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Resumen

La necesidad de repensar en los ambientes y métodos educativos tradiciona-
les, ha hecho que muiltiples disciplinas se vean involucradas en el ejercicio de
proponer e investigar nuevas formas de transmisién de conocimiento y fortale-
cimiento de las ciencias y las humanidades en la educacién; es asi como se ha
llegado a ver el disefio grafico como una de las mas poderosas disciplinas, la
cual puede aportar desde su ejercicio creativo muchas scluciones, si considera-
mos también que los adelantos de la tecnologia y las visiones del futuro la favo-
recen dotandola de madltiples posibilidades de desarrollo y desempeno indis-
pensables para lograr resultados significativos de materializacion.

Apoyados por esta disciplina generadora de procesos de construccién creativa
desde y para el proceso de ensefianza-aprendizaje, serdn propuestas nuevas
formas de desarrollar y transmitir informacion, nuevos proyectos educativos,
nuevos lenguajes y nuevas formas de comunicar, presentar y expresar conteni-
dos pedagogicos multimediales en la red, promoviendo y potencializando el
disefio y la construcciéon de material educativo por parte de alumnos y maes-
tros a través de una capacitacion en elementos universales basicos y herramien-
tas computacionales tecnoldgicas de comunicacion e informacién que abran
panoramas y generen pensamientos prospectivos transculturales en la creacion
de nuevas propuestas ligadas directamente a la accion de maestros y alumnos,
explicitando continuamente intereses y expectativas reales y concretas que ge-
neren una planificacion colectiva donde se integren el arte y tecnologia y se
promueva la participacion de todos los involucrados en el proceso creativo.
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Introduccién

El auge de los medios como el compu-
tador e Internet, nos introducen a nue-
vas formas de acercarnos a los conteni-
dos. La linealidad de los medios tradicio-
nales como las historias de cine y televi-
sion, de las novelas y los cuentos, e inclu-
so de los libros de texto, evoluciona ante
la existencia de un lenguaje interactivo
predominantemente visual que nos pro-
pone una nueva manera de acercarnos
a la informacion, al conocimiento y a las
relaciones interpersonales enriquecien-
do asi la experiencia del proceso de en-
sefanza - aprendizaje.

Las nuevas tecnologias, especi-
ficamente las de la red, han creado cam-
bios en el manejo y la transmisién de la
informacién generando problemas pero
también grandes oportunidades de crea-
cioén y participacion colectiva para alum-
nos y maestros, ya que modelos pedagé-
gicos y contenidos que funcionaron bien
durante décadas y tal vez siglos no se
adaptan a este nuevo orden tecnolégico.
La creacién de materiales no convencio-
nales ligados a experiencias e intereses
reales manifiestos por las dos partes
erradican la asimilacién mecdanica y
acritica de aquellos ya obsoletos manejos
planteados anteriormente.

Compartir pensamientos con millones
de personas en el mundo, generar pro-
yectos colectivos utiles y reales, compar-
tir informacién, ser participante o crea-
dor de comunidades virtuales, hacer par-
te de una libreria del tamano del planeta,
interactuar multiculturalmente con dife-
rentes lenguajes, costumbres y experien-
cias personales gracias a la red utilizando
multiples medios, puede ser una alterna-
tiva de innovacion en el ambito educati-
vo en la creacion de lenguajes dinamicos

simplificados y estéticos que logren abrir
caminos de experimentacion de nuevos
ambientes de aprendizaje.

Pero el problema que surge es como
capacitar a alumnos y profesores en el
diseno y la creacion de estos materiales
a través de procesos que ellos mismos
puedan controlar y donde las nuevastec-
nologias de informacién y comunicacio-
nes sean herramientas fundamentales
que magnifiquen sus experiencias peda-
gogicas y posibiliten la profundizaciéon
de conocimientos en el quehacer esco-
lar, actualizando sus propuestas
curriculares privilegiando los procesos
de construccién de saberes y las formas
de socializacion, interaccion y comuni-
cacion como ejes alrededor de los cuales
se organicen las experiencias pedagogi-
cas significativas.

