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1. OBJETIVO

En este trabajo se vuelcan algunas ideas, pero principalmente inquietudes e interrogantes para los
cuales alin no tenemos respuesta, respecto del presente y futuro de la educacion a partir de la
irrupcion de los recursos informaticos interactivos.

2. LA IRRUPCION DE LA MULTIMEDIA
Los sistemas informdticos electronicos son un fendmeno de la segunda mitad del siglo XX.

Desde 1983, cuando fue creada la Internet, crecid rapida y extensamente, no sélo en su dimensidn
académica sino que se constituyd como un medio de comunicacién comercial y poputar.

Internet es una cnorme red de redes de computadoras conectadas entre si que permite la
comunicacion de personas de todo el mundo.

Su origen fue militar, luego estuvo varios anos dentro del dmbito académico y en los Gitimos tiempos
revoluciond las comunicaciones comerciales transformandose en la Red Pablica Mundial de Datos

de facto,

Entre 1989 y 1995, la tasa de aumento anual de "hosts" fue del 93%. Cada 30 minutos, una nueva
red se conecta con Internet.

Este medio posibilita transportar texto, imagen, datos, audio, video, etc.

Radio aficionados, television por cable, espectros radiofdnicos, satélites y fibra dptica son utilizadas
para distribuir las redes informaticas.

Servicios como el E-Mail, foros de discusion, trabajo en grupos, acceso a la informacion mas

diversa, educacién a distancia, comercio y marketing electronico son va una realidad. Las
interconexiones de esta red se extienden a juegos y museos virtuales, en medio de aplicaciones
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que estan siendo desarrolladas para extender los utilitarios de la red y para comprobar los limites
de la tecnologia.

Las redes informdticas hoy son accesibles tanto para las corporaciones, los gobicrnas, los institutos
de investigacion, las universidades, las personas comunes a través de una conexidn particular o en
su puesto de trabajo o en el laboratorio de las universidades y de los colegios. Las redes informaticas
se estan popularizando cada dia mds. Cada instante muchas personas acceden a comunicarse a
través de redes.

Las redes informaticas como tecnologia de comunicaciones han logrado neutralizar el efecto que
produce la distancia entre sus usuarios y la disponibilidad de tiempo.

A partir del advenimiento de las redes la distancia y el tiempo han dejado de ser considerados
como variables tan significativas a la hora de tomar decisiones.

Las redes informaticas abolieron la distancia entre emisor y receplor. La lejania va no cuenta. Y tampoca
cuenta si el liempo disponible es de mafana o de noche, simplemente basta coneclarse a una red,
transitar por estas autopistas informéticas y la virtualidad nos introduce a sus propias dimensiones.

Si la relacion personal no es presencial, es lo misma estar a 100 metros cruzando una acera o a
miles de kilémetros. Ademds las 24 horas del dia en cualquier lugar del mundo habra alguien
disponible para mantener una comunicacién con cada uno de nosotros.

Por eso, la ensefianza debe ser revisada en virtud a la disponibilidad de esta nueva y popular
tecnologia.

A la luz de la dindmica de los recursos informaticos disponibles debe ser revisado el concepto de
espacio educativo.

Fl nuevo aula virtual es el propio mundo. La administracion del conocimiento no esta mas limitado
por las cuatro paredes convencionales. £l mundo contempordneo ha derribado fronteras, no hay
obstaculos para la comunicacién. El conocimiento cientifico recorre distancias impensadas desde
una computadora a otra en milésimas de segundo.

Los descubrimientos y desarrollos cientificos no estan sumidos en el aislamicnlo de la labor
individual, son el fruto de la interaccion. La interdiscipling, la multidiscipfina y la transdisciplina.
El mundo actual no puede darse el lujo de esperar la llegada de superdotados para avanzar en el
desarrollo del conocimiento, este mundo ha producido lecnologias para potenciar intcligencias
individuales a través del trabajo grupal. Hoy el trabajo grupal no tiene el antiguo limite de la reunion
fisica, sino que ha privilegiado la comunicacion sin restricciones.

El instinto gregario encuentra su maxima expresion.
La red de redes que usan unas 50 millones de personas en tado el mundo se expandc en direcciones

insospechadas. Este s el escenario en que a los profesores universilarios nos toca dictar nuestra
catedra.
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Estamos frente a un desafio inmenso. Si disponemos de una computadora personal con acceso a
tnternet, podriamos animarnos a decir que somos profesores virtuales del mundo y gue el mundo
mismo es un aula virtual, Tenemos delante una empresa gigantesca, es el momento de reconocer
las particularidades de esta oportunidad, hay que definir objetivos para el largo plazo y plantear
acciones inmediatas vy mediatas.

