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“Vivimos en un mundo modelado por la ciencia y la tecnologia. Jamas en la historia la sociedad
humana estuvo tan condicionada por el desarrollo cientifico y tecnoldgico como en el mundo de
hoy” Fidel Castro Diaz Balart.

El hecho de que el proceso de ensefianza aprendizaje actualmente es modelado por el desarrollo
de la ciencia y la tecnologia de la computacion es una verdad que se abre paso cada dia con
mayor fuerza. Es un fendmeno indetenible. ¢COmo la computacion modela el proceso de
ensefianza aprendizaje en los momentos actuales?, es una pregunta que suscita las mas
diversas reflexiones de caracter filosoéficas, psicoldgicas, sociolégicas, éticas, politicas, histéricas,
etc. Se abre, por tanto, un extenso campo de investigacion para maestros, profesores, cientificos
gue trasciende los limites que los medios tradicionales habia conquistado la sociedad humana.
Patrick Supes, filosofo y matemético de la Universidad de Stanford...en un articulo titulado: “Los
usos de los ordenadores en la Educacion”, que aparecié en 1966 en la popular revista Scientific
American,... en la cual predecia “...dentro de unos pocos afios millones de escolares tendran
acceso a algo de lo que gozaba el hijo de Filippo de Macedonia, Alejandro, como una
prerrogativa real: los servicios personales de un tutor tan bien informado como Aristételes”. Esta
tendencia es una expresion de la diversidad de concepciones, enfoques y tendencias que
construye el hombre sobre el proceso de ensefianza aprendizaje, por tanto, se hace muy dificil
ofrecer un cuadro general y una sintesis histdrica satisfactoria y exhaustiva del condicionamiento
cientifico y tecnoldgico de la computacion en la educacion.

¢, Qué implicaciones teodricas y metodoldgicas tiene el progreso de la computacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje? Al respecto Jean Piaget destacaba que la introduccién de
los recursos audiovisuales sin una transformacién metodoldgica... s6lo provocaria una aparente
“modernizacion”. Roberto Rossellini formulo la necesidad de la elaboracion de una “didactica
nueva a través de la imagen” (desde los medios, se referia mas a la TV). Raul Rodriguez
Lamas...seflala que el uso de la informatica... supone una reconceptualizacion de la ensefianza
en sentido amplio. Nieves Eneida Garriga Alfonso sefiala que segun el sitio Web www.uib.es
las funcionalidades de los medios basados en Nuevas Tecnologias deben ser: 1. INNOVADORA:
la inclusion de un medio en el proceso docente educativo debe plantear un nuevo modo de
enseflanza y un nuevo tipo de aprendizaje. 2. MOTIVADORA: no olvidar que los medios y
recursos apoyan la presentacion de mensajes con el objetivo de favorecer los aprendizajes, por lo
gue deben diversificar la vision sobre la realidad, en la medida que refuerza una situacion
educativa de una forma mas directa y atractiva.

Samuel Silva asume que “las nuevas tecnologias presentan recursos importantes para auxiliar el
proceso de transformacion de la escuela — la creacion de ambiente de aprendizaje que destaquen
la construccién del conocimiento y no la instruccion, llevando al entendimiento de la tecnologia
como una nueva forma de representar el conocimiento, provocando un redimensionamiento de
los conceptos ya conocidos y posibilitando la busca y comprensién de nuevas ideas y valores”.
Antonio Da Mata Meira indica que “hemos vivido aquello que algunos llaman de Segunda
Revolucién Industrial o Revolucion de la Informatica o Revolucién de la Automatizacion. Y ¢ cudl
es la caracteristica especifica de esta nueva revolucion? Pienso que sea antes, como se



describi6, ocurrio la transferencia de funciones manuales para las maquinas, lo que hoy esta
ocurriendo es la transferencia de las propias operaciones intelectuales para las maquinas....
Parece, pues, que estamos llegando cercano de la consumacién del proceso de la constitucion
de la escuela como forma principal, dominante y generalizada de educacién” (Saviani, 1998:164).
Raynelis Ledn Paredes sefiala que “hoy en el marco de la Tercera Revolucién Educacional
contamos con los medios audiovisuales e informaticos como soporte material para el desarrollo de
la misma. La utilizacion de estos medios le ha permitido al docente dinamizar el proceso, realizar
un intercambio de informacion profundo teniendo presente las realidades del mundo, adquirir con
mayor facilidad los conocimientos y potenciar las habilidades y capacidades en las clases, como
célula basica del PEA. La ensefianza creativa debe ser de naturaleza flexible, imaginativa,
favorecer la interaccion entre alumno-alumno, profesor- alumno y reforzar la autodireccion del
estudiante en su proceso educativo asi como la autovaloracion de las tareas realizadas.

Liliam Lourdes Pachdén Gonzalez sefiala que... el uso de las TIC implica metodologias
diferentes, pero también implican una forma de ver el mundo diferente; se trata de lograr su
maximo aprovechamiento en beneficio de la educacion. Ya el uso de estas tecnologias se esta
abriendo paso en la América Latina y acumulando experiencias (Rodriguez, 1996; Didou, 1997;
Inzunza, 2002). Nina F. Talizina, resumiendo la relacién entre informatizacion y ensefianza
expresa: “las computadoras abren grandes posibilidades para la optimizacién del proceso
docente, aunque tenemos que recordar con firmeza que el éxito de su utilizacion se determina por
la calidad del programa con que se trabaje”. (Didactica Universitaria. U. M. 1999, Pag. 206).
Teresinha Fonseca revela que las escuelas asumen una manera diferente de ensefar y
aprender por medio de computadoras” Drucker (Veja, agosto/98). Sandra Adela Naranjo
Rodriguez sefala que el contexto interactivo sirve de estimulo para que el desarrollo avance y
permita los aprendizajes necesarios, tiene como propdsito fundamental, lograr que el educando
tenga un papel mas activo y sistematico en su aprendizaje a través del autocontrol y que adopte
medidas que contribuyan a ir alcanzando los objetivos educacionales propuestos. Esto ultimo se
va logrando en correspondencia con la retroalimentacion que el sistema le va proporcionando.
Esto es un aspecto que se apoya en la propuesta con el uso de la herramienta computacional.

