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RESUMEN

En este trabajo se plantea la integracion de la Informética y la Educacion en la Escuela Primaria y
su vinculacidn con los procesos sociales y el desarrollo tecnolégico.

La propuesta se fundamenta en una concepciéon global del educando y propone que la
Informatica y la Educacion se pueden interrelacionar de muchas formas incluyendo: su uso como
herramientas mutuas, como herramientas de las diferentes 4reas educativas, para evaluar
programas de estudios y para desarrollar nuevos modelos de aprendizaje.

En particular se presenta un perfil que comprende dos aspectos fundamentales:

1.- Integrar la Informética Educativa dentro de los procesos cognoscitivos, afectivo-social y
sensopsicomotriz del educando, propiciando el desarrollo de su percepcidn, psicomotricidad,
comunicacion, creatividad, razonamiento y afectividad.

2.- Integrar la Informatica Educativa como una herramienta que ayude a:
Conceptualizar la realidad en términos de informacion y conocimiento.
Plantear y resolver problemas en términos informaticos.

Integrar y usar conocimientos informaticos.
Integrar y usar herramientas informéticas.

Todo esto dentro del marco Etico-Social de la Informatica Educativa.
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Si lo veo, puedo tal vez recordarlo,

Si lo veo y lo escucho puede serme de gran utilidad,
Pero si lo veo, oigo, y hago, jamds podré olvidarlo
Porque forma parte de mi mismo.

Proverbio Chino.

La Informética en su connotacién mds general estudia y maneja la informacion y el conocimiento
donde quiera que se presente y mediante el empleo de muiltiples herramientas, como:
computadoras, videograbadoras, redes de comunicacion, satélites, etc.

Sin embargo, es frecuente encontrar un gran desconocimiento de lo que es esta drea, pues se le
confunde con la computacion o se cree que solo se orienta a resolver problemas operativos de la
administracion. Es necesario acabar con esta ignorancia y lograr que la gente adquiera conciencia
de su importancia y aproveche su fuerza.

La Informatica abarca contenidos de informacion y conocimiento que sirven de nexo entre la
ciencia y la cultura que requiere la sociedad contemporénea, entonces el proyecto integrador de la
Informética, cobra relieve en su incorporacion a la sociedad y en su aplicabilidad orientada a los
problemas de la misma y del individuo .

Dentro de la Informatica y su repercusion en la sociedad se han detectado dos tendencias
claramente definidas: en la primera lo importante es programar computadoras y automatizar
procesos sin importar la huella que esto puede dejar en el hombre y la sociedad y en la segunda
tendencia se busca integrar el desarrollo tecnoldgico al desarrollo del hombre.

Definitivamente hay una fuerte inclinacion por la primera tendencia y practicamente el desarrollo
informadtico actual no toma en cuenta su impacto en la sociedad y corremos el peligro de terminar
como esclavos u objetos tecnoldgicos, ya que, existe un gran desconocimiento e indiferencia ante
esta situacion.

Se nos presentan dos caminos: o aprendemos a ser sujetos del desarrollo tecnoldgico o
terminaremos siendo objetos y esclavos de la maquina y tal vez simples "oprime botones".



Entonces la pregunta es: ;Como lograr que una comunidad integre y aproveche la Informatica?.
¢ Como Informatizar a la Sociedad?

Para esto es importante crear una estrategia en la cual:
Se vea a la informatizacién como un nuevo proceso de alfabetizacion.
Se desmitifique a la computadora y se le vea como una herramienta.
Se aprenda a reconocer y manejar la informacién en todo lo que nos rodea y se use para
resolver problemas.
Se integre a la sociedad en un entorno informético.
Se desarrolle y use la Informédtica dentro de la comunidad y en forma integrada con su cultura.
Se actie como sujeto y no objeto de la tecnologia.

1.- INFORMATICA Y EDUCACION.

Es necesario lograr que el uso y conocimiento de la informadtica sea parte de los procesos de
formacion de todos los niveles educativos y especificamente se necesita introducir la informdtica
en la educacion primaria, para lo cual se requiere:

Fundamentar y elaborar las propuestas necesarias para la introduccion de la informdtica en el
nivel primario.

Tomando como base los siguientes planteamientos:

(Qué es la Informdtica Educativa ?

(Qué problemas de la Educacion Primaria se pueden abordar a través de la Informética?

(Qué requieren los planes y programas de Educacién Primaria de la Informatica?

(Como se maneja en el aula la informacién?

(Qué informacion favorece u obstaculiza el proceso ensefianza-aprendizaje en el aula?

(Qué beneficios obtendria el alumno y el maestro de Educacion Primaria con el manejo de una
Cultura Informatica ?

La Informatica Educativa surge como resultado de un proceso interdisciplinario en el cual se
integran los conocimientos de varias dreas y especificamente de la Informatica y la Educacion.
Esta interrelacion se puede dar a diferentes niveles, ya que, tanto la Informdtica puede servir
como herramienta de la Educacién como la Educacién puede ser una herramienta de la
Informatica, presentdndose entre otras los siguientes niveles de interrelacion:

La Informatica se puede utilizar como una herramienta de la Educacion

La Informética se puede utilizar como herramienta para apoyar el aprendizaje de algin drea de
conocimiento.