3. DOS APLICACIONES A LA ENSENANZA UTILIZANDO INTERNET
Algunas ideas a implementar en forma inmediata podrian ser:
1. El profesor virtual

Sobre la base de un diccionario de términos relalivos a costos y gestion empresaria, disenar la
imagen de un profesor que esté disponible en la pantalla de la computadora para responder las
preguntas de cualesquicra de los estudian es de buestras universidades conectados a la red. En la
mayoria de los casos las respuestas estardn listas antes de que aparezca la duda. Experlo y previsor,
el profesor fabricado de microchip llené de infermacion distintas bases de datos especialmente
concebidas para satisfacer la demanda de los estudiantes. Si el profesor sabe la respuesta da su
contestacion y recomienda bibliografia para orientar y complementar la consulta. Si no tiene la
respuesta, un profesor tutor se ocupara de resolver la duda del estudiante a través de su direccion
en el E-Mail. Las caracteristicas interactivas de este servicio lo convertirdn en un material de consulta
obligado a la hora de estudiar.

2. Las ciberbibliotecas

Sobre la base de un catdlogo de acceso por distinlas vias, por materia, por autor, por universidad,
etc. se podra acceder a estos verdaderos espacios temédticos habitados por infinitos textos que, ante
¢l mas timido de los cliqueos de un mouse, se abren otras tantas paginas, capitulos v apartados.
Esta opcion hara que los usuarios se familiaricen con la maquina y redescubran ¢l mundo de la
lectura.

Este trabajo podria continuar describiendo més productos informaticos con aplicaciones de
multimedia, pero serfa de poca utilidad si no hacemos un andlisis de coma influye en las situaciones
de aprendizaje la irrupcion de estos recursos.
4. CONSTRUCCIONES COGNITIVAS
Comencemos por el principio, écémo construyen fas personas sus conocimicntos¢
Mediante un proceso compicjo de elaboracion a partir de:

e los esquemas que ya poscen como resultade de interacciones anteriores con el medio.

¢ datos que captan y registran de multiples fuentes e
» informaciones va elaboradas por otros.
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Simplificando este itinerario, podemos esquematizarlo definiendo la siguiente secuencia:

1) Dato: simbolo que describe hechos, entidades o relaciones y que: se recoge, se registra, se
copia 0 se memaoriza.

2) Procesamiento: Accion mediante la cual se contextualizan, veritican, relacionan v ordenan
los datos en funcion de un objetivo.
Informacion: Significacion que damos a los datos al interpretarlos dentro de un contexto.
Tiene estructura, autor, audiencia y soporte. La informacion se construye, es subjeliva y es
significativa.

4) Aprendizaje: Consiste en una accion de apropiacion y reconstruccion por parte del sujeto
que aprende.

» Integra la informacion a la estructura cognitiva del sujeta.
» Es funcién del conocimiento previo.

» Debe ser logica y psicologicamente significativo.

5) Conocimiento: Implica el dominio a través del tiempo, la aplicacion a la resolucién de
problemas y la transferencia a nuevos campos v situaciones.

El proceso puede no completarse si no se verifica una siluacion apropiada.

En la situacion de aprendizaje se produce un proceso complejo de comunicacion docente -
alumnos - malerial multimedial, cuyo andlisis nos remite a un paradigma:

Concehir al hombre como un sistema qgue clabora informaciones a través de los conocimientos ya
representados en la memoria y los esquemas mentales ya constituidos.

Vamos a centrar el andlisis en la interaccidn alumno - recurso informatico, para lucgo abordar el
problema de la situacién ensenanza - aprendizaje en forma global.

B andlisis de la interaccion alumno - recurso puede efectuarse, entre diversas perspectivas posibies,
desde la estructura sermantica que propone el material y desde ¢l sistema de simbolos que utiliza.
5. FA ESTRUCTURA SEMANTICA

Cuando ¢l alumno utiliza un materiat informético como medio para el aprendizaje, se le presenta
una estructura semantica cuyo autor ha plasmado con ¢l objeta de comunicar y comunicarse (ya
sea un producto comercial, el docente con un lenguaje de autor, u otra herramienta similar!.

