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Resumen. La incorporacion de la tecnologia en las aulas
universitarias esta propiciando nuevos retos para la forma como
se desarrolla el proceso de ensefianza aprendizaje entre los dos
actores fundamentales de proceso: estudiantes y profesores. Dos
generaciones tecnoldégicamente distintas que tienen dos
aproximaciones diferentes que pueden llevan a confrontar la
relacion pedagdgica entre ambos. Este ensayo aborda la
problematica que se genera a partir de la brecha digital que existe
entre los profesores universitarios y los estudiantes.

Palabras y expresiones claves. Brechas digitales,
Conocimiento, Educacién y tecnologia, Educacion para la Internet,
Informacién, Emigrantes digitales, Nativos digitales.

Introduccion

Los ultimos diez afios han sido decisivos para el uso doméstico de internet y
su rapida expansion que ha incrementado el numero de usuarios
considerablemente a nivel mundial. Las transformaciones que se han venido
generando a partir de una nueva perspectiva social, econdmica y politica
impactada por internet y los usos de la tecnologia, estan generando nuevos
modelos de estructuracion de la realidad. Uno de ellos es sin duda la
educacion.

Nada mas en México, segun datos de Delia Crovi (2003), hay 18 millones de
usuarios permanentes, es decir que cuentan con algun tipo de proveedor de
internet en sus casas. Ahi se excluyen los que van diariamente a los chats o
rentan internet con tarjetas de prepago. Es decir, en nUmero de usuarios ha
evolucionado un 1.000% en toda la década. Segun esta fuente, en el 2002
en México existian 14'036,475 usuarios de Internet, lo que representaba el
12.7% de la poblacién, de las cuales 5'521,128 se encontraban en los
hogares y el resto de conexiones por fuera de éstos; pero si se considera
que existen 2.9 usuarios por cada computadora la cifra de conexiones se
triplicaria (Crovi, 2003).

Los impactos que la tecnologia esta teniendo en la vida cotidiana son ya
inminentes, para Bernard Miege, /a revolucion informacional a los efectos de
la convergencia tecnoldgica, proceso que segun él es activo, dindamico, se
realiza a la luz de las logicas sociales, las estrategias de los grandes grupos
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y de los estados dominantes. Este fendmeno se caracteriza por cuatro
hechos fundamentales:

1. Alberga el crecimiento rapido de las tecnologias de informacion.
2. Reemplaza los bienes industriales por servicios de informacion.

3. Propicia un cambio de paradigma debido a que las sociedades
modernas dependen cada vez mas de la adopcion de un modo de
accion comunicacional.

4. Relaciona la produccion de riqueza y la generacién de valor con el
acceso a la informacidn, de manera que ésta interviene en los
procesos productivos y por si misma es capaz de generar valor
(Miege, 1992).

Esta transformacion productiva basada en la convergencia no implica caer
en el determinismo tecnoldgico, sino pensar que tecnologia es sociedad y
ésta no puede ser representada sin sus herramientas técnicas (Castells,
2000).

En efecto,

Como con la llegada del ferrocarril o la electricidad, Internet esta
cambiando la dindmica de crecimiento global, sobre todo debido a
gue los factores tradicionales de produccion, capital y trabajo de
mano de obra calificada, ya no son los principales determinantes
del poder de una economia. Ahora el potencial econdmico esta
cada vez mas ligado a la habilidad para controlar y manipular
informacion (Miege, 1998).

Los advenimientos de una sociedad que transformard sus estructuras
fundamentales a partir de la incorporacion de la tecnologia de la informacién
hacia la evolucion de una sociedad en donde el conocimiento y la
digitalizacién modificaran el conjunto de orientaciones que rigen la vida
social, ha sido abordado por varios autores. Desde Touraine en 1969, Bell en
1973 hasta Castells (1997) y Adell (1997).

La relacion del ser humano con la tecnologia es compleja. Por un lado, la
utilizamos para ampliar nuestros sentidos y capacidades. A diferencia de los
animales, el ser humano transforma su entorno, adaptandolo a sus
necesidades, las reales y las socialmente inducidas, pero termina
transformandolo a él mismo y a la sociedad (Adell, 1997).

