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I. INTRODUCCIÓN: 

FORMULACIÓN Y DELIMITACIÓN DEL 

PROBLEMA (MARCO GENERAL) 

 

José Manuel Touriñán López  

I.1. CATEGORIZACIÓN DE PROBLEMAS  

Dado que la calidad de la educación depende de la calidad de los profesionales de la 

educación, y, esta, en buena medida, del conocimiento que han adquirido aquellos, no cabe duda 

de que, ante la Sociedad de la Información, se plantean problemas específicos, que afectan 

directamente a la competencia profesional y que han sido categorizados en tres grandes grupos:  

1. Accesibilidad a los nuevos medios (existencia de infraestructura material 

adecuada, cantidad de infraestructura pertinente, generación de las redes físicas, 

posibilidad de conexión desde los centros, disponibilidad de correo electrónico a los 

profesores y alumnos). Todas estas cuestiones de accesibilidad tienen que estar 

sometidas a una política planificada de implantación de la infraestructura material de 

nuevas tecnologías. Para esa política, la cuestión fundamental no es simplemente 

nuevos medios y más medios, sino más precisamente nuevas formas de gestión y 

organización derivadas de los nuevos medios.  

2. Receptividad, derivada de la implantación y uso de los medios e identificada 

con la capacidad de asimilar la nueva tecnología, de importarla o incluso de llegar a 

generarla (formación del profesorado; desarrollo profesional adecuado a las nuevas 

tecnologías; modificaciones en el rol del profesor, en tanto que instrumento de acceso a 

la sociedad de la información, para conseguir aprendizaje significativo; problemas 

derivados de la actitud del profesor ante el cambio que supone asumir el compromiso 

profesional de las Nuevas Tecnologías en la Educación, etcétera). Todo esto supone una 

actuación planificada de la Administración en beneficio del desarrollo profesional y la 

formación.  

3. Flexibilidad, derivada de las nuevas condiciones organizativas de uso del 

tiempo, espacio e información digitalizada. Podemos decir que, por el momento, las 

experiencias sobre la integración de espacio-tiempo- 

 

información en contenidos educativos a través de la red son escasas. Hay, por supuesto, 

iniciativas a favor de, pero las experiencias que se están realizando, y que tienen carácter 

marcadamente individual y particular, apuntan preferentemente a la adquisición de 

información a través de la red o al desarrollo de alguna destreza, de manera no formal o 

informal, a través del juego en el ordenador. La integración de contenidos educativos y los 

cambios organizativos en la institución orientada al aprendizaje en las redes es un problema real 
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todavía no bien planteado en el ámbito de investigación que puede contribuir de manera 

significativa a mejorar la calidad.  

Así como la accesibilidad se identifica básicamente con problemas económicos y técnicos 

que afectan al hardware y al software, la receptividad y la flexibilidad han evidenciado la 

importancia de dos nuevos conceptos que son campo de investigación: el brainware y el 

orgware.  

1. Investigaciones del Hardware, que entienden la tecnología educativa como un proceso 

de indagación sobre los «aparatos tecnológicos», de tal manera que su centro de interés son los 

medios «audiovisuales», cualquiera que sea su soporte.  

2. Investigaciones del Software, que entienden la tecnología educativa como un proceso de 

indagación sobre los contenidos y mensajes transmitidos a través de los medios.  

 El primer grupo de investigaciones ha sido identificado por algunos autores como 

investigaciones de «Tecnologías en la educación»; el segundo grupo de investigaciones ha sido 

englobado, a su vez, bajo la denominación general de investigaciones de «Tecnologías de la 

educación». Por supuesto, ambas categorías suelen formar parte del conjunto de investigaciones 

que se conocen con el nombre genérico de investigaciones de «Tecnología educativa», 

orientadas básicamente al diseño de medios y de situaciones mediadas de aprendizaje.  

3. Las investigaciones del orgware y del brainware, que se consolidan, cada vez más, 

como investigación orientada a la indagación de la gestión, la evaluación de la cultura de la 

institución escolar respecto de la nueva tecnología y la innovación estratégica, preferentemente. 

El núcleo fundamental es la indagación de las medidas socioeconómicas, de organización y de 

gestión destinadas a asegurar la identificación y utilización eficaz de una técnica, así como la 

capacidad potencial del sistema tecnológico y de sus agentes de adaptarse, desarrollarse y 

autoperfeccionarse.  

 

I.2. DISTINCIONES NECESARIAS DESDE LA TECNOLOGÍA COMO 

NIVEL EPISTEMOLÓGICO EN EL CONOCIMIENTO DE LA 

EDUCACIÓN  

Es frecuente que la investigación educativa, basándose en la validez de la productividad 

del supuesto de crecimiento simple del conocimiento, se oriente por un método en vez de por 

una teoría, olvidando el postulado básico en las ciencias sociales de que el marco teórico 

restringe las posiciones de valor que pudieran mantenerse con coherencia. Sin embargo, frente a 

esa tendencia, en el sentido más básico de la tecnología como nivel epistemológico, es posible 

argumentar que en los procesos interactivos de intervención pedagógica los recursos no 

desvirtúan el carácter singular «pedagógico» de la acción, por muy atractivos que puedan ser 

aquellos, incluso atendiendo al volumen económico que se mueva en su entorno.  

Todo esto nos lleva a pensar que, respecto de las experiencias pedagógicas con los 

medios, hay que distinguir con nitidez entre:  

. •Aprender «acerca de» las nuevas tecnologías y  

. • Aprender «con» las nuevas tecnologías. Se trata de conocer los nuevos medios y se 

trata también de aprender con ellos.  

