapacidad, favorece la iniciativa, y ¢l aumento de la confianza para
afrontar la adversidad,

Porque ¢s una herramieita que refleja los avances tecnologicos de nuesira sociedad.

Porque ¢l nifio usa un objeto que forma pare de Ia realidad extema a la escucla, que cada vez mis
esta en todos lados y es utilizada por el mundo dc los adultos.



Porque deniro del marco planteado, ¢l uso de las compwtadoras abre carriles de respeto a las
personas, haciéndolas mas libres, mejorando sus cualidades intclectuales y afectivas.

Porquc las posibilidades de interaccion, control y simulacion que ¢l nifio logra con las
computadoras cnriqueccn las actividades con los materiales de aprendizaje tradicienales de la
escuela.

-.Lat tierra prometida no es el paraiso terrendl, sinv un nuevo problemit u
resolver, una nueva lucha, wr nuevo desafio...

COMO?

A sembrar buena semilla esperando diera fruto vino un dia el sembrador.
¥ caida la semilla a lo largo del camino vino el ave y la coniié,

¥ caida en las rocas donde habia poca tierra vino el sol y lu seco.

Y caida en los abrojos que son yuyos muy dafiinos, ahogada se perdio.

Y caida en tierra fértil, trabajada y bien cnidada, la semilla germine.

Pardaboli del Sembrador. Ev. 8. §. AMateo

El como esta ligado a la claboracion de un proyecto institucional mnovador,
El mismo debe tener como objetivo sustancial la transversalidad en ¢l uso de la computadora
con todos los contenidos que sc trabajan en la czeucla.

La eficacia de un proyecto esté directamente refacionada con fa capacidad de generar una
intensa movilizacion en su entormo de aplicacion. Esta capacidad de movilizacion implica
multiplicar ineracciones, como producto de [as cuales ni ¢f proyccio ni el entomo salen
intactos: ambos s¢ modifican.

Si este proceso de interaccion se plantea de un modo suficientemente intenso, sc sucederan
relaciones, muchas veces contradictorias y cadticas, a partir de las cuales surgiran estructuras

nuevas, con propuestas creativas que mulfiplicaran exponencialmenic la implementacion del
proyecto.

En ¢ste estado, el proyecto pierde su propietario original y sc transforma en propiedad comian,

En cambio si el proyecto se impulsa como una fluctuacion débil, sin asegurar Ia movilizacion
adecuada, posiblemente active los mecanismos de autoequilibrio del sistema, demorando su



implementacion, reduciendo su alcance y desvirtuando sus objetivos,
{Como se define un proyecto para ¢l aprendizaje von computadoras?
1~ Muliipropésito: No tiene un Gnico objelivo vognitivo. Se pueden cstablecer diversos tipos:
informativos, procedimentales, computacionales, curriculares, culturales.
Como tal, es un proyecio integrador.
2- Rico en contenidos
3- Da protagonismo al sujeto.
4- Presenia situaciones problematicas
5- Activa diferentes procesos de peasamiento.
6~ Posibilita diversas expresiones multimedios, cntre materiales concretos y computacionales.
7- Equilibrio entre consignas docentes y expresion personal de los sujctos.
8- Enfasis tanto en los procedimientos como ein los resultados.
Deberan contemplarse los siguientes conceptos:
- Actualizarse en forma adegcuada en tres dreas:
* Teenoldgico: renovacion de computadoras, soft y hard asociado,
* Instrumental: dominar la mueva tecnologia incorporada
* Pedagogico: de gué manera puede 1a tecnologia servir a los objetivos educativos.
- Valorar los contenidos informaticos
* Conocimiento de la computadora; estructura, lenguaje, periféricos, funciones, soft,
comunicacion, etc.
* Destrezas: practicar y repetir la operatoria de manejo de programas, uso de la impresora,
elc.,
* Sociedad: relacién de la computadora con la sociedad (cultura, produccion, salud,

discapacidad ingenicria, etc.)

- Establecer nexos culturales en ¢t ambiente esvolar.
* Escoger temas con contenidos transversales. que pueden darnos pie para cstablecer
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relaciones con la ciencia, 1o social, lo bioldgico, lo tecnologica, la comunicacion, efe.

- Producir, protagonizar y exponer Jos trabajos 1calizados.

El alumno puede fransformarse en un expositor de su frabajo porque "cs su irabajo®. Esio ¢s
diferente a 1o que s¢ ve on muchas muesiras donde los alumnos mucsiran irabajos con cscaso
valor agregado.

- Establecer una relacion complementania de actividades con y sin computadora a traves de
cstaciones de frabajo con una dindmica de grapos rotativos (faller de jucgos, taller de
cucstionarios, taller de produccion de "soft educativo™)
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PANORAMA DE ACTIVIDADES QUE PUEDEN REALIZARSE CON LAS
TECNOLOGIAS INFORMATICAS EXISTENTES

WM&M#NM#M&:: alumnos ciegos?
~ Necesidad de adaptacién permanente del material de lectura,

- Falta de acceso a textos no transcriptos a Braille.