La Informadtica se puede usar como apoyo para la evaluacidon de programas de estudio.

La Informdtica proporciona nuevas propuestas y modelos de aprendizaje desarrollados
principalmente dentro de la Inteligencia Artificial.



En relacién con el proceso ensefianza-aprendizaje la propuesta curricular debe promover
actividades que den la oportunidad al educando de integrar los elementos que conforman su
existencia dentro de una concepcion global del pensamiento.

Conforme aumenta el contacto del individuo con los seres que le rodean, incorpora a su equipo de
respuestas iniciales elementos provenientes de las personas que pertenecen a su comunidad o
grupo social y que son de caracter colectivo: tradiciones, ideologias, patrones culturales, sistemas
lingiifsticos, etc., es decir, formas de adaptacion y transformaciéon del medio elaborados
histéricamente. Puede decirse que las relaciones que los nifios establecen con los demds son
determinante en su socializacion y en el desarrollo de la afectividad. Por lo que al introducir la
Informética en la Educacién es fundamental integrarla con estos factores.

2. . PROPUESTA DE PERFIL .

*Considerar las necesidades vitales del niio ROUSSEAU.
*Considerar los intereses del nifio DEWEY.

*Lograr una maduracion perceptiva previa y colateral
a cualquier tipo de aprendizaje FROSTIG.

*Adaptar los contenidos y métodos a las etapas
de desarrollo del nifio. PIAGET.

*Brindar oportunidades para el descubrimiento y la inventiva
*Integrar y relacionar todas las dreas de aprendizaje BRUNER.
*Avanzar paso a paso con reforzamiento inmediato SKINNER

Expresion y Comunicacion
S.E.P. 1975

Analizando los multiples factores que se interrelacionan al integrar una propuesta para introducir
la Informatica al nivel primario se debe buscar que:

El educando integre la Informatica dentro de sus procesos cognoscitivo, sensopsicomotor y
afectivo-social.

El educando integre la Informéatica como herramienta .

Por lo que a continuacidn se describird cada una de estas lineas curriculares.

2.1. Primera Linea Curricular: Integrar la Informatica dentro de los procesos cognoscitivo,
sensopsicomotor Yy afectivo-social del educando .

La introduccion de la Informatica en Educacién, se puede traducir como un cambio dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje que propicia la recuperacion de diferentes aspectos del complejo
educativo. Siendo un campo que ofrece un cambio en la concepcion que se tiene de nuestro
entorno, posibilita la participacion del alumno en los procesos de construir su realidad, y con ello
propicia un mejor desarrollo de sus capacidades cognitivas.



Por lo que, la propuesta de introduccion de la Informatica en la escuela primaria no debe ser
presentada en forma aislada, sino tomando encuentra los factores cognoscitivo, psicomotor,
afectivo, social y ético.

Propiciando el desarrollo de las siguientes areas :

Percepcion.
Aplicar la Informatica para que el nifio desarrolle sus distintos tipos de patrones sensoriales a
través de las diferentes categorias de la percepcion .
Integrar la percepcidn visual con su ambiente y reafirmar sus conceptos visuales.
Hacerlo conscientes de sus estimulos auditivos y desarrollar la percepcion auditiva.
Fomentar la discriminacion y la combinacidn téctil.
etc.

Sensopsicomotricidad.
Aplicar la Informatica para facilitar al nifio la conceptualizacion de si mismo y de su entorno .
Facilitando la integracion del espacio, tiempo y ritmo.
Afirmando su lateralidad y su organizacién espacial, tomando su propio cuerpo como punto de
referencia.
Ajustando la estructuracién de su esquema corporal a través de la conciencia de si, control de
s, y la relacion de si con el medio.

Comunicacion.
Contribuir al desarrollo de la capacidad de comunicacion con el medio natural y social.
Aprender a utilizar la expresion y la comunicacion como medios para conocerse a si mismo.
Manejar técnicas de captacion, manejo y transmision de informacion.
Aprender a utilizar los diferentes tipos de lenguaje como el corporal, escrito, hablado, etc.

Creatividad.
Utilizar la Informética para fomentar la capacidad creativa e innovadora, de tal manera que
pueda generar organizar y criticar ideas en forma constructiva y dentro de un proceso continuo
de innovacion.

Razonamiento.
Capacidad de razonamiento 16gico-matematico.
Capacidad de razonamiento inductivo-deductivo.
Etc.

Afectividad.
La afectividad es el proceso en el cual se conforman y manifiestan los sentimientos y
emociones en funcién del tipo o forma de relacion social . Se desarrolla en relacién con los
valores, sentimientos y preferencias individuales y sociales . Constituye el motivo de las
relaciones interpersonales los intereses, las preferencias y los sentimientos morales.

En la actualidad el manejo de la Informética no favorece el desarrollo de esta érea, por lo que es
vital integrar los aspectos afectivo sociales en el disefio curricular. Promoviendo los siguientes
aspectos:



Aceptacion y respeto.

Reconocimiento y apreciacion.