En (Monografias” Tendencias pedagodgicas contemporaneas”, 2001), se recoge que “la
comprension de la tecnologia educativa, como un enfoque integral del proceso docente, considera
no soélo los medios de ensefianza de forma aislada, sino su lugar y funcién en el sistema, junto
con el resto de los componentes del proceso de ensefianza. Los que defienden este punto de
vista sefialan que la tecnologia educativa permite conjugar todos los elementos del proceso de
forma racional. Su objetivo es el de garantizar la practica educativa en su dimensién global y
favorecer la dinamica del aprendizaje. Samuel Silva apunta que para Almeida (2000: 12) “las
computadoras posibilitan representar y testar las ideas o hipétesis, que llevan a la creacién de un
mundo abstracto y simbdlico, al mismo tiempo que introducen diferentes formas de actuacion y de
interaccidn entre las personas. Esas nuevas relaciones, ademas de envueltas en la racionalidad
técnico-operatoria y logico-formal, amplian la comprensién sobre aspectos socio-afectivos y
tornan evidentes factores pedagdgicos, psicoldgicos, sociolégicos y epistemoldgicos.”

Sebastido de Oliveira Reboucas es partidario de la idea que “el uso de la computadora propicia
un vehiculo permanente de comunicacion, asegurando la necesaria interactividad (no presencial)
a través del correo electronico, “chateo”, netmeeting, etc. El material se puede presentar de
distintas formas, haciendo uso de diversos canales sensoriales, con la incorporacion del sonido.
Se pueden establecer grupos de trabajo, a través de listas de discusion, redes, que pueden ir
constituyéndose en comunidades cientificas de caracter virtual, en donde se trabaja en forma
cooperada”. (Fernandez Gonzélez, 1999, p.114).



Raul Rodriguez Lamas destaca que “la Informatica, vista como recurso y no como fin puede
contribuir a una reconceptualizacion de nuestros planes y programas para poder de estudio para
poder pasar de un modelo actual (masivo, unidireccional, basado en texto y centrado en el
profesor) a un modelo alternativo (mas individualizado, bidireccional, basado en medios mas
novedosos y centrado en el estudiante). Actualmente, existe y se consolida un modelo de
ensefianza en el que la informatica ocupa un lugar bien definido. Este modelo esta estrechamente
relacionado con el entorno tecnolégico donde la sociedad se desarrolla...”

Hay uno particular que constituye una caracteristica de las Nuevas tecnologias y que por tanto
merece un comentario aparte. Nos referimos a la interactividad. A ella debemos entenderla como
posibilidad que ofrece esta tecnologia para que, en la relacion directa usuario-maquina, puedan
intercambiarse en un momento determinado el papel que desarrolla y establece una comunicacion
activa que propicie una actitud dindmica del usuario en el aprovechamiento de las posibilidades
gue le ofrece la maquina para lograr el fin que persigue”

Mikel Aguirregabiria explica que “la verdadera fuerza del nuevo Uutil radica en su posibilidad de
confrontar numerosas areas de la investigacion abierta, tal y como ya lo he advertido; y dichas
areas son casi siempre sumamente interdisciplinarias (podria decirse que son abiertas justo por
ser interdisciplinarias: la tradicional reduccién de la complejidad a los fundamentos ha sido
imposible en el marco de una unica disciplina. “. Subraya que “...el modelo que se defienda debe
ser interdisciplinario, aunque se centre en disciplinas especificas. (Eduardo Marti).

Alessis, S. M. y S. R. apunta que “la computacion como medio de ensefianza ejerce “una
influencia sobre las restantes categorias de la didactica: los objetivos pueden alcanzarse a un
mayor nivel, posibilita nuevas relaciones con el contenido, posibilitando incluso la incorporacion de
estos al curriculo escolar, la utilizacion de métodos mas participativo, ofreciendo la posibilidad de
organizar el aprendizaje en ambientes mas cooperativos y la utilizacién de formas de evaluacién
donde se privilegie la comprobacion del desarrollo de habilidades cognoscitivas generales, ante la
comprobacién de la reproduccion de un conocimiento”. (José Ramdn Holguin Brito, 1998)

Las investigaciones tedricas y metodoldgicas que se han realizados tienden a realizar una
propuesta interactiva muy similar a la concepcién marxista. --“¢,Qué duda cabe que la
transformacion de los modelos y sistemas formativos debido a la aplicacion de las nuevas
tecnologias de la informacion son un aspecto mas de la revolucion tecnoldgica de dimensiones
extraordinarias y que afecta a todos los ambitos sociales y laborales? El advenimiento de la
sociedad tecnoldgica en el tercer milenio fue vaticinado por G. Orwel 1940. --Marshall Mcluhan
aldea global, 1960 —A. Toffler 1970-Negroponte Y Bill Gates. ---“... los gobiernos a través de las
autoridades educativas, deben plantearse la creacion de aulas virtuales para la implementaciéon
de un sistema de ensefianza interactiva (SEI) teniendo como soporte el Internet, el Intranet, la
multimedia y el satélite”. ---“El desarrollo de un sistema de ensefianza interactivo via Internet y
via satélite, constituye para la educacion y las comunidades nacionales una gran oportunidad para
el intercambio de conocimiento, experiencias e informacion y, especialmente, un indudable
soporte para la integracion. Y es asi porque la informacién hoy tiene repercusiones directas en las
actividades econémicas, educativas, sociales, culturales y politicas” (José Ramdén Holguin Brito,
1998).

¢, Cudl es la concepcion marxista de sistema de ensefianza aprendizaje interactiva (SEAI)?
Un posible enfoque marxista lo esboza Raul Rodriguez Lamas y Almeida. Raul sefala: “Cabe
preguntarnos: ¢ Constituye la utilizacion de la computacion en la ensefianza una innovacion
sustancial o es sencillamente un medio didactico mas? ...Si se emplea como simple medio
entonces, aunque puede elevar la productividad en la ensefianza, no conduce a una
transformacion radical pues no afecta objetivos, contenidos, sino apenas sus métodos. Sin
embargo si se utiliza con el fin de familiarizar a los estudiantes con los cambios metodologicos



gue se han producido..., su utilizacidbn puede representar una revolucion en la medida que
conduzca a transformaciones sustanciales de los objetivos, contenidos y métodos. En este orden
no podemos dejar de sefalar la necesidad de un serio trabajo de disefio, metodolégico y la
necesidad de asumir esta tarea por un equipo donde realmente pueda darse una proyeccion a la
solucion de los problemas que en el proceso de la Ensefianza Asistida por Computadoras se
produzcan durante el andlisis de su concepcion integral y de acuerdo a las caracteristicas de
cada Institucion Docente”

Raul indica que: “el proceso docente tiene sus propias leyes y con el uso del ordenador debemos
esperar cambios en los métodos, los objetivos y el contenido, componentes estos, entre otros, del
propio proceso. Ello no resulta facil. Hay que romper tradiciones y variar la mentalidad de alumnos
y profesores. En este sentido hay que reevaluar el papel del profesor, el papel del alumno, el
papel de los medios entre ellos el uso de la Informética, y del medio ambiente, todo ello en el
contexto de las exigencias actuales de la Pedagogia que defendemos. El uso de la computacion
requiere de una organizacion, de un disefio, de un uso adecuado y de un conocimiento. Hay que
saberla usar de la mejor manera y por tanto hay que conocerla”

Este enfoque analitico implica actualmente tomar partido con respecto a: --es una revolucion o no.
—es una transformacion sustancial o no de los objetivos, contenidos, métodos, etc., --es 0 no
necesario un disefio teérico y metodoldgico del proceso d ensefianza aprendizaje basado en la
computacion.

