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Desde hace cinco años el Colegio Guayamurí, insti-
tución de financiamiento privado en la Isla de Marga-
rita, Venezuela, decidió comenzar con un proyecto 
al cual llamó Bachillerato web 2.0, este pretendía 
substituir las fuentes de acceso a la información y 
la administración de los programas de las distintas 
materias de Educación Media, por una plataforma 
digital.

¿Por qué computadoras en la 
escuela?

Desde 1990, las tecnologías de la informática y la 
computación han aparecido de manera velada en 
el salón de clase, primero en los países más indus-

trializados y luego en Latinoamérica, 
las instituciones y los gobiernos deci-
dieron invertir en programas de com-
putación en las escuelas como una 
medida para adaptarse a los nuevos 
tiempos. En 1987, el entonces candi-
dato a la presidencia de Costa Rica,  
Oscar Arias, hizo una promesa elec-
toral que llamó “una computadora 
para cada escuela” al ganar la presi-
dencia,  se convirtió en un programa 
nacional que se fue expandiendo en 
las escuelas públicas de Costa Rica 
y luego permeó a otros países como 
México, Uruguay y Venezuela. La idea 
era que la tecnología se incorporara a 
la educación, el choque con la escuela 
tradicional fue duro y las experiencias 
tuvieron sus altibajos, porque el fenó-

meno educativo es complejo y modificar estructuras 
en una institución tan tradicional como es la escuela, 
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no fue fácil. Este programa masivo permitió entender 
que las computadoras no cambiarían nada, si no se 
involucraba a los distintos actores del hecho educa-
tivo.

¿Para qué las computadoras 
en las aulas?

Se puede intentar diferenciar los usos de las compu-
tadoras en el aula en tres enfoques. En un principio 
las computadoras entraron al aula de clase como 
una materia más, había que formar a los alumnos 
para que cuando crecieran, tuvieran la alfabetización 
computacional, algo que les haría falta en el futuro. 
Luego de muchos años, el conocimiento impartido 
perdía vigencia y las computadoras cada vez eran 
más fáciles de utilizar, por lo que esta orientación fue 
perdiendo el sentido (Perera, 2012).

Otro enfoque del uso de las computadoras, fue con-
vertirlas en libros electrónicos que substituyeran al 
profesor y guiaran la experiencia de aprendizaje, 
pero el contenido es tan amplio y el tiempo para 
desarrollar cada software es tanto, que  hoy en día, 
existen pocos ejemplos exitosos de esta modalidad 
aunque  podemos destacar modelos mixtos de cla-
ses electrónicas como Khan Academy, que organi-
zan todo el contenido de ciertas materias, con clases 
algunas de ellas bastante interesantes (Huber, 2014).

La tercera vía, es usar las computadoras como labo-
ratorio de exploración en donde el alumno aprove-
che la tecnología en la experimentación y aplicación 
del contenido, es decir que las computadoras se 
conviertan en un micro mundo de exploración, para 
poder construir el aprendizaje (Papert,  2003). 

Las computadoras ya no son un fin en sí mismas, 
sino un medio de apoyo en donde se profundiza las 
experiencias, con modelos, simuladores, animación, 
interactividad y otros detalles que permite ampliar el 
currículo.

Estos tres enfoques muy simplificados se 
han ido complejizando con la llegada de 
Internet y la web 2.0, que son espacios 
colaborativos en donde el conocimiento 
ya no proviene de un contenido cerrado, 
sino de una construcción global, desde 
Wikipedia hasta Facebook, Twitter o Ins-
tagram son espacios lejanos a la escuela 
pero que tienen un potencial inmenso.