Los medios como
El lenguaje

«Iodo lo que podemos saber de la his-
toria del ser humano es lo que ha queda-
do en su rastro de signos: trazos sobre
rocas, dibujos que retienen las formas del
mundo, objetos de uso cotidiano, espa-
cios disenados a su arbitrio, grafias que
transportan de unos a otros la memoria
de individuos y pueblos; desde que pudo
comunicarse, el hombre utilizé lengua-
jes simbdlicos y simplificados que le per-
mitian coleccionar en su memoria infor-
macion para consignarla en su cerebro y
luego manipularla a través de sus ma-
nos en materiales que tenia a su alcance
para perpetuar su participacion en el de-
sarrollo de la humanidad» .

Desde entonces era la cultura visual
la que predominaba, era el lenguaje
universal a través del cual se comunica-

65



REVISTA

UNIVERSIDAD
PONTIFICIA
BOLIVARIANA

66

bay ensenaba a los suyos su percepcion
del mundo. Fue esa expresion plastica el
medio mas eficaz que encontré para de-
jar huella de su quehacer cotidiano, re-
creando su vida para generar la historia
a partir de la cual se hizo posible el de-
sarrollo y evolucion de la humanidad.

Estamos a las puertas del tercer
milenio y son muchos los cambios que
nos obligan a estar preparados para la
aceleracion y la aparicion de nuevos mo-
delos de vida que exigen de los nuevos
ciudadanos del mundo una actitud po-
sitiva y optimista frente a la rapida evo-
luciéon de la tecnologia, la politica, la
economia y el renacimiento cultural.

Los nuevos ambientes y sistemas de
aprendizaje deberan apoyarse en el di-
senio grafico como fuente de recursos
inagotable y de exploracién para la ge-
neracion de nuevas propuestas en la
creacion de ambientes, presentandose
no solo como solucionador de proble-
mas y necesidades sino que en si mis-
mo es educador, buscador de alternati-
vas de pensamiento y constructor de
prospectivas, motivador constante de la
sensibilidad creativa, propendiendo no
solamente por ser el visionario sino
creando y motivando a otros a serlo.
Pues una sociedad en particular puede
sobrevivir pero solamente se destaca si
produce ricas experiencias de conoci-
miento, si posee la sensibilidad creativa
y ademas puede transmitirla.

Desde que el hombre puede comuni-
carse se ha servido de medios que él mis-
mo ha creado o ha adaptado para gene-
rar registros de su existencia, su afan de
transmitir el conocimiento que posee ha
sido la fuerza generadora de su desarro-
llo intelectual.

Pero fue tambien el miedo al conoci-
miento lo que no permitio el desarrollo

de su actividad cientifica creadora hasta
el surgimiento del Renacimiento cuando
se did cuenta de que su desarrollo estaba
en manos de los esfuerzos que empleara
para crear su propio pensamiento.

Comenz6 entonces la revolucion cien-
tifica que hoy hace posible que la riqueza
de las naciones dependa del conocimien-
to y del buen manejo de la informacién
que posea y utilice para su beneficio.

De esta revolucién surgieron nuevas
formas de transmitir esa informaciéon que
por si sola carecia de atractivo desarro-
llandonuevas maneras de representacion;
la radio, el cine, la televisidn, el teléfono,
la prensa, los denominados mass media
que introdujeron a la humanidad en una
era audiovisual que le permitiria al hom-
bre pensar desde diferentes disciplinas
cOmo comunicar.

Vino entonces la invencién del com-
putador que no tenia como objetivo ser-
virle a la educacion, por el contrario cons-
tituia una herramienta exclusiva de ex-
pertos para realizar misiones especiales
desconocidas; pero fue tal el potencial que
el hombre encontré en dicho invento,
que comenzd la busqueda de nuevos len-
guajes para facilitar la interaccion entre
él y la maquina y asi poder asignarle nue-
vas y mas productivas tareas.

Durante siglos, la gente sofi¢ con la
idea de una gran enciclopedia universal
que albergase todo el conocimiento de la
humanidad, asequible a cualquier perso-
na, desde cualquier parte del mundo y
cuya informacién estuviera entrelazada
entre si, de tal manera que cualquier
usuario pudiera encontrar facilmente la
informacién de su interés. Fue enlosanos
60 cuando esta idea fue explorada sur-
giendo el concepto de docuverse o uni-
verso de documentos, posteriormente de-
nominado Internet (red de redes), en
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el cual la gente podia navegar, revolucio-
nando asi todos los aspectos de la
interaccion de los seres humanos con la
informacion.