Esta eleccidn metodoldgica no implica que las nuevas formas y procesos
sociales surjan como consecuencia del cambio tecnoldgico. Por supuesto, la
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tecnologia no determina la sociedad. Tampoco la sociedad dicta el curso del
cambio tecnolégico, ya que muchos factores, incluidos la invencidon e
iniciativas personales, intervienen en el proceso del descubrimiento
cientifico, la innovacion tecnoldgica y las aplicaciones sociales, de modo que
el resultado final depende de un complejo modelo de interaccién. En efecto,
el dilema del determinismo tecnoldgico probablemente es un falso problema,
puesto que tecnologia es sociedad y ésta (como se citdé anteriormente) no
puede ser comprendida o representada sin sus herramientas técnicas
(Castells, 1996).

El proceso de retroalimentacion generado por la introduccién de nueva
tecnologia, su uso y su desarrollo hacia nuevos territorios se produce mucho
mas rapidamente bajo el nuevo paradigma tecnoldgico. Como resultado, la
difusion de la tecnologia amplia sin limites su poder, al ser apropiada y
redefinida por sus usuarios. Las nuevas tecnologias de la informacién no son
simples herramientas para ser aplicadas, sino que son procesos para ser
desarrollados.

Usuarios y hacedores pueden llegar a ser la misma cosa. Por tanto los
usuarios pueden tomar el control de la tecnologia, como en el caso de
Internet. Luego sigue una estrecha relacion entre los procesos sociales de
creacion y manipulacién de simbolos (la cultura de la sociedad) y la
capacidad para producir y distribuir bienes y servicios (las fuerzas
productivas). Por primera vez en la historia, la mente humana es una fuerza
productiva directa, no solo un elemento decisivo del sistema de produccion.
(Castells, 1996).

Brechas digitales

Ante esta nueva realidad de la incorporacion de la tecnologia en la
sociedad, existe un inminente cambio en las instituciones sociales, politicas,
econdmicas y educativas. Las relaciones entre los actores estan también
siendo modificadas. Estamos pues ante una sociedad distinta. El problema
del cambio digital y tecnoldgico es que estd en proceso, sus alcances y sus
repercusiones apenas estan siendo determinadas. Uno de estos efectos es lo
que ahora se conoce como Brecha Digital, definida segun la OCDE como

...la distancia existente entre areas individuales, residenciales, de
negocios y geograficas en los diferentes niveles socio-econdmicos
en relacién a sus oportunidades para acceder a las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién asi como al uso
de Internet, lo que acaba reflejando diferencias tanto entre paises
como dentro de los mismos...
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Otras definiciones pueden ser mas simples y claras: “...la distancia existente
entre aquellos capaces de usar un ordenador y aquellos que no... (Del
Alamo, 2003).

Es importante aclarar que cuando hablamos de accesos a la tecnologia no
sb6lo se hace referencia al hecho de tenerla, sino a la existencia de una
“brecha mental” que comprende la habilidad en el manejo de computadoras,
la capacidad en el idioma inglés (y que ya ha sido bautizado como el “idioma
de la red” ya que un 75% de la informacién generada en Internet es en esta
lengua); ademas, sentirse comodo y familiar con estas tecnologias y su
aprendizaje. En este sentido, experiencias recientes han demostrado que
instalaciones costosas de hardware de computadoras pueden ser
completamente inutiles si nadie sabe cémo usarlas y mantenerlas.

En el ambito de las universidades, el fendmeno de la incorporacion
tecnoldogica ha transcurrido de una manera arbitraria. Mientras las
instituciones se han preocupado por el tener y contar con la mejor y mas
actual tecnologia de punta, el desarrollo de capacidades y de nuevas
habilidades acordes con la incorporacidon tecnoldgica han sido subordinadas
y en muchos de los casos totalmente olvidadas (Guzman, 2006).

