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Desde hace 5 afos el Coleglo Guayamuri, nstitucicon
de financiamiento privado en 13 Isla de Margarita, Ve-
nezuela, decidid comenzar con wun provecto al cual
liama Bachillerato Web 2.0, este pretendia substituir
las fuentes de accese a la informacidn v la adminis-
fraciin de los programas de [as distintas materias de
Educacidn Media, por una plataforma digital,

¢POR QUE COMPUTADORAS EN LA
ESCUELA?

Desde 1990, las tecnologias de la informatica v la
computacion han aparecido de manera velada en
el salén de clase, primera en los paises mas indus-

trializados y luego en Latinpamerica,
las instituciones y los gobiernos deci-
digron invertir en programas de com-
putacion en las escuelas como una
medida para adaptarse a los nuevos
tiempos. En 1887, el entonces candi-
dato a la presidencia de Costa Rica,
Cmcar Arias, hizo una promeasa ehec-
toral gue llamd “una computacors
para cada escusla” al ganar la presi-
dencia, s comirtid en un programa
nacional gue se fue expandiendo en
las escualas piblicas de Costa Rica
¥ luego permed 8 olros paises comao
Mexico, Uruguay y Venezuela. La idea
era gue |a tecnologia se incorporara a
la educacion, el choguea con la eacusla
tradicional fue duro y las experiencias
tuvieron sus altibajos, porgue el fena-
menae educativo es complejo y modificar estructuras
an una insttucion tan tradicional come es la escuesla,




n fue facil. Este programa masho pemmitio entendear
que kas computadoras no cambiarian nada, sl no s
involucraba a los distimtos actores del hecho aduca-
g,

¢PARA QUE LAS COMPUTADORAS
EN LAS AULAS?

S8 pusde intentar diferenciar los usos da las com-
putadoras en & aula en 3 enfaques. En un principio
las computadoras entraron al aula da clase como

una materia mas, habia qua formar a los alumnos
para gue cuando cracieran, tuvieran la alfabetizacion
computacional, algo que les haria fatta en el futura.
Lusga de muchas anos, al conccimianto impartido
perdia vigencia v las computadoras cada vez eran
mas faciles de utilizar, por lo que esta orentacion fue
perdiando &l santido (Parera 2012).

Chtro anfoque dal usa de las computadoras, fus con-
vertirlas an libros electronicos que substituyeran al
prafesar y guiaran la expanancia de aprandizaje,
perd &l contenido es tan amplio v o Bampo para
desamallar cada software as tanto, que hoy an dia,
existen pocos sjemplos axitosos de esta modalidad
aungue podemos destacar modelos mixtos de cla-
ses alectronicas como Khan Academy, gue organi-
zan todo & contenide de ciertas materias, con clasas
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algunas de ellas bastante interesantes (Hubear, 2014,

La tercera via, es usar las computadoras como labao-
ratora de exploracion en donde el alumno aprove-
che la tecnologia en la experimentacion y aplicacicn
del contenide, es decir que las computadoras se
conviertan en un micro mundo de exploracion, para
poder construir el aprendizaje (Papert, 2003)

Las computadoras va no son un fin en s mismas,
sino un medio de apoyo en donde se profundiza las
eXperencias, con modaos, simuladores, animacion,
imteractividad v otros detalles que permite amipliar el
curriculo,

Estos tres enfoques muy simplficados
s han ido complejizando con ka llegada
de Internet v la Web 2.0, que son espa-
cips colaboratives en donde &l conoi-
miento va no proviene de un contenido
cerrade, sino de una construccion gho-
bal, desde Wikipedia hasta Facebook,
twitter o Instagram son espacios lejanos
a la escuela perc que tienan un potencial
ImEnsa0,

Can el siglo XX, se empezd a hablar de
una nueva Web, El termino Web 2.0 fus
acufada por Tem O'reilly en el afo 2004,
para senalar el avance de la World Wide
Web (MWWW), pasando de un Intemet,
que afrecia la posibilidad de recibir in-
formacion grafica, a un modeio en don-
de el contenido no estaba originalments
en la pagina Web sino que se iba cons-
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truyendo con los usuarios, a esto se le llamé redes
sociales, donde la caracteristica principal es que el
intercambio de informacién, en vez de venir uno a
muchos como suce-
dida en la WWW, es
ahora muchos a mu-
chos y la autoria de la
informacion depende
de los que participan y
colaboran en la red. De
las enciclopedias y las
grandes bases de da-
tos hechas por los es-
pecialistas en Internet,
paso a ser un espacio
donde grandes can-
tidades de personas
colaboraban con la in-
formacion.