- Falta dc material impreso en Braille y libros parlantes.

- Imposibilidad de producir escritos no-Braille.

Oné cavacteristicas observamos en individuos con baja vision?
- Se detiene a mirar por paries. No giobaliza.

« Lee letra por letra antes de poder unificar Ia palabra. No lee de corrido. Mala interpretacion y
comprensién de textos.

- Poco entrenamiento auditive. Ante el esfuerzo de tratar de ver no presta suficiente atencion
auditiva.

- Dificultades en a expresion escrita.

Objetivos a trabajar:

- Estimular los remanentes para desarrollar al maximo 1a capacidad potencial, El individuo con
disminucion visual no necesita de una educacién puramente tictil o del Braille para Ia
lecto-escritura.

- Proporcionar a la persona con disminucién visual 1a mayor cantidad de experiencias de "mirar”.
Se puede aprender la capacidad visual y eficiencia a través de un programa secuecial de
experiencias visuales, ‘



- Obijetivos educativos centrados en la vision y no en la ceguera. Potenciar la importancia de
almacenar y conservar imégenes visuales (identificacién de objetos repetidos, semejantes,
interpretacion y significado de lo que ve, ¢tc.)

En qué puede favorecer el uso de las Tecnologias Informdticas para lograr estos objetives:
A nivel programas y dispositivos de ayuda:
Magnificador de caracteres:

- Ademas de permitir variar el nivel de magnificacion,

- Permite variar ¢l contraste frente-fondo.

- Permite selecctonar diversos modos de magnificacién (toda la pantalla, la linea de trabajo, un
sector, etc.)

- Posee un modo de lectura con velocidad de corrimiento de palabras ajustable.

Sintetizador de voz:

- Refuerza 1a escritura y 1a lectura con realimentacion auditiva,
= Favorece ¢l entrenamicnto auditivo.

Placa de sonido:

- Permite complementar las actividades visuales con sonidos propios de cada aplicacion o con
sonidos previamente grabados por el alumno y por el docerde.

Programas de aplicaclones:

Procesador de textos:

- Complementa Ias actividades de adquisicion de la lectoescritura.

« Su facilidad de operacion puede favorecer la produccién de trabajos propios y acrecentar el
vocabulario.

- Puede hacerse uso del corrector de ortografia.

- Los procesadores de texto bajo Windows permiten seleccionar el tamafio de la letra ¢ imprimir en
dicho tamafio.

- Petmiten insertar graficos en el texto.



Gr dores:

- Permiten trabajar con relaciones de figuras iguales, semejanies o disfintas, variando atributos de
amafio, color, grosor, ubicacion en ¢l espacio, ctc.

- Los graficadores con muitimedia, incorporan sonido a los objetos grificos.

Logo:

- Permite trabajar sobre estrategias de resolucién de problemas haciende uso de un lenguaje de
comunicacion,

- Permite trabajar sobre programas vy juegos adaptables a los CBC.

- La geometeria infrinseca de la tortuga favorece la adquisicion de conceptos de lateratidad,

desplazamientos, giros, ubicacidn espacial, orientacion, et
- Permite trabajar sobre nociones numéricas,

- Se favorece el aprendizaje valorizando 1a funcién constructiva del error, trabajando sobre los
procesos mentales del individuo,

Qué caracteristicas deben tener lus actividades de uprendizaje a trabajar con alumnos ciegos
Actividades relacionadas con la produccion escrita y la lectura de textos:

- Uso del procesador de textos con realimentacion auditiva del sintetizador de voz y soporie de
impresora Braille.

- Uso de scanner de pagina completa y programa de reconocimiento optico de caracteres adaptado
al uso del sinietizador de voz para trabajar ¢n ¢l medo "maquina de tectura”

~ Uso del teclado standard aprendiendo tipeo al tacto con 1a ayuda del smtetizador de voz

- Simulacion en el teciado standard del teclado Perkins para complementar el aprendizaje de
escritura en Braille. ’

Actividades relacionadas con otras dreas del conoclmiento

- Uso de pantalla sensible al tacto, agregando atributos sonoros relativos a la posicion de los
objetos en la pantalla.

- Trabajar en 1a confeccion de melodias simples y jucgos relacionados con sonidos y canciones,



QOué dispositives y ayudas se necesitan para estas actividades:
- Sintetizador de voz

« Pantalla sensible al tacio que permita ubicar, interpretar y seguir objetos y trayeciorias en la
pantalla de la computadora con 2 ayuda de la realimentacion auditiva.

= Placa de sonido tipo Sound Blaster.
- Indicadores tactiles que puedan pegarse en la pantalla,

- Indicadores tactiles en Braille correpondientes a cada caracter afapumérico para pegar en ¢l
teclado.



Propuesta:

1- Qué actividades prepararian para trabajar:
a) Con alumnos cicgos

b) Con alumnos con baja vision

Dhvidir las actividades para:

- Nivel inicial

- Primero y segundo ciclo de EGB

- Tercer ciclo de EGB

- Actividades pre-laboraies v laborales.