“Al analizar las posibilidades de introducir los recursos de la computadora en las practicas
educacionales, con el objetivo de transformar el proceso de ensefianza aprendizaje, no se puede
tener como referencia ningun cuadro teorico anteriormente estructurado. Es necesario delinear
una base conceptual que represente un movimiento de integracion entre diferentes teorias y que
pueda conducir a la comprension del fendmeno educativo en su unicidad y concrecion”. (Almeida,
2000). Se puede estar de acuerdo o no con Almeida, pero la necesidad de delinear una base
conceptual que represente un movimiento de integracion entre diferentes teorias y ciencias que
pueda conducir a la comprension de este fendmeno didactico en su unicidad y concrecion es una
necesidad historica ineludible en el mundo de hoy.

Una base conceptual o marco tedrico que puede conducir a una vision correcta de este fenémeno
existe, por su similitud se acercan a los preceptos de la concepcién dialéctica materialista.

--La concepcion de la confluencia de las fuentes de informacion en una entidad Unica
plantea: “La multimedia, desde una éptica informatica, permite la confluencia de diversas fuentes
de informacién: el texto, la imagen, el video, las animaciones y el sonido, en un formato digital
estandarizado, a partir del sistema binario de numeracién y en una entidad Unica, que es la
computadora. ¢Qué es lo verdaderamente distintivo o singular del concepto?, ¢,acaso la television
o el video no son medios en los cuales estan presentes el texto, el sonido, la imagen fija, las
animaciones, etc.? La respuesta la encontramos en algo denominado interactividad, que es
lo que garantiza su caracter individualizado el proceso de asimilacion de la informacién; o sea,
visto desde una éptica pedagdgica, la atencidn a las caracteristicas individuales” (Cesar Labafiino
Rizzo e lvonne Gonzélez Marchante, 2004). Similares concepciones se revelan en el enfoque
“multiherramienta” (Cesar Labafiino Rizzo e lvonne Gonzélez Marchante, 2004); el enfoque de
tecnologia reciclada, englobada (B. Fainhloc, 2005) y la concepcion del lenguaje total (
).

El autor, es del criterio que esta concepcion es la que brinda la clave de la explicacion del papel y
lugar de la computacion en la sociedad y en el proceso de ensefianza aprendizaje, es la
concepcion del encapsulamiento de los medios de comunicacion que analiza la fusion de
tres factores que fueron conformando un nuevo sector industrial: los contenidos (entreteniendo,
publicaciones, informaciones, etc., las comunicaciones (telefonia, cables, satélites, fibra éptica) y



la computacion (computacion, software, servicios, etc.), esta nueva industria se desarrolla hacia
la creacion de un multimedio interactivo: este enfoque plantea que los nuevos medios son un
sistema digital integrado que engloba todas las anteriores practicas convencionales...lo que
requiere la creacion de un nuevo medio que tiende a encapsular al medio viejo, asi...la radio
como medio, fue encapsulado por la television y el alfabeto por la imprenta. La computadora tiene
el potencial de encapsular todos los medios anteriores (Kevin Hughes, 1995; Maryalejandra
Montiel, 2001). Este enfoque precisa las bases fundamentales del enfoque marxista.

El enfoque marxista de la computacién como multimedio interactivo se basa en el papel y
lugar de la computacion en la estructura socioeconémica de la sociedad moderna y
especificamente en el desarrollo de las fuerzas productivas y su reproduccion activa en los
componentes didacticos: principio que descubre como los cambios que se estan produciendo
representan transformaciones revolucionarias en la sociedad y en los componentes del proceso
de ensefianza aprendizaje (Raul Rodriguez Lamas y otros, 2000). Este enfoque reconoce que el
desarrollo de la computacion como medio de trabajo condiciona el perfeccionamiento de la
computadora como medio de ensefianza aprendizaje e inversamente: “cerrando” la brecha entre
los limites del desarrollo de la Educaciéon Universitaria y las fuerzas productivas de la sociedad y
“abriendo” marcos de interaccion reciprocos. Esta regularidad metodologica se convierte en un eje
interpretativo decisivo del vinculo entre ambos componentes sociales, la cual no se despliega
automaticamente en su totalidad, demanda una direccion consciente y estratégica de su
desarrollo 1. (Tendencia externa similar al enfoque “abierto”, analogo al enfoque integral y
sistémico, y partidario de la concepcion “revolucionaria”). 2. (Tendencia interna similar al
enfoque “cerrado” partidario de la concepcion “evolutiva”). Cuyo significado se revierte en la
aplicacion de un modelo de ensefianza aprendizaje que se coloca a la par o por delante de la
economia e impulsa directa y progresivamente la sociedad; o de un modelo de ensefianza
aprendizaje que se coloca por detras y se alimenta de sus excedentes... Esta regularidad implica
la apertura de marcos interactivos integrados [trabajo-estudio-investigacion cientifica-creacion
artistica] y [escuela-familia-amigos-sociedad] (Bill Gates, Camino al futuro) o mantener marcos
inactivos y aislados (oyentes, televidentes, receptores).

Estas regularidades sirven de base para dilucidar una de las dos tendencias o enfoques
funcionales a afiliarse: 1. utilizar exclusivamente una de las funciones de la computacion
(ejemplo: para trasmitir informacion) se utilizara como un medio tradicional (radio, la television,
libro de texto) asumiendo (el enfoque monofuncional similar al enfoque tradicional). 2. utilizar
la diversidad funciones que tiene la computacion como un multimedio interactivo (enfoque
multifuncional analogo al enfoque interactivo).