T
INSTITUCION.

El colegio Guayamuri
es una institucion de
caracter privado, atiende 713 alumnos desde los 2
anos hasta los 17 y abarca todos los niveles de la
educacion venezolana. En el caso especifico de la
educacién media, desde los 12 a los 17 afos, el co-
legio sigue los programas del Ministerio de Educa-
cion venezolano, los cuales, pese a unos intentos de
tipo experimental, no se han modificado desde hace
mas de 50 afios. Las materias, las modalidades y los
medios para impartir la educacién siguen siendo las
mismas.

Son muchas instituciones privadas y publicas que
han desarrollado de manera experimental algunas
soluciones a los problemas, de pertinencia, conteni-

do y metodologia. En este sentido el Colegio Guaya-
muri decidié explorar una alternativa con la incorpo-

racién de computadoras al aula.

¢COMO SE INTEGRA LA
INFORMATICA EN EL AULA?

En el Caso del Colegio Guayamuri, desde su funda-
cion en 1995 se ha trabajado en la incorporacion de
la tecnologia en las actividades de clase. Desde los
primeros grados los alumnos asisten a los laborato-
rios a trabajar con computadoras, robética y teleco-
municaciones, pero en la Educacién Media el uso de




Wanakuvwo

las computadoras, estaba limitada a la asignatura de
Informatica y aunque los alumnos usaban Internet y
otras herramientas, los docentes no aprovechaban
formalmente su potencial. Es por eso, que se decidio
montar una experiencia en los Ulti-
mos tres afios de Educacién Media
que permitiera aprovechar la Web
2.0 (Perera, op, Cit).

Las premisas para este esfuerzo
fueron:

1. Es indudable, que los alumnos
cada vez hacen mas uso de las tec-
nologias de la informacién, por lo
que se puede aprovechar esta ha-
bilidad y motivacién en mejorar los
espacios académicos.

2. Los contenidos de los materia-
les escritos, como libros y enciclo-
pedias, no pueden ir al ritmo de los
avances tecnoldgicos y descubri-
mientos, por lo que es indispensa-
ble el uso de todos los recursos que existen en la red
para democratizar el acceso a la informacion.

3. Las plataformas de administracion y planificacién
desarrolladas con modelos parecidos a redes socia-
les, pero de uso educativo, permiten que alumnos
y profesores puedan aprovechar la tecnologia para
organizar y administrar las experiencias de aprendi-
zaje.
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Luis Santiago Perera

4. Los profesores, poco a poco se incorporan a este
nuevo mundo y en la medida que ven los beneficios
de su uso, se abren mas al cambio.

5. El esfuerzo primario en formacion y trabajo con la
incorporacion de las tecnologias, tendra un impacto
muy positivo en la motivacion y profundizacion de la
experiencia educativa.

A partir del afio 2010, todos los maestros de la ins-
titucién, 28 en total, fueron formados para usar una
plataforma gratuita, llamada EDMODO, la cual se
maneja como un Facebook educativo en donde el
maestro coloca las clases, asigna las tareas, realiza
los examenes y se comunica con los alumnos y los
padres. El alumno se suscribe a cada materia y luego
de esto, tiene una agenda en donde todos sus con-
tenidos, actividades y evaluaciones estan en el sis-
tema. El programa abarca a 150 alumnos cada afio
que durante la actividad de clase escriben, investi-
gan, resuelven problemas, leen material de la clase,
hacen laboratorios y demas asignaciones con sus
computadoras o tabletas y se publican en Edmodo
para que el profesor pueda corregirlas, comentarlas
o ampliarlas durante o después de la actividad de
clase.
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Luego de estos 5 afios los usos, problemas y be-
neficios han variado por muchas razones, al inicio
los mayores problemas eran el desconocimiento
de la plataforma, problemas técnicos de manejo de
las computadoras, que los profesores no realizaban
actividades interesantes, que los alumnos come-

tian errores enviando las asignaciones, pero poco a
poco estos problemas fueron solventandose y apa-
reciendo nuevos retos. Para conocer la opinién de
los usuarios se publico una encuesta de satisfaccion
del servicio que fue contestada por 80 alumnos, en
donde opinaban sobre ventajas y problemas, dentro
de las dificultades mas frecuentes se encontré:

1. RESISTENCIA DEL
PROFESORADO.

A diferencia de los profesores de Primaria, en Edu-
cacion Media los especialistas estaban més cerca

de la tecnologia, pero el problema fue que todos los
docentes empezaran a publicar semanalmente sus
planificaciones, que cuando cambiaran alguna ac-
tividad la modificaran también en Edmodo, que no
acordaran ninguna evaluacion que no estuviera re-
flejada en el sistema.

Al principio era frecuente la queja de
los coordinadores y alumnos de que
los profesores no publicaban sus ac-
tividades, ni corregian en el tiempo
acordado. Poco a poco, se fue sol-
ventando en la medida que los pro-
fesores comprendian el potencial de
la herramienta. En la encuesta de sa-
tisfaccion el 87% de los alumnos re-
conocen que los profesores siempre
incorporan sus planificaciones, activi-
dades y evaluaciones a la plataforma
de Edmodo, y que so6lo en materias
como matematica y dibujo técnico los
profesores aplican mayoritariamente
otros recursos no informaticos, el res-
to de los profesores tienen sus pro-
gramas en la plataforma.

Por otro lado, durante los primeros dos afios, se ge-
neraron normas de uso que obligaban a todos los
profesores a cumplir con el uso de la plataforma.
Un ejemplo de estos acuerdos, es que profesores
y alumnos establecieron que las actividades debian
estar publicadas 2 dias habiles antes de su aplica-
cién. De lo contario, podia ser suspendida a solicitud
de la coordinacién o estudiantes.

2. PROBLEMAS
TECNOLOGICOS.

No todas las computadoras tienen los mismos pro-
gramas, ni se conectan a Internet de la misma ma-




nara, por lo que al principio hube muchos Nconve-
nientes con kas aplicaciones gue se usaban. Desde
la cantidad de toma corrlentes existentes an cada
salén hasta cdme hacer si el alumno no frajo su equi-
po, colocaron en fesgo ks comeenzas del programa.

Fue fundamental colocar desde el principeo un es-
peciadista en informdtica que avudara a resolvear
los problemas, pero en la medida gue los alumnos
empezaron a utilizar tabletas en vez de laptops, los
problemas se fueron disminuyendo. De hecho, en
la Oitima encuesta de satisfaccion, como podemos
observar an el grifico, este problema dejo de ser im-
portanta de hecho tode lo relacionado a problemas
Bonicos no supera el 3%,

Low problemas mas frecuentes de ol uac
de les computadoras «n clase
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3. SEGURIDAD EN INTERNET.

Este quizd es el mayor miedo al gue se enfrentan las
escuelas cuando permiten e uso de Internet. LCulén
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controla las paginas en las que navegan los
alumnos?, ;Como hacer para proteger a los
alumnos de paginas y personas no. desea-
das?, en fin, JComo garantizar la seguridacd
en Internet?. Luego de investigar y hacer al-
gunas preebas con software que bloguea-
ran accesns no adecuados, se llegd a la
canclusion que es practicamentse impositle
solventar esto por tecnologia, por ko que se
opts por un método mite, se blogueaan ac-
C2505 @ paginas no educativas, coma Fa-
cebook, juwegos, paginas para adultos &ic.,
¥ por &l ofro lado se elaboro un compromisao
de uso educativo con consecusncias de eli-
ménacion del derecho de uso a quienes o
incumplen

4. “EL CORTA'Y PEGA".