Ciertamente,

El determinismo tecnoldgico violenta la idea de que la tecnologia
constituye un apoyo para la educacidn, convirtiéndose justamente
en lo contrario. En muchos casos las sofisticadas plataformas
tecnoldogicas empleadas en los procesos de ensefianza, se
perciben como el punto de llegada y no como el punto de partida
hacia la creacidén de nuevos espacios de aprendizaje. La blusqueda
de la hiperespecializacidén en la infraestructura tecnoldgica, deja
en un segundo plano el interés en los contenidos educativos, con
lo cual relegan la construccion del conocimiento. En este contexto,
es importante destacar la importancia de las universidades en la
distribucién social del conocimiento, cientifico y socialmente
legitimado. Sin embargo, las que destacan son aquellas capaces
de ejercer sus tres funciones primordiales: educar, investigar y
divulgar, ya que son las Unicas llamadas a legitimar el saber
dentro de una sociedad atravesada por la incertidumbre debido a
la incapacidad de los ciudadanos para discernir, valorar y
jerarquizar entre el gran volumen de informacion disponible
(Crovi,2003).

Mientras la universidad y las instituciones de educacidn superior no se han
percatado del problema de las brechas digitales, los estudiantes
universitarios pertenecen a una generacion en donde la tecnologia y la
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digitalizacién son parte de su vida personal y social. Han crecido con ella y
con ella han formado una nueva identidad, una nueva forma de relacionarse
y de comunicarse, también han desarrollado nuevas habilidades, distintas a
guienes la tecnologia alcanzd en etapas de madurez y desarrollo avanzadas.

Educacién y medios, el agrandamiento de las brechas
digitales

Ante una sociedad cambiante definitivamente hay una nueva generacién de
estudiantes; ellos “han cambiado radicalmente. Los estudiantes de ahora no
son mas las personas que nuestro sistema educativo disefié para ensenar”
(Prensky, 2001).

Los profesores deben asumir que se enfrentan a una generacién totalmente
distinta a la suya, no solo por la brecha generacional comun en todas las
épocas, sino porque esta generacidn ha sido impactada por la tecnologia
como ninguna otra en la historia.

Como lo indica Prensky,

los estudiantes de hoy -desde niveles de primaria hasta la
universidad- representan la primera generaciéon que crecié con
esta nueva tecnologia. Han pasado su vida entera rodeada por el
uso de computadoras, video juegos, reproductoras musicales
digitales, camaras de video, teléfonos celulares y todos los demas
juguetes y herramientas de la era digital. El promedio actual de
un estudiante graduado de la universidad es que ha pasado mas o
menos 5.000 horas de su vida leyendo, pero 10.000 jugando
video juegos (sin mencionar 20.000 horas viendo televisidn.),
ademas de juegos de computadora, correos electrénicos,
Internet, teléfonos celulares y mensajes instantaneos son parte
integral de sus vidas (2001).

Segun este autor, muchas personas se han referido a la facilidad que tienen
los jovenes con las computadoras como un segundo lenguaje. Refiere en su
texto que para los adultos las computadoras son como una herramienta
mientras que para los jovenes ésta es un medio de comunicacion, fuente de
entretenimiento y un gran instrumento socializador. “La facilidad de los
jovenes con la computadora como la facilidad de adquirir un lenguaje en la
infancia, puede emerger de una parte del cerebro que los adultos no utilizan
mientras realizan las mismas operaciones en la computadora” (Moore citado
por Presky, 2001).
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Lo expuesto anteriormente lleva a definir a los estudiantes de ahora como
hablantes nativos del lenguaje digital de las computadoras, de los juegos de
video y por supuesto del Internet; asi, se les denomina: nativos digitales
(Digital Natives). Aquellos que no nacieron en la era digital y que en algun
momento a lo largo de su vida se han convertido en usuarios de las nuevas
tecnologias los ha llamado: inmigrantes digitales (Digital Immigrants). Esta
diferenciacion tiene importantes implicaciones para el proceso del
aprendizaje, sobre estos supuestos, los inmigrantes digitales fueron
formados con otros esquemas totalmente distintos a los de la era digital y
aunque han transitado y se han adaptado, mantienen en esencia sus
esquemas iniciales de formacion.