Sugerencia:

Pensar en actividades abiertas, adaptables, en marcos de referencia donde construir los diversos
aprendizajes.



ACERCA DE LAS REDES

. Fragmentos extraciados del libro:

Redes, ol leaguaie de los vinculos.
Elina Dabas, Denise Najimanovich, Ed. Paidés, 1deas y Perspectivas, 1995,

... Todos, en algin momento, hemos sentido el aislaniento y la desconexion tanto dentro de
un grupo como en el afiera ...

La preocupacién por la dindmica interna de las instituciones, la cultura individualista y
competitiva en: la que todos vivimos aun sin proponémoslo, a veces no nos dejan ver gue hay
otros que comparten con nosotros no sdlo problemas comunes sinc también nuestra mancra de
pensar y vivir, Algunos de estos grupos quizés hayan resuelto esos problemas o los analicen de
una forma diferente. Con otros temas puede suceder lo contrario: cada uno de nosotros o nuestro
grupo tal vez hayamos elaborado soluciones que podrian servir a otros para mejorar su trabajo
También es posible que otras soluciones sélo pudieran implementarse mediante la mtegnmsoﬁ de
varios gnipos que trabajan sobre el mismo tema o problema,

Los cambios permanentes en fa situacién social y econémica nos estin llevando a la necesidad
de optimizar las redes existentes para que nuestros proyectos de vida puedan sostenerse.
Aislados y desconectados, no tendremos la posibilidad de evaluar nuestros logros, analizar los
obstaculos ni generar nuevas alternativas. Conectandonos, dispondremos de la posibilidad de
aprender a autogestionarnos y a cogestionar, con el estado y diversas organizaciones, los recursos
que cada comunidad necesita. D |

Porque pensamos que las redes son para la vida, que la nueva epistemologia se evidencia a

partir de la capacidad de vivir en red, proponemos la idea de quebrar la sensacion de aislamiento,
de facilitar ¢l intercambio de lo que las personas construyen diariamente en los lugares donde
viven, suenan, trabajan, piensan. Para estimular el pensarse a si mismo dentro de una red de
relaciones, el traslucir las redes existentes y generar otras nuevas con nudos mas fuertes, que se
extendiesen hacia ofras geografias, y con integrantes de otras actividades, de otras disciplinas, de
otros sectores,
. Es importante reflexionar acerca de las préicticas que promueven la autogestion y generan
niveles crecientes de autoindependencia y asi favorecer la satisfaccion de las necesidades; la
organizacion social descentralizada; la transformacién de 1a persona-objeto en persona sujeto y
una mayor armonizacién ecolégica, al promover articulacidn eatre naturaleza y tecnologia.

Y todo este lograrlo a través de un proceso de horizontalizacién de los saberes, donde los
expertos serfan todos los que hubieran podido crear una novedad o una altemativa diferente en el
campo donde desarrollaran su actividad, tuvieran o no titulo

Elina Dabas



... Los seres humanos convivimos en un universo vincular en evolucion, nos relacionamos con ¢
atravesados por l2 emocion, somos cocreadores del mundo en el que vivimos merced a nuestra
interaccion compleja con lo real.  El mundo, desde 1a perspectiva de la complejidad vy de las redes
de imteraccion, es concebido como una varnedad de escenarios que emergen desde diversas
convocatorias, ya que son posibles diversas objetivaciones y, alin mas, que pueden vivir
simultidneamente...

... La metafora de la red, especialmente la de los flujos variables con desplazamiento de los puntos
de encuentro y renovaciém de las pautas de conexidm, se ha mostrado especialmente apta para
pensar y construir estas nuevas formas de convivencia que permitan gestar nuevos mundos en el
que seamos coprotagonistas coevolucionando gracias al permanenie imerjuego del encuentro v la
diferencia ...

...porque no debemos confundir interaccion con indistincién. Para que haya relacion tiene que
haber tanto semejanzas como diferencias. En el mismo sentido, debemos damos cuenta de que la
autonomia de un sistema abierto y complejo sdlo es posible mediante una ligazén flexible con el
contexto, que ya no €8 un ambito separado sino que esta curedado en el sistema ...

...Porque aunque cada racionalidad cree su mundo y lo que llamamos hechos sean construcciones
sociales {y no realidades en sf}, ello no implica que los criterios que los hicieron surgir no tengan
valor alguno. Sélo nos dice que no hay un criterio absoluto de racionalidad o de verdad valido en
todo tiempe y lugar ...

Denise Najimanovich

LAS REDES: PENSAR DE OTRO MODO

Las diferentes actividades que implican la formacion de redes de intercambio social cstan
sustentadas y obtienen su consistencia en lo que podriamos Ilamar el "pensar en red”.

Al mismo tiempo, cuando nos referimos al trabajo en red o a los sistemas de pensamdento en red
aparece una maltiplicidad de sentidos. El término “red”, en su polivocidad, nos remite, por un
lado, a una linca més conceptual y, por otro, tiene un sentido puramente instrumental o técrico.