Qe bos alurmngs no hagan un eshierzo para a lectu-
ray la interpretacidn dal contankdo v sAlo se limitan a
recortar v pegar informacidn da Internet, no es algo
nueve, paro 5@ agudiza s la actividad se concenira
en solicitar informacidn docurmental v memoristica,
por o gue en el micio los profesares dudaban de la
efectividad de la propuesta. Peco a poco los profe-
sores empezaron a utiizar herramiantas que panmi-
tian detectar el plagio y a preguntar de manera que
obligara al alumne a analizar lo investigado, kb que
ha traido como consacuencia la disminucian de este

problema,
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5. SEGURIDAD DE LOS EQUIPOS.

Cada vez oz equipos én téominos reales son mds
ECONAMICOS, para siguen slends sumamants costo-
208 &n oS paises [atinoamericanos, por o que Se tra-
bajé en un ptan con procedimientss v normas para
que los equipos slempre estuvieran bajo custodia,
uago de & afos se puede afirmar aungue era una
gran preccupacidn al principio, & han tenido muy
pocas inconveniantes con este aspeclo, pero sa
entiende que =i no s garantiza que |62 egquipoes no
g paardan ni se dafen, el provecto thene muy pocas
probabllidades de éxito

ALGUNAS CONCLUSIONES 5 ANOS
DESPUES.

A, Las computaderas sen una excelents hemamienta
de apoyo para los profesores, las planificacionas, los
materiales encontradoes en la Web, las evaluacionses
son facilmente guardados v organizados en las pla-
taformas wusadas por al coleqio, esto s reconcecido
por todos los docentes, el esfuerzo hecho al princi-
pin rinde bensfickos a todos. Mas del 97 % de los
estudiantes reconoce que los profesores usan la pla-
taforma en la planificacion.

Les profesares colocanla
planificacién en edmodo
i Bepnag wea
[ LT
B e
@ s

B. El conocimienta v la forma de acceder a &f, tiene
en las computadoras su presante y su fubure, no hay
manera de ignorar esto, por kB que o as wsamos, o
ensenaremas conacimientos desactualizados v des-
contextualizados. En el caso del Colegio Guayamur
los akimnos va usan Internet coma fusnta directa de
acceso a la informacion.

Usas la computadora o Ia tablet
para las sctividedes de classs?

[ B ot

P BN Ay
B cidi PR s
@ rumay

. Las redes sociales permiten integrar al hecho
educativo a mas paricipantes, los coordinadores,
oz padres puaden ahora hacers seguimiento &l pro-
caso de aprendizaje, va que este deja su huella en
las actividades que se montan en la plataforma.
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0. El cambio se da cuanda e do-
cente aprovecha los  recursos,
diariamente desarmclla matarales,
videos, aplicaciones que pueden
facilmente incorporarse. En la me-
dida que los maestros 58 capaci-
ten y se involucren en kas nuevas
tecnologias, mas profundo sera el
impacts &n la escuela,

E. Los alymnos presionan para
que cada vez mas se utilice Inters
net v las redes sociales, porque
este paso a ser un medio natural
para eflos ¥ pese a las limitaciones,
como velocidad de acceso a Intes-
net, 0 equipos desactualizados la
qran mayoria reconoce su wilidad

Coma calificanas sste programa &n cuanto a la
witihd sl &0 by matsiria
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DECALOGO PARA USO DE LA WEB 2.0
EN EL COLEGIO GUAYAMURI.



El docente estd autorizado para retirar el equipo cuando el estudiante no
esté siguiendo las instrucciones de trabajo o utilice el mismo para otros
fines.

El estudiante que por distintas razones no traiga a la clase su equipo, debe
tomar sus apuntes en su cuaderno y cumplir con las actividades evaluativas
planificadas y colocadas en |a Web por el profesar.

La integridad fisica de 1a computadora es responsabilidad del alumno. El
colegio y personal docente no se hacen responsables por danios y extravios
de los mismos.

El alumno es responsable de traer sus equipos y todos los implementos
para el funcionamiento de éstos y cualquier accesorio necesario para
realizar la actividad pautada.

El alumno acuerda cumplir con todas estas indicaciones de manera
responsable fimando un compromiso de cumplimiento de lo establecido
en el Manual de Convivencia.




Las herramientas
informaticas deben
usarse como elementos
de apoyo para una
educacion significativa,
reconociende que su
versatilidad obliga a

cambiar metodos
procesos en pos de un
aprendizaje critico
reflexivo.
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