Apareceentonces la www (world wide
web) como un servicio dentro de la red
que puede traducirse conceptualmente
como gran area de acceso unlver sal a i

una forma 51mple y sencilla, camb1ando
el modo y la forma en que las personas
ven, crean y publican informacion.

Hizo su aparicién entonces el disefio
grafico entre otras tantas disciplinas como
posible facilitador de ese propésito,y en
efecto a partir de esta relacion surgieron
esas nuevas y beneficiosas utilidades que
han dado lugar a la actual revolucién de
la informacién y el conocimiento.

Fue el diserio grafico la disciplina que
apoyada en muchas otras hizo posible la
comunicacion entre el hombre y la ma-
quina proporcionando ambientes agrada-
bles, amigables y herramientas de pro-
ductividad a esta relacion que
se estrecha mds y encuentra nuevas po-
sibilidades de desarrollo. '

El lenguaje visual

El hombre diariamente crea lenguajes
para entender el mundo que lorodea, tra-
ta de simplificar los signos que se le pre-
sentan cotidianamente para hacer mas
facil su comprensiéon y elabora cédigos
de representacion para descifrar los men-
sajes que recibe. Como transmisor y re-
ceptor de informacién ha generado me-
canismos graficos de comunicacion e

interaccion que han hecho mas
comprensible su relacion con los otros y
con su entorno. -

En la escuela, la mayoria de los seres
humanos acceden a una limitada gama
de p051b111dades porque su proceso edu-
catlvo no ha‘expandldo sus cap: dades

vés del e]erc1c1o ladico de sintesis que ge-
nera el proceso de visualizacién de la in-
formacién a través de simbolos y
grafismos. '

El lenguaje audiovisual

La vista y el oido son en realidad los
dos sentidos mas importantes para expre-
sar la inteligencia humana, son los senti-
dos del lenguaje ¥ la comun1cac1o ]un-

cuales el hombre se apropia de su mun-
doy enel cual es, o no capaz de desarro-
llarse. :

La problemética relativa al lengua]e
audiovisual supone una confrontacion
entre un tipo de cultura basada en la pa-
labra (que es la que, institucionalmente,
debe transmitir la escuela) y otra que po-
driamos llamar cultura icénica (laimagen
en todas sus posibles formas y en su inte-
gracion con la palabra), que desempena
un papel cada vez mas importante en los
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procesos informativos y formativos. La
divulgacién del conocimiento del len-
guaje audiovisual entre la poblacién es-
colar es indispensable si tenemos en
mente fomentar la difusion y la reflexion
del conocimiento en torno al fenémeno
de la produccién de los mensajes
audiovisuales y el placer que genera la
imagen en movimiento.

La imagen en movimiento

Hoy, la mayoria de la personas absor-
be informacidn, se entretiene y aprende
por medio de imdgenes en movimiento.
Vemos mas television, alquilamos video-
casetes y vamos al cine con mucha mas
frecuencia que antes. Por siglos la ima-
gen estatica prevalecio; pero esta siendo
reemplazada por los efectos hipnéticos de
las imagenes en movimiento.

«Las nuevas generaciones estan cre-
ciendo en un ambiente visual complejo,
ven television desde temprana edad y
comprenden lo que sucede a su alrede-
dor mucho maés rapido que las genera-
ciones anteriores; han desarrollado una
inteligencia visual que les permite codifi-
car mensajes en unos pocos segundos
gracias a la simplificacion de figuras y ob-
jetos que les han proporcionado los me-
dios visuales a los que se han acostum-
brado - comerciales de television, series
de dibujos animados, el cine, parques de
diversiones, etc -.» Es por esto que el valor
de laimagen en movimiento radica, entre
otros, en la capacidad de mostrar un pro-
blema complejo con simpleza y claridad,
permitiendo representar procesos evolu-
tivos que se tomaron millones de anos
comprimidos en unos segundos, o
visualizar gréficamente una compleja teo-
ria matematica posibilitando su compren-
sion y memorizacion mucho mejor y mas

rapido que una lectura oral o textual. Esta
habilidad, junto con la rapida evolucion
de la tecnologia, estd promoviendo mul-
tiples beneficios a la educacion.