Por ejemplo: un inmigrante digital tiene la Internet como su segunda fuente
de informacion; encuentra mas dificultad para leer sobre la pantalla por lo
que prefiere lo impreso, a tal grado que en muchas ocasiones imprime para
poder leer. Prefiere una llamada telefénica que una comunicacién via correo
electronico o chat, entre otros muchos ejemplos. Pero lo mas significativo es
gue ha aprendido el lenguaje digital en una etapa adulta y de manera tardia
por lo que su lugar de almacenamiento va a una parte distinta del cerebro.

Por el contrario, a los nativos digitales les gustan los procesos paralelos y
prefieren realizar multitareas, los graficos sobre los textos, acceso al azar,
funcionan mejor en redes, prosperan en la satisfaccion inmediata y
recompensas frecuentes y tienen una marcada preferencia por los juegos
que por el trabajo serio.

Los inmigrantes digitales aprecian poco estas habilidades que los nativos
han adquirido y perfeccionado a través de muchos afios de interaccidon y
practica y que adquiridos en etapa muy temprana de la maduracion
cerebral, han pasado a ser procesos casi innatos. Las habilidades de los
inmigrantes profesores tienen como caracteristicas principales las
siguientes: proceso lento de informacién, paso a paso, una cosa a la vez,
individualmente y extremadamente formalizado. Definitivamente estas
habilidades chocan con las de los nativos. Para Greenfiel (1984), las
habilidades adquiridas por los jugadores de videojuegos se basan en
representacion icdnica, interaccion, habilidad para descubrir reglas vy
patrones de actividades e interactividad en el proceso de prueba y error.

Esta desvinculacidn entre las habilidades de los inmigrantes y la de los
nativos digitales provoca en el proceso de ensefianza aprendizaje un desfase
total en donde los profesores se quejan constantemente de los estudiantes
gue parecen perder facilmente la atencion y parecen poco interesados por la
clase, los materiales y por el profesor. Los estudiantes por su parte,
observan en los profesores una desvinculacion total, poco entendimiento por
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la realidad y encuentran que los materiales son obsoletos y poco aplicables.
Otorgan poco sentido a la escuela, sus habilidades digitales les han
permitido realizar sus tareas y trabajos con el minimo esfuerzo... el trabajo
de cortar y pegar informacion estd sobre pasando al mismo profesor, quien
(en general) carece de habilidades para abordar y detectar este problema
mediante el manejo del Internet y de la computadora, y no se ha percatado
del grave riesgo al que enfrentan sus estudiantes de convertirse en
perezosos intelectuales emanados de la era del “"Clik” en un sistema que no
ha valorado, ni modificado sus percepciones sobre la educacién, la
enseflanza y el aprendizaje; pero sobre todo que no ha entendido que esta
generacion requiere encauzar destrezas y habilidades totalmente distintas a
la que tienen generaciones anteriores.

Las instituciones educativas siguen en su rol tradicional y no han
incorporado nuevos elementos en su practica.

La educacidon equiparada con la instruccién, las instituciones
educativas confinadas a las instituciones escolares, los
aprendizajes entendidos como productos solo legitimos de la
ensefianza, los educandos asumidos solo como alumnos, el
conocimiento entendido como nociones y los saberes sélo como
resultantes de practicas de laboratorio, son apenas algunos de los
multiples reduccionismos vigentes que enarbolan las terquedades
de los educadores y de los sistemas educativos... que la educacién
tenga que ser seria, no divertida y todo lo que divierta se
considere sospechoso educativamente y por tanto no pueda ser
legitimado como educativo; el que la memorizacién y en todo caso
la imitacion, pero no la experimentacién y su producto (Orozco,
2001).

Estos paradigmas educativos enraizados en las bases de los sistemas
educativos mas tradicionales, perpetuados por politicas educativas
“reduccionistas” como diria Guillermo Orozco (2001), mantenidos por los
administradores de las universidades, pero sobre todo asumidos como
verdaderos e inamovibles por los profesores, han impedido que las
instituciones educativas transiten hacia una nueva perspectiva educativa
mas acorde con la era digital.