¢En qué consisle esa estructura semantical

En una red de conceptos y relaciones, una red de proposiciones entrelazadas entre si.

Desde el punto de vista educativo, el recurso representa o constituye un tema, expresa algo sobre ¢l
autor, y propone al alumno la realizacion de delerminadas operaciones cognitivas, ¢ incluso acciones.
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En ese mismo contexto, ¢l alumno deberia cumplir determinadas condiciones o prerrequisitos para
que la comunicacion se dé efectivamente y se verifique la interaccion propuesta.

¢Cudles son esos prerrequisitos?

1) Determinadas competencias, en el sentido de cierta aptitud o idoneidad para actuar en un
campo especifico. Las competencias son conjuntos complejos de habitidades y destrezas que
posibilitan la accion en un amplio espectro de situaciones. La formacion basica abarca por lo
menos tres grandes dreas de competencia:

» Competencia logico - matematica. Incluye las habilidades para efectuar operaciones
l&gicas esenciales: juicios pertinentes, coherencia en ¢l razonamiento, procesos inferen-
ciales, cuantificacion, representacién gréfica y simbdlica.

» Competencia lingiiistica. incluye habilidades para la comprension del discurso en sus
dimensiones semantica, sintactica y pragmaética, ¢l manejo de cadigos y canales, la
construccion del significado comunicacional, la emision eficaz de mensajes.

» Competencia social. Incluye habilidades y destrezas para actuar en un contexto, percibir
las reglas de jucgo imperantes y orientarse para la accion.

2) Cierlos conocimientos previos. En el proceso de comprension, el conocimiento previo aporta
los esquemas o unidades conceptuales organizativas que permilen olorgar sentido a fa nucva
informacion. Los esquemas retnen en una red jerdrquica y relacional conceptos sobre
objetos, situaciones, acontecimientos y actuaciones. Son representaciones o modelos de la
experiencia que el sujeto construye y reconstruye permanentemente en diversos niveles de
diferenciacién y complejidad, en base a ios cuales elabora et significado de los aprendizajes
que va efectuando.

En funcion de dichos esquemas busca en el material propuesto lo que necesita para completar
y rellenar sus propias estructuras cognoscitivas, y en consecuencia selecciona y desestima la
informacion relevante para él.

3) Interés, Los aspectos motivaciones son fundamentales para cl aprendizaje significativo. Para
poder lograr aprendizajes potencialmente significativos, éstos deben ser logicamente claros,
no arbitrarios ni confusos, y psicolégicamente asimilables, o sea pertinentes v relacionables
con la estructura cognoscitiva del receptor.

Para lograr aprendizajes efectivamente significativos el alumno se debe esiorzar, no basta con
actuar son superficialidad, csto tiene que ser basicamente con la participacion voluntaria y
con tres aspectos igualmente importantes:

» La funcionalidad del aprendizaje propuesto. Conocimientos realmente aplicables en el
entorno actuales.

» El estilo cognitivo del alumno: Es el fruto de su historia intelectual. Es el conjunto de
habilidades y habitos que ha desarrollado y consolidado a través del tiempo para
autogestionar su actividad de aprender.

» Ebclima del grupo. Es la resultante de la interaccion interpersonal, la calidad de las metas
y el entrenamiento en ¢l trabajo eficaz.
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4) Obijetivos, Los objetivos tienen un ral protagdnico en la determinacidn de estrategias de
abordaje de los materiales, seleccion de aspectas relevantes v orientacion dentro de los
mismos, condicionando fuertemente el resultado de la experiencia,

6. EL SISTEMA DE SIMBOLOS

Si abordamos el andlisis desde el sistema de simholos {medio por el cual se coditica el mensajet
ulilizando para presentar el material, por ejemplo texto escrito como eon los hipertextos o
despliegue sonido - imagen - texto como en los hipermedios, podriamos plantear que ¢l
procesamiento de la informacion pone en juego una actividad mental diferente en funcion de
cada sistema simbalico.