- Las imagenes en movimiento gene-
ran maltiples puntos de analisis y clarifi-
cacion de sucesos.

- La descomposicion de complejos
movimientos (por ej: una parte del cuer-
po humano) puede dividir en partes la
totalidad de la accién con el fin de lograr
una total comprensién de la suma de las
partes.

-Un diagrama en movimiento puede
hacer mas dindamica la explicaciéon de
principios complejos

- La animacion puede introducir gran
variedad de estilos graficos que enrique-
cen las posibilidades de presentaciéon que
el profesor quiera demostrar, en un ran-
go de imaginativas y simbolicas image-
nes que lesuman calidad a los contenidos
puramente intelectuales.

-Ademads de las posibilidades gréficas
y de presentacion estan las ventajas del
color. Los colores pueden ayudar a repre-
sentar diferencias y distinciones, sensa-
ciones y efectos.

- Importantes sucesos que ocurren a
grandes velocidades pueden ser repre-
sentados a bajas velocidades para ser ana-
lizados o viceversa.

- Los sonidos y las palabras pueden ser
sincronizados con las imagenes para re-
forzar sus contenidos.

La animacién no ha sido lo suficiente-
mente utilizada en proyectos educativos
y espera ser explorada. Desde que los sa-
lones de clase fueron equipados con apa-
ratos de video, ha sido mas facil la utili-
zacion de las imagenes en movimiento.
Este es un campo abierto para el benefi-
cio de la sociedad, especialmente en pai-
ses subdesarrollados.
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Hay una seria deficiencia de educa-
cién cientifica en la secundaria, esta es
la oportunidad de introducir al curriculo
un pensamiento cientifico complejo
mucho mas facil de asimilar por medio
de recursos audiovisuales y de ambien-
tes mas inteligentes.

En los pasados 20 afios el porcentaje de
experimentacion con imagen en movi-
miento se ha acelerado en direccion a los
cambios tecnoldgicos revolucionarios que
la animacién electrénica ha generado:

- Desarrollo mecénico

- Exploracion de lo imposible

- Arte en movimiento

- Transmision de un lenguaje de ani-
macion

- Gréficos por computador

La capacidad del movimiento, sin im-
portar la naturaleza de la imagen, de cau-
tivar o comprometer al espectador, es un
factor fundamental que le permite ser
comparado con las imégenes estéticas las
cuales no alcanzan a generar los efectos
de transmision del movimiento - fisicos,
intelectuales y emocionales - los cuales a
través de otro medio podrian encontrar
dificultades para obtener los resultados
que se llevan a cabo con imagenes en
movimiento.

La animacion es una disciplina artis-
tica que combina una variedad de activi-
dades que recurren a la contemporénea
mente creativa en la invencion visual en
2y 3 dimensiones, ejercitando un senti-
do de tiempo y espacio, componiendo y
ensamblando mausica, efectos de sonido,
didlogos y creacion de historias o secuen-
cias fantasticas y reales en la construccion
de ambientes propicios para significar
una intencién especifica de produccion.

Gracias a esta expansion han sido des-
cubiertas sus infinitas posibilidades en la
educacion a través de mecanismos car-

gados de emotividad, con todo el poder
de la imagen, el sonido y el movimiento.

Las nuevas tecnologias

Maestros y alumnos tienen a su alcan-
ce una gran cantidad de herramientas de
informacién y comunicaciones que le ha-
cen posible desarrollar sus propuestas
pedagodgicas en mucho menor tiempo que
antes, permitiéndole un proceso de dise-
fno mas efectivo y simplificado, convir-
tiéndolo en una fuente inagotable de pro-
ductos utiles dinamizando la fase de de-
sarrollo. Sin embargo, maestros y alum-
nos no saben cémo utilizar correctamen-
te estas herramientas.

Se hace indispensable entonces per-
mitirles ver y comprender su funciona-
miento para que sean conscientes de las
multiples posibilidades que la tecnologia
a desarrollado para su beneficio.

La convergencia digital

Constituye una de la mas avanza-
das expresiones de almacenamiento
y transmision de sonido y video en
la actualidad.

Los medios digitales se basan en el
hecho de que toda la informacidn
percibida con los sentidos (dimensio-
nes, peso, longitud, color o sonido)
puede medirse y representarse con un
valor numérico.