En algunos momentos es una propuesta de accién, y en otros se nos aparece como un modo de
funcionamiento de lo social. En otro sentido, la red es un modo espontineo de orgamzamén pero
tambsén se nos presenta como una forma de evitar la organizacidn y lo instituido.

La red en muchos casos es la posibilidad de gestar un plano de consistencia dande la
organizacion fija y estereotipada ceda su dominio a procesos de creatividad ¢ invencion.

... Por lo tanto, pensar en red para facilitar las ligazones reconstructivas del tejido social no
puede estar guiado por una actitud voluntarista, sino que requiere un pensarmiento acerca de la com
plejidad, que tenga en cuenta la produccién de subjetividad social en los mas diversos
acontecimientos...



... La red comporta materiales de distinta indole pero creo que su productividad y su creatividad
se¢ encuentran més en la congistencia que va adquiriendo a lo largo de sus propios procesos de
devenir que en la definicién 0 en 1a adscripeién a una determinada escuela de pensamiento.

Esto quiere decir que no hay especialistas en red, a no ser aquellos que encuentran e} modo de
hacerlas funcionar.

En realidad 1a discusidn que queremos dejar abierta es sobre la potencia del concepto de red.
La red mostrard su singularidad y su potencia en cuanto consiga reincorporar en nuestra
practica cotidiana no sélo un pensamiento sobre como funciona lo social, sino también la
promocion de acontecimientos que posibiliten procesos novedosos y consistentes de participacion y
de ejercicio de 1a solidaridad.

Osvaldo Saidén

Paradigma de los modos de pensamiento
Modos adaptativos (basados en el ego)

Modo 0: pensamiento automitico "incorporado” que ocurre intencion consciente,
Modo [: pensamiento que posibilita la adaptacidn a una situacién
Modo 2: pensamiento que posibilita la adaptacién a miltipies y cambiantes contextos.

Modos creativas (escapan al ego)

Modo 3: pensamicnto creativo "individual” (sintesis).
Modo 4: pensamiento creativo grupal (sintesis y sinergia compartida),
Modo 5: libertad epistemolégica/ontolégica.

El Modo de pensamiento 0: reficre a un pensamiento "incorporado” fwired in] adaptativo, no
consciente. Consiste en un pensamiento/comportamiento adaptativo, biologicamente heredado,
compartidc por todos los seres vivos, y no especificamente humano. También incluye un
- pensamiento que ha sido disociado de la conciencia mediamte represién, porque evoca emociones
demasiado perturbadoras, y un pensamiento/comportamiento que ha sido "incorporado” a través de
un aprendizaje. Por ejemplo, es posible qua cuando usted va en auto a su trabajo ya no piense
dénde tiene que doblar, por haber hecho et camino muchas veces. Seguramente dobla
automiticamente, mientras va pensando ¢n otra cosa -por ¢jemplo 1o que planea hacer a lo largo
del dia-, E! tipo de pensamiento que usted desarrolla cuando va hacia su trabajo es el Modo 0.

Durante los primeros viajes hacia su actual trabajo no podia hacer esto. El recorrido en si es el
mismo, pero usted tenfa que pensar conscientemente qué calles tomar. Este es el Modo de
pensamiento 1. En este Modo creamos una "foto" de lo que queremos asimilar mediante el
aprendizaje, y aprendemos a adaptamos a una serie de situaciones fijas.
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Ahora bien, cuando usted va a su trabajo no puede tener absoluta certeza sobre todo lo que
sucede en el camino. El "camino™ no es invariante, aunque usted trabaje en una cadena de
produccién. A cada momento y en cada dia se presentan situaciones diferentes, y usted tiene que
adaptarse a esas diferencias. Este es el Modo de pensamiento 2. Es el caso de su vida en general,
de su vida cotidiana. Continuamente usted tiene que adaptarse a situaciones distintas.

Una buena parte del pensar ocurre como lo especifican estos Modos. Nuestro pensamiento se
estructura de acuerdo con un conjunto de reglas que dan lugar a una determinada version de la
realidad. Si usted es de procedencia o estilo europeo, es probable que intente pensar racional y
Iogicamente, que trate de ser “realista”, cuando decide adaptativamente. El sistema légico que
utiliza es el que se fue desarroliando en Europa en los dltimos trescientos afios, en lo que se ha
Hamado la "Era de la Razon". Usted ha aprendido esta forma de pensar, su logica y sus propias
facultades adaptativas de aquellos que lo "socializaron"; las ha incorporado y acumulado
mientras crecia y se desarrollaba.

Como la experiencia indica, la progresion de su pensamiento adaptativo es, por asi dexir,
centripeta. Parte de su Modo de pensamiento 2 deviene Modo 1 y parte del Modo 1 deviene
Modo 0. Tal pensamiento no es expansivo o creativo, es racional, y estd vinculado a lo repetitivo.
Cuando uno se involucro en tales tipos de pensamiento adaptativo, se enfrenta a un conjunto de
limites que lo separan del resto de la realidad. Uno se percibe como un yo {ego) que se adapta.
Concebimos ¢l pensamiento propio como localizado en el cercbro, y suponemos que éste ¢s una
especie de recipiente que almacena memorias, una maquina de procesamiento de informacion y
resolucion de probiemas. En este &mbito, uno también se define a si mismo como parte de un
proceso bioldgico evolutivo, que da lugar a especies que perduran si son capaces de adaptarse.

