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El desarrollo cientifico-técnico alcanzado en la época actual ha puesto en manos de la
sociedad nuevas tecnologias que incrementan la productividad y el bienestar del hombre.
Entre ellas se destaca la computadora, la que ha pasado a ocupar un lugar importante en
todas las esferas de la vida social. Hoy dia resulta dificil no verla en una oficina, una
industria, un comercio, un hospital o un centro turistico.

Desde 1946, afio en que surgié la primera maquina computadora electronica, el
avance y desarrollo en esta esfera ha alcanzado limites insospechados. Las maquinas
computadoras han provocado una verdadera revolucién en el orden social vy
economico. Tanto es asi que hoy en dia estas maquinas estan presentes en cualquier
entidad y justamente, el desarrollo alcanzado obliga a apoyarse en ellas para entre
otras funciones, agilizar los distintos procesos, haciéndolos mas precisos y
confiables; humanizando el trabajo del hombre.

Hoy la computadora transforma en muchos sentidos el contenido y el caracter del
trabajo y de la ensefianza, Entre los impactos sociales y econémicos que ha provocado
podemos sefialar:

e Laelevacion de la productividad social e individual del trabajoy mejoramiento de
su calidad y reduccion del tiempo invertido en el mismo.

e Se crea una maquina que transfiere los conocimientos cientificos a la produccion
con una minima participacién del hombre, permitiendo elevar la actividad productiva
del hombre a su actividad cientifica creadora. La caracteristica tipica del trabajo en
sistemas computarizados es su intelectualidad.

e Redistribucién dindmica de los recursos humanos y cambios en la estructura
profesional de la actividad laboral.

¢ Elevacién del potencial investigador de los cientificos y especialistas por el empleo
de las maquinas.

e Mejoramiento en la esfera de la salud con la introduccion de sistemas para procesar
informaciéon médica asi como el uso de modernos equipos paramédicos que
funcionan por computadoras.

¢ Almacenamiento de grandes cantidades de informacién en un espacio cada vez
mas pequefio (Ejemplo disco compacto).

e Ha brindado la posibilidad de compartir e intercambiar informacion al instante. El
objetivo basico del trabajo en redes es permitir el uso compartido de informacion,
programas y recursos, lo que estimula el trabajo en equipo y facilita la colaboracion.

e Ha contribuido a salvar la contradiccién que surge como producto de la Revolucion
Cientifico-Técnica, dada porque al hombre se le va haciendo cada dia mas dificil
procesar y asimilar el amplio volumen de informacion que genera el propio
desarrollo cientifico técnico.

e Las amplias posibilidades que brinda la computacion en el tratamiento de la



informacién han dado inicio a una nueva tecnologia: la tecnologia informativa, que
se ocupa de la recopilacion, la conservacién, elaboracion, manipulacion vy
transmisién de la informacion.

El trabajo en redes de computadoras ha incidido en cambios en la comunicacion.
Asi por ejemplo, se han creado redes internacionales como la INTERNET, que
permite intercambiar informacién desde cualquier lugar del mundo; asi un
conocimiento cientifico, una nueva tecnologia o técnica puede llegar tan rapida
como se desee a la esfera productiva.

Desarrollo de otras ciencias como la Electrdnica, la Informéatica, etc.

No podemos absolutizar que el uso de la computadora constituye solo beneficios
y ventajas. El desarrollo de la automatizacién también ha incidido de forma
negativa. Por una parte, surgen nuevas esferas de trabajo, por otra, les quita
contenido a algunos tipos de empleos, lo empobrecen creacionalmente pues no
requieren ninguna inversion del potencial emocional del individuo.

Otro ejemplo lo constituye INTERNET, red global de transmisién de datos. A
pesar de los beneficios que puede aportar el uso adecuado de esta red, deben
considerarse algunas limitaciones y peligros, como su crecimiento sin control, lo
gue afecta regulaciones, normas Yy restricciones de orden operativo y
juridico que vulneran la soberania y la identidad cultural de los paises. Otro
aspecto significativo es que un 55% de sus actividades tienen fines
comerciales, de recreacion o de caracter politico, mientras un 45%
corresponden a la educacion y la investigacién. En los Ultimos afios se han
reportado en INTERNET actos de terrorismo de todo género, desde la
contaminacién de virus hasta el robo de informacion restringida, pasando por la
distribucion de anuncios comerciales, propaganda politica deliberada y grosera
pornografia. ( 6)

A todos deben preocuparnos las consecuencias que estos cambios tienen
para la preservacion y continuidad de los valores culturales, la identidad y
la soberania. Al quedar eliminados y obsoletos las distancias y el tiempo a
implantarse la comunicacion multimedia global e instantdnea, el orbe se
convierte en tierra de nadie, en un espacio predatorio para los grandes
intereses que buscan la conquista de mercados. Ello es gravado por la ausencia
de conceptos y legislaciones apropiadas en los paises del Tercer Mundo.

El impacto social que viene produciendo la computarizacion ha alcanzado,
por supuesto, la esfera educativa. La escuela no puede estar ajena al acelerado
auge que ha tomado el uso de la computadora en las diferentes esferas de la
vida social, y por tanto tiene la obligacion de preparar a las generaciones
actuales vy futuras de forma tal, que pueda asimilar la nueva tecnologia y sus
constantes cambios y asumir la hueva relacion hombre-técnica.

En sus inicios en la escuela, la computadora provocd las mas variadas
reacciones, desde entusiasmo hasta temor, debido al desconocimiento, las
exageraciones y las fantasias que acompafan a todo lo nuevo. Las grandes
posibilidades de estos equipos realmente preocuparon a muchas personas.