El sistema de simbolos que utiliza el recurso juega un rol importante en la calidad de actividades
mentales que desencadena, estimulando el procesamiento profundo o superficial de la informa-
cion. Por ejempio, fa presentacion de sucesos histdricos mediante un texto explicalivo o una linea
del liempo, o un relato en imagenes o verbalmente narrado, puede desencadenar distintos niveles
de elaboracion en funcion de las inferencias que permite, los ‘atajos” mentales que lacilita, la
conexion con conocimientos generales anteriores, clc.,

La combinacién de sistemas de simbolos propias de estos recursos informdlicos, mas alla de su
contenido, pueden afectar la adquisicion del conocimiento en que:

1. aclaran diferentes aspectos del contenido,

2. varfan respecto de la facilidad o dificultad que presentan para el registro de la informacian,

3. pucden facilitar elaboraciones mentales dificiles, ya sea mediante la presentacion de alajos
mentales o procesos breves de captacion, y

4. difieren en cuantos y cuales procesos demandan o impiden, y en que clase de procesos
activan.

Los sistemas de simbolos utilizados en estas herramientas informalicas, cada uno por sus propie-
dades intrinsccas v en funcién de como se los combine para la presentacion del mensaje
determinaran: quién adquiere, cudnlo conocimiento, de qué clase de mensajes, v con que
profundidad de elaboracion.

7. INTERACCION

Pero la estructura semdntica del material, los sistemas simbdlicos que utiliza, las competencias del
receptor y la participacién voluntaria en la situacidn no son los anicos factores gue desencadenan
procesos mds o menos profundos de elaboracién mental.

La calidad de la interaccion humana, la intervencidn pedagdgica del docente v la cultura del grupo
de aprendizaje respecto de la actividad intelectual, son tambicn factores determinantes en la
estimulacion de la actividad de elaboracion del malerial propuesto.
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El nivel de interaccién que un recurso informatico logra depende de mdltiples factores, algunos
intrinsecos al mismo y que tienen que ver con fa calidad de su diseno y muchos otros relacionados
con el receptor y de las condiciones de la situacion de aprendizaje.

Si bien es cierto que hay recursos interactivos, como los que anatizamos, se puede hablar de
interaccion en muchos sentidos:

¢l sujeto que interactiia con diversos materiales y construye el mensaje, integrandolos,

¢l recurso que brinda un mensaje complejo codificado en varios sistemas simbalicos simultaneos,
el sujeto que modifica su estrategia en funcion de las respuestas que le brinda el recurso,

el recurso que se modifica teniendo en cuenta la estrategia del sujelo.

B R A

La interaccién desde un enfoque psicoldgico v pedagdgico s un concepto mucho mas rico y
abarcador, que sélo se verifica integralmente en un conlexto comunicativo humano,

Mejores recursos no implican, necesariamente, mejores aprendizajes.
Salo resuelven la ecuacion de la calidad educativa:

1. un buen diseno de la situacion didactica,

2. problemas pertinentes, bien planteados v estimulantes,

3. alumnos con las correspondicntes competencias para abordarios e interactuar adecuada-
mente, y

4. recursos validos en funcién de objetivos propuestos.

8. EVALUACION DE LOS RECURSOS INFORMATICOS

Deberiamos preguntarnos ien qué medida tal o cual producto informatico ayuda al alumno a
construir significados y guiar sus actuaciones? Por ello:

Si no se activa ¢l conjunto de procesos que permite la construccion evolutiva de la significacion,
la informacién es puro signo, no simbolo: es ruido, ne construccion de sentido.

Si analizamos especificamente los entornos hipermediales, el problema consiste en Ingrar que la
interaccién alumno - recurso permita al primero transitar desde un procesamicnto elemental y de
minimas consecuencias semanticas hasta un maximo de complejidad y de claboracion cognitiva
mediante:

» ¢l aprestamiento de {os alumnos,
e ¢l disefio de la situacion de aprendizaje, y
e la seleccion adecuada del producto.

Estos recursos bombardean al receptor con informacion potencialmente importante para decidir
entre alternativas, de las que depende el mejor aprovechamienta de la exploracién dentro del
programa, y en consecuencia, la calidad del procesa.
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Las reacciones del alumno ante cada informacion localizada en los nodos, como ia interpreta, qué
enlace explora, cémo los subordina e integra, pueden tener un impacto crucial en fa cleccion,

Por cllo, las decisiones sobre qué informacion ofrecer al receptor, en que medida ofrecerla, v como
ofrecerla, mds alla de ser todos requisitos de disefa del recurso, exigen un conocimienlo claro
acerca de como el alumno procesa, interpreta e integra toda la informacion para hacer sus
elecciones.