Sensibilidad.

Integracion social y afectiva en su comunidad y grupo escolar.
Seguridad.

Mejores actitudes ante la vida.

Autoestima

Autoaprendizaje.

Automotivacion.

Autorrealizacion.

2.2. Segunda Linea Curricular . Integrar la informatica como una herramienta del
educando.
Propiciando el desarrollo de los siguientes aspectos:

Conceptualizacion de la Realidad En Términos de Informacion.
Paradigma de materia-energia-informacion.
Fomentar la capacidad de percibir, abstraer, conceptualizar la realidad en términos de
informacion y conocimiento .
Desarrollar la capacidad para adquirir y manejar informacion
Estudiar y describir a cualquier tipo de organizacién incluyendo los seres vivos en términos de
informacion y conocimiento.

Plantear y Resolver Problemas en Términos Informaticos.
Capacidad de plantear y resolver problemas .
Capacidad de modelacién en términos informéticos.
Razonamiento sistémico.

Enfoque de sistemas.

Diagramas de flujo de datos.
Desarrollo de sistemas de informacion.
Algoritmica y heuristica.

Integracion y uso de Conocimientos Informdticos
Incluyendo entre otros temas como:
Fractales.

Manipulacién de objetos fractales.

Fractales en Logo.

Paralelismo y Simetria.

Agregados.

Percolacion

Sistemas Dindmicos y Teoria de Caos.

Lingiifstica Matematica.
Sistemas Formales.
Gramaticas Generativas.
Inferencia Gramatical.



Recursividad, incluyendo:
En Logo
En fractales.
En lingiiistica.

Matematica Informatica.
Matematicas Discretas, Continuas y Difusas.
Matematicas de la Naturaleza.
Analisis de Datos.
Simulacién y Modelacion.
Lineas de Espera
Procesos Estocasticos.
Logica Informatica.

Inteligencia Artificial.
Representacion del conocimiento y redes seméanticas.
Modelo de cerebro y redes neuronales.
Tratamiento de imdgenes y sonido.
Sistemas Evolutivos.
Cibernética (Teoria del control y retroalimentacion).

Integracion y uso de Herramientas Informadticas.

En esta drea se busca que se adquiera la capacidad de integrarse a ambientes tecnolégicos nuevos
con relativa rapidez, e integrar en forma equilibrada herramientas fisicas y logicas (incluyendo
Matemadticas, administracion, creatividad, andlisis, sintesis, computadoras, satélites, radares, etc.)
que faciliten la transmisidn, almacenamiento y procesamiento de informacion.

Robética Educativa.

Disefio y manufactura asistida por computadora.
Interactividad.

Redes de computadora y procesos distribuidos.
Multimedia.

Realidad virtual.

Juegos de construccion tipo LEGO.

Lenguajes de programacion incluyendo: Karel, Logo, Pascal, C.
Herramientas de arte por computadora.

Juegos automatizados.

Simuladores.

Hormigueros, Apiarios, etc., etc., etc.

Informdtica Aplicada
Integra la Informédtica como herramienta para facilitar el aprendizaje de otras dreas como:
Matematicas
Historia.
Geografia.
Biologia.



Arte.
Fisica.
etc.

Factor Social.
Analizar la realidad social desde un punto de vista informatico tomando en cuenta el contexto
social, cultural y econémico de su entorno y ser capaz de proponer soluciones.
Ser agente de cambio asumiendo un liderazgo innovador que implique
COmpromiso.
tenacidad y paciencia.
congruencia.
sentido critico.
agente de transformacion.

Factor Etico.
Crear conciencia
de que son sujetos y no objetos de la tecnologia.
del marco ético de la informatica.
de que la informética estd al servicio del hombre y la humanidad.

CONCLUSION.

El proceso para introducir la Informatica en la Educacion Primaria requiere de una gran cantidad
de actividades incluyendo entre otras las siguientes.

Equipamiento

Formacion y actualizacion de Profesores.
Formacion de los que forman a los profesores.
Vinculacion.

En particular la formacién y actualizacién profesional debe:

Estar estrechamente vinculada con los avances que en materia de ciencia y tecnologia se tienen,
lo cual presupone un cambio radical en los procesos de investigacidn, planeacion, creacion y
accion dentro de la produccion cientifica, tecnoldgica y cultural.

Buscar que el profesor contribuya al proceso de aprendizaje fomentando hébitos, habilidades y
actitudes por un lado, e informacién y conocimientos por el otro, y contribuya a la formacion de
sujetos creativos, criticos y vinculados con su realidad social.

Es dentro de este contexto que al desarrollar la propuesta para introducir la Informatica Educativa
en el nivel primario se ha buscado integrar tanto los aspectos educativos como los informéticos
de tal manera que, al proponer el curriculum no se presente la Informatica como algo aislado e
independiente, se pretende que tanto los educadores como los informdticos que estdn
incursionando en este campo adquieran conciencia de que la herramienta por si y para si no tiene
sentido, ya que el objetivo es lograr que los nifios cuenten con una herramienta que les ayude a
entender mejor su realidad y les facilite su desarrollo arménico.