La computadora en la escuela continda siendo un tema controvertido, a
pesar de las investigaciones y experiencias sobre su uso en el aula. Quizas en
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ello tenga incidencia el hecho de que la computacién es una ciencia joven.

Su introduccién en la gestion sobrepasa los 30 afios y mas recientemente ha
proliferado su uso como medio de ensefianza. Esto ha sido posible por
las caracteristicas de este medio, el cual es capaz de reunir las funciones de
muchos de los medios técnicos creados hasta el momento con fines docentes.

Muchos docentes reconocen el papel de la computadora sobre otros medios en
el proceso de ensefianza - aprendizaje. Comparandola con otros medios
técnicos, como el video o la radio, vemos que ésta aventaja a ambos en su
capacidad de interactuar con el estudiante. Esta ventaja, unida a la posibilidad
de usar imagenes y sonido, la convierte en un medio de alta capacidad
educativa. Todo ello avala su creciente uso en el proceso pedagogico.

El maestro debe considerar a la computadora como un soporte de la
enseflanza que aventaja a otros medios por su alto nivel de interaccién. Es
decir, no verla solo como una nueva herramienta de apoyo en el aula, sino
como aquella que puede transformar los métodos tradicionales de
ensefianza, si sus posibilidades se utilizan constructivamente sobre la base de
una cultura informética.

Una de las limitaciones presentadas para introducir la computadora en la
escuela, ha sido la resistencia de los maestros a utilizar la nueva tecnologia.
En algunos casos porque no quieren verse desplazados en sus funciones por
un equipo, y en otros porque no se sienten capacitados ni pueden estar al
dia, en relacion con el desarrollo acelerado de la informatica.

No obstante, la computadora se ha expandido rapidamente en el sistema
educativo, ya sea como objeto de estudio, como medio de ensefianza o como
instrumento de trabajo. En cualquiera de las tres formas, es de vital
importancia que el maestro analice cuando, cobmo y en qué momento
realmente se justifica su uso.

El profesor es la persona mas capacitada para conocer los problemas de su
aula, de la asignatura que imparte y la solucién de los mismos. El sistema de
acciones didacticas consecutivas que organiza para llevar adelante su clase
permite la incorporacion de diversas técnicas que distinguen la misma clase
impartida por dos profesores  distintos. Sin dudas, la insercion de la
computadora en el proceso docente es tarea del profesor, y solo él decide si a
pesar de las limitaciones de un programa, este puede ser utilizado por sus
alumnos, o si por el contrario pese a las virtudes que brinda el mismo, no
satisface los objetivos a alcanzar en la asignatura.

EL USO DE LA COMPUTADORA EN LA ESCUELA

Muchas son las formas en que puede emplearse la computadora en la escuela 'y
especialmente en el proceso pedagdgico. En este aspecto varios autores han
establecido diferentes clasificaciones de acuerdo a la manera en que es utilizado
este equipo.



Una de las clasificaciones mas conocida fue dada por los norteamericanos
Stephen M. Alessi y Stanley Trollip, cuando plantearon que el uso de las
computadoras en la educacién podia dividirse en:

¢ Uso administrativo: Consideran que es la primera forma en que se utiliz6 la
computadora en la esfera educacional. Lo subdividen a su vez en
administracién general y administracion escolar. En el primer se incluye el
uso de la computadora para el control de los inventarios, expedientes
escolares y las cuentas, planificacién escolar, entre otras. En el segundo
caso aparece la elaboracion de materiales docentes, examenes, hojas de
trabajo, planificacién de clases, etc.

e Enseflanza sobre computadoras: Se refiere al estudio acerca de las
caracteristicas y manipulacion de las computadoras, es decir, la
computadora como objeto de estudio. Consideran dos momentos
importantes, la alfabetizacion en computacién para aquellos que van a
utilizar el equipo como usuarios y la especializacion para las personas que
se dedicaran al disefio, produccion y programacion de computadoras.

¢ Ensefianza con computadoras: Considera la computadora como medio para
ensefiar y lo asocian a las caracteristicas del software que se emplea con
ese fin. Clasifican el software como tutoriales, entrenadores, simuladores,
juegos instructivos, examinadores, ambientes de resolucion de problemas,
herramientas de ensefianza (incluye procesadores de textos, hojas de
célculo, etc), sistemas expertos, etc.

Otras clasificaciones se centran en el aprendizaje del alumno. En este caso se
distinguen cuatro esferas:

¢ Aprendizaje acerca de la computadora: Considera la ciencia y tecnologia
informatica como un tema de estudio, cuyo objetivo fundamental es generar
una cultura informatica desde la basica hasta la especializacion. Consiste en
aprender a conocer y utilizar la computadora, su funcionamiento, sus
ventajas y desventajas.

e Aprendizaje a través de la computadora: Se centra en la utilizacion de
programas computacionales que faciliten el aprendizaje y desarrollo de
habilidades. Entre ellos se encuentran los tutoriales, y los entrenadores o
ejercitadores.

o Aprendizaje con la computadora: En este caso la computadora es una
herramienta que facilita el aprendizaje sin tener conocimientos en si.
Ejemplo de este tipo son los juegos educativos, los procesadores de texto,
las hojas de célculo, las bases de datos, los graficadores, las simulaciones,
etc.

o Aprendizaje acerca del desarrollo del pensamiento con la computadora: El
objetivo principal de esta aplicacion es la utilizacion de la computadora como
una herramienta con la cual pensar. Incluye el uso de la programacion para
desarrollar capacidades en la resoluciébn de problemas. Ejemplo de este
grupo es el LOGO.