Con el siglo XXI, se empezó a hablar de 
una nueva web. El término web 2.0 fue 
acuñado por Tim O´Reilly en el año 2004, 
para señalar el avance de la World Wide 
web (WWW),  pasando de un Internet, 
que ofrecía la posibilidad de recibir infor-
mación gráfica, a un modelo en donde el 
contenido no estaba originalmente en la 

página web sino que se iba construyendo con los 
usuarios, a esto se le llamó redes sociales,  donde 
la característica principal es que el intercambio de 
información, en vez de venir uno a muchos como su-
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cedida en la WWW, es ahora muchos a muchos y la 
autoría de la información depende de los que par-
ticipan y colaboran en la red. De las enciclopedias 
y las grandes bases de 
datos hechas por los 
especialistas en Inter-
net, pasó a ser un es-
pacio donde grandes 
cantidades de perso-
nas colaboraban con 
la información.

La 
Institución

El colegio Guayamu-
rí es una institución 
de carácter privado, 
atiende 713 alumnos 
desde los 2 años hasta 
los 17 y abarca todos 
los niveles de la edu-
cación venezolana. En 
el caso específico de 
la educación media, 
desde los 12 a los 17 años, el colegio sigue los pro-
gramas del Ministerio de Educación venezolano, los 
cuales, pese a unos intentos de tipo experimental, 
no se han modificado desde hace más de 50 años. 
Las materias, las modalidades y los medios para im-
partir la educación siguen siendo las mismas. 

Son muchas instituciones privadas y públicas que 
han desarrollado de manera experimental algunas 
soluciones a los problemas, de pertinencia, conteni-
do y metodología. En este sentido el Colegio Guaya-
muri decidió explorar una alternativa con la incorpo-
ración de computadoras al aula.

¿Cómo se integra la 
informática en el aula?

En el caso del Colegio Guayamurí, desde su funda-
ción en 1995 se ha trabajado en la incorporación de 
la tecnología en las actividades de clase. Desde los 
primeros grados los alumnos asisten a los laborato-
rios a trabajar con computadoras, robótica y teleco-
municaciones, pero en la Educación Media el uso de 
las computadoras, estaba limitada a la asignatura de 
Informática y aunque los alumnos usaban Internet y 
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otras herramientas, los docentes no aprovechaban 
formalmente su potencial. Es por eso, que se decidió 
montar una experiencia en los últimos tres años de 
Educación Media que permitiera aprovechar la web 
2.0 (Perera, 2012).

Las premisas para este esfuerzo fue-
ron:

1. Es indudable, que los alumnos 
cada vez hacen más uso  de las tec-
nologías de la información, por lo que 
se puede aprovechar esta habilidad y 
motivación en mejorar  los espacios 
académicos.

2. Los contenidos de los materiales 
escritos, como libros y enciclopedias, 
no pueden ir al ritmo de los avances 
tecnológicos y descubrimientos, por 
lo que es indispensable el uso de to-
dos los recursos que existen en la red 
para democratizar el acceso a la in-
formación.
 
3. Las plataformas de administración 
y planificación desarrolladas con modelos parecidos 
a redes sociales, pero de uso educativo, permiten 
que alumnos y profesores puedan aprovechar la tec-
nología para organizar y administrar las experiencias 
de aprendizaje.

4. Los profesores, poco a poco se incorporan a este 
nuevo mundo y en la medida que ven los beneficios 

de su uso, se abren más al cambio.

5. El esfuerzo primario en formación y trabajo con la 
incorporación de las tecnologías, tendrá un impacto 
muy positivo en la motivación y profundización de la 
experiencia educativa.

A partir del año 2010, todos los maestros de la ins-
titución, 28 en total, fueron formados para usar una 
plataforma gratuita, llamada EDMODO, la cual se 
maneja como un Facebook educativo en donde el 
maestro coloca las clases, asigna las tareas, realiza 
los exámenes y se comunica con los alumnos y los 
padres. El alumno se suscribe a cada materia y luego 
de esto, tiene una agenda en donde todos sus con-
tenidos, actividades y evaluaciones están en el sis-
tema. El programa abarca a 150 alumnos cada año 
que durante la actividad de clase escriben, investi-
gan, resuelven problemas, leen material de la clase, 
hacen laboratorios y demás asignaciones con sus 
computadoras o tabletas y se publican en Edmodo 
para que el profesor pueda corregirlas, comentarlas 
o ampliarlas durante o después de la actividad de 
clase.