Si con la mecanizacion comienza la “transmision” de la funcion fisica (manuales) a la técnica, la
automatizacion indica el momento en que las funciones “intelectuales” (operaciones intelectuales)
pasaron a “modelarse” en la técnica (G. Volkov, 1972; Saviani, 1998). Estos criterios objetivos
marcan los limites de ambos proceso e identifican la aparicion de la computacion en la sociedad
como una Revolucion (Antonio Da Mata Meira, 2001, Ramon Reig, 1996; Javier Esteinou).
Delimita las tendencias fundamentales sobre su empleo: una reduce su beneficio en el
cumplimiento exclusivo de funciones fisicas aproximandose a posiciones del conductivismo y
otras corrientes afines; otra tendencia apunta a aplicarla en el cumplimiento de funciones
intelectuales lo que puede llevar a asumir posiciones racionalistas y corrientes afines. El
enfoque interactivo: considera que las funciones fisicas e intelectuales se condicionan
activamente entre si, formando una unidad organica. Su comprension implica —que no se puede
reducir el sistema de funciones interactivas a una de sus partes ni sus funciones; que no se
sustituye integramente al sujeto o al medio, sino que se sustituyen algunas de sus funciones
fisicas e intelectuales del hombre- estos elementos permiten valorar correctamente su papel



evitando caer en enfoques extremos del determinismo tecnoldgico y filoséfico. Desde la
dialéctica: “jA la técnica —lo técnico, al hombre —lo humano!” (G. Volvok, 1972).

El enfoque marxista de la computacion como multimedio interactivo revela la estrategia
tedrica y metodoldgica fundamental, revela los modelos y alternativas cardinales a seguir en los
estudios e investigaciones en campos como la ensefianza y el aprendizaje de la filosofia. El
multimedio interactivo asume “funciones” que corresponden a objetivos (estrategia), objetos,
sujetos, métodos y otros medios... etc., funciones estrechamente relacionadas entre si. A partir
de este enfoque analitico la computadora se nos presenta cotidianamente como “objeto”:
“mercancia”, "resultado”, “producto” del trabajo y del desarrollo de la ciencia y tecnologia
(curriculos universitarios), pero la tendencia fundamental es que la computacién como “medio”
de trabajo asume funciones del “sujeto” (trabajador, técnico, ingenieros, profesores, alumnos)
gue tradicionalmente se consideran pocas atractivas, monotonas y dafiinas. Prolonga” érganos
como las manos y “compensa” la imperfeccion o incapacidad de las personas, “extiende” el
dominio de los 6rganos sensoriales del hombre sobre la realidad. Asume funciones laborales
(manejo directo de herramientas, observacion, control y mando del proceso tecnoldgico, el
conectar y desconectar, el reglaje y la reparacion, la programacion de sistemas tecnoldgicos) (G.
Volkov, 1972).

La concepcidn interactiva afirma que los medios son una forma concreta y especifica de
interaccion y comunicacion social. Se da en los medios de informacion idénticas funciones
comunicativas que en los sujetos: informativa, afectiva, valorativa, reguladora, cibernética,
formativa, recreativa, etc. Nuestra concepcion marxista es partidaria de un modelo interactivo
de comunicacién donde los elementos estructurales que lo componen (fuentes, emisor, receptor,
mensaje, codificacion, descodificacion, canal o medios, retroalimentacion) y sus funciones son
relativas y dinamicas.

La computacion se diferencia de los tradicionales medios en que tiene limites menos restrictivos
en tiempo y espacio, permite una retroalimentacion continua, conjuga el interés general y
particular, lo comun y diverso, lo mediato e inmediato, lo continuo y lo discontinuo, etc. Cambia la
modalidad y caracter de la comunicacion de “uno a muchos” hegeménica a “muchos a muchos”
democréatica. Si los medios masivos derivan sujetos espacialmente aislados, andnimos,
apartados, atomizados con escasa posibilidad de interactuar (Mauro Wolf, 2005) y con una
estructura social muy poco definida (Blumer, 1936 y 1946); la computaciéon que es un medio
masivo e individual condiciona un nuevo tipo de organizacion social mucho mas estructurada,
organizada que los lectores, oyentes o televidentes al multiplicar la interactividad (Intranet,
Internet) que posibilita la reciproca accion (Mauro Wolf, 2005; Alexander, 2001). Este fendbmeno
apunta al desarrollo de modelos polares de comunicacién: --de masas aisladas, atomizadas a
masas conectadas, enlazadas; --de una masa pasiva y receptiva a una masa activa, emisora; --
de la comunicacién unidireccional y monopolizada a la comunicacion multidireccional e integrada;
--entre el individuo y las masas; entre la atomizacion y la interaccion. Si “los libros y el cine
satisfacen las necesidades de autorrealizacion y autogratificacion, ayudando al individuo a entrar
en relacién consigo mismo, los periddicos, la radio, la television sirven en cambio para reforzar el
vinculo entre el sujeto y la sociedad” (Mauro Wolf, 2005; Katz-Gurevitch-Haas, 1973), a diferencia
la computacién condiciona organicamente la “autorrealizacion individual” con la “realizacion
colectiva o social” en un grado mucho mas elevado.

El caracter esporadico e informal de los medios masivos (TV, Pablo Ramos, 1994) condiciona un
método formal carente de precision y estructura bien definida, mientras que el multimedio
interactivo condiciona métodos sistémicos con cierto rigor cientifico-metodolégico, determinada
graduacion pedagodgica y una mayor sistematizacion dirigida a la logica interna del objeto de



estudio; por tanto, determina el desarrollo de métodos multidisciplinarios, enciclopédicos,
tedricos-practicos e interactivos, etc.

Los investigadores, cientificos, pedagogos y educadores se encuentran ante el hecho de la
necesidad del analisis de las implicaciones revolucionarias de la computacién en el proceso de
ensefanza aprendizaje.

Es el principal medio que reflejay crea larealidad de forma integral: Desde la perspectiva de
la teoria del reflejo leninista se puede interpretar a la computacion como el principal medio de
enseflanza aprendizaje que refleja la realidad (directa o indirectamente) de forma mas integral:
sistematica, armonica y multifacética: este medio refleja la realidad pero de un modo
cualitativamente superior. Si la prensa, la radio, television y otros medios reflejan el mundo
predominantemente a través de lo sensorial, entonces, la calculadora y la computacion permiten
predominantemente a través de lo “racional” reflejar de modo mas integral la realidad. “Todos los
medios son prolongaciones de alguna facultad humana, psiquica o fisica” (Marshall McLuhan;
Dziga Verlov; Pablo Ramos Rivero, 1996). La computacion como un multimedio interactivo puede
promover la interaccion de las sensaciones audiovisuales (teoria de las sensaciones Ananiev,
B.G, 1961, en A.V. Petrovski, 1981) y el pensamiento racional de modo interdependientes.

Se ha demostrado en experimentos e investigaciones cientificas que los medios elevan
considerablemente la cantidad y calidad del proceso de ensefanza aprendizaje. EI hombre al
utilizar los medios de ensefianza aprovechan en mayor grado las potencialidades de los 6rganos
sensoriales: como promedio un hombre normal aprende 1% mediante el gusto; 1,5 % mediante el
tacto; 3,5 % mediante el olfato; 11, % mediante el oido y 83 % mediante la vista. La computacion
puede alcanzar un 94 % o mas al integrar la informacién conjunta asimilada por la vista, el oido y
el tacto que participa parcialmente. Se puede trasmitir mayor cantidad de informacion en menos
tiempo: por vias oral percibimos 1 000 unidades/ min.; por el tacto percibimos 10 000 unidades/
min.; por la vista percibimos 100 000 unidades/ min. El éxito en el aprendizaje se incrementa
cuando se utiliza la Imagen-10 %; Modelo-20 % y Objeto real-40 %.