Otra clasificacion aparece en el Programa Director de Computacién, documento
que traza los lineamientos para la utilizacién de la computadora en Cuba. Aqui
se plantean tres modalidades:

¢ Como objeto de estudio
¢ Como medio de ensefianza
¢ Como herramienta de trabajo

LA COMPUTADORA COMO MATERIA DE ESTUDIO

En estas y otras clasificaciones se especifica como una de las direcciones en
gue se utiliza la computadora, el estudio en si de este medio. Las politicas
seguidas con este fin han sido variadas, aunque en la mayoria de los casos se
ha optado por incluir una o mas asignaturas en los curriculos relacionadas con
el estudio de la computacion.

Los contenidos de estas asignaturas se centran fundamentalmente en el estudio
de lenguajes de programacion, de sistemas de aplicaciones como los
procesadores de textos, las hojas de célculo, los sistemas de gestion de bases
de datos, los graficadores, asi como de aplicaciones de uso especifico, en
muchos casos para reforzar el aprendizaje de otras materias.

Una de las estrategias seguidas con mayor frecuencia al insertar la
computadora como objeto de estudio ha sido el aprendizaje de un lenguaje de
programacion ya sean profesionales o no. Los defensores del estudio de los
lenguajes de programacion, consideran que con ellos pueden proporcionar
formas idéneas para expresar los conocimientos. Debe ser el propio alumno el
gue los utilice concibiéndolos como un medio de expresion y desarrollo de su
propia capacidad de comprension.

Muchos paises han adoptado esta estrategia, para lo cual han incorporado los
lenguajes de programacién a los planes de estudio, en las diferentes
ensefianzas.

Uno de los principales exponentes de estas concepciones es Papert, quien
para materializar estas ideas en la escuela crea el lenguaje LOGO. Este es
considerado como el instrumento ideal para que el nifio cree y desarrolle sus
propias estructuras cognitivas, es decir, que aprenda. Sin embargo, no se ha
obtenido el éxito esperado, entre otras causas, por no tener los profesores una
preparacion adecuada para su comprension y empleo.

En general, la ensefianza de la programacion no ha superado las expectativas
planteadas, es decir, no se han logrado los cambios cualitativamente
superiores en el estudiante en el proceso cognitivo. Todo parece indicar que
el éxito alcanzado en el aprendizaje de lenguajes de programacioén, solo se
logra cuando su estudio se aplica a grupos seleccionados de estudiantes por
sus caracteristicas e intereses personales, especialmente los programadores.

USO DE LA COMPUTADORA EN EL PROCESO PEDAGOGICO
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En las clasificaciones analizadas con anterioridad, se pone de manifiesto, de una
forma u otra, que una de las variantes esta estrechamente vinculada con el uso
de la computadora como medio para ensefiar.

Por supuesto, que la efectividad en el uso de la computadora como medio de
ensefianza esta estrechamente vinculado con el software que se emplee, los que
en la mayoria de los casos se utilizan para apoyar el estudio de temas especificos,
con el fin de reforzar el aprendizaje.

Cada uno de estos programas tienen propdsitos especificos, dirigidos a
contribuir con el desarrollo de alguno (a veces con mas de uno) de los aspectos
del proceso docente. Unos pretenden ensefiar al alumno un contenido nuevo,
otros simulan el desarrollo de un proceso fisico, los hay que intentan contribuir al
desarrollo de alguna habilidad, intelectual o motora; otros sélo pretenden evaluar
los conocimientos del estudiante sobre un determinado contenido.

En dependencia de estas caracteristicas de los softwares se ha venido
estableciendo una agrupacién y una clasificacién de los mismos tomando como
elemento clasificador la funcion que realizan dentro del proceso docente.

Ya vimos que Alessi y Trollip los clasifican como tutoriales, entrenadores,
simuladores, juegos instructivos, examinadores, ambientes de resolucion de
problemas, herramientas de ensefianza (incluye procesadores de textos, hojas
de célculo, etc), sistemas expertos, etc. Estos tipos de software y otros también
son mencionados en otras clasificaciones.

En este sentido también ha trabajado el Mc. Alfonso Rivero, quien ha elaborado
una clasificacion de los tipos de software que se emplean al usar la
computadora como medio de ensefianza. En esta clasificacion se toman como
criterios aquellos que responden a las funciones o propdésitos con que se
disefia el medio de ensefianza. En esta clasificacion se establecen tres grandes
grupos, ellos son:

1. Medios de ensefianza activos
2. Medios de ensefianza pasivos
3. Medios de ensefianza de accion indirecta

En el primer grupo estan todos aquellos medios diseflados para intentar sustituir
al profesor y dirigir el proceso docente que tendra un marcado caracter
autodidacta. En este grupo se incluyen los:

e Tutoriales.

¢ Entrenadores.

¢ Repasadores.

e Evaluadores.

En el segundo se agrupan los medios que se desarrollan para ser empleados en
una actividad docente conducida por el profesor, no pretendiendo sustituirlo. Se
asemejan en este propoésito a los medios de ensefianza tradicionales. Aqui se
incluyen entre otros a los libros electrénicos y los simuladores.



—>

El tercer grupo considera a aquellos medios que el alumno emplea sin el
propésito consciente de aprender algo con ellos, pero que por sus caracteristicas
ejercen sutilmente su accion didactica. En este grupo se encuentran los juegos
instructivos.