“Los profesores inmigrantes digitales asumen que los estudiantes son los
mismos que siempre han sido y que los mismos métodos que utilizaron sus
profesores, funcionaran ahora con sus estudiantes. Esta suposicion ya no es
vdlida. Ahora los estudiantes son diferentes” (Prensky, 2001).

Los profesores inmigrantes digitales se quejan todo el tiempo de sus
estudiantes; en realidad no han logrado comprender que las brechas
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tecnoldgicas dividen aun mas a las generaciones, a las sociedades y en
general a las personas. “El profesor debera actualizar sus conocimientos
tecnoldgicos y, probablemente, también deberd ampliar y actualizar sus
conocimientos pedagogicos que, histéricamente, la universidad no le ha
exigido” (Sangra & Gonzalez, 2004).

La confrontacion entre si los estudiantes nativos digitales deben aprender en
las formas antiguas o si los educadores inmigrantes digitales deben
aprender lo nuevo, lleva a dos reacciones distintas por parte de los
educadores. Por un lado, aquellos que inteligentemente reconocen lo que no
conocen pero aprovechan las ventajas de lo nuevo, y de sus alumnos
ayudandolos a aprender y a integrar. En su contraparte, otros profesores se
pasan aforando las cosas buenas que existian en épocas pasadas y
despreciando lo nuevo.

Los profesores inmigrantes digitales no conocen las habilidades adquiridas
por los nativos digitales, pero no solo las desconocen, también las
menosprecian, las encuentran poco Uutiles, perezosas, sin sentido. Han
transitado por la era digital sin encontrarle un sentido real a la tecnologia, la
usan por una necesidad inmediata. Y no es que este mal, simplemente hay
gue comprender que por ser un proceso llegado tardiamente, el manejo de
estos procesos mentales no es facil. Sin embargo, la negacién y la reacciéon
no son los caminos mas faciles para aproximarse a los estudiantes nativos
digitales. La brecha tecnoldégica es cada vez mayor, y el proceso de
ensefianza aprendizaje se hace extremadamente dificil.

Las catedras tradicionales impartidas en la gran mayoria de las
universidades son incompatibles con las habilidades de los estudiantes
nativos digitales. En una investigacién realizada en una escuela tradicional
se determind que un estudiante realiza una pregunta cada 10 horas, siendo
la interactividad una caracteristica fundamental de los nativos, el ambiente
tradicional provee pocas oportunidades de hacerlo. Entonces, no es que los
estudiantes no presten atencidn, es que deciden no hacerlo. (Prensky,
2001).

Los profesores inmigrantes digitales tienen una concepcidon del aprendizaje y
de la enseflanza solamente basada en las formas como ellos fueron
educados. Nunca han considerado ni remotamente la posibilidad de que
estos estudiantes nativos digitales puedan aprender de maneras distintas a
las conocidas por ellos. En un estudio realizado por la serie televisiva “Plaza
Sésamo” (Sesame Street) en los Estados Unidos, en un salén lleno de
juguetes llevaron a la mitad de los nifilos para que vieran el programa;
como se esperaba, los nifios se distrajeron con los juguetes y vieron sélo el
47% del tiempo del programa. La otra mitad de los nifios fueron conducidos
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a un salén sin juguetes y vieron el 87% del programa. Lo asombroso del
resultado es que cuando les preguntaron cuanto recordaban del programa,
los nifos de ambos grupos recordaron exactamente lo mismo. Las
conclusiones obtenidas fueron que los nifios de 5 afios en el saléon de
juguetes estuvieron estratégicamente distribuyendo su atencién entre jugar
y ver el programa, prestando atencidn solamente a las partes que para ellos
eran las mas informativas del programa (Prensky, 2001). Este ejemplo
clarifica el aprendizaje distributivo con el que ahora cuentan los estudiantes
nativos digitales, que les permite tener su atencién en varias cosas al mismo
tiempo, hecho imposible de reconocer para el profesor que sélo entiende
gue la atencion se presta estando callados y sin hacer nada. Para aquellos
gue asumen que el aprendizaje sélo puede ser adquirido en silencio, el
resultado de este experimento es incomprensible.