También deberiamos tener en cuenta:

* qué oportunidades reales de procesar la informacién permite ef diseo del programa,

* qué grado de complejidad verbal - visual presenta en funcion del nivel evolutive v las
competencias de los alumnos,

* labaja o alta intensidad atencion al que promueve en funcién de la calidad de la presentacion
del material,

* sifavorece elecciones al azar (sin sentido) o la elaboracién de estralegias razonadas en funcion
de la cantidad de informacion con que el alumno tiene que interactuar, v la existencia de
mecanismos de ayuda.

En un entorno infurmdtico interactivo hay muchos factores que pueden tener un efecto en la
eficacia del aprendizaje:

¢ leenologia de transmision apropiada,

* contenidos scleccionados, modularizados vy relacionados y de la combinacion para construir
el mensaje,
facilidad para la orientacién, la repeticion v el retroceso,

» procedimicntos de retroalimentacion, v

* nivel de complejidad de la estructura semantica v del sistema de simbolos adecuado a la
capacidad de los alumnos,

9. EL ROL DEL DOCENTE
Veamos ahora, que implica para el docente la irrupcian de la muitimedia en la ensefanza.

Ser docente es bastante complicado. Sin embargo, una amplia variedad de personas dentro del
sistema educativo cubre ese papel. Los alumnos son, a su vez, un conjunto bastante heterogéneo
de cdades y personalidades. Dentro de esta configuracion, el docente ¢s una persona con especial
responsabilidad para ayudar a crecer a otros coma personas.

La responsabilidad primaria del docente es facilitar a cada alumno el aprendizaje del mejor
comportamiento posible dentro del grupe, y promaover su crecimiento como persona.

Sus actos y decisiones influyen sobre el grupo a su cargo, mativandolo para aprender la
asignatura y lograr que alcance metas compartidas de crecimiento, aprendizaje de habilidades
y destrezas.
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Todo esto ¢s anterior e independiente de la irrupcion de la computadora en la ensefanza. Pera para
el enfoque de la informatizacion del aprendizaje es crucial. no hay posibilidades de implementar el
estilo de aprendizaje aquf propuesto si no es a partir de una concepcion pedagagica activa.

Y no hay grupo de humano que pueda liberar e incrementar su potencial de trabajo y crecimiento,
si el rol de planificactdn, orientacion y coordinacion no se cumple con eficacia.

El aufa informatica debe ser un taller de experimentacion y trabajo, un lugar que requicre un clima
estimulante de exploracion, dialogo v confrontacién de resultados. De ahi la especial importancia

que asignamos a la comprension cabal del rol docente.

Teniendo en cuenta estos criterios, vamos a analizar la actividad docente desde dos puntos de vista
complementarios:

el docente como planificador, y
2. como guia del grupo de aprendizaje.

10. EL DOCENTE COMO PLANIFICADOR

Ademads de ofrecer su conacimiento Léenico inmediato, también es necesario gue el docente
perciba cémo marcha el proceso de enscianza aprendizaje:

¢Se estd trabajando sobre posibilidades reales?

¢tl clima de las clases es psicoldgicamente satisfaclorio?

¢lienen los alumnos la oportunidad de incorporar nuevos conocimientos, practicar nuovas
habilidades y destrezas y ejercerlas operando, para aprender hasta gue punto tuvieron exito en su
aprendizaje?

¢Tienen los alumnos la oportunidad de pensar en lo que estan haciendo?

Durante 1as etapas de actividad especifica, el papel del docente consiste basicamente en:

ayudar a los alumnos como miembros de un grupo humano, v
2 organizar actividades para el aprendizaje de la asignatura.

La tarea del docente es tanto de planificacion como de organizacion de actividades, apuntando a
que los alumnos crezcan no sélo como persanas sino como grupo capaz de trabajo ctectivo.

Planificar es una larca que empieza antes que el curso, con la determinacion del enfoque, la
seleccion del método apropiado vy el disefic de una estrategia tentativa. Pero contintia d(_‘spués de
comenzado el curso, mediante el ajuste a las condiciones reales, las correcciones sobre la marcha
que permita la informacién que se va obteniendo vy el crecimiento de las actividades en las
direcciones que indique el potencial del grupo y los logros que efectivamente se vavan dando.



97(} T AAA 10

11. EL DOCENTE COMO GUIA

Durante las actividades de aprendizaje, la tarea bdsica del docente consiste en ayudar a que {os
alumnos aprendan y mejoren tantas habilidades y destrezas comao sea posible.