“Tener acceso a la imagen, es tenerlo a la civilizacion” (Metz, 1972) plantea acerca del papel que
juegan en la actualidad los medios audiovisuales. La imagen —de los medios tecnol6gicos-
moldea y estructura nuestros modos de percibir e interpretar la realidad, e, incluso, llega a
construir mundos virtuales,... la imagen es un espacio de ensofacion (Pablo Ramos Rivero,
1994), los medios audiovisuales provocan un efecto calificado como “droga audiovisual” capaz de
crear una adiccion irrefrenable (Enrigue Gonzalez-Manet, 1996); el multimedio interactivo puede
convertirse en una “maquina de ilusion” como afirma Garcia Marquez sobre la TV. Tiene el
atributo —al igual que la TV- de otorgar al sujeto del deseo el objeto que persigue a través de una
continua propuesta de deseos (Susana ltzcovich, 1996). La TV (Pablo Ramos Rivero, 1994;
Marioli Franco, 1991) y la computacién se pueden considerar un medio, mecanismo o dispositivo
en la educacion artistica y estética con infinitas posibilidades. EIl cine considerado como séptimo
arte, la TV y --la computacion conjuntamente se puede considerar como nuevas formas artisticas
en las que el sujeto encuentra un &mbito de hacer arte y disfrutar la belleza y una modalidad de
estética de vivir.

Refuerza diversas funciones psiquicas como la motivacion, la memoria, la atencién: Desde
la concepcion de la ensefianza programada (Edward B. Fry) considera que la motivacion es el
mas intrigante y desconcertante fenémeno del aprendizaje, sefiala como principio: cuanto mayor
es la “motivacion” mayor y mas facil sera el aprendizaje y mas tiempo durara su efecto. Segun
Skinner en la ensefianza tradicional no existe el estimulo, incentivo o la recompensa, con la
intensidad o con la frecuencia suficiente para lograr un aprendizaje efectivo (E.L Thorndike,
Preseey). La television ofrece seguridad y confianza (Heimmweity Calabrada, 1959),... puede
desarrollar en los sujetos el placer, el entretenimiento, la fantasia, etc. (TV, Schramm y su equipo,



1961) lo que implica que la computacion puede desarrollarlos de modo similar o puede ampliarlo
mucho mas por su naturaleza interactiva.

Investigaciones y experimentos cientificos demostraron que la atencion, la memoria y la
motivacion se elevan considerablemente al emplearse los medios de ensefianza. Experimentos
realizados demuestran que la vitalidad y estabilidad de la atencién durante el estudio se
conserva en un intervalo de 15 a 20 minutos. Posteriormente van disminuyendo la claridad,
nitidez y vitalidad de la atencién (Datos de la UNESCO). Segun datos de informes cientificos: los
medios al brindar informacién permiten a los alumnos retener en la memoria: 10 % de lo que
leen; 20 % de lo que escuchan; 30 % de lo que ven; 50 % de lo que ven y escuchan; 70 % de lo
gue se dice y discute; 90 % de lo que se dice y se realiza. La computadora puede lograr un 60 %
o mas al ver, leer, escuchar y tocar conjuntamente. El enfoque del “andlisis de las
motivaciones personales” (Roxana Morduchowiez, 2003) estudia los consumos culturales de
los jovenes: qué eligen, qué ven, qué escuchan, qué leen, la apropiacién de los mensajes y por
qgué, etc. propone un enfoque reflexivo por considerar el consumo desde el punto de vista
sociologico y psicoldgico en todos los paises un elemento esencial en la definicion de estrategias
educacionales.

Constituye una de las fuentes contemporaneas principales de informacién, conocimiento y
desarrollo de la ciencia: La computadora constituye un instrumento que extiende el poder de
asimilacion de informacién sensorial y racional del sujeto sobre la realidad: por un lado “achica” el
mundo ante si y por otro lado “amplia” los horizontes del espectador hasta limites insospechados
(Pablo Ramos Rivero, 1994); despliega la capacidad de informacion de los érganos sensoriales
del sujeto; compensa la incapacidad de informacién de los érganos sensoriales y facilita la
ejecucion de algunas operaciones fisicas e intelectuales. La ciencia demostré que los 6rganos
sensoriales le brindan al hombre un grado considerable de informacién a través de los medios y
objetos. Obsérvese como gradualmente la percepcion de la informacién con los medios se
estructura: Oralmente se percibe en 1 minuto 1 000 unidades convencionales de informacion.
Mediante el tacto 10 000 y mediante la vista 100 000. (P. F. Jamov, 1971). Segun investigaciones
desarrollada por la UNESCO el hombre oyendo recuerda el 15 % de la informacion, mirando el 25
% y combinando ambas hasta un 65 % de la informacion. El tiempo que tardan los estudiantes en
captar las cualidades esenciales de los objetos que se perciben por primera vez, los analizadores
auditivos —descripcion visual 2, 8 seg; los analizadores visuales —representacion de dibujos 1, 5
seg; fotografias en blanco y negro 1, 2 seg; fotografias en colores 0, 9 seg y un objeto real
propiamente 0, 4 seg. La computacion al integrar la informacioén de los 6rganos fundamentales
puede proporcionar un aprendizaje superior.

Esta funcion despliega tendencias polares a afiliarse: una; considerar a la computadora como la
fuente principal de informacion filoséfica en la contemporaneidad relegando la concepcién
tradicional de considerar al maestro como fuente principal -y a veces Unica- de informacion; dos:
considerar ambos componentes como fuentes principales y activas de la informacién y
conocimiento cientifico y filoséfico; por tanto, este enfoque interactivo repliega las funciones del
maestro hacia un marco de interaccién que concibe a ambos “sujetos-medios” activos dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje.

La computadora (Intranet e Inernet) al generar mayor informacién innecesaria al sujeto puede
provocar sobrecargas, estrés y afectar los procesos (observacion, atencion, memoria,
representaciones, la toma de decisiones). Este fendmeno divide a los investigadores, estudiosos
y pedagogos en diversas tendencias que asuma: el enfoque pesimista analogo al tradicional
considera exageradamente que la informacion “chatarra” al acumularse a nivel internacional
puede afectar los procesos psiquicos. La concepcion optimista analoga a la nueva concepcion



apunta a la busqueda satisfactoria de métodos, técnicas y procedimientos eficientes de
procesamiento de informacioén, y al estudio adecuado de su influencia en la actividad humana.