A principios de los anos 80, el sonido
empezd6 a formar parte del reino digital,
al cuantificarse en cintas de grabacién. En
1985, la musica digitalizada hizo su apa-
ricion con los discos compactos. Después
se propuso la televisién de alta definicién
y las imagenes digitalizadas se convirtie-
ron en una posibilidad que pronto se
transformé en realidad.
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Lainformacion digital tiene el potencial
de una existencia eterna, es muy precisa y
sus mecanismos de almacenamiento ocu-
pan mucho menos espacio que los tradi-
cionales analogos.

La resistencia al ruido, la retransmi-
sion, la amplificacién y la copia de infor-
macion digital ofrecen excelente calidad.

Esta tecnologia se estd desarrollan-
do y esta prometiendo mayores benefi-
cios de producciéon de medios
audiovisuales digitales que
despliegan posibilidades
creadoras inagotables.

Un nuevo lenguaje no
lineal

De repente, las
formas de lectura tra-
dicionales a las que
comunmente nos acer-
camos en los libros
estan siendo reemplaza-
das por nuevas 'y
maravillosas formas de trans-
mision.

Un texto se enriquece con informacién
textual, gréfica, auditiva, y se nos presen-
ta en o fuera del computador como una
herramienta de exploracién de caminos
ocultos con una forma de ir mas alla de
los textos escritos y como recurso para
observar y analizar aspectos de una tra-
ma que no se agota.

El metarrelato ha sido utilizado como
una herramienta pedagodgica paraampliar
el espectro visible de los temas que giran
en torno a la incorporacion de la dimen-
sion ambiental de la escuela.

Observar la manera como ninos y ni-
nas manejan el computador hizo pensar
que la forma tradicional de abordar los
textos es un proceso lineal que puede lle-

gar a ser muy aburrido. El metarrelato
rompe con esa linealidad, permitiéndole
al nino el acceso a tramas paralelas y a te-
mas que se cruzan, pudiendo establecer
como quiere abordar ese texto, permitién-
dole un alto grado de interactividad con
él.

Pero no sélo el contenido esimportan-
te a la hora de enriquecer las lecturas. La
imagen también lo es. Parte del encanto

que nos proporciona el uso de
lenguajes paralelos es po-
der expresar las ideas
con imagenes. Es por
eso que la riqueza de
un escrito se puede
incrementar en la me-
dida en que lo acom-
pafiemos de ilustra-
ciones, diagramas, ma-
pasy vinetas que sugie-
ran algo asi como
acercamientos no verba-
les.
El uso de los
metarrelatos en la escuela re-
sulta realmente divertido en los libros
de estudio, y en los materiales pedagogi-
cos y didacticos. Alli la combinacién de
diversasformas de expresion pueden con-
vertirse en interesantes ejercicios de re-
creacion. La imagen y los textos parale-
los que construimos, se encargardn de
hacer mas comprensible y agradable el
estudio de un tema.

Como herramienta pedagdgica, el
metarrelato no es otra cosa que un ins-
trumento puesto al servicio de la
imaginacién,que nos deja aproximarnos
a las diferentes dimensiones de un relato
escrito. Es en esencia un recurso técnico
y literario, que alimenta nuestra curiosi-
dad y nuestro deseo de conocer y com-
prender el mundo.
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La multimedia

La palabra multimedia representa
visualmente y literalmente el acto de com-
binar diferentes medios de expresion
(imégenes, texto, animaciones, sonido,
video) integrados y controlados por el
computador para representar y comuni-
car una cantidad determinada de infor-
macion, mejorando su nivel de compren-
sion.

Cuando a la multimedia se le agregan
caracteristicas de interactividad se da ori-
gen a lo que se conoce como multimedia
interactiva, la cual le permite al usuario
escoger un camino de ejecucion dentro
de un conjunto de posibilidades. Con la
multimediainteractiva, el usuario deja de
ser un observador pasivo y se convierte
en un participante activo en la lectura no
lineal de los mensajes que recibe.

En la educacion, tutoriales, médulos
electrénicos, ayudas didacticas, demos-
traciones de temas especificos, ayudas de
lectura, material de consulta, libros elec-
trénicos, clases y conferencias apoyadas
por el poder de la multimedia, han abier-
to un enorme panorama en el disefio de
ambientes para el aprendizaje.