Aplicaciones más usadas en esta 
experiencia:
Edmodo: plataforma para montar las 
clases, gratuita y de fácil manejo.
Kahn academy: Base de conocimientos, 
con clases y actividades organizadas por 
materias, en español.
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Luego de estos cinco años los usos, problemas y 
beneficios han variado por muchas razones, al ini-
cio los mayores problemas eran el desconocimiento 
de la plataforma, problemas técnicos de manejo de 
las computadoras, que los profesores no realizaban 
actividades interesantes, que los alumnos come-

tían errores enviando las asignaciones, pero poco a 
poco estos problemas fueron solventándose y apa-
reciendo nuevos retos. Para conocer la opinión de 
los usuarios se publicó una encuesta de satisfacción 
del servicio que fue contestada por 80 alumnos, en 
donde opinaban sobre ventajas y problemas, dentro 
de las dificultades más frecuentes se encontró:

1. Resistencia del 
profesorado

 A diferencia de los profesores de primaria, en edu-
cación media los especialistas estaban más cerca 

de la tecnología, pero el problema fue que todos los 
docentes empezaran a publicar semanalmente sus 
planificaciones, que cuando cambiaran alguna ac-
tividad la modificaran también en Edmodo, que no 
acordaran ninguna evaluación que no estuviera re-
flejada en el sistema. 

Al principio era frecuente la queja de 
los coordinadores y alumnos de que 
los profesores no publicaban sus ac-
tividades, ni corregían en el tiempo 
acordado. Poco a poco, se fue sol-
ventando en la medida que los pro-
fesores comprendían el potencial de 
la herramienta. En la encuesta de sa-
tisfacción el 87% de los alumnos re-
conocen que los profesores siempre 
incorporan sus planificaciones, activi-
dades y evaluaciones a la plataforma 
de Edmodo, y que solo en materias 
como matemática y dibujo técnico los 
profesores aplican mayoritariamente 
otros recursos no informáticos, el res-
to de los profesores tienen sus pro-
gramas en la plataforma.

Por otro lado, durante los primeros dos años, se ge-
neraron normas de uso que obligaban a todos los 
profesores a cumplir con el uso de la plataforma. 
Un ejemplo de estos acuerdos, es que profesores 
y alumnos establecieron que las actividades debían 
estar publicadas dos días hábiles antes de su aplica-
ción. De lo contario, podía ser suspendida a solicitud 
de la coordinación o estudiantes. 

2. Problemas 
tecnológicos

 No todas las computadoras tienen los mismos pro-
gramas, ni se conectan a Internet de la misma ma-

Aplicaciones más usadas en esta 
experiencia:

Ted: Base de videos con especialistas de 
todo el mundo, algunos en español otros 

con subtítulos.
Youtube: Base de datos con videos 

Monografías.com: Bases de investigaciones 
y trabajos de temas diversos.

Sección Wambra - Las computadoras en el aula: ayuda o complicación para el maestro



53

nera, por lo que al principio hubo muchos inconve-
nientes con las aplicaciones que se usaban. Desde 
la cantidad de toma corrientes existentes en cada 
salón hasta cómo hacer si el alumno no trajo su equi-
po, colocaron en riesgo los comienzos del programa. 

Fue fundamental colocar desde el principio un es-
pecialista en informática que ayudara a resolver 
los problemas, pero en la medida que los alumnos 
empezaron a utilizar tabletas en vez de laptops, los 
problemas se fueron disminuyendo. De hecho, en 
la última encuesta de satisfacción, como podemos 
observar en el gráfico, este problema dejo de ser im-
portante de hecho todo lo relacionado a problemas 
técnicos no supera el 3%. 