Es un instrumento que sistematiza la informacion cientifica y filosofica: La computacion
permite acceder y sistematizar informacion de las ciencias en el mundo en el menor tiempo y con
el menor gasto de recursos humanos y materiales con calidad. La sistematizacién se observa en
el desarrollo sistematico y en sistema de conceptos, juicios, categorias, leyes y principios que se
convierten en un instrumental teérico necesario para realizar el estudio, superacion profesional e
investigacion cientifica, crear hipotesis, teorias, doctrinas, etc. Esta funcion es base para el
desarrollo del método de analisis de informacion como método cientifico (Gonzalez Castro, 1989).
Es un instrumento que integra la informacién cientifica y filoséfica: La computacion es un
sistema instrumental que fusiona e integra las diferentes técnicas antes dispersas y las diferentes
modalidades de informacion y comunicacion creadas por el hombre en un solo equipo técnico. La
concepcion de multimedio interactivo replantea dos tendencias a afiliarse: la especializacion
del conocimiento y especializaciéon del profesional que maneja la computadora o la integracion del
conocimiento y la integralidad del profesional que la manipula. Amas tienen sus ventajas y
desventajas. Se hace necesario promover mayormente el enfoque multidisciplinario —que la
especializacion-- en el conocimiento y en la preparaciéon del profesional, aunque presupone
ambas. Este medio por su estructura y funciones sintetizadora e integradora que realiza, se
convierte en un nucleo integrador de las ciencias y disciplinas cientificas con caracter
enciclopédico, a su alrededor se desarrollan teorias que van convergiendo sus objetos de
estudios e investigacion, en el surgimiento de nuevos enfoques y métodos de estudio de los
mismos (G. Volkov, 1972), que facilitan la comprension multilateral y compleja de los mismos.

Es un instrumento de direccion del proceso de ensefianza aprendizaje: La computacion
fusiona diversas técnicas digitales que realizan funciones basicas como: integrar, sistematizar,
organizar, regular, controlar la informacion a través de diversos mecanismos "interactivos”. El
Software, Hardware, multimedia constituyen vias principales de interaccibn maquina-maquina;
hombre-méaquina (que reproduce la interaccibn hombre-naturaleza, hombre-hombre como
nacleos basicos de la informacién y la comunicacion en la humanidad. La interaccion se convierte
en uno de los mecanismos y una de las regularidades inherentes de la direccién cientifica.

La computadora es un instrumento de direccion (facilita la orientacion, ejecucién y control
de la actividad de ensefianza aprendizaje): La condicién de multimedio interactivo en el &mbito
del trabajo y del proceso de ensefianza aprendizaje lo convierten por tanto en el elemento
tecnoldgico y socioecondmico mas idoneo de direccion de la sociedad: esta premisa es
aprovechada por los diversos grupos, capas Yy clases sociales en su influencia sobre los demas
sujetos y actores politicos en sus luchas ideoldgicas. Por tal razén, la computadora se convierte
en uno de los principales aparatos ideoldgicos y de direccion del Estado. En la sociedad... “Los
medios son, pues, entendidos como instrumentos de “control social’”, “manipulacion”,
“enajenacion”, etc. con los que se mantiene “dominados” a aquellos sectores blanco de sus
mensajes” (Herbert. I. Schiller, 1974: Mattelart). Esta funcion divide en dos tendencias: una que
apunta al pesimismo y determinismo extremo (concepcion tecnocratica) y otra tendencia
respalda el optimismo y el aprovechamiento de las potencialidades de direccién basada en la
computadora. Los marcos de direccion: el dominio de las tecnologias y fuentes de informacion,
los sujetos que participan son aspectos que muestra el paso de espacios y tiempos tradicionales
cerrados de direccion a mas abiertos y amplios; de la hegemonia monopolizadora a la
democracia mas amplia.

Es un objeto, medio, método y elemento estratégico de investigacion cientifico-filoséfica:
Como objeto la computadora se transforma en objeto de estudio e investigacion multidisciplinaria,
asi como de especializacion en las ciencias, adquiere la condicién de objeto enciclopédico: eje y



nacleo integrador de las ciencias. Es un “medio”, una “forma” especifica y concreta de unidad
tedrico-practico. Revela el nivel y grado de desarrollo de la relacion del hombre con la naturaleza
y de los hombres entre si, aspectos organicos esenciales de la concepcion cientifica y filosofica
del mundo. Es un “tipo” especifico de nexo dialéctico entre lo ideal y la material, entre lo teorico y
lo practico que se evidencia en los proceso de objetivizacion y subjetivizacion.

Existe un “enfoque de investigacion interdisciplinarias” que considera a la computacion como
un medio de investigacion interdisciplinaria: respalda que “cualquier tipo valoracién sobre la
introducciéon del ordenador en la practica escolar,...no debe centrase tanto en cuanto mejor
podran después los alumnos llevar a cabo las tareas tradicionales del programa, sino cuantas
tareas nuevas, a parte de las tradicionales, podran realizar” (Mikel Aguirregabiria, 1988). Prevee
gue... “Integrarlo separadamente en cada una de las disciplinas tradicionales seria echar a perder
las interesantes potencialidades interdisciplinarias de la informatica... La verdadera fuerza del
nuevo Util radica en su posibilidad de confrontar numerosas areas de la investigacion abierta,....y
dichas areas son siempre sumamente interdisciplinarias (podria decirse que son abierta justo por
ser interdisciplinarias: la tradicional reduccién de la complejidad a los fundamentos ha sido
imposible en el marco de una disciplina”....“el curriculo debe centrarse en las actividades
investigativas que pueden hacer posibles con el ordenador,...el “modelo” que se defienda debe
ser interdisciplinario, aunque se centre en disciplinas especificas” (Mikel Aguirregabiria, 1988).

La ciencia tiende a la elaboracién de teorias de unificacion (Mauro Wolf, 2005) relacionadas con
el universo de los medios y la computacién, y por tanto, a la elaboracién de una estrategia de
investigacion especifica del aprendizaje y la ensefianza, la conformacion de modelos como la
Inteligencia Artificial y la Simulacion, basados en métodos de procesamiento de informacién
(paradigma cognitivo); los que tienen una implicacidon en la investigacion del proceso de
enseflanza aprendizaje y su metodologia: métodos como la simulacién, mapas cognitivos, etc.
“La escala global de las nuevas tecnologias....obligan a elaborar nuevas estrategias y programas
audiovisuales, asi como politicas nacionales de comunicacién capaces de preservar y fortalecer
la identidad cultural y los valores propios, si €s que no queremos vernos inmersos a mediano
plazo en una homogeneizacién global determinada por la exportacion global de actitudes y
comportamientos disefiados por otros intereses y paises. El avance de las tecnologias, tanto
como su capacidad de penetracion y el poder econémico de los paises subdesarrollados, exige
concertacion nacional y regional, imaginacién creativa, audacia empresarial y reevaluacién a
fondo de las lineas de accion aplicadas hasta ahora en la comunicacion, educacion y cultura”
(Enrigue Gonzélez-Manet, 1996).