Algunas normas necesarias para garantizar el buen funcionamiento del grupo se cenuncian a
continuacion:

1. Los alumnos son valiosos como personas. El docente debe tener un sentimiento hasico de
respeto por to que vale cada uno. F docente puede observar, sugerir, insistir v rechazar ideas
pero No personas.

2. Consolidar un estilo de ensefianza que permita entender operandgo. El docente indica a traves
de sus acciones que intentar nuevas destrezas y habilidades es factible v convenicnte.

3. Los sentimientos son reconocidos y aceptados. £ docente toma en serio los sentimientos de
los alumnos y permite su expresion.

4. Las cosas del grupo no se convierten en problemas personales. A medida que los alumnos

progresan como grupo, ellos mismos comparten con el docente una cspecie de objetividad

centrada en el aprendizaje.

Se aprende haciendo y analizando. El docente indica por media de sus acciones gue todo et

aprendizaje comienza con la experiencia concreta y que en la accion deben analizarse tanto

los procesos como los resultados.

[y

Asi como el docente estimula el desarrollo de normas grupales, tamhbién debe proveer ciertas
funciones:

1. Ofrecer ayuda técnica. £l docente debe ser capaz de ayudar a los alumnos a que desarrollen
sus capacidades y destrezas y estructuren, inventen o adapten habilidades para la asignatura
a que se estan dedicando.

2. Guiar ¢l analisis. I docente hace comentarios, sugerencias ¢ indicaciones referentes a los
contenidos, los ejercicios, las practicas o sucesos por los que han pasado los alumnos, Esto
incluye ejercitar al grupo en fa capacidad para llevar adciante discusiones razonadas,

3. Dar apoyo. A medida que progresa la complejidad de la capacitacion, es importante que los
alumnos tengan un claro apoyo emocional mientras trabajan y aprenden. Los alumnos
necesitan apoyo tanto para hacer nuevas cosas como para mejorar las que ya hacen.

4. Estimular el crecimiento. El docente necesita estimular a los alumnos a que se unan a €l para

asumir responsabilidades de llevar al curso hacia los objetivos propuestos.

Supervisar al grupo. El docente no puede permilirse conductas de "miembro del grupo" va

que no puede abandonar su responsabilidad en ¢i proceso del aprendizaje de las alumnos:

tiene la autoridad de un experto, que no puede ni debe abandonar.

&3]

12. EL PROCESO DE CAMBIO TECNOLOGICO Y LA EDUCACION

Trataremos de buscar una respuesta al siguiente interrogante: (Camo se asegura la calidad y
pertinencia de la cducacion frente a un proceso acelerado de cambio tecnologico como el que
vivimos actualmente?
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Comencemos reconociendo que la tecnologia de la informacidn constituye una nueva forma de
conocimicnto v su crecimiento no se relaciona necesariamente con un mayor crecimiento dei
conocimiento humano.

La socicdad que estd emergiendo es una experiencia de pautas culturales profundamente arraigadas
v la construccion de nuevos patrones de conducta.

Una concepcion tecnoldgica es mas que nuevas técnicas, implica disenar, clegr, implementar,
emplear y perfeccionar viejos y nuevos procedimientos en funcidn de objetivos sociales especilicos,
prever sus efectos no descados, definir la oportunidad y el alcance de su aplicacion. La tecnologia
hoy constituye un sistema complejo de relaciones problematicas.

En ese marco, la educacion aparece como un sector clave para cstructurar ente la historia, los sistemas
de valores tradicionales de la comunidad, y las condiciones actuales de vida v el desarrollo de
herramientas aptas para la construccién responsable de un futura descable y socialmente consensuado.

La incorporacién de la informatica a la educacion no puede encararse desde las propiedades y
posibilidades de la tecnologia de la informacion en si misma sino desde su consideracion comao
herramienta apta cn relacion a los objetivos educacionales y con una perspectiva mis amplia, en
relacion al hombre concebido como miembra activo y responsable de la sociedad.

13. LO QUE QUEDA PENDIENTE PARA UNA PROXIMO TRABAJO

Fste trabajo merced al cspacio asignado por la organizacién del Congreso, debe concluir, pero
restan hacer algunas consideraciones previas a las conclusiones que seguidamente se manifestaran.

En primer término, si el lector vislumbrd junto alos autores que el futuro v presente de la educacion
no son variables dependicnles del grado de desarrollo de las tecnologias sino de las necesidades
del hombre, este trabajo cumplié su cometido.