A continuacion detallamos algunos de estos tipos de software:

Tutoriales: Llamamos tutorial al software que trata de emular la accion del
maestro que imparte un contenido nuevo. Algunos autores emplean el término
en forma més general englobando en la categoria Tutorial a practicamente todo
el software de intencién docente, sin embargo aqui solo incluiremos a aquellos
gue se proponen especificamente ensefar. Existen diferentes tipos de tutoriales
qgue van desde los secuenciales, ramificados e inteligentes.

Una representacion esquematica de su estructura general y flujo es la siguiente:

Introduccién Presentacién de la informacion Pregunta al
(objetivos) elaborada estudiante
—>
—>
Cierre Retroaligentacion analisis de respuesta

Cada vez que se completa un ciclo, el programa decide qué informacién sera tratada en
la proxima iterseién,—e cual ocurre hasta que settermine 0 que el alumno detenga el

programa.

Veamos cada una de estas partes y los factores relevantes que tienen cada una de

ellas.

- Introduccién de un tutorial.

Presentaciéon del programa, que incluye desde el nombre del software y el de los
autores hasta toda la animacion correspondiente a esta parte.

Presentacién de los objetivos, lo cual puede que aparezca explicitamente en el
programa o en las indicaciones al alumno o al profesor en el manual de usuario.

Teclas activas que indiquen el movimiento por el programa, como terminar, como
pedir ayuda, como entrar una respuesta, etc.

Prerrequisitos, en los que puede sefialarse los materiales, o conceptos que se
deben conocer o habilidades que se deben tener. Esto casi siempre se presenta
en el manual del usuario.

Control del estudiante, introducir los datos personales del mismo.
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- Presentacion de lainformacion.

Un aspecto importante de una buena instruccion es asegurarse que el estudiante
atiende a la informacién esencial, es por ello que se dice que los tutoriales deben ser
sobrios y ensefiar lo que se desea y hada mas, sin ambigledades y siendo consistentes
en la terminologia que usan.

La secuencia de la informacion presentada puede ser:
- Lineal: se pasa de un tdpico a otro, presentando la informacién y haciendo las
preguntas correspondientes. Todos los estudiantes siguen el mismo orden, sin
importar sus respuestas.

- Ramificada: la secuencia cambia de acuerdo al comportamiento del estudiante.

- De acuerdo al nivel de dificultad: En este caso la informacién es sobre un mismo
tépico y se ensefia en profundidad, es decir, de lo mas simple a lo mas complejo.

- Preguntas y respuestas.

Para lograr el éxito de la presentacién de la informaciébn es necesario que haya
interaccion con el estudiante, esto se logra a través de preguntas que ellos deben
responder y cuyos propdsitos pueden ser:

- mantener la atencion.

- hacerle practicar.

- informarnos de cémo se esta produciendo la comprension.

- ayudar a definir cual sera la préxima informacioén que se pondra.

En general, se usan dos tipos de preguntas:

- de respuesta alternativa, la cual puede ser elegida de una lista, por ejemplo,
preguntas de verdadero o falso, casar, seleccion mdltiple, etc..

- de respuesta construida, que es la que el estudiante debe producir (y no
seleccionarla como en el caso anterior), por ejemplo, completar, respuestas cortas
gue pueden consistir en entrar palabras o nimeros.

Las preguntas pueden aparecer antes o después de presentar la informacioén, en el
primer caso, facilita el aprendizaje de la informacién que viene, mientras que en el
segundo caso facilita el aprendizaje de todo el material.
- Andlisis de las respuestas.
La respuesta dada por el alumno del alumno debe ser evaluada para:

- dar una retroalimentacion.

- decidir la secuencia de la informacion.
- guardar datos del comportamiento o de los resultados del estudiante.
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En general, la respuesta puede categorizarse en:

- correcta.

- que contiene un error esperado.
- gue contiene un error inesperado.
- gue es parcialmente correcta.

Puede suceder incluso, que se entre una respuesta que no corresponda con lo
preguntado o con las posibilidades que se presentan para responder, en este caso, lo
I6gico es que salga un mensaje con el sefialamiento y se espere de nuevo la respuesta.

- Retroalimentacion.

La funcion de esta parte del tutorial es informar al estudiante sobre la respuesta que ha
entrado. Esto puede hacerse a través de mensajes graficos o textuales. En una
respuesta correcta se puede dar un reforzamiento y en una incorrecta proporcionarle
alguna informacién que le permita una correccion.

Puede ocurrir que la retroalimentacion consista en presentar una parte mas extensa de
la informacion que el alumno no ha aprendido.

- Fin o cierre del tutorial.

El programa puede finalizar temporal o permanentemente. En cualquier caso es
recomendable que se guarde informacién sobre la actuacion del alumno. Pueden
presentarse también un resumen de los aspectos mas importantes del tema o de lo
realizado por el estudiante, asi como recomendaciones para futuras sesiones de
estudio.

—>
Entrenador: Designamos con este nombre al software disefiados con el
propésito de desarrollar una determinada habilidad, especificamente una
habilidad manual o motora, en el estudiante que lo emplea. Muchos
entrenadores utilizan la simulacién de situaciones reales, en menor o mayor
grado, con lo cual el estudiante puede entrenarse en la solucién de tareas de
diferentes grados de complejidad y los acerca a las formas cotidianas en que se
presentan y resuelven determinados problemas. Existen diferentes tipos de
entrenadores que van desde los més simples y lineales hasta aquellos que son
capaces de identificar y caracterizar al estudiante que lo emplea y proponer una
estrategia de entrenamiento de acuerdo a las caracteristicas individuales de
cada usuario. A este tipo de software algunos lo Illaman repasador,
especialmente cuando la habilidad a desarrollar es intelectual.