La computadora asume dos funciones fundamentales: la "ensefianza" y "aprendizaje": La
concepcién mesianica plantea que la computacion asume funciones de “padres” y “maestros”,
“tutores” de los alumnos en su aprendizaje. Existen tipologias sobre su incidencia en la
ensefanza y en el aprendizaje: considera (Taylor, 1980) al “ordenador como “tutor”, “ordenador
como tutelado”, “aprender con ordenador”, “aprender a través del ordenador” y “aprender acerca
del ordenador” (Neuwirth et al 1884). Otras concepciones consideran al “ordenador como
maquina didactica” como la concepcidn cognitiva. Este enfoque asume el “ordenador como un
libro de texto interactivo” (Salomén, 1986); otro enfoque considera “el ordenador como generador
de ideas poderosas” (ideas poderosas, Adelson y Di Sessa, 1986; Lawler, 1982, Papera, 1980);
(un agente intelectual poderoso, Salomon, 1986). El “ordenador como herramienta cognitiva”
(herramienta que ayuda a reflexionar y pensar, Pea, 1985). La concepcién semioldgica apunta
a que el ordenador es un “medio expresivo’ (Salomén, 1986). Se basa en el caracter
multifuncional del mismo y las posibilidades que brinda de expresion, de estilos personales de su
uso, de espacios abiertos de posibilidades de cada sujeto a utilizarlo a su manera e interés. Se



analiza el lenguaje de los medios (letras, imagenes, a utilizar, manera de nombrar y decir las
cosas, la musica, etc.).

Ejerce una influencia considerable en el grupo de ensefianza-aprendizaje: La TV (Pablo
Ramos, 1994) y la computacion brinda las bases de un modelo educativo que rompe con el status
social y la imagen del maestro de la escuela tradicional lo que incide en la aparicion de
tendencias: una, siente temor y rechazo en el uso de la computacién al sentirse desvalorado y
amenazado como comunicador por excelencia; otra, aprovecha con satisfaccion las nuevas
potencialidades que brinda este multimedio interactivo.

La concepcion interactiva considera que la computacion puede influir considerablemente en la
estructura del grupo, en las relaciones entre sus componentes, sus funciones y dindmica. a)
redisefia considerablemente las modalidades en que se organiza el grupo de ensefianza y
aprendizaje: modalidad individual, equipos y grupo. b) transforma el contenido de las relaciones
sociales dentro del grupo. Cambian las viejas relaciones sociales, su contenido y aparecen
nuevos aspectos dentro del grupo: el contenido de los sujetos como usuarios, emisor receptor,
cambian. La ensefianza programada presta mayor atencion a las diferencias individuales que la
ensefanza tradicional. El contenido del concepto "usuario" adquiere caracter universal: para
todos y cada uno, asi profesor y alumno adquieren igual condicion, lo que exige que ambos
deben poseer "conocimientos minimos de computacién”. La relacion hombre-maquina condiciona
la relacion hombre-hombre: el trabajo individual con la maquina es base del trabajo en equipo, y
este, base del trabajo del colectivo. Los procesos adquieren caracter democratico y participativo:
todos son actores de la produccion y reproduccion de los conocimientos, habitos y habilidades
dentro del ambito de las relaciones sociales del grupo. La comunicacion tecnolégica como
columna vertebral de las relaciones sociales, es un modo de concrecion de las relaciones
sociales, propicia el intercambio de pensamientos, sentimientos, emociones, dentro del grupo.
Los métodos interactivos se pueden analizar segun los niveles del conocimiento.

En el nivel concreto sensorial: en esta primera etapa la interaccion hombre-maquina se
convierte en una regularidad fundamental que aparece en primer plano e influye en la
determinacién de los diversos métodos, vias y procedimientos. El método de observacion que se
apoya en las técnicas que explotan lo sensorial y se convierte en fuente principal de asimilacién
de la informacién (técnicas de imagenes, sonidos, graficos, datos, textos). EI método interactivo
predominante es el de preguntas y respuestas basado en un aprendizaje programado por ensayo
y error, que tienen un fuerte enfoque psicolégico y pedagogico conductista y pragmatico, el
elemento repetitivo (estimulo--respuesta) es una regularidad del aprendizaje y se utiliza en los
juegos como meétodos interactivo, la evaluacién se dirige a los resultados y no al proceso; el
indicador principal de la evolucion del aprendizaje esta dirigido por las calificaciones, notas
académicas. Las funciones principales del alumno es aprender, reproducir el contenido, integrar la
informacion, etc. Se utilizan procedimientos como la lectura de textos, creacion de hipertextos,
elaboracion de diapositivas, etc. EI conocimiento se puede construir fundamentalmente por el
método de Estudio Individual e Independiente, que es uno de los mas generales en este nivel,
etapa y forma de organizacion del grupo. Se pueden utilizar otros “métodos” cientificos como el
experimento, la modelacion.

En el nivel concreto racional: en esta segunda etapa la interaccion hombre--maquina se
reproduce en esta fase, en un segundo plano, se repliega o esta contenida pero no eliminada por
las relaciones sociales del grupo, el estudio se dirigen a reestructurar la informacion y el
contenido, el estudio se realiza fundamentalmente apoyado en el estudio y trabajo en equipos y
en el grupo. La construccion del conocimiento es de forma colectiva, sus resultados estan
dirigidos a la construccion de conceptos, categorias, leyes y principios...como instrumental tedrico
y metodolégico en la actividad politica de direccion de la sociedad. Se construye mapas



conceptuales que reproducen tal estructura como método y técnica. Se emplea las diapositivas
con hipervinculos como reproductoras del instrumental tedrico de la filosofia. Los métodos, las
técnicas, medios y procedimientos se basan fundamentalmente en la exposicion (oral y escrita)
del contenido, el pensamiento se dirige a la reproduccién y explotacion de métodos abstractos
como el analisis-sintesis, la induccion-deduccion, el histérico y légico. El alumno puede lograr una
total independencia cognoscitiva: se autodirige, autoregula. Autoinstruye. Se aprende en la misma
medida que se ensefia: ambas funciones son interdependientes.

