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Aportaciones de las nuevas
tecnologias a la educacion

Javier No Sanchez

Cudles son las "nuevas"

Es obvio gue en la medida gue nos dejamaos sorprender por
una serie de hechos en la historia reciente tendemos a diferen-
ciarlos de los anteriores otorgandoles una denominacion no
siempre afortunada o resistente al paso del tiempo. Esto ocurre
precisamente con todas aguellas exprasiones que incluyen &l
termino "nuevo". Con el paso de no demasiado tiempo esto
gue era nuevo no lo es tanto y, probablemente. el contenido a

que hace referencia la expresion vario o sae desvanace

Es por esto por lo que prefiero acotar el sentido que damaos
a lo que llomamos nuevas tecnologias de modo gue no sean
ung cosa diferente para quien lieva hoy 30 anos de ejercicio
profesional y vio nacer la Television Espanola, o para guien adn
esta tratando de terminar su pericdo de formacion obligatario
antes de ejercer su carera. De ahora en adelante identificaré
los nuevos tecnologios con las tecnologias digitales y procuraré

utilizar solo este ditimo férmino.

Desde los
comienzos de la
era digital, la
educacion se
interesd por lo
que las
tecnologias
podian ofrecer.
Los educadores
han sido,
casi siempre,
profesionales
con fuerte
interés en
afrontar retos
de las nuevas
tecnologias.
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Gréfico 1

En otras polabras. esta sere de arficulos se refieren
a la reflexidn que provoca &l binomio educacian v tec-
nologios digitales, por nuevas que ofras pudieran ser o
por antiguas que algunas de éstos o sean (recuéndese
gue &l primer ordenador fiene yo mas de medio sigio o
que el CD de musica posa de [os veinte anos).

Definiré, por Gltimo, los tecnologios digitales como
aquellas que se basan en la codificacion digital de
doios, es decir en lg transformocion de fodos los
dafos. de la indole que fueren. en valores Ibgicos dlis-
cretos. en definitiva, en unos y ceros. Esto as su gran
restriccicon pero, @ su ver, su gran fuerzg, la que le pro-
porciona la versatiided a la que en los difimoes dece-
nigs nos estamos acostumbrando.

La vieja historia de una relacion

La relacign entre la tecnologia digital v el guehacer
educativa comlenza muy pronta, ne en vano muchos
de los primeras ordenodores estuvieron, desde el pri-
mer momento, en institucionas de ensananza superior,
principalmente en universidodes norfeamericanas.
Logicaments en esos primeros fiempos de la informdti-
co &l uso de los sistemas na era tanfo diddctico como
de cdlculo en investigacian, pero no tendria que evo-
lucionar muche la tecnelogia para gue se apreciara el
potencial que estos artefactos digitales podian supo-
ner sobre todo desde el punto de vista instructivo,

Parg repasar la relocion mantenida entre la fec-
nolagia digital y lo educacion hasta hoy misma, nios
serd (Ut ir compardndoia con el desarrclio tecnolégi-
co enese mismo ambite tanto desde el punto de vis:
ta del soffware como desde el hardware. De esfe
modo percibiremos en gué momeantos ha habido més
tecnologia que ideas. gue tearios fundaontes o que
gplicacicnes redalas, ¥ en gué momentos e ha dado
la situacion opuesta, Para finalizar analizoremos de un
modo realista dénde nos encantrames hoy,

Bl gréfico 1 nos ayudard a seguir el discurrir en
paralelo fanto de (os avances tecnoldgicos, como de

los oplicaciones de estos @ o educacion & del deso-
maolio tedrico en esta parcela.

Podriomos hablar de cinco fases no muy bien deli-
mitadaos en el lempo todos las cuales hon aportado
elementos a lo que adn hoy son los usos de la tecno-
logia digitol en la educaocian.