Son usados fundamentalmente para desarrollar el tercer aspecto de la instruccion: la
practica. Esta fase en muy importante y en ella se desarrollan la fluidez y la soltura
requeridas como por ejemplo, habilidades basicas de calculo, en el manejo del
vocabulario o la ortografia, en la solucion de problemas, etc..

Estructura de los entrenadores.

La estructura y flujo general de un entrenador, al igual que un tutorial, tiene una seccién
introductoria, seguida de un ciclo que se repite muchas veces:
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Introduccién Seleccion del ejercicio. Respuesta del
(objetivos) estudiante

Cierre Retroalimentacion analisis de respuesta
o remedial

Notese que aqui no existe la presentacion de la informacién. A continuacién veremos
solo aquellos aspectos que son diferentes a los tutoriales, pues el resto son validos aqui
tambiéen.

- Introduccién.
Analizaremos especificamente lo relacionado con el control inicial del alumno.

Algunos entrenadores permiten que el estudiante defina el nUmero de ejercicios que va
a realizar, asi como su nivel de dificultad, ahora bien, aunque esto suceda, podemos
preguntarnos si estan realmente capacitados para tomar esta decision.

Otro control que puede existir es que el alumno seleccione qué tipo de informacion
desea practicar.

- Seleccion del gjercicio.

La seleccioén de los ejercicios puede ser en un orden especifico o de manera aleatoria,
en cualquier caso, debe velarse porque el nivel de dificultad sea parejo.

En ocasiones la seleccion se hace a partir de la actuacion del estudiante, de manera
gue se practiquen con mas frecuencia aquellos ejercicios en los que se ha tenido mas
dificultad. Puede suceder que los ejercicios en los que no se ha tenido éxito, no se
descarten, sino que presenten, de acuerdo a un orden dado, en otro momento del
entrenamiento.

Como una de las cosas que se enfatizan en un entrenador es lograr fluidez y soltura
para contestar, muchas veces se toma en consideracion el tiempo que se dard para
entrar dicha respuesta, para definir un nivel de dificultad.

En otro orden de cosas, en un entrenador la ejercitacion puede producirse a través de
preguntas de seleccién mdltiple, completar, o de respuestas cortas, etc.. También
existen respuestas del tipo pareja asociada, que son cualquier par de eventos o
palabras relacionadas.

10



Debe tenerse en cuenta, ademas, que el tiempo de la sesidn de entrenamiento debe
estar en correspondencia con la edad a fin de evitar la fatiga y el aburrimiento. Para
lograr esto, en general, si se tiene un tema muy amplio, debe dividirse en pequefas
sesiones de trabajo.

En forma general estos programas pueden tener incluidas simulaciones, como una
forma poderosa de ensefiar sobre algun aspecto del mundo imitdndolo, el estudiante
puede interactuar con el programa simulando situaciones reales; siempre y cuando no
exista el medio “vivo”.

Los estudiantes no so6lo se motivan por la simulacion, sino que también aprenden
interactuando con ella de manera similar a como pudieran hacerlo en situaciones reales.
En casi todos los casos, en la simulacion también hay simplificacion de la realidad al
omitir o cambiar detalles. En este mundo simple los alumnos:

- resuelven problemas

- aprenden procedimientos

- entienden las caracteristicas de los fendbmenos y como controlarlos
- aprenden que acciones tomar en ciertas situaciones, etc

En cada caso el propdsito es ayudar al estudiante a construir un modelo mental util, de
parte del mundo, darle una oportunidad de probarlo sin riesgos y eficientemente y que
aprenda realizando actividades en un contexto similar al real.

Categorias fundamentales de simulacion.
- Simulaciones fisicas.

En ese caso un objeto fisico es mostrado en pantalla y el estudiante puede usarlo o
aprender sobre él. Ejemplos: maquinas que el estudiante tiene que aprender a usar, una
experiencia fisica en un laboratorio, el vuelo de un aeroplano. Puede también operar
controles simulados para ver cdmo determinados instrumentos de lectura cambian en
respuesta a una entrada de un parametro dado.

En una simulacion de un experimento mecanico, por ejemplo, el estudiante puede
seleccionar objetos de peso variado, dejarlos caer de diferentes alturas, medir sus
velocidades y aceleraciones, hacer célculos para saber el valor de un determinado
parametro o su influencia en otro, etc.

- Simulaciones procedimentales.

La simulacion fisica existe como un medio para ensefar un contenido procedimental, es
decir, para que el estudiante aprenda acciones, o adquiera habilidades para operar una
maquina, o los procedimientos para volar en un aeroplano, mas que trabajar con los
instrumentos en si.

El propésito de la mayoria de las simulaciones procedimentales es ensefiar una
secuencia de acciones que constituyen un procedimiento, por ejemplo, para el
diagnéstico del mal funcionamiento de un equipo. Como se ve, muchas simulaciones
fisicas son también procedimentales, ya que en ellas el estudiante puede imitar
procedimientos reales de operacion o manipulacion.
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Un importante subconjunto de simulaciones procedimentales es el diagndstico, en la
cual al estudiante se le presenta un problema y debe seguir una serie de procedimientos
para determinar la solucién. Con cada interaccién el estudiante recibird una
retroalimentaciéon sobre los efectos de la accién realizada y con esta nueva informacion,
puede realizar nuevas acciones para obtener mas informacion.

