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Gary Stager cuestiona en esta seqgunda parte el haber excluido la programacion
de computadores de la formacion de los estudiantes. Defiende con argumentos de
peso su reinclusién, aduciendo razones como el desarrollo de capacidades

intelectuales de orden superior.

Por Gary S. Stager

[Nota del Editor: EDUTEKA tradujo y publicé en dos entregas el articulo “The Case for

Computing” escrito por Gary Stager (http://www.stager.org/) por encontrarlo

pertinente, interesante y bien fundamentado. Gary Stager es educador y consultor
reconocido internacionalmente, con mas de veinte afos apoyando a docentes en
comprender su rol en la era del computador personal y de las escuelas, con enfoques

constructivistas, que atienden los nifos y ninas de hoyl.

Ver la Primera Parte de este articulo en:

https://eduteka.icesi.edu.co/ProComputadores.php

¢EL ESTADO DEL ARTE?

Todavia hay mucho por hacer para poder garantizar que todos los estudiantes tengan
experiencias de calidad similares a aquellas ofrecidas por algunos de los casos
exitosos de integracién de los computadores a la ensefianza. En algin punto del
camino, los suenos de Kay, Papert y Loader se diluyeron por la inercia que traian las
escuelas. Al desarrollo de la Dynabook [1] se interpusieron el surgimiento de Internet
y el interés de las grandes corporaciones en el mercado de los computadores
portatiles. Anterior al auge de Internet, los portatiles ofrecian una alternativa

relativamente econdmica y descentralizada para aumentar el acceso a los


http://www.stager.org/
https://eduteka.icesi.edu.co/ProComputadores.php

computadores y enriquecer las oportunidades educativas. Sin embargo, la Red
requeria gue estas maquinas se enlazaran con servidores centrales y asi se justificaba
el deseo de la burocracia educativa de retener el control. Los costos de la
computacién aumentaron, los datos y los nifios se tornaron en amenazas, y los deseos

de algunos primaron sobre los intereses de los estudiantes.

Microsoft hizo una oferta generosa: la de llevar el concepto de los portatiles a las
escuelas norteamericanas; pero sus videos promocionales mostraban al profesor al
frente de la clase dirigiendo a sus alumnos en el uso de Excel para calcular el
perimetro de un rectangulo. Se comenzé a hacer énfasis exagerado en aplicaciones de
“negocios” como Excel y PowerPoint, con proyectos que mecanicamente eran

impresionantes pero carecian de valor educativo.

Yo he desarrollado la Ley de Murray [2] para describir la manera en que muchos
colegios asimilaron las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC): Cada 18
meses, los colegios van a adquirir computadores dos veces mas poderosos que los

anteriores, para realizar cosas dos veces mas triviales.

Existe una diferencia fundamental entre tecnologia (TIC) y computacién, la cual se
aprecia en las palabras mismas. La primera es un sustantivo y la segunda se refiere al
verbo computar. Esta ultima implica la participacién activa, comprometida y

sofisticada de los estudiantes y puede transformar para ellos la experiencia escolar.

Muchos de ustedes deben estar pensando, “;Realmente Gary piensa que todo el
mundo deberia ser programador?” Mi respuesta es “No, pero cada nifio deberia tener
la oportunidad de programar un computador en la escuela”. Mis criticos dirdn cosas
como, “No todas las personas necesitan programar ni a todas les va a gustar hacerlo”.
Les responderia que no todos los nifos necesitan aprender a escribir un poema o
pintar un cuadro. No obstante, requerimos que millones de nifios hagan este tipo de
Ccosas porque pensamos que tienen valor cultural, pueden generarles satisfaccién y les

ofrecen un vehiculo de formas potenciales de expresién personal.

A pesar de la dependencia infinita de nuestra sociedad en la programacion y los
enormes réditos de la innovacién en TIC, mucha gente encuentra repulsiva la idea de

programar. Ciertos educadores en particular necesitan sobreponerse a esta actitud



histérica, generada por el miedo y el desconocimiento, para bien de sus propios

alumnos.

Yo no entiendo cdmo alguien puede cuestionar el valor de ofrecer oportunidades de

programacion a los nifios.

Es inverosimil que los colegios tomen la decisiéon de que sélo una minoria de sus
estudiantes puede utilizar los computadores de una manera intelectualmente
estimulante. Beneficiar Unicamente a los estudiantes mas sofisticados desde el punto

de vista de las TIC es una clara forma de elitismo.