Programacion lineal

En la primera fose estaramos oln en los iempos
anteriores a la aplicacion del microproceasador en 1os
sisternas digitales lo que significa ordenadores aun
poco mangjables que actian de servidores a termi-
nales capaces Unicamente de ser ufilizodas como
interface entre el usuario vy el "cerebro” del sistema.
Eran tiempos de la generacion de lenguajes de pro-
gramacién con filosofia lineal v en los gue poseer &l
acceso a tales posibiidodes estaba aun restringido a
pocas personas. En el mundo educative estdbamos
cantando loas a la ensenanza programada v atern-
abamos de ung época altomente psicomeatrica
donde las maguings para medir, para aprender o
parg o gue fuera, hicleron algon furor. Hoce. fres
décadas se comanzd o hablar de Ensenanza Asistida
por Ordenador v en los Estados Unidos se probaron
grandes sistemids con este fin, Fue lo épocao de los
provectos como TICCIT o PLATC. que lienaron de optl-
mismo a tantos educadores v gue, anos después, se-
fion causa de un clerfo desencanto en guienes mdas
hablan confiodeo. Para hacer Justicia hay que decir
que si bien el proyecto PLATO caracteriza bien esta
apoco, se sabe adoptar o los tiempos @ incluye mejo-
ras v nuevos formatos hosta que se hicieron las Glfimas
experiencias bajo la denominacidn PLATO V.

Programacion estructurada

A finctles de los anos setenta un nuevo mado de
programar en los ordenadores va abriendo filos lenta-
mente. D& la mano primeta del lenguaje Pascal y des-
pues de offos muchos, lo programacién estructurada

Microprocesadores

Programacion Programacion Intelig, Artificial P.0.0. Redes
Lineal Estructurada Sistemas Expertos | Teenol, Multimedia | Convergencia
Tutoriales
E. Programas PILOT Tutorias inteligentes Camaiidcion
g de aprendizaje
PLATO LOGO Hipertexto e
TICCIT distribuido
Simulaciones Hipermedia

Evolucion de la tecnologia digital y sus aplicaciones a la educacién
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conoce su auge con la legada de Ios microprocesa-
doresy, por tanto, de los ordenadores personales. Son
astos momeantos cuando se generaliza o idea de que
latecnologio digital setvird a lo educacion sobre todo
desde un dnguio; &l de lg instruccion. Los programas
tutoricles y los arficulos acerca de sus virudes, justifi-
cocion o fundomento tedrico se suceden en las revis-
los de educacion especializadas. Se crean NUevVos
lenguajes de programacion con el fin de simplificar la
torea gl docante comao &l PILOT, v parece gue la pre-
ocupacion fundamental fuera
conseguir la generalizacion del
ust cle estos tutorioles gue per-
mitirion una ensenanza o la
medida tanto en contenidos
comoen liempo de cada akum-
no. Estamos en los anos ochenta
Y. en aslos mismos flempos, pero
con un espiritu completamente
diferente, se extlende el uso de
la joya de los usos informaticos
en el enfomo educativo: sl
Logo. Unos anos antes en lobo-
ratorio de Inteligencia Arfificial
del MIT, Seymour Papert vy
McCarthy  crean un robot que
fe mueve segun un gconjunto
restingido de instrucciones infimamente ligadas ala
geometria. De esta experiencio, y su amistad con Pig-
gel, surge algo que va mas alla de un lenguaje de
pregramacion, el citado Logo, un entomo constructivo
cle aprendizaje donde bajo la idea de *micromundo®
(en definitiva un mundo creada artificiaimente y que
58 MUeve con leyes propios) se favorece la gestion de
ldeds poderosas en quien interactuo con el sistema.
Se fraté, sin duda de una gran aportacion a la tecno-
logia como recurso para lo educacion. Desde ese
momento se sabia ya que probablemente la clave no
estdbo en utilizor la tecnologio para reproducir los pro-
cascs instructives en el modo tradicional sino que abria
puertas a nuevos modos de formacion relacionados
con los terios y modelos de aprendizaje que se esta-
ban manejondo. Diversas versionas del Logo penviven
hasta nuestros dios y debe indicorse que, a pesar dela
vistosidod de los aplicaciones multimedia actudles. el
mismo potencial constiuctive que tfenfa antes,
demuestra tambign hoy.