[lustraciones que cobran vida al click
del botén del mouse, imagenes sensibles
que cambian de color, personajes que
hablan bajo nuestro control, ofrecen la
posibilidad de integrar actividades peda-
gogicas en el salon de clase, impulsando
la exploracion de ideas y capturando la
atencion de los nifios sobre temas que
antes eran dificiles de abordar.

El poder de un libro de texto, y de una
historia escrita para desarrollar la creati-
vidad puede enriquecerse y apoyarse
también de otras actividades complemen-
tarias que amplian el proceso de genera-

cién de ideas en el aula y fuera de ella
enriqueciendo el proceso y posibilitando
el tratamiento de diversos temas que in-
viten a la exploracion y a la investigacion.

Los grandes volumenes de informa-
cién que puede contener una enciclope-
dia en formato digital y la incorporacién
del lenguaje audiovisual y actividades
ludicas ofrece a los nifnos informacion
densa usualmente disponible para adul-
tos en un modo intuitivo con humor y
efectos visuales que enriquecen la expe-
riencia de aprendizaje.

Los ambientes En-linea

Internet es la mayor fuente de informa-
cién del planeta. Es por ello el medio ideal
de consulta para estudiantes. Gracias a la
red se hizo realidad que los estudiantes de
cualquier rincén del mundo tuvieran ac-
ceso a las mismas fuentes de informacién
y pudieran comunicarse con personas
ubicadas en cualquier pais o participar en
grupos de discusion integrados por gente
de diversas nacionalidades, razas y cultu-
ras. Ya no hay barreras geograficas, y este
es el mayor aporte de la red.

Estudiantes de todas partes com-
parten sus pensamientos con millones
de personas usando un lenguaje
multimedio de palabras, imagenes y so-
nidos, analizando informacion, creando
comunidades en linea generando pro-
yectos colaborativos alrededor del mun-
do unidos por el poder del lenguaje-
audiovisual a través de sitios electron
cos que pueden ser creados por cual
pueden ser publicados al mund&;‘h

El disefio para la red se esta trartsigrer

quier persona desde cualquierélugﬁéffy”?m%l J
Le.g 11 4

E.

e et

mando de manera permanente, y su ra-
pida evolucion le esta permitiendo a las
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personas menos especializadas manejar
herramientas que hasta hace poco eran
dominio de expertos.

Esta evolucion le estd permitiendo a
alumnos y profesores ser disefiadores,
constructores y administradores de sus
propios ambientes interactivos producto
de sus propias experiencias logrando un
espacio donde el arte y la ciencia se co-
nozcan y complementen con el objetivo
de profundizar conocimientos resolvien-
do problemas reales generadores de ex-
periencias y situaciones que pueden re-
presentarle al nifo situaciones del mun-
do real, simuladas en un ambiente segu-
ro, dandole la oportunidad de actuar y
tomar decisiones que le permitirdn cons-
truir sus propios criterios y lo prepara-
ran para posibles situaciones reales pos-
teriores, que medirdn su capacidad de
aprendizaje, interactuando con objetos
concretos resolviendo problemas de la
vida real en ambientes virtuales seguros.

El papel del maestro:

Conservando su papel de guia, el
maestro optara por los enfoques pedago-
gicos, orientando las formas de comuni-
cacion en el aula y fuera de ella, constru-
yendo las caracteristicas de la interaccién
en trabajo conjunto con los alumnos,
jalonando el desarrollo de competencias
y saberes de sus estudiantes, establecien-
do puentes entre los elementos de la cul-
tura tanto universal como local, organi-
zando los contenidos propuestos de la
cotidianidad y de las experiencias colec-
tivas, definiendo las estrategias con una
vision creativa y mediadora asignando
funciones, tiempos y responsables, como
también logros, temas y conceptos.

El maestro deberéd dirigir el proceso

creativo de material pedagogico desde el
diseno utilizando las herramientas que
tengaasu alcance recursivamente, sacan-
do el mejor provecho de sus posibilida-
des para poder expresar sus mensajes a
la audiencia particular: sus alumnos. De-
beréd informar, persuadir, organizar, esti-
mular, identificar, llamar la atencién y
hacer que su publico reaccione, en adi-
cién a los criterios estéticos que debera
desarrollar para controlar la calidad del
material educativo que generara junto
con sus alumnos.