Los nifios disfrutan la programacién cuando esta se realiza dentro de un ambiente de
apoyo. El estudio de otras disciplinas se puede enriquecer mediante la habilidad de
hacer concretas las ideas abstractas que supone la labor de programar. Seria muy
dificil argumentar que, por ejemplo, la ensefianza de las matematicas no podria

enriquecerse incorporandole actividades de programacion.

Los colegios tienen la obligacién de poner a disposicién de sus estudiantes un nidmero
suficiente de computadores con su correspondiente software para que se usen en
forma permanente por todos los estudiantes en las diferentes materias. También
tienen el deber de ofrecer una seleccién mas amplia de cursos disefiados para un
cuerpo estudiantil diverso, interesado en aprender con computadores y sobre los
mismos. Cursos en disefio de software, comunicaciones digitales, robdtica y ciencias
de la computacién, son solo algunos de los posibles ejemplos. El programa
“Generacion Y” (conocido actualmente como Generacion Yes [3]), en el cual los
estudiantes brindan su conocimiento en TIC a los docentes que quieren integrarlas en

sus catedras, es otra opcién interesante.

:QUE FUE DE LA COMPUTACION?

Me pregunto cuando decidié la comunidad de educadores remplazar la palabra
computacién con el acrénimo TIC. Los computadores son una tecnologia, pero ahora la
gente habla de ellos como habla del tablero, la tiza, el proyector o el cepillo de dientes
mecanico. La computacién nunca volvié a ser tema de discusién. Recientemente

revisé la programacion de una Conferencia de 1985 sobre computadores en



educacion. Los temas eran muy similares a los de eventos actuales de este tipo, solo

gue cualquier mencién a programacion habia desaparecido.

Me parece irénico que los educadores que se jactan recitando todo lo que saben los
nifos sobre computadores actien como si éstos se acabaran de inventar. Cada vez
mas, los colegios miran a los estudiantes de la era digital como victimas o criminales
en potencia. Muchos directivos parecen creer que la combinacion de juventud vy silicio
solo engendrara pequefios villanos digitales o victimas de pederastas bielorrusos. No

me parece constructivo ninguno de estos extremos.

La mejor manera de lograr que los nifos se abstengan de utilizar los computadores
para fines destructivos es involucrarlos en proyectos constructivos. Si el uso
predominante de los computadores es para buscar informacién, entonces no nos debe

sorprender que los muchachos busquen cosas inapropiadas [4].

Tampoco nos deberia impresionar tanto que los nifios se la pasen navegando en la
Red o que utilicen un procesador de texto para hacer sus tareas escolares. Mis
exigencias son mucho mas altas. Habremos engafiando una segunda generacién de
estudiantes de la era del PC si no subimos nuestros estandares y tomamos conciencia
de que es posible lograr mucho mas. Si los docentes determinan que los nifios tienen
habilidades basicas en el manejo del computador, los docentes estan en la obligacion

de que logren mucho mas construyendo sobre esas habilidades.

Si los nifos mas chicos pueden “jugar” al doctor, al abogado, al profesor o al bombero,
agreguemos a esa lista, diseflador de software. Ambientes de software no lineal para
construccién como LEGO [5] y MicroMundos [6] ofrecen a nifios de todas las edades la
posibilidad de verse a si mismos como generadores de conocimiento. Muy pocos
estudiantes saben que este tipo de logros estan a su alcance y esto es el resultado de

falta de liderazgo, vision y conocimiento profesional.

Las Instituciones Educativas tienen ademads la responsabilidad de ofrecer
oportunidades adicionales a los ninos que demuestran capacidad superior en el uso de
los computadores. Recae en los docentes reconocer y respetar el talento, experiencia
y conocimiento de estos estudiantes generando para ellos oportunidades de

crecimiento auténticas.



Paradodjicamente, mientras la computacion escolar pasa a un segundo plano, la
instruccion en el uso del teclado continua siendo elemento esencial de la ensefianza y
el uso de los computadores se hace cada vez mas superficial. No hay justificacién

racional para esta nivelacién por lo bajo.

LA COMPUTACION LO CAMBIA TODO

Hay un sinnimero de maneras en que los nifios pueden usar los computadores de
maneras auténticas. El software y hardware MIDI, de bajo costo, proporciona hasta a
los mas jovenes una herramienta de composicién musical. Cincuenta por ciento del
conocimiento en matematicas es posterior a la segunda guerra mundial. Estas
matemadticas son visuales, experimentales y fundamentadas en la computacion; y

pueden comprometer a los muchachos con su belleza, funcionalidad y magia.