Definitivamente, existen marcadas distancias entre cémo fueron educados
los profesores inmigrantes digitales y la manera en que la tecnologia ha
impactado a estas nuevas generaciones de los uUltimos 20 ano. El problema
esta ahi, pero ademas persiste y se hace cada vez mas grande. El problema
es ignorado, se considera que las instituciones de educacidn superior estan a
la vanguardia tecnoldgica porque se cuenta con el equipo de computo mas
moderno, porque se cuenta con una red inaldambrica de Internet o porque
cada saldon cuenta con un proyector y un PC portatil, para que el profesor en
lugar de escribir en el pizarrén utilice powerpoint.. Se estan haciendo
cambios de forma, pero no de fondo.

La realidad es que los profesores no cuentan con las habilidades
pedagdgicas tecnoldgicas para apropiarse de nuevas metodologias de la
enseflanza y adaptarse a los nuevos estudiantes. Solamente se pueden
considerar dos opciones: esperar a que los nativos digitales sean algun dia
profesores o comenzar los inmigrantes digitales asumir el cambio y
adaptarse a una nueva era.

Rompiendo la brecha: alianza Internet-aprendizaje

Informacién y conocimiento son los pilares fundamentales sobre los que
descansa la educacién tradicional universitaria; no obstante,

El concepto de academia ha representado, desde la antigua
Grecia, el lugar en donde coinciden maestros, alumnos e
informacion. En épocas de informacion escasa, para poder
transmitirla, era necesario hacer coincidir a quienes tenian la
informacion (los maestros) y a quienes la simularian (los
alumnos). Este concepto definid la estructura de las universidades
hasta nuestros dias. Por ello, todavia se concibe una universidad
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como el espacio en donde conviven alumnos y profesores (en
salones de clase) y que ademas, tienen a la mano informacion
para ser transmitida (en bibliotecas). Por esta razon una politica
dominante en las universidades ha sido incrementar alumnos,
maestros y libros (Alvarez et al., 2005).

Una de las actividades mas comunes en las universidades son las
tradicionales clases tipo catedra, en donde el profesor proporciona a los
estudiantes el poder de la informaciéon, poder que nadie mas tiene y que lo
hace invencible en las universidades.

La supremacia histérica que la informacién ha tenido durante siglos, ahora
de pronto es transformada ante un medio como Internet. La informacién con
libre acceso, rapida, gratuita entre muchas otras caracteristicas, y que

también se reproduce sin merma de calidad de modo indefinido,
[dado que se puede] enviarla instantaneamente a cualquier lugar
de la tierra y manipularla en modos que nuestros antepasados ni
siquiera sofiaron. La digitalizacion de la informaciéon esta
cambiando el soporte primordial del saber y el conocimiento, y
con ello, cambiara nuestros habitos y costumbres en relacién al
conocimiento, la comunicacién y, a la postre, nuestras formas de
pensar (Guzman, 2005).

La influencia que Internet estd teniendo sobre los procesos educativos es
mucho mas grande de lo que los mismos profesores se han percatado. En
primer lugar, debido a que en gran mayoria los profesores no navegan ni
con la frecuencia ni con las habilidades que los estudiantes lo hacen; vy
segundo, porque todavia quedan muchos profesores que no saben ni
siquiera como se navega en Internet.

El problema es que no hay una educacion correcta ni adecuada sobre la
utilizacién y potencialidades de esta herramienta para usos educativos y por
gué no, de sus aplicaciones en la vida diaria. Los estudiantes, nifios,
adolescentes y jovenes estan navegando solos sin una orientacion o guia de
lo que pueden o deben encontrar. Los profesores han permanecido pasivos
ante la comun costumbre de bajar las tareas de internet.

Ante esta nueva realidad educativa dice Geof Potter: “en este mundo en el
cual el conocimiento puede ser definido como la experiencia humana
colectiva, équé se puede aprender? équé podemos ensefiar? ”(Potter, 2005).
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Cdmo afrontar los nuevos retos de ensefar y de aprender

El aprendizaje es un proceso activo, el estudiante es un actor, no un
recipiente pasivo de informacion. Tal como lo describe Perkins (1992) “Los
estudiantes no solamente toman y guardan la informaciéon. Hacen tentativas
de interpretaciones de experiencias que los llevan a elaborar y probar esas
interpretaciones”.