En segundo lugar, hubicra sido més sencillo listar productos informaticos disponibles en el comercio
v sefialar sus posibles aplicaciones a las clases de costos y de contabilidad de gestion, que aburrir
al lector con el andlisis de los conceptos més relevantes de la situacion de aprendizaje alectada
por la irrupcion de los recursos informaticos.

En instantes expandremos nuestra experiencia de trabajo con una pagina Web en la Internet,
interactuando no solo con nuestros alumnos sino también con otros visitanies.

En tercer lugar, este trabajo lo completaremos en un future cercano:

« el andlisis de das aplicaciones de ta tecnologia multimedia muy significativas: la cducacion
continua y la educacién a distancia. Abordaremos alli el aula virtual.

e intentaremos sentar fas bases para utilizar como laboratorio de entrenamiento de los alumnos
la "empresa virtual" y la viabilidad de fas herramientas propias de la estrategia competitiva
para estimular el aprendizaje y desarrollo de aplicaciones informaticas.



a72 [EMA TO

14. ASPECTOS TECNICOS A TENER EN CUENTA PARA LA CREACION DE LA WEB

Aungue, a simple vista, parezca muy complicado, no lu ¢s. Los pasos a seguir para la creacion y
el mantenimiento de una WEB son los siguientes:

a) Conlratar un Servidor de Internet

b} Proyectar los objetivos v la estructura de la Web-site
¢} Programar la Web-site

d) Publicitar la misma en robots buscadores

e) Aclualizacion periadica de la misma

o Contratar un senvidor de Internet

Para poder acceder a la red, es necesaria la contralacién de un servidor. Las configuraciones
minimas de PC para tener una buena velocidad de navegacion son un procesador 486 DX4 o
superior, y 8mB de memoria RAM (Recomendables 16mB). La contratacion del servidor me
permitira familiarizarme con la red, pero ademas muchaos de ellos permiten tener una web persanal
y colocarla en la red sin costo adicional. Es por ello que existe la posibilidad, que en una primera
etapa de un proyecto, los costos de mantenimiento de la pdgina sean minimos. | a tnica fimitacion
es el espacio que nos serd permitido utilizar en el Archiva de nuestro servidor que no podra exceder
de (},5mb.

Ya en la segunda etapa de un desarrollo de pagina en internet, y si oblenemos un buen némero
de visitantes diarios, serd necesario ampliar nuestro ancho de banda, para fo cual el servidor
ofrecerd este servicio a no mas de u$s 100 mensuales.

o Proyectar los objetivos v estructura de la web-site

indispensable antes de abocarnos a la programacion de a misma. La estructura, se adecuard a los
objetivos y necesitara de la imaginacian del profesional a cargo de la programacion para lograr
interesar a los visitantes y comprometerlos con los objetivos.

s Programacion de la web-sile

Nuestra conclusion en este punto, es que un profesional en Ciencias Econdmicas especializado en
costos, dada su relacion intima con la informdtica, podria encargarse de la programacion de una
web. Los navegadores, en su mayoria utilizan el lenguaje H.1.M.L.

£l H.T.M.L. (HyperText Markup Language) es un lenguaje muy sencillo que permile describir
hipertexto, es decir, texto presentado en forma estructurada y agradable, con enlaces thyperlinks!
gque conducen a otros documentos o fuentes de informacion relacionadas. y con inserciones
multimedia (Ej. graficos, sonidos;. La descripcion se basa en especificar en el texto la estructura
l6gica del contenido ititulos, parralos de texto normal, enumeraciones, deliniciones, citas, et asi
como los diferentes efectos que se quieren dar (especificar lugares del documento donde se debe
poner cursiva, negrita o un grafico determinado) , v dejar luego la presentacion final de dicho
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hipertexto para un programa especializado como ser el Nestcape o el Explorer de Microsoft ambos
ya en versiones 3.0,

Existen manuales de H.T.M.L., que nos permitirian en pocos dias realizar programas v enlaces,
pudiéndose realizar download (Copiado de Archivos de la Red) de uno de estos manuales desde
archivos enlazados por los propios servidores de red.

Una vez programada la Web, se transfieren Jos archivos al servidor, mediante un programa F.T.P.,
generalmente suministrado comao software de internet, en el momento de la contratacién de!
servidor,

+ Publicitar la web en robots buscadores

Los robots son buscadores de Webs en internet, que por temario, nos permiten hallar una pagina
determinada. Es importante tanto a nivel nacional como internacional, incorporar la web de costos
a estos buscadores, ya que facililara el acceso a los estudiantes, amén de ser publicada de alguna
forma, al referirse a un tema especifico.