Hoy en dia hay miles de astrénomos aficionados que armados de un telescopio, un PC
y una conexion a Internet estan realizando contribuciones significativas a esta
disciplina. Por primera vez en la historia los nifos poseen las herramientas necesarias

para convertirse en participes de comunidades cientificas.

El trabajo de Seymour Papert [7] nos demuestra que los computadores permiten a los
nifios ser cientificos y matematicos. “Si puedes usar las TIC para hacer cosas, puedes
hacer cosas mucho maés interesantes. Y puedes aprender mucho mas haciéndolas.
...estamos entrando en un mundo en el cual conocer tecnologia digital es tan
importante como leer o escribir. Entonces, aprender sobre computadores es esencial
para el futuro de nuestros estudiantes PERO lo mds importante es usarlos AHORA para
aprender sobre todo lo demas” (Papert 1999). Agreguemos a lo anterior que los
habitos intelectuales requeridos para “pensar con” esas herramientas, los

computadores, se basan en la programacién con ellos.

Podemos neutralizar a nuestros criticos y mejorar las vidas de los nifios si cambiamos
nuestro enfoque hacia utilizar los computadores en la escuela para construir
conocimiento mediante la accién explicita de hacer cosas tales como robots,
composiciones musicales, peliculas digitales, radio en linea (streaming), simulaciones,

etc. Los ejemplos de nifos involucrados en proyectos intelectualmente sofisticados



pueden impresionar mucho a la comunidad y llevarla a cuestionar las actuales
practicas educativas. Enfatizar el uso de los computadores para construir cosas hara
la vida mas facil a los maestros, mas estimulante para los niflos y conducira la

educacién a lo que promete ser su Edad Dorada.

EPILOGO: ;:PORQUE LA COMPUTACION EN LOS
COLEGIOS?

La computacion ofrece un contexto auténtico para hacer matematicas Los
procesos tradicionales de aritmética y matematicas, se enriguecen con un contexto
genuino para usarlos. Las nuevas formas matematicas se vuelven accesibles a los

alumnos.

La computacion concretiza lo abstracto Conceptos formales como la
retroalimentacion, variables y causalidad se vuelven concretas mediante su utilizacién

practica.

La computacidon ofrece nuevas avenidas para la expresion creativa La
computacién hace posible formas de arte visual y composicién musical para nifios y
jévenes de todas las edades al tiempo que provee un medio para explorar nuevas

formas de arte como la animacién [8].

La ciencia de la computacidon es una ciencia legitima La ciencia de la
computacién juega un papel revolucionario en la sociedad y en todas las otras

ciencias. Deberia estudiarse al mismo tiempo que la biologia, la fisica y la quimica.

La computaciéon permite una pluralidad de estilos de aprendizaje Hay muchas

maneras de aproximarse a un problema y de expresar una solucién.

La computacion ofrece preparacion para multiples carreras Nuestra economia

tiene carencia de profesionales competentes en tecnologia sofisticada.

La computacidon otorga poder al usuario, no al computador En lugar de que el

computador programe al nifo, este controla al computador.



Depurar programas contribuye a mejorar la capacidad para resolver
problemas Nada funciona de manera correcta la primera vez. La depuracidon basada

en la retroalimentacién es una habilidad util para toda la vida.

La computacion estimula habitos mentales tales como persistencia,
curiosidad y perspectiva Los computadores son mediadores de un didlogo interior
dentro del cual la retroalimentacién constante y el éxito gradual impulsan a los

estudiantes a superar sus expectativas.

NOTAS DEL EDITOR:

[1] La Dynabook es un dispositivo portatil con red inalambrica y pantalla plana. Lo
bosquejo Alan Kay como un "amplificador de la mente" y el lugar donde un usuario
concentra toda la informacién que consume y que genera.

http://www.squeakland.org/resources/articles/article.jsp?id=1007

[2] La ley de Murray (1926) predice la forma en que las arterias, vasos y capilares
deberian estrecharse progresivamente para optimizar la eficiencia del sistema
circulatorio animal, moviendo sangre a lo largo del cuerpo con una cantidad de

friccion minima.