Uno se aparta de esta forma adaptativa racional de pensamiento con bastante frecuencia a lo
largo del dia, cuando no se estd involucrado en la definicién y la resolucion de problemas, en la
planificacion o en la toma de decisiones supuestas en toda adaptacion razonable. Uno bromea
con la familia y los amigos, o imagina cosas fantasticas junto a sus hijos. En otras palabras, uno
juega; puede participar en el surgimiento de una nueva idea u obra de arte o hacer ¢l amor. En
estas actividades, ¢l pensamiento es cualitativamente diferente, se abandona Ia razén y se pasa a
la creatividad. Los pensamientos no estdn orientados por un comjunto fijo de reglas
predeterminadas. '

$i cuando uno piensa de ¢sta manera retiene en alguna medida un sentido del yo 'y cierta
soberania sobre lo pensado, se estd en el Modo de pensamiento 3. Buena parte del pensamiento
en ¢l Modo 3 no es compartido, aunque, por ejemplo, uno juegue con sus hijos 0 amigos, o esté
en un grupo que esta buscando una nueva forma de resolver un problema.

Cuando uno se involucra en un pensar creativo y deja de percibirse como un ego o un self
separado, y de experimentar 1a sensacién de control sobre sus pensamientos, se esté en el Modo de

pensamlenio 4. Implicitamente, uno reconoce estar definido en {ltima instancia por sus relaciones

con los otros. Uno se percibe como nosotros, no como yo. En este Modo, uno se siente
participante de un pensamiento universal que es, parafraseando a Bateson, esa actividad ubicua del
universo que crea orden a partir del caos. Y percibe el pensamiemto como algo que se da en el
orden de los seres vivos.



Todos los que han experimentado lo que denomino Modo de pensamiento J coinciden en que no
hay una instancia capaz de articular compietamente la experiencia. Intentaré explicitar algunas
reflexiones al respecto. En el Modo 5 se experimentan conexiones relacionales no sélo con todos
los seres vivos que habitan la Tierra, sino con los que estan mas alld del tiempo. Lo que se siente
estd mas alld de la mera creatividad. Es la propia unidad con el orden de la evolucion universal y
con la Creacién (con mayiscula) y la participacion en ellos. En este orden, el pensamiento es lo
que hace posible la Creacién. El self o ego, producto de la diferenciacion, ¢s totalmente
abandonado. Ni siquiera existe un sentido del nosotros, en tanto la experiencia ¢s una de completa
y absoluta unidad, El tipo d¢ experiencia que se da en este Mode es la que los fildsofos
occidentales conciben como experiencia de libertad epistemologica/ontolégica, de un puro Ser (con
mayuscula); la que muchos tedlogos identifican como experiencia de Dios, la ilumnacion, segin
los filésofos occidentales.

... Tal vez lo que tenemos que hacer es aprender a pensar desde el enfoque ecologico y a "estar
en el Modo 4". Si bacemos esto podremos, quizis, encontrar alternativas, formas para
. reconectarnos, un conjunto de reglas que permitan la existencia de multiples “juegos”
_ etnoculturales, para idear y realizar una comunidad de diferencias armoniosa, ecolégicamente
Viable, : : L . { ' '

E. H. Auerswald

Redes sociales

La "red” es una metifora que permite hablar de relaciones sociales aportando los atributos de
"contencion”, "sostén”, "posibilidad de manipulacion”, “tejido", "estructura”, "densidad”,
"extensién”, “control”, "posibilidad de crecimiento®, "ambicion de conquista”, "fortaleza®, etcétera,
tomados en préstamo de su modelo material. El término es aplicable a dos fenomenos diferentes:
por una parte, a un grupo de interacciones espontaneas que pueden ser descritas en un momento
dado, y que aparecen en un ciento contexto definido por la presencia de ciertas practicas mds o
menos formalizadas; por otra parte, puede también aplicarse al intento de organizar esas
interacciones de un modo mas formal, trazarles una frontera o un limite, poniéndoles un nombre y
~ generando, asi, un nuevo nivel de complejidad, una nueva dimension.

Marcelo Pakoman
La construccién de redes sociales

... La tarea de consolidar redes sociales es una contribucién al refuerzo de identidad de los
miembros de la sociedad, estratégica en el nivel individual y social, pues es la via para construir
una mayor integracion social, O, para decirkr en sentido inverso, para reducir el marginamiento y
la exclusién. Cuanto mas densa sea la trama de redes sociales, cuanto mas articuladas estén, la
sociedad tendrd mayor capacidad para respetar las diferencias, para acceder al reconocimiento
mutuo, para desplegar la solidaridad y para evitar la acumulacion disruptiva de problemas. Es,
por lo tanto, estratégica para democratizar la sociedad y estabilizar Ia convivencia.