Una caracteristica fundamental de las simulaciones procedimentales es que usualmente
hay una secuencia preferida o correcta de pasos, la cual el estudiante debe aprender a
realizar; sin embargo, puede haber diferentes medios para llegar a la misma conclusion,
pero no con igual eficiencia. Una simulacién procedimental da la oportunidad de explorar
los diferentes caminos y los efectos asociados a ellos.

- Simulaciones situacionales.

Tratan con las actitudes y comportamiento de las personas en diferentes situaciones, en
lugar de con actuaciones habiles. A diferencia de las simulaciones procedimentales, las
cuales ensefian un conjunto de reglas, las situacionales, usualmente, permiten al
estudiante explorar los efectos de diferentes aproximaciones o enfoques de una
situacion y a jugar diferentes roles en ellas. En casi todas las simulaciones de este tipo
el estudiante es una parte integral de la simulacién, teniendo uno de los papeles
principales.

- Simulaciones de procesos.

Son diferentes de los otros tipos de simulacion. En ellas el estudiante no participa en la
simulacién como en las situacionales, ni constantemente las manipula como en las
fisicos o procedimentales. En lugar de esto, el estudiante selecciona parametros con
diferentes valores al inicio de la simulacién y luego observa cémo el proceso ocurre sin
intervenir en él.

Cuando se utiliza la simulacién para explicar algin proceso o fenbmeno estamos
garantizando tres aspectos fundamentales:

- Incrementar la motivacion:

El estudiante estd mas motivado, ya que es un participante activo en una situacion de
aprendizaje. Puede decirse que es lo idéneo para ampliar esa filosofia de "aprender
haciendo".

- Tiene una mejor transferencia del aprendizaje:

La transferencia del aprendizaje se refiere a si las habilidades o conocimientos
aprendidos en una situacion se aplican a otras situaciones. Esto es lo que usualmente
sucede con lo aprendido en una simulacion, es decir, después, es bien transferido a una
situacion real.

Ademads, en la simulacién el estudiante trata con diferentes combinaciones de
situaciones, mientras que el libro sélo proporciona informacion y orientaciones de cémo
hacer algo.

- Es mas eficiente:
12



Esto significa que ocurre mayor transferencia por unidad de tiempo de aprendizaje con
la simulacién que, por ejemplo, con una conferencia (Roscoe, 1971, 1972, 1973).

La simulacion también es mas eficiente desde el punto de vista de que puede agilizar o
aumentar la velocidad de un proceso que, normalmente, para ser observado o realizado,
consume una gran cantidad de tiempo.

La simulacién es mas controlable que las situaciones de la vida real, ademas, aunque
imita estas situaciones, lo hace de manera simplificada (es imposible imitar la realidad al
detalle) y, en general, una persona aprende mas rapido si los detalles son eliminados al
inicio de la instruccion.

Test o Evaluador: Este tipo de programa se propone medir el nivel de los
conocimientos o habilidades que posee un estudiante sobre una determinada
materia. Las limitaciones en la comunicacion en lenguaje natural reducen
considerablemente la variedad de preguntas a realizar, por eso la mayor parte
de los examinadores utilizan preguntas de verdadero o falso, de seleccion y de
completamiento.

Factores importantes en los evaluadores.
Analizaremos los evaluadores de manera diferente a como se hizo con los anteriores
tipos de software utilizados en la ensefianza, ya que en ellos hay que tomar dos

decisiones importantes:

- la naturaleza y contenido de la prueba
- lamanera en la cual sera aplicada

Para la definicién de la naturaleza de la prueba hay un conjunto de factores que se
tienen en cuenta:

- Propdsito de la prueba: puede ser utilizada para determinar qué no sabe el
estudiante y decidir qué informacion se le debe suministrar.

- Los objetivos que cubre.
- Decidir si habra o no retroalimentacion.

- Definicibn de la calificaciébn que determinara el nivel de aprobado o de pasar el
test.

- Tipo de datos que seréd recogido: calificacion final, respuestas individuales a cada
pregunta, cambios de respuestas, solicitud de ayuda, etc.

- Presentacién de los resultados: calificacion, recomendaciones, etc.

- Otros factores pueden ser: si el nimero de preguntas satisface el propdésito,
tiempo de aplicacion, forma de seleccion de las preguntas, etc.
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Ademas de definir la naturaleza de la prueba hay que decidir como se aplicara y
tener en cuenta los siguientes aspectos:
- Acceso a la informacién: debe ser claro y facil acceder a las preguntas, resultados,
ayudas, etc.

- Control del usuario: debe poder decir qué hara y cuando, por ejemplo, contestar
las preguntas en cualquier orden, cambiar las respuestas, etc.

- Control del sistema para evitar que haya dificultades accidentales, por ejemplo,
borrar un registro que se haya hecho, terminar sin querer la prueba, etc.

Libro (o Guia) Electrénico: En este grupo se clasifican al software que brindan
informacion sobre un determinado tema, pero donde el usuario selecciona
libremente el tema sobre el que se va a informar y el orden en que abordara los
diferentes tépicos. Los hipertextos son un caso particular de este grupo.

Juegos: Pueden ser recreativos o instructivos. Estos Ultimos pretenden
despertar mediante el juego el suficiente nivel de motivacién y de predisposicion
para la asimilacién del contenido instructivo. En general los juegos se

caracterizan porque establecen retos, competencia y por nivel de motivacion y
expectativa que crea en el usuario.

Los juegos, proporcionan un medio ambiente para facilitar el aprendizaje, sin embargo,

la caracteristica distintiva de los juegos es que, casi siempre, proporcionan al estudiante

un reto entretenido, con un componente instructivo.

Caracteristicas fundamentales de los juegos.