[3] Generacidn YES: Este programa nacié en 1996 en el distrito escolar de Olimpia,
estado de Washington, Estados Unidos. En él, cada estudiante hace pareja con un
profesor de la escuela y cada uno de estos equipos decide el tema del curriculo para
el cual produciran material didactico basado en tecnologia. En la clase de Generacion
YES, los estudiantes aprenden a usar las herramientas tecnoldgicas que necesitan
para llevar a cabo el proyecto; ademas, para realizar los proyectos que por lo regular
duran un tiempo considerable, aprenden planeacion y técnicas de colaboracion. Por su
parte, el docente guia a su companero (estudiante) en la parte conceptual del tema

escogido. http://genyes.org/

[4] Es altamente probable que si el uso predominante de los computadores es para
buscar informacidén, entonces se corre el peligro que los estudiantes busquen cosas
inapropiadas, como lo menciona el autor de este articulo. A menos que las
Instituciones Educativas tomen cartas en el asunto y ayuden a sus estudiantes a

desarrollar la Competencia para Manejar Informacion (CMI). Esta se puede definir


http://www.squeakland.org/resources/articles/article.jsp?id=1007
http://genyes.org/

concretamente como las habilidades, conocimientos y actitudes, que el estudiante
debe poner en practica para identificar lo que necesita saber sobre un tema especifico
en un momento dado, buscar efectivamente la informacion que esto requiere,
determinar si esta informacién es pertinente para responder a sus necesidades y
convertirla en conocimiento Util aplicable en contextos variados y reales.

https://eduteka.icesi.edu.co/CMl.php

[5] El sistema LEGO Mindstorm viene con motores de potencia variable, sensores de
luz, sensores de contacto, sensores de angulo, y sensores de temperatura, todos estos
se miden y controlan con un computador. Los estudiantes pueden construir y controlar
Robots con forma de un escaner motorizado, un automovil de control remoto, o un
invernadero con temperatura regulada. Los Ladrillos de LEGO se pueden controlar

usando LabVIEW, un lenguaje de programacion grafico. http://mindstorms.lego.com

[6] MicroMundos Pro es un software fabricado por la compafiia canadiense LCSI.
Permite a los estudiantes crear proyectos dinamicos e interactivos mediante la
utilizacion del lenguaje de programacién conocido como Logo. En la direccién Web del
fabricante (LCSI), puede enterarse de las caracteristicas del software, los precios y
descargar una versidon de demostracidon. También puede encontrar una serie de
actividades para realizar en MicroMundos Pro. Ver la entrevista “Experiencia de un
proyecto de formacién en MicroMundos”:

https://eduteka.icesi.edu.co/reportaje.php?ReportID=0005 Ver el articulo de Seymour

Papert ;Qué es Logo? ;Quién lo necesita?:

https://eduteka.icesi.edu.co/profeinvitad.php?ProflnviID=0002

[7] Seymour Papert: Matematico, pionero de la inteligencia artificial y pensador
influyente sobre cémo el uso de los computadores puede cambiar las formas de
aprendizaje. Trabajé con el psicdlogo educativo Jean Piaget, en la Universidad de
Ginebra desde 1959 hasta 1963, en una colaboracién que condujo a Papert a
considerar el uso de las Matematicas al servicio del entendimiento de c6mo los nifios

piensan y aprenden. https://eduteka.icesi.edu.co/profeinvitad.php?ProflnviID=0002

[8] Ambientes de programacién como Scratch ofrecen los comandos necesarios para

hacer composiciones musicales (MIDI), animaciones y disefos artisticos. Ademas,
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recomendamos leer en articulo “Integracion de las TIC en la Educacion Artistica”.
Publicacién de ideas practicas y recursos que facilitan el proceso de Integracion de las

TIC en ésta area.

Ver la Primera Parte de este articulo en:

https://eduteka.icesi.edu.co/ProComputadores.php

CREDITOS:

Traduccién al espanol realizada por EDUTEKA del capitulo “The Case for Computing”

escrito por Gary Stager (http://www.stager.org/) y publicado en el libro “Snapshots!,

Educational insights from the Thornburg Center”, 2003, Thornburg Center (
http://www.tcpd.org/Stager/Stager.html). EDUTEKA recomienda ampliamente este

libro, el cual se puede comprar por Internet:

http://www.lynellburmark.org/p snapshots.asp

*Publicacién de este documento en EDUTEKA: Diciembre 13 de 2003.
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