 

A su vez, cuando hablamos de aprender con las nuevas tecnologías, hay que distinguir 

claramente entre:  

. • Experiencias orientadas para «aprender sobre o a partir» de las NNTT.  

. • Experiencias orientadas para «aprender desde o por medio» de las NNTT.  

 

En ambos casos se aprende con las NNTT y, si el software esta bien diseñado y 

construido, el resultado pedagógico está al alcance del programa en los dos casos. Pero en el 
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primero de ellos, el énfasis se pone en la consideración de las NNTT como una herramienta 

auxiliar de consulta, de tal manera que el resultado educativo se vincularía más a la forma en 

que el educando va a usar la información que al hecho de trabajar con las NNTT, o al modo 

pedagógico en que se han construido los contenidos volcados en el soporte tecnológico. En el 

segundo caso, las NNTT son una herramienta pedagógica mediante la que es posible alcanzar 

aprendizaje significativo; las NNTT son un tutor que se incardina en el proceso de 

heteroeducación. En este caso, el énfasis se pone en la virtualidad formativa de trabajar con la 

forma de procesar propia del nuevo soporte tecnológico y en la potencialidad educativa de los 

programas construidos con información pedagógica adecuada. En ambos casos estamos 

significando un aspecto especialmente relevante identificado como el «plus del aprendiz» ante 

las nuevas tecnologías.  

I.3. HIPÓTESIS DE INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA EN SISTEMAS 

DIGITALIZADOS  

Es posible formular el problema de la interactividad en términos propios de la 

intervención pedagógica. En este caso, el problema no es de lenguaje, ni de diseño; el problema 

es conceptual: ¿Queremos intervención pedagógica o no en los sistemas digitalizados? No 

enfrentar la pregunta de este modo supondría defender que los recursos pedagógicos se 

convierten en instrumentos capaces de transformar la esencia de esa intervención, olvidándose 

de que, de lo que se trata, es de seguir siendo profesor, pero usando las nuevas tecnologías como 

recurso pedagógico, sin convertirse en aprendiz de ingeniero o de tecnólogo.  

La pregunta formulada en el párrafo anterior constituye el núcleo fundamental del análisis 

de la intervención pedagógica en los procesos educativos, respecto del sentido de la 

interactividad digitalizada, ya que estamos ante nuevos recursos con potencial pedagógico 

indiscutible que tienen que ajustarse, formal y conceptualmente, a la tarea de intervenir para 

educar. Los recursos no desvirtúan el carácter singular de la acción pedagógica, por muy 

atractivos que puedan ser aquellos. Profesor y alumno pueden compartir el mismo espacio y 

tiempo físico, sólo el espacio o sólo el tiempo. También puede darse la situación de espacio y 

tiempo distintos. El paso de la sincronía a la asincronía depende de la existencia de recursos 

pedagógicos virtuales. Pero nada de eso invalida la necesaria consecuencia de que esos recursos 

se utilizan para hacer intervención pedagógica. Precisamente por eso, en los sistemas 

interactivos digitalizados el reto fundamental es generar el mismo espacio y tiempo virtual para 

profesor y alumno. El objetivo final del aula virtual no es sustituir al profesor o la orientación 

del aprendizaje, sino facilitar otro entorno que amplía las posibilidades de intervención, pero 

no conculca las condiciones básicas del proceso de intervención pedagógica, que siempre tiene 

agentes, intencionalidad educativa y orientación pedagógica con objeto de transformar los 

determinantes externos (conductas del tutor y profesor) en conformadores de los determinantes 

internos de la conducta del alumno. El sentido de la comunicación, las características propias de 

los procesos de intervención pedagógica, así como las pautas psicológicas y cognitivas del 

proceso mental de generación de contenidos instructivos son condicionantes que deben ser 

atendidos con fidelidad en los sistemas digitalizados de enseñanza.  

I.4. POTENCIALIDADES DEL ESTUDIO  

El trabajo realizado garantiza cuatro resultados respecto de la educación electrónica, 

combinando los elementos de la parte teórica y empírica:  

• La definición de la educación electrónica como concepto propio de la 

Pedagogía, con fundamento en la intervención pedagógica general, porque es un 

ámbito general de educación orientado al desarrollo del área de experiencia 

virtual en procesos educativos de enseñanza y aprendizaje. Establecer así el 

concepto genera condiciones específicas para la acción profesional del profesor, 
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frente al ingeniero técnico en TIC y al tecnólogo especializado en diseños de 

aprendizaje TIC.  

• La posibilidad de entender el concepto de educación a distancia como 

modalidad de enseñanza que se acomoda al trabajo interactivo en el marco 

internacional y como posibilidad real de todos los centros de enseñanza como 

sistema mixto, semipresencial (b_Learning).  

• La posibilidad de establecer orientaciones estratégicas derivadas de indicadores 

ajustados al entorno TIC en la educación, usando como referentes directrices de 

planes y programas y  análisis de resultados de investigación.  

• La posibilidad de ajustar la cultura organizativa de los centros a modelos 

interpretativos, atendiendo a los resultados de las variables que se contemplan 

en el estudio empírico del trabajo. Pues es innegable que hay diferentes tipos de 

cultura organizativa que van asociados a distintas categorías de organizaciones, 

con mayor o menor predisposición al cambio tecnológico. Y precisamente por 

eso, en relación con el estudio que nos compete, podría estipularse que una 

institución tendrá una mayor o menor predisposición a la inducción de medios 

tecnológicos en sus modelos educativos según el diagrama que aparece a 

continuación, lo cual debe ser tenido en cuenta pues está claro que para la 

institución escolar no es bueno aceptar la predisposición hacia los medios 

tecnológicos a cualquier «precio».  

 

 
 

 