Si a la vez quisieramos publicidad especifica de nuestra Web, deberiamos abonar aproximada-
mente uSs 12 por cada 1000 publicaciones en la red.

Esto funciona al azar, cada vez que una persona realiza una consulta sobre temas educativos,
apareccra 1000 veces por mes en la consulta efectuada una publicidad sobre nuestra weh.

¢ Mantenimiento y actualizacion periddicas

Al comprometerse un grupo de profesionales con la publicacidn de una pagina en internet, genera
automaticamente la necesidad de una constante actualizacion de la informacion presemada, COMo
a la vez una atencién personalizada de los e-mail de consulta realizadas, ya que una desatencion
de la misma generaria una caida en el interés de los visitantes,

Es por ello que al comienzo de este capitulo nos referimos a que los profesionales deberan dedicar
tiempo v voluntad para encarar algo que para muchos resulta desconocido v requerird horas de
trabajo e investigacion para garantizar la consecucidn de los objetivos propuestos.

15. DESARROLLO DE NUESTRO PROYECTO EN LA ACTUALIDAD

Hemos resefado nuestros objetivos, y mostrado los pasos posibles para conseguir lograr los mismos,
pero... qué hemos realizado hasta ahora?

En principio queremos destacar que estamos en una primera etapa de nuestro proveclo, v en
constante desarroflo. Nuestra web site tiene como direccian:

http://home.ba.net/~marcelo/
nuestro e-mail: marcelo@hba.net
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En ella hemos desarrollado una serie de hyperlinks de enlace de informacién relacionada con las
materias dictadas en la Universidad Nacional de Lomas de Zamora, Argentina, referidas a Costos,
que son Flementos de Costos y Costos y Actividades Especiales.

Alli se suministra a los alumnos informacion sobre:

Calendario Académico para el aio en curso

Programas de las materias nombradas anteriormente

Bibliografia basica y especializada utilizada

lemas desarrollados por los docentes a cargo de los cursos
Informacion sobre las novedades profesionales (Cursos, Congresos)
Informacién sobre temas de actualidad en Ciencias Econdmicas

Tenemos un link especial referido a los Congresos Nacionales e Internacionales de Costos, donde
publicamos algunos trabajos presentados en los mismos. En este momento tenemos desarrollado
parcialmente el Congreso del Instituto Argentino de Profesares de Costas, realizado en Rio Cuarto,
Cérdoba, durante el afo 1996.

La existencia de nuestra Web, fuc comunicada a nuestro alumnada en marzo de 1997, lo que ha
generado al 31de Marzo la visita de 133 alumnos de nuestros cursos, y 3 personas relacionadas
con costos del extranjero. El saldo es positivo, ya que recién en Abril de 1997 se ha producido fa
incorporacion de nuestra Web a un buscador nacional.

Estamos en una primera etapa, de un proyecto mds ambicioso, y gue esperamos en un turo no
muy lejano poder alcanzar. Internet nos plantea un desafio cada vez mayor, va gue esla red se
desarralla en forma diaria, de mancra explosiva, y serd una de las herramientas informaticas
imprescindibles para el futuro.

16. CONCLUSIONES
Ahora si algunas conclusiones:
Primera. iPor qué utilizar multimedios en el aula?

Porque:

Cada medio posee su propio perfil de efectos cognitivos.
Todo medio ejerce influencia psicologica y social.

Da lugar a relaciones sociales diferentes.

Saben combinarse, complementarse, reforzarse.
Favorecen el aprendizaje desde diversos estilos cognitivos.

Segunda. La posibilidad que nos brindan los Clic de acceso instantaneo a la informacion es algo
mas que tecnologia: representa un principio de organizacion y un nuevo sistema de pensamiento
asociado al desarrolla de la lagica, la sintesis de ideas y la capacidad de abstraccion. que esti
generando una nueva forma de cultura.
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Tercera y dltima. Mas alla de los millones de imdgenes digitalizadas y listas para ser lanzadas al
mercado, v de los miles de kilémetros de autopistas informaticas, como educadores tendriamaos
que subrayar que:

Una buena idea vale mas que mil imagenes, y una buena accion mas gue mil ideas.
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