Inteligencia Ardificial

A mediados de los anos ochenta se podria decir
que maduran las ideas y algoritmos que surgen alre-
dedor de los conceptos de Inteligencia Arificial y Sis-
temas Expertos. Es bueno indicar en esle momento

que muchas fecnologias nacen mucho antes de que
su desarrolic sea ompliomente conocldo y divulgado.
La Inteligencia artificial como fal noca en 1963 con las
aportaciones de Somuel y Newell tanto en juegos
como en la demaostracian de teoremas matematicos.
paro para los efectos que aqui queremos considerar
de carag 0 los aplicaciones educativas, podriamos
decir que renace con optimismo hace apraxirndda-
meante quince anos. En esos momentos los ideas de
logica difusa. motor de inferencia v algaritmos inteli-
gentes de reconocimiento sen-
sofial se asumean comao referen-
tes parg potenciar los progra-
mas tutoriales de ensenanza.
los que se denominaria tutoria-
les inteligentes. A partir de las
metainvestigaciones que se
reglizorion durgnte es0s QNos ¥
en las que s& concluye que o
uliidad de los tutariales reqliza-
dos hasta entonces es escasa
debido ol mimetismo que refle-
jan de los métodos tradiciona-
les de ensefionza y olo escasa
relacién  con modelos de
aprendizaje establecido, cier-
tosinvestigodores comienzan a
construir modelos especificos para situacionas de
oprendizaje en las gue la tecnelogia digital es el prin-
cipal recurso.

También es en esta primera mitad de lo década de
s ochenta cuando se populariza la idea de hipertex-
to enfre quienes estan decididos a encontrar los stua-
ciones de ensefanza donde las nuevas tecnologias
pueden aportar un valor diadido. Esta idea, nuevao-
mente, podemos decir que nace antes de fiempo con
las aportaciones en los sesenta del visionarno Ted Nel-
50N, que por esos ochenta estaba yo dondo un nuevo
impulso a su proyecto Xanadd, una percepcion antici-
pada de red universal de datos enlazados que algunos
anos mas tarde legaria con Intemet en un modo bas-
tante mds espontdneo v bastante menos seguro.

Programacion orientadada a Objeto

El empulje definitive al hipertexto en ordenadores
al glcance de los limitodos recurscs de 1os centros
escolares se produce con el Hypercard, programa
basado en la ordenacién de contenicdos en farjetas y
de éstas en stacks, con posibilidodes de enloces muy
similores @ las que hoy estomos ocostumbrados. Esta
aplicacion, gque aparecid para los ordenadores
Macintosh, junto con su revolucionario sisterma opera-
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five gestado en lo fabricd de ideas que fue Xerox
Park, es un onlicipo de lo tecnologio gue marca la
siguiente etapa y sus consiguiantes aplicociones en
educacion. Baste decir que al comienzo de la dltima
décoda del siglo los mbdulos educativos que se creg-
ron con Hypercard se contaobon por millares v gue
incluse ciertas Escuelas en Estodos Unidos basaban
tanto la oferta de informacion come la recepcion de
los trabajos de 105 alumnos en esta herrdmienta,

A la combinacidn de diferentes formatos (texfo,
imagenes, animaciones o sonido) con las posibilida-
des del hipertexto se le bautizd desde el mundo edu-
cative como hipermedia. De este modo el hiperme-
dia se hoce fuerte en la educacion en el mismo
momento que en ofros ambitos, principalmente el de
la comunicacion se estd hablando de multimedia y,
en amtyos casos. coincide con la época que en &l
mundo informatico podriamaos clasificor comea de la
Programacién Orientada a Objeto. s busno distinguir
gue hipemedia es un Mmodo de organizar la iInformao-
cidn rrientras gque multimedia hoce referencia a la
tecnologio gue permite expresar esa informacian en
diferentes formatos. En un articulo posterior de esta
sefie se explicard mejor esta idea. Lo mds relevanie en
les primeros anos noventa en el entormno educativo es
que. porvez primera, la tecnologio foma la delantera
o los ideds. Yo es posibla realizar documentes, progra-
mas o heramientas para los due s necesana com-
prendar primero el valor afadido que aportan a los
diferentes contextos en que se desenvuslven los pro-
cesos de ensefanza.