Las caracteristicas fundamentales que estan presente en los juegos son:

- La meta:
Todos los juegos tienen una meta, que es el fin por el cual cada jugador se afana, en
ocasiones es un récord de puntuacion, en otras adivinar palabras, en otras descubrir
tierras desconocidas, etc. Ese objetivo 0 meta puede estar explicito o inferido.

- Las reglas:
Son la que definen qué acciones estan permitidas y qué restricciones se imponen.

- Competencia:
Usualmente hay algun tipo de competencia: o contra un oponente, o contra uno
mismo, o0 contra oportunidades o contra tiempo. Muchos juegos hacen
combinaciones de ellas.

- Reto:

Este es uno de los aspectos a los que mas se recurre en un juego. Se diferencia
del objetivo en que éste se mantiene constante, mientras que el reto puede
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aumentar a medida que el estudiante lo pida segin aumenta su pericia. Por
ejemplo, en el juego del ahorcado se tiene la meta de adivinar una palabra a partir
de las letras que estan disponibles, el reto puede consistir en variar la longitud o
dificultad de la palabra oculta, o el nimero de oportunidades que se dan para
adivinarla.
- Entretenimiento:
Casi todos los juego lo tienen, aunque no necesariamente sea este su proposito
fundamental. En el caso de los instructivos, este propdésito es ensefar y se apela al
entretenimiento para aumentar la motivacién y el aprendizaje.
- Seguridad:
En un juego se pueden explorar distintas estrategias y alternativas, sabiendo que las
fallas, en el peor de los casos, significan la pérdida del juego, pero que no tienen
consecuencias reales. Esto anima a los jugadores a buscar y realizar estas
alternativas.
- Fantasia:
La fantasia es parte de la motivacion en los juegos. El grado de fantasia puede variar

en dependencia de la representacion que se elija y de las tareas que deba realizar el
alumno para alcanzar la meta propuesta.

Partes del juego

1-. Opciones:
El jugador frecuentemente elige determinadas opciones antes de empezar a jugar,
por ejemplo, nivel de dificultad, nUumero de jugadores, tiempo para realizar una
accion, etc.

2- Cuerpo del juego.

Aqui hay que analizar varios aspectos:

. Escenario:
Es el "mundo” en el cual tiene lugar la accién. Hay tres tipos basicos de escenarios:
. el real: que es el que existe en la vida real.
. el irreal: representa algo que existe en la vida real, pero de otra forma, por

ejemplo,una batalla presentada en un tablero de ajedrez.
. el fantastico: el escenario o parte de él es pura invencion de la imaginacién.

. Presencia de incertidumbre:
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Muchos autores consideran que para que un juego sea retador, el logro de su meta

debe ser incierto. Esto puede hacerse de diferentes modos:

. Variando el grado de dificultad:

. Meta de nivel mdltiple: el juego tiene niveles de dificultad ajustables por el jugador o
por el propio juego.

Guardando informacién: un juego es mas retador si cada jugador opera con

informacion incompleta u oculta.

. Aleatoriedad: un comportamiento impredecible puede ser mas dificil para crear y
optimizar estrategias para ganar.

. Presencia de curiosidad:

La curiosidad nos motiva a aprender mas y a explorar en cosas que conocemos, la
curiosidad y el reto estan muy relacionados, frecuentemente el reto estd en cémo
satisfacer la curiosidad.

. Naturaleza de la competencia:
Est& definida por tres componentes:
. El nmero de participantes
. Si el juego es individual o en equipo
. Contra quiénes o contra qué se compite.

. Relacién entre aprendizaje y objetivo instructivo:

El aprendizaje que tiene lugar en un juego instructivo puede ser intencional o
impensado; si lo aprendido fue lo pensado, entonces, hay una fuerte relacion
aprendizaje - objetivo instructivo, de lo contrario, si el aprendizaje no fue intencional, no
hay relacion.

. Habilidades vs. azar o riesgo:

Un juego es mas entretenido si hay balance entre habilidades y azar, ya que si el
azar incrementa lo inesperado, incrementa el reto. Sin embargo, si ocurre en demasia,
puede suceder que el estudiante no esté lo suficientemente preparado para vencer sus
efectos.

. Ganadores y perdedores:
Hay dos maneras fundamentales para determinar si un jugador gané un juego: si se
obtuvo una meta especifica y si se alcanz6 un blanco especifico o se vencié un
oponente.

- Conclusion del juego.
Los cuatro factores asociados con la conclusiéon del juego son:
. Reconocer el ganador
. Premiar o recompensar
. Proporcionar informacion sobre la actuacion individual
. Mensaje final

Es necesario recordar que no es el formato lo que atrae a la gente, sino el reto o el
disfrute de un juego en particular, si ademas de esto satisface los requerimientos
instruccionales, seguramente sera un juego ademas de Util, exitoso y popular. .&&&&

Las primeras aplicaciones ensefiantes desarrolladas en computadoras han
16



tenido desde el punto de vista de las teorias del aprendizaje su base cientifica en el
conductismo. Aunque ahora puede apreciarse una mayor influencia de la psicologia
cognitiva en el software educativo, sin embargo, muchas aplicaciones no siempre
tienen en cuenta los avances pedagdgicos, ni los cambios sociol6gicos que influyen en
la educacion y simplemente, perpetian con tecnologia avanzada estructuras
anteriores, incapaces de asumir nuevas demandas Yy técnicas docentes. Por tanto, es
necesario una nueva vision de la interaccion entre el alumno y la computadora.