Edward B. Fry recomienda el método analitico y el sintético, entre métodos tedricos y practicos
(exposicion tedrica). Apunta a un equilibrio de los métodos.

El Software y la multimedia son métodos interactivos de representacion de la informacion.
Constituyen un sistema de instrucciones que programan las actividades de la computadora,
facilitan la realizaciébn de tareas. Son modalidades de reproduccion y de presentacién de la
informacion combinada de textos, sonidos, imagenes, animacion y videos a través de los
hipervinculos. Los hipervinculos facilitan el acceso a la informacion y su movilidad en ella, facilita
interactuar de modo intuitivo con la informacion y aprender. Los menus despegables, las barras
de desplazamiento y otros elementos interactivos permiten integrar los elementos de la
multimedia.

Hipertexto es un método interactivo de presentacion de la informacién. Fue creado por Ted
Nelson en 1965. Constituye una estructura no lineal de enlaces, diferente a la que se realiza en
los libros de textos, periddicos, peliculas. Permite hacer una lectura no secuencial de la misma.
Permite organizar, estructurar el contenido. Relacionar aspectos, ideas, informacion, como textos,
sonidos, permitiendo el estudio, examen de temas, documentos e informacion digitalizada de
acuerdo a la voluntad de los usuarios.

Hipermedia refleja la interaccion de los componentes no textuales del hipertexto, como
animaciones, sonido y video. Hiperenlace es un tipo de conexidn interactiva de un texto a otro, o
dentro de un documento. Es la reproduccion de una referencia. El interfaz es un mecanismo
interactivo al convertirse en un dispositivo que inserta la conexiébn entre dos elementos
favoreciendo la realizacibn de operaciones conjuntamente, permite la interaccion de estos
elementos, permite la comunicacion e interaccién de los usuarios con las computadoras, permite
el intercambio de informacién. Conexién de componentes, dispositivos, mecanismos.

El Software, Hardware, multimedia se convierten en medios y bases del método de trabajo y
estudio e investigacion interactivo utilizado por el profesor y sus alumnos. El alumno puede
relativamente autodirigirse, autogestionarse el conocimiento, autocontrolarse y autoevaluarse. La
programacion no es mas que uno de los muchos métodos de ensefianza” (Edward B. Fry)
Pueden realizarse las siguientes modalidades de estructuracion del conocimiento
filosofico.

1. Sistema de textos filoséficos: constituye un grupo de textos sobre grandes filosofos y temas
filosoficos seleccionados segun objetivos del programa, asi como la fuente bibliografica posible a
utilizar. 2. Sistema de cuadernos de estudio: constituyen aquellos textos elaborados por
docentes de acuerdo a los intereses y necesidades pedagogicas del alumno. 3. Sistema tedrico
instrumental: constituyen un conjunto de conceptos, categorias, leyes, principios y textos
abreviados recogidos en un diccionario filoséfico abreviado. 4. Sistema de mapas
conceptuales: constituye un grupo de graficos y esquemas interactivos que reflejan conceptos y
sus relaciones esenciales en cada tema, a través de un sistema de diapositivas. 5. Sistema de
actividades de estudio independiente: constituye un conjunto de actividades docentes dirigida
al estudio independiente e individual de los alumnos para examinar su conocimiento. 6. Sistema
de actividades para la autoevaluacion: constituye un grupo de actividades, ejercicios docentes
y pruebas confeccionadas para autoevaluarse. 7. Sistema de conferencias del profesor:



componen la totalidad de las conferencias elaboradas de cuerdo a un conjunto de criterios
docentes, metodoldgicos, investigativos, organizativos, etc.

CONCLUSIONES
En el desarrollo de la sociedad contemporanea se despliegan elementos muy novedosos con
una naturaleza dinamica de extraordinarias repercusiones en muy diversas esferas vida del
hombre que demanda estudios e investigaciones mucho mas integrales del proceso de
ensefianza aprendizaje.
El papel y lugar que esta desempefiando actualmente --la computacion en la estructura
socioecon6mica de la sociedad (fuerzas productivas) y su reproduccion en los componentes
didacticos-- revela, segun opinion del autor, una de las regularidades principales que debe
definir al proceso de ensefianza aprendizaje. Asume el criterio de que los cambios
metodoldgicos que se estan produciendo representan y reflejan las transformaciones
sustanciales de la sociedad moderna.
Los cambios metodolégicos constituyen una alternativa revolucionaria en la medida que
conduzcan a una transformacion radical de los objetivos-contenidos-medios-métodos y demas
elementos componentes del proceso de ensefianza aprendizaje y de sus relaciones dialécticas
con otros elementos de la sociedad, etc. No se trata de cambios que afecten sélo a los
métodos u otros elementos especificos, sino de cambios que afecten al sistema de
componentes del proceso, es decir, se trata de cambios que afectan a la metodologia.
Estas implicaciones conducen irremediablemente a la construccion de un marco tedrico y
metodoldgico adecuado a los nuevos cambios sociales que pueda proyectar con mas
eficiencia la actividad de teodricos, estudiosos, investigadores, maestros, profesores elevando
la calidad de la Educacién Universitaria.
La perspectiva de analisis del proceso de ensefianza aprendizaje basada en la teoria de la
interactividad (enfoque interactivo) se convierte en una necesidad cada vez mas imperiosa.
El enfoque marxista de la computacién como multimedio interactivo revela la estrategia tedrica
y metodolégica fundamental, revela los modelos y alternativas cardinales a seguir en los
estudios e investigaciones en campos como la ensefianza y el aprendizaje de la filosofia. El
multimedio interactivo asume “funciones” que corresponden a objetivos (estrategia), objetos,
sujetos, métodos y otros medios... etc., funciones estrechamente relacionadas entre si.
La computacién en el proceso de ensefianza aprendizaje desarrolla funciones esenciales
como:
a) Es el principal medio que refleja y crea la realidad de forma integral.
b) Refuerza diversas funciones psiquicas como la motivacién, la memoria, la atencion.
c) Constituye una de las fuentes contemporaneas principales de informacion, conocimiento y
desarrollo de la ciencia.
d) Es un instrumento que sistematiza, integra la informacioén cientifica y filosofica.
e) Es un instrumento de direccion del proceso de ensefianza aprendizaje.
f) La computadora es un instrumento de direccion (facilita la orientacion, ejecucion y control
de la actividad de ensefanza aprendizaje.
g) Es un objeto, medio, método y elemento estratégico de investigacion cientifico-filosoéfica.
h) La computadora asume dos funciones fundamentales: la "ensefianza" y "aprendizaje":
i) Ejerce una influencia considerable en el grupo de ensefianza-aprendizaje.
Existe un sistema de métodos interactivos que multiplican las posibilidades de estudio, trabajo
e investigacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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