El papel del alumno

El alumno debe pasar de ser tnica-
mente lector de lenguajes a ser
constructor de los mismos, pasar de ser
espectador a ser protagonista y creador,
para que el proceso educativo expanda
su capacidad de expresion.

El alumno tiene la valiosa capacidad
de proponer situaciones y de plantear in-
finitas inquietudes desde su inagotable
imaginacion, las cuales no son utilizadas
adecuadamente o simplemente no son to-
madas en cuenta para desarrollar activi-
dades pedagodgicas. Por otro lado, el de-
sarrollo de tareas da como resultado gran
cantidad de productos, ideas y material
fisico de gran valor que no deben ser des-
echados, sino que por el contrario gra-
cias a la tecnologia digital pueden ser per-
petuados y compartidos con otros mate-
riales producidos en otros lugares del
mundo.

Conclusiones
La deficiencia en la disponibilidad de

textos y otros materiales educativos que
se presentan en Colombia, nos obligan a
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pensar en la importancia de la participa-
ciéon de alumnos y maestros en la crea-
cién de nuevos ambientes y posibilida-
des creativas que dinamicen la transmi-
sion del conocimiento.

En el mundo actual, acceder a la cien-
cia y a la tecnologia y participar en el
mundo de la informacién exige saber
manejar otras formas de comunicacion y
familiarizarse con ellas desde el comien-
zo de la escolaridad. Hoy los nifios pue-
den acceder a un sinnimero de herra-
mientas - cAmaras de video y fotografia,
computadores, instrumentos de dibujo,
materiales para el desarrollo de
manualidades y artes plésticas, instru-
mentos musicales tradicionales y electro-
nicos, juegos de video, radios, grabado-
ras, televisores etc.- extraordinarias para
la exploracién y el conocimiento del
mundo desde su vision creativa, permi-
tiéndoles participar mas activamente en

la construccién de sus propios materiales
pedagdgicos.

Las nuevas tecnologias de informacion
y comunicaciones de la red abren multi-
ples posibilidades de desarrollo en la crea-
cién de nuevos ambientes de ensefianza-
aprendizaje a partir de las experiencias de
alumnos y maestros dentro y fuera del
aula, ademads que permite el acceso a he-
rramientas y mecanismos que facilitan el
desarrollo de procesos pedagdgicos mas
efectivos, integrales, colaborativos y
motivadores de la investigacion.

El trabajo en y con la red potencializa
la elaboracién de proyectos que invitan
al alumno a investigar, aprender y comu-
nicarse, ampliando asi su visiéon del mun-
do, permitiéndole ser participante activo
dentro del proceso de construccién de su
conocimiento como resultado de sus ex-
periencias practicas, de sus intereses e in-
quietudes particulares.

Bibliografia

CAJIAO E R, Lenguajes: una via a la calidad de la educacion, Revista Alegria de Ensenar,

julio-septiembre de 1997.

TENORIO M.C, Una historia que parte de las historias. Revista alegria de ensenar, julio-

septiembre de 1997.

QUIJANO P S, El metarrelato: una herramienta para la imaginacion. Revista alegria de

ensenar, julio-septiembre de 1997.

PEREZ M. A, Desarrollo curricular en los Proyectos Educativos Institucionales. Revista

alegria de ensenar, octubre-diciembre de 1997.

HALAS ], Contemporary Animator

SOLOMON A. Druin, C. Designing Multimedia Environments for Children



REVISTA
UNIVERSIDAD
PONTIFICIA
BOLIVARIANA

SHLEMENSON S. El aprendizaje: un encuentro de sentidos

PENNAC D, Como una novela
Editorial Norma

ALMENA E El maestro Ciruela
Edilux Ediciones

BOJUNGA L. Nunes. Mi amigo el pintor
Editorial Norma

ZUBIRIA J. y M. de , Estrategias para el desarrollo de la inteligencia
Cooperativa Editorial Magisterio

NICKERSON R. S. ,PERKINS D. N., E. E. Smith. Ensenar a pensar: aspectos de
la actitud intelectual. Barcelona, Paidds, 1990

74