El desarrollo de nuevas tecnologias en Informatica, entre las que se destaca la
multimedia, ha ampliado las posibilidades del uso de la computadora en el proceso
pedagdgico, al permitir el aprovechamiento de recursos tales como los graficos, el
video, la animacién y el sonido, asi como, en las nuevas formas en el tratamiento de la
informacion.

Sin embargo, de nada vale poseer esta novedosa tecnologia si no se esta preparado
para asumirla. De hecho, se necesita adquirir una cultura informatica que facilite explotar
su potencial. Claro esta, que no es posible hablar del papel de la escuela en la
preparacion informatica del colectivo estudiantil, si sus maestros no estan preparados
para enfrentar el reto. Es indispensable la preparacion de los docentes para realizar esa
importante tarea. Esta formacién debe estar orientada no so6lo al manejo de la
computadora, o al estudio de lenguajes de programacion y utilitarios, sino al
aprovechamiento de su valor pedagdgico e instrumental.

Resulta interesante como algunos profesores que durante un tiempo se resistian a utilizar
la computadora, han logrado estimular su uso entre sus estudiantes, a partir de la
incorporacion de este medio en su quehacer docente, investigativo y administrativo.

La experiencia ha demostrado que el maestro que utiliza la computadora en las
diferentes tareas de su actividad profesional, estimula y logra que sus estudiantes estén
mejor preparados para usar la computadora con independencia en la resolucion de multi-
ples problemas.

¢ Pero, cuando y como utilizar la computadora en la imparticion de su asignatura o en la
actividad escolar?

Es importante analizar en qué momentos es necesario el uso de este medio, a partir de
un andlisis de la asignatura o las necesidades y problemas que presenta la escuela,
segun corresponda. Es necesario hacer una valoracibn no de los problemas
aislados, sino de todo el sistema, lo que implica ver como y cuando utilizarla, los fines
de la insercion, que aporta, su papel en el cambio, etc. Para ello proponemos algunos
aspectos a tener en cuenta.

ASPECTOS A TENER EN CUENTA PARA LA INSERCION DE LA COMPUTADORA
EN LA ESCUELA.

La insercibn de la computadora en la escuela no constituye una suma de los
momentos en que se emplea este equipo en la actividad escolar sino un proceso
donde cada uno de esos momentos estan estrechamente relacionados entre si,
conformando un sistema.
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Para la insercion de la computadora, tanto en la gestion administrativa o escolar,
en una asignatura, carrera, etc, es importante proyectar la estrategia a seguir, de
forma tal que la insercion de la computadora en la escuela de lugar a un cambio
cualitativo en el desarrollo de la institucion.

Por tanto la insercion de la computadora en la escuela requiere de tres etapas:

I. Elaboracién del proyecto para la insercion.
II. Aplicacion del proyecto.
[ll. Evaluacion de los resultados.

I. Elaboracién del proyecto.

Para la elaboracion de la propuesta debe tenerse en cuenta entre otros aspectos los
siguientes:

e Orientaciones, leyes y politicas trazadas en el pais, territorio y escuela para la
insercion de la computacion.
El maestro debe conocer la politica que se ha trazado la educacién en su territorio
para incorporar la computadora en la escuela, sus objetivos y perspectivas.

e Objetivos de la insercion de la computacion en la ensefianza o tipo de escuela.
Experiencias al respecto.

e Cantidad de computadoras instaladas o por instalar en la escuela.
Sus caracteristicas y potencialidades.

e Forma en que estan distribuidos los equipos en la institucion. Analizar las
posibilidades reales de explotacion de dichos equipos.
Las formas de distribucion inciden en la forma de utilizar los equipos de computos.
Asi, si solo existen en laboratorios para clases de computacion, sera dificil que un
profesor de otra materia pueda utilizar la computadora en cualquier momento de su
clase. La distribucibn que se sugiere para el area docente es la siguiente:
laboratorio docente (actividades practicas y preparacion de los estudiantes), aula
especializada (para conferencias, demostrativos, etc), biblioteca o centros de
documentacion (busqueda de informacion), local de preparacion de los profesores.

e Valoracion del estado actual del area sin el uso de las computadoras o utilizadas
con otros objetivos.

o Determinar los problemas que presenta el area y cuales de ellos pueden ser
resueltos total o parcialmente con el uso de la computadora. Valorar en qué
medida contribuye la insercibn de la computacion a la solucién de dichos
problemas total o parcialmente.

e Definir los objetivos de la insercion de la computadora.
o Determinar las diferentes formas en que se va a emplear la computadora. Para

cada caso establecer los objetivos, como y en qué momento se va a utilizar, que
problemas se resuelven o ayudan a resolver, las ventajas que reporta su uso, etc
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e Caracterizar al usuario a quien va dirigido el trabajo. Para ello debe valorarse varios
factores como son: la edad promedio del usuario, los conocimientos propedéuticos
relacionados con el tema, las posibilidades de lectura e interpretacion, los factores
bioldgicos, psicoldgicos, pedagdgicos, politicos, culturales y sociales que afecten al
grupo, el vocabulario, los objetivos y habilidades a desarrollar con el trabajo de
acuerdo con las caracteristicas del usuario, entre otros.

e Encaso de que se incluyan software en la propuesta, por ejemplo, tutoriales,
procesadores de textos, programas que resuelven problemas especificos de
contabilidad, control de  matricula, etc, se requiere de la busqueda y adquisicion
de los mismos. En un primer momento se selecciona entre el software
existente aquellos que satisfagan los objetivos propuestos, a partir de una
evaluacion de los mismos siguiendo una metodologia para tal fin. En caso de
no