Construir conocimiento no es por lo tanto un proceso meramente tedrico de
clasificar y procesar informacion tal como la hace una computadora. La
tecnologia es un catalizador para un cambio en los procesos en el salén de
clases puesto que provee de una salida distinta, un cambio de contexto que
sugiere alternativas de operacién. Puede producir un cambio de una
instruccion tradicional a un grupo mas ecléctico de actividades de
aprendizaje que incluye la construccién de situaciones de conocimiento por
parte de los estudiantes (Boethel, Dimock, 1999).

Aunque la tecnologia se ha incorporado en alguna manera en el salén de
clases esto no se ha realizado de una manera sistematica y consciente. Mas
bien se ha realizado de un modo arbitrario y sin un fin educativo claro o
establecido. Los profesores han asumido con naturalidad la busqueda de
informacion en Internet y el uso de la tecnologia especialmente como
procesador de conocimiento. Con una concepcién centrada hacia la
informacion y su manejo.

Los usos de la tecnologia no estan fundamentados por lo tanto en una
aproximacion hacia la construccidon del aprendizaje, sino hacia la concepcién
tradicional del aprendizaje basado en la adquisicién de informacidn. Todavia
no se ha potencializado el uso de la tecnologia como una herramienta
importante detonadora de construccién de conocimiento. Aunque los
estudiantes cada vez mas vienen a las instituciones educativas con una
formacién tecnolégica y digital que forma parte de su vida diaria, los
profesores agrandan las brechas generacionales tecnoldgicas al negarse a
darle un uso a la tecnologia mas fundamentado en lo educativo.

Cuando la tecnologia se convierte en una parte integral de
ambiente de aprendizaje del salén de clases, es una herramienta
que provee tanto a profesores como a estudiantes, y que facilita
nuevos roles y nuevas estrategias instruccionales. La tecnologia
usada como herramienta puede contribuir a dar significado a las
busquedas y procesamientos de informacidn, y para reflejar en su
entendimiento, creencias, y procesos de pensamiento. Utilizada de
esta manera, la tecnologia esta “vacia” y permite al estudiante
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incorporar informacion y explorar nuevas relaciones de contenido
(Boethel, Dimock, 1999).

Se requiere entonces una nueva metodologia y didactica con Internet como
medio potencializador del aprendizaje. Esto permitiria una adecuacién mas
al contexto del nuevo estudiante, permitiria ademas eliminar un tanto la
brecha digital que ahora divide a los profesores y alumnos y al mismo
tiempo construir nuevas habilidades de uso correcto y eficiente de la
informacidén que se genera en Internet.

Para la construccién de esta metodologia se requiere por lo tanto de
establecer el propdsito: reorientar y encaminar las blisquedas del internet
con el objetivo de pasar de la mera y llana copia o seleccién de informacion
a una construccion del aprendizaje. Tal como lo indica Pozo ( 2003) quien no
dispone de herramientas cognitivas para la comprension, discriminacion y
dar significado a la cantidad infinita de datos a los que tiene acceso a través
del internet, se queda en la llamada “sociedad de la informacién”, no podra
acceder a la “sociedad del conocimiento” sin dichas herramientas. Pues
informacion se refiere Unicamente a recibir datos sin el ejercicio de
reflexién, discusién o comprensién profunda, caracteristicas necesarias para
convertirse en conocimiento.

Una persona competente en el acceso y uso de la informacién es capaz de:
determinar la naturaleza y extension de la informacidn requerida, acceder a
ella con eficacia y eficiencia, evaluar de forma critica la informacién y sus
fuentes, incorporar la informacion seleccionada a su propia base de
conocimientos, utilizar la informacidon de manera eficaz para acometer unas
tareas especificas y entender las cuestiones econdmicas, legales y sociales
gue rodean al mundo de la informacién, accediendo y utilizando la
informacion de forma ética y legal (ALA/ACRL, 1999).