Pero cada una de estas redes tiene una cierta especializacion. Por eflo, la participacion en cllas
suponc también especializacién de aportes y restricciones a Ias aspiraciones. Los atributos
sefialados respecto a la participacion que se observa en las sociedades complejas y heterogéneas
donde vivimos son las caracteristicas de la participacién en redes sociales orientadas a la
resolucién de problemas y a la satisfaccion de necesidades.

Por lo tanto, toda intervencion en redes dirigida a su construccion y consolidacién debe ser
conceptualizada, en primer lugar y sdlo como medio, como un aporte a la participacion social.
Mis alld de este cardcter instrumental, concurre al fortalecimiento de las identidades y a la
concrecion de un conjunto de valores irrenunciables: la libertad, la solidaridad y la justicia.

Roberto Martinez Nogueira



ANEXO: LAS REDES TELEMATICAS
Una red telemitica es un recurso que abre inmensas perspectivas en cuanto al manejo y uso de
informacion, asi como posibilidades de comunicacién. Cada participante de la red puede crear,
acceder y consultar bases de datos y comunicarse entre si a través del Correo Electrénico.
Las Carteleras Electronicas (BBS) y la comunicacion elecirdnica son una nueva forma de
redes sociales. Comparten con las redes fisicas tradicionales todos sus aspectos bdsicos:
comunidad de intereses, objetivos acotados, interaccion periddica, intensidad afectiva, elc...
pera inyectan a estas propiedades otras especificas de la comunicacion electronica a distancia,
tales como relaciones intensas de cuerpo ausente, la trascendencia de barreras geogrdficas, la
prescindencia del parecer en el ser, elc.

Alejondro Piscitelli

PROYECTOS TELEMATICOS

Imaginar y desear nos conducen a proyectar,
La razdn y la accién nos permiten concretar : .o S ,

Sentimiento + pensamiento + accién = Proyecto

Objetivos de los Proyectos de Telecomunicaciones en las Escuelas:
Los estudiantes pueden aspirar a lograr los siguientes objetivos especificos:

"1 Aumentar el conocimiento y 1a comprension de las lenguas, culturas, creencias y valores de los
diferentes participantes

2 Cooperar en Ja resolucion de problemas mutuos, investigindolos en forma conjunta y
procurando soluciones nuevas ¢ imaginativas

3 Ser utiles entre si y tiles a la sociedad en que les toca vivir, contribuyendo con esfuerzos
cooperativos al bienestar de las personas que estdn mas alla de los muros de las escuela.
Los once puntos que definen un proyecto telematico
1 Idea del proyecto (dos o tres oraciones)

2 Nivel de escolaridad y edad de los participantes

3 Especificar y detallar si ¢l proyecto se incluirk en ¢l curriculo, si seréd extracurricular o si se
llevara a cabo fuera de Ia escuela.

4 Fecha propuesta para el inicio
5 Fecha propuesta para la finalizacion

.6 Resultados / productos esperados



7 Detallar de qué manera se considera que este proyecto contribuira con el medio y con el
planeta. : '

8 Especificar si los alumnos se involucraran de manera individual o engrupos completos.

9 Especificar la cantidad minima y mixima de participantes que puede incluir ¢l proyecto para
tener éxito

10 Especificar el nombre de usuario de quien Jo propone

11 Especificar el nombre de la persona a contactar

Qué pasos debemos seguir para implementar un proyecto telemético

OBJETIVO TITULO DURACION ACTIVIDAD SUGERIDA
] Bienvenida 4 semanas Maestro a maestro

Estudiante a estudiantc
Introdurccion a la tecnologia
2 Seleccion 2 semanas Acordar por consenso el
tema central t2ma a explorar

Resolucion 10 semanas  Metodologia para la
resolucion de problemas

3 Difusionde  Despuésde  Articulos
la informacién finalizado Gacetillas
’ Conferencias
Medios de difusion

4 Evaluacion  Despuésde  Ponderar la eficacia
finalizado de las acciones en
relacién con el problema
Qué funcioné bien?
Qué se podria mejorar?
Qué cosas haremos de
diferente manera la proxima vez?



Qué beneficios produciria trabajar con proyectos telemiticos?

Los alumnos, orientados por el docente, viven una auténtica experiencia de aprendizaje '
compartida no s6lo en el ambiente préximo sino a distancia '

Aprenden a seleccionar, ejecutar y evaluar acciones concretas y practicas para lograr resolver
eficazmente un detenminado problema

Aprenden a confrontar sus propias opciones con las de otros y a evaluar su pertinencia relativa en
funcién de los diferentes contextos que las originan

. Estimulan su creatividad en ¢l intercambio con ofros
Aprenden ¢l valor de la cooperacién, el intercambio, la solidaridad
Aprenden a PODER, siempre que PIENSEN y ACTUEN adecuadamente
Aprenden a valorar sus propias iniciativas y la de los otros

Asumen que son diferentes y @mpldneataﬁos
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APENDICE

FORMAS DE ACCESO, DISPOSITIVOS
ESPECIALES Y EVALUACION



COMPUTADORAS Y CALIDAD DE VIDA
AVANCES QUE BENEFICIAN A LAS PERSONAS CON DISCAPACIDADES

Una computadora puede ser utilizada de diferentes maneras para asistir a las personas con distintas
discapacidades. Puede ayudar a establecer necesidades basicas de comunicacion y escritura; puede
usarse para asistir en la educacion, la recreacion y en la vida cotidiana.