3. Seguridad en Internet

Este quizá es el mayor miedo al que se enfrentan las 
escuelas cuando permiten el uso de Internet. ¿Quién 

controla las páginas en las que navegan los 
alumnos?, ¿cómo hacer para proteger a los 
alumnos de páginas y personas no desea-
das?, en fin, ¿cómo garantizar la seguridad 
en Internet?. Luego de investigar y hacer al-
gunas pruebas con software que bloquea-
ran accesos no adecuados, se llegó a la 
conclusión que es prácticamente imposible 
solventar esto por tecnología, por lo que se 
optó por un método mixto, se bloquean ac-
cesos a páginas no educativas, como Fa-
cebook, juegos, páginas para adultos etc., 
y por el otro lado se elaboró un compromiso 
de uso educativo con consecuencias de eli-
minación del derecho de uso a quienes lo 
incumplen.

4. “El corta y pega” 

Que los alumnos no hagan un esfuerzo para la lectu-
ra y la interpretación del contenido y solo se limiten a 
recortar y pegar información de Internet, no es algo 
nuevo, pero se agudiza si la actividad se concentra 
en solicitar información documental y memorística, 
por lo que en el inicio los profesores dudaban de la 
efectividad de la propuesta. Poco a poco los profe-
sores empezaron a utilizar herramientas que permi-
tían detectar el plagio y a preguntar de manera que 
obligara al alumno a analizar lo investigado, lo que 
ha traído como consecuencia la disminución de este 
problema.
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5. Seguridad de los equipos 

Cada vez los equipos en términos reales son más 
económicos, pero siguen siendo sumamente costo-
sos en los países latinoamericanos, por lo que se tra-
bajó en un plan con procedimientos y normas para 
que los equipos siempre estuvieran bajo custodia, 
luego de 6 años se puede afirmar aunque era una 
gran preocupación al principio, se han tenido muy 
pocos inconvenientes con este aspecto, pero se 
entiende que si no se garantiza que los equipos no 
se pierdan ni se dañen, el proyecto tiene muy pocas 
probabilidades de éxito.

Algunas conclusiones cinco 
años después

Las computadoras son una excelente herramienta 
de apoyo para los profesores, las planificaciones, los 
materiales encontrados en la web, las evaluaciones 
son fácilmente guardados y organizados en las pla-
taformas usadas por el colegio, esto es reconocido 
por todos los docentes, el esfuerzo hecho al princi-
pio rinde beneficios a todos. Más del 97 % de los 
estudiantes reconoce que los profesores usan la pla-
taforma en la planificación.

El conocimiento y la forma de acceder a él, tiene en 
las computadoras su presente y su futuro, no hay 
manera de ignorar esto, por lo que o las usamos, o 
enseñaremos conocimientos desactualizados y des-
contextualizados.  En el caso del Colegio Guayamurí 
los alumnos ya usan Internet como fuente directa de 
acceso a la información.

Las redes sociales permiten integrar al hecho edu-
cativo a más participantes, los coordinadores, los 
padres pueden ahora hacerle seguimiento al proce-
so de aprendizaje, ya que este deja su huella en las 
actividades que se montan en la plataforma.

Sección Wambra - Las computadoras en el aula: ayuda o complicación para el maestro



55

Aplicaciones más usadas en esta 
experiencia:
Duolingo: Programa para enseñar Inglés y 
Francés
Google Académico: Buscador de 
investigaciones y artículos científicos.
Procesadores de palabra, programas de 
dibujos, hojas de cálculos, buscadores y 
otros.

El cambio se da cuando el docente 
aprovecha los recursos, diariamente 
desarrolla materiales, videos, aplica-
ciones que pueden fácilmente incor-
porarse. En la medida que los maes-
tros se capaciten y se involucren en 
las nuevas tecnologías, más profun-
do será el impacto en la escuela.

Los alumnos presionan para que 
cada vez más se utilice Internet y las 
redes sociales, porque este pasó a 
ser un medio natural para ellos y pese 
a las limitaciones, como velocidad de 
acceso a Internet, o equipos desac-
tualizados la gran mayoría reconoce 
su utilidad
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