Ante todo lo anterior, es importante replantear la Internet como una
herramienta fundamental que debe de ser utilizada en su manera mas
correcta como un elemento indispensable en los entornos de aprendizaje. Su
uso ya es inminente, pero sin un fin propiamente educativo esto puede
decaer en vicios y errores que mas que contribuir distorsionan y degeneran
habilidades en los estudiantes, que mas que llevarlos a una construccion
real del aprendizaje, provocan pereza mental.

Utilizado de la forma adecuada, “Internet provee accesos para profesores y
estudiantes de una enorme fuente de recursos de informacion. Esta rica
fuente de informacién puede formarse en la base de generacién y
exploracion de problemas que es autentica para los estudiantes” (Knapp and
Glenn, 1996). “La computadoras pueden entregar tanta informacién, que
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en términos de volumen y complejidad, llevan a los estudiantes al limite de
sus competencias en evaluacién, seleccionar, retener, organizar e
interpretarla” (McDaniel and MclInerney, 1992).

Conclusiones

Las transformaciones inminentes que la rapida evolucion tecnoldgica esta
generando sobre la sociedad, las economias y las instituciones, no son algo
nuevo, mas de 20 afos han estado modificando las percepciones, puntos de
vista y habilidades de las personas. Mientras en la gran parte de la vida,
estas modificaciones son asimiladas, aceptadas e incorporadas, en las
instituciones de educacion superior esto todavia parece estar muy lejano. La
inercia a pensar que todo lo pasado es mejor, parece atraer a algunos de los
actores universitarios hacia una vision muy limitada de la tecnologia y sus
efectos. Se continla sobre la base de que la innovacion tecnoldgica en la
educacién superior se centra principalmente en que los estudiantes tengan
una habilidad para el manejo, sin poder entender que los estudiantes de
ahora nacieron con la tecnologia y la digitalizaciéon y que en su gran mayoria
esta habilidad les ha permitido abusar y mal usar la tecnologia.

Ante un sistema educativo que se niega a reconocer estas habilidades y a
incorporarlas como parte del proceso de ensefianza aprendizaje, ante esta
situacién el profesor es el eje principal para poder detener este mal uso.
Para eso necesita modificar su punto de vista sobre la tecnologia, debe de
dejar de verla como a un enemigo, como algo que parece pueda
remplazarlo, esta es una vision errénea, equivocada, la tecnologia en la
educacién no se hace sola, no es el fin, es un medio amigable, util, sencillo
que requiere ser incorporado en las universitarias con una nueva
aproximacion.

En indispensable por lo tanto el desarrollo de estrategias de aprendizaje del
alumno, basado en aplicaciones de los enfoques cognoscitivos. Esto significa
concebir el aprendizaje como un proceso de adquisicion de conocimientos,
basado en la nocidn de que la relacidn activa del aprendiz frente a los
nuevos conocimientos le permite reconstruir esa informacion en términos de
sus propias estructuras de conocimientos previos. La idea de ensefianza en
este caso es proporcionarle recursos para que el propio estudiante utilice lo
gue mas le convenga y ayudarlo a desarrollar estrategias eficientes (Chan,
1998).
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Los cursos siguen estando dominados por el enfoque de contenidos. Se
conciben como un conjunto de aprendizajes, primordialmente contenidos,
para adquirir. Auque en muchos casos se establecen como objetivos, la
adquisicion de habilidades o desarrollo de actitudes y valores, por lo general
han quedado en el discurso. Los programas de cursos deben contemplar
procesos explicitos que permitan el logro de todos los objetivos, tanto los
relacionados con adquisicidn de conocimientos como los que requieren
desarrollo de habilidades y actitudes

El correcto uso de Internet y sus navegadores, la seleccién, discriminacion,
adaptacién de la informacion que navega libremente por la red mundial del
Internet es entonces una herramienta valiosa que requiere ser valorada y
revalorada. Eliminar los prejuicios que llevan hacia los opuestos de que toda
la informacién que circula en la red o es buena o es basura. Su uso debe ser
dirigido e incorporado a las actividades diarias del salén de clases. Los
estudiantes ya lo hacen... équé esperan los profesores para hacerlo?
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