Para muchas personas con discapacidades, la falta de un mecanismo efectivo que les permita
escribir, leer o conversar se convierte en una seria barrera de comunicacién o para alcanzar un buen
nivel de educacion, desarrollo personal, independencia, creatividad y posibilidad de lograr una
salida laboral.

Es importante destacar la necesidad de poder utilizar las computadoras no sélo con "programas
especiales”, sino también con los programas comunes (standard) como procesadores de texto,
programas graficadores y de disefio artistico,programas para crear ambientes de aprendizaje como
el lenguaje LOGO, programas de comunicaciones, etc.



EL ACCESO A LA COMPUTADORA:

Para que la computadora entonces, no s¢ convierta en un nuevo elemento discriminatorio, es
necesario establecer soluciones para adapterla a la persona, de manera que pueda emplear, dentro
de lo posible, cualquier programa. Este tipo de solucién se conoce como "sceeso transparente”.
Algunos son simples y otros mis complejos, que se agregan como vinculos alternativos del teclado.

Discapacidades Fisicas:

Las personas con discapacidades fisicas presentan esencialmente dificultades de acceso para operar
la computadora.

Los sisternas de ayuda més comunmente utilizados son:
- softwares que facilitan la operacién del teclado y el mouse.
- planchas acrilicas perforadas ubicadas sobre el teclado
- atriles para ubicar el teclado en planos oblicuos.
- palillos bucsles o manuales.
- pulsadores - microinterruptores
- mouse o trackball con extensién para pulsadores
- adaptaciones para operar dispositivos eléctricos y juguetes con pulsadores,
- teclados expandidos / teclados en miniatura.
- teclados de conceptos.
- pantalla sensible al tacto
- sistemas de reconocimiento de la voz para comunicarse con la
computadora mediante un micréfono,

Cémo interactuar con la computadora cuando no se puede usar el teclado:

Es comun que en casos de discapacidad severs, la comunicacién y el aprendizaje se reslice con
planchas rectangulares que poseen dibujos, fotos, figuras o letras. De alguna forma, ellos intentan
sefialar tal o cual sector de acuerdo a sus necesidades o respuesias que deban dar.

Muchas veces sucede que les resulta muy dificil sefalar de manera apropiada algin sector de estas
planchas con figuras.

Para evitar estos inconvenientes, y para brindaries a estas personas la posibilidad concreta de estar
al control de una computadora, y hacer cosas que sin ella resultaria muy dificil o imposible hacerias,
existen programas que presentan una serie de opciones (1a cantidad puede variar) en pantaila.

Una figura o puntero va recorriendo estas divisiones y permanece cierto tiempo en cada una de
ellas (técnica de barrido en pantaila),

Cbémo se eligen Ias opciones:

Cuando la figura o puntero pasa por el sector en donde esté la opcién a seleccionar, debera
presionarse un pulsador o interruptor.



Existen distintos tipos de pulsadores en cuanto a forma, tamafio y sensibilidad, que se pueden
operar con la mano, con un dedo, con un pie, con el mentdn, con la cabeza o con alguna parte del
cuerpo que se mueva en forma voluntaria,

Estos pulsadores estan conectados a una interfaz especialmente disefiada, que envia a la
computadora una sefial cada vez que se presiona un interruptor. El programa detects esta seflal y
reacciona en consecuencia,

Discapacidades sensoriales:

Las personas con discapacidades sensoriales, especislmente con impedimentos visuales,
experimentan dificultad en obtener informacion desde la computadora, ya que ésta proviene
generalmente de la pantalla del monitor,

Existen ya sistemas que pueden enviar el texto ingresado o proveniente de la computadora y su
pantatla, a un sintetizador de voz, que emite las letras, palabras o frases a través de un parlante.

El campo de aplicacion para los no videntes es muy amplio, ya que tanto permite seguir el
desarrolio de un procesador de texto, como escuchar un texto de cualquier tipo y extensidn, o
Imprimir en caracteres corrientes o en Braille. También puede interactuar mediante una linea
telefonica conectada a la computadora con un modem, con una extensidn de un fax, para la
comprension de documentos, mensajes, graficos O textos.

Las personas con escasa visién, pueden utilizar sistemas que expanden la imagen de una porcitn de
la pantalla.

En ¢ caso de personas con dificultades auditivas o hipoacusis, 1a simple conexién de la
computadora con una linea telefSnica mediante un modem, les posibilita el acceso a las
comunicaciones telefonicas con otras personas, con bancos de datos y con otras computadoras,
acciones que no podrian realizar sin esta poderosa herramienta.