Logicaments las empresos de software v las edito-
riales son conscientes del atractivo que las tecnologi-
as multimedio aportan lo exposicion de confenidos v
s& genera un momento en &l que la conjuncién de
texto sonido vy video parece fener un valor absoluto.
Para contrapesar tal mediccentrismo, la investigacion
basica en la tecneologia digital como recurso educati-
vo hoce grandes esfuerzos en fundomentar la organi-
Zacion de los contenidos de instruccion an estructuras
no lineales y no jerarguicas, surgiendo aportaciones
tonto desde la vertiente cognitivista (Merrill, por ejem-
plo) como desde el constructivismio (con la fabulosa
aportacion de Spiro v sus colegas a los dominios mal
estructurados del conocimiento).

Redes

Lo conectividad, loconvergenciay, logicomente,
Internet, cambiardn el panoroma expuesto en pocos
anos. Cuando Intemet se popularizo o mediados de
los afos noventa ya tiens mas de veinte a sus espal-
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daos, pere al contrario de otros hechos tecnoldgicos,
no se produce una evolucion prevista ni plonificada:
intemet llega hoy o millones de hogares porque en un
determinado momento y sin saberlo, se sembrd una
semillo que germind cuando el campo estuvo bien
abonado. Desde hacia muchos afios, las universida-
des. corporaciones o instituciones estabon unidas
medionte redes informaticas sin la pretensidn determi-
nado de homogeneizar sus sisterngs v compartirio
todo en una red mundial, pero cuondo esto ocurrid
de la meno del profocolo TCPAIP, los responsobles de
la educacion (no tanto de lo educacion superior)
guedaron ¢ la vez maravillodos y desconcenados: las
ideas de la globolizacion se estaban perfilando en
reglidodes gue se adelantaban a los previsionss v la
convergencio-dejaba poco claras: las delimitaciones
antre telecomunicacionas, informdtica y medios de
comunicacion provocondo la sensacion de que cual-
quiera y por muy diferentes conales podio ser agente
de informacian planificoda o no, pora masas o perso-
nalizada, con intencion constructiva o simplemente
exhibicionista. Por otro lado. tal facilidad para conec-
tarse y comunicar todo tipo de contenidos g lo largo
de todo el planeta abre la puerta a determinadas
posibilidodes que ya se venion deduciendo de clertas
tendencias en |os desanolios tednco-aplicados de 1o
educocion: ensefanza cooperativa y colaborativa,
entormos constructivos de aprendizaje o la plasma-
cién de presupuestos tedricos oplicados a los proce-
505 de comunicacion en la ensefanza.

Padriamos decir como conclusion, que hoy nos
enconframaos en un momento &ptimo para desarrollar
y disefiar |05 procesos de ensenanza aprendizaje que
consideremos adecuados para cada stuacion con o
cerfeza de que. case de necesitar desarrollos tecno-
légicos. probablemente todo aquello que ideamos es
factible. M@s gque nunca depende de nuestra imagi-
nacién, conocimiento de la profesidn v creatividad,
gue cualguier situacitn para actuar sobre el conoc-
miento, actitudes o destrezas pueda ponerse en prac-
fico.m

Para saber mas

CABERO, J. (ed.). Tecnologia educativa, Sintesis,
Madrid, 1993,

O'SEA, T. y SELF, J., Ensenanza y aprendizaje con
ordenadores, Anaya Multimedia, Madrid, 1985.
(Aunque este libro parezca antiguo para hablar de
tecnologias, Io cierto es que trata el tema con cono-
cimiento y claridad de exposicion excepcional).