Otra modalidad de trabajo es usar Iz computadora como herramienta especifica para el tratamiento
de trastornos del habla y del lenguaje. Esto se realiza con un equipamiento anexo a la computadora
y un software conocido como Visualizador del Habla. Se usa comunmente para mejorar la
oralizacion del nifio sordo.

En estos casos es importante complementar esta modalidad de empleo con actividades que pongan
¢l énfasis sobre las capacidades de cada individuo para la construccion de sus aprendizajes, para
que siempre exista un espacio de creacién y trabajo més alla de la discapacidad.



Discapacidades mentales:

Estos casos necesitan mayor apoyo para el desarroflo de sus capacidades cognitivas, atencion,
memoria, percepcidn y otras areas relacionadas. De acuerdo a la edad y a Ia discapacidad, con el
objetivo de asistir en el proceso de construccion de Ia lecto-escritura o para complementar
actividades de aprendizaje, se utilizan diversos programas que apuntan a descubrir capacidades
latentes, muchas veces "atrapadas” por la discapacidad.

En todos los casos es fundamental la intervencion del docente, quien en forma interdisciplinaria
brinda a las personas con discapacidades, nifios, jovenes y adultos, de un ambiente especial de
aprendizaje, priorizando fundamentalmente el vinculo afectivo y el protagonismo necesario para
que sean las personas quienes controlen estas nuevas tecnologias y no a la inversa.




EVALUACION DE LA ACTIVIDAD COMPUTACIONAL

Es usual utilizar como formato de evaluacion, planillas conocidas como "perfil computacional”,
Enel iib.ro "Computacion y Aprendizaje Especial” (Antonio Battro, 1986} encontramos una exiensa
explicacion sobre la elaboracion de este perfil. En esta planilla se asientan items referidos a:

- Habilidad sensorio motriz :rapidez / precision
- Memoria: memosia inmediata / reminiscencia

- Motivacion: atencion / dispersién
flexibilidad / perseveracion
obediencia / colaboracién
entrenamiento / fatiga

- Lenguaje en computadora: sintéxis
semantica
pragmaética
depuracion

- Construcciones mentales:  creatividad
anticipacion

- Lateralidad cerebral: 16gica / matemitica
espacio / geometria
- Aprendizaje

~ Actitud

Resulita de sumo interés agregar a esta planilla una descripcion de como realiza el alumno la tarea
en la computadora, llevando un registro de los contenidos trabajados, anotando los comentarios y
dialogos con el docente y la computadora.

Incluimos como referencis, las conclusiones del capitulo sobre el perfil computacional dei libro de
Battro antes citado:

..Los diferentes item que hemos detallado nos dan una idea general del comportamiento del individuo en
una sesion de computacién. La confeccion del perfil es de suma utilidad para orientar al profesional
durante la actividad. Puede servir también para explicar la evelucion cognitiva del alumno a sus
Jamiliares. de manera grdfica y simple. Pero, evidentemente, el perfil computacional es solo una gula
esquemdtica. Es preciso describir, ademds, con el mayor detalle posible, el desarrollo de cada sesion, en
cuanto a su contenido propiamente dicho. Es decir, conviene consignar con la mayor prolijidad los temas
que el mifio ha desarrotlado. sus dificultades y comentarios verbales. De esa manera se puede
confeccionar un archive que servird de historia para un estudio longitudinal de cada alumno.



Debido al corto tiempo trascurrido en el uso de las computadoras personales en nuestro pais, es impo-
sible brindar ahora un panorama nuficientemente compieto del desarrollo cognitivo provocado por el
efercicio computacional. Loz estudios longitudinales requieren, por lo menos, una decena de alos.
Nuestros perfiles computacionales, en cambio, no llevan mds de dos aftos. El seguimiento detaliado de un
niflo durante toda su escolaridad primaria (o su equivalente en el caso de la educacion especial) nos
permitird, en ¢l futuro, comprender mejor la intimidad de los procesos mentales de cardcter
computacional y su impacto en la vida cotidiana del alumno o del paciente. Serd necesario aguardar una
década para obtener datos sistemdticos sobre este tema. En particular, nos parece todavia premaniro
hablar de la trasferencia del aprendizafe computacional a otros aspectos de la conducta humana. Lo que
observamos en el breve lapso de un aflo es. en la mayoria de los casos, solo una tendencia, una primera
derivada, de la curva evolutiva, que no siempre podemos integrar. Por otra parte, la compuigeion clinica
esti en sus comienzos y seguird evoluctonando, en cuanto a sus mérodos y objetivos.

El perfil que hemos diseRado es solo un esbozo, que podra ser modificado y adaptado a las caracteristicas
de cada entorno de computacion. Cada uno de los items podrd ser desarrollado con mayor detalle en
subitem especificas. Para ello serd necesario un trabajo profesional interdisciplinario y continuado. Por
el momento, el perfil computacional cumple las funciones de una gula practica; en el futuro podrd
convertirse en tema de estudio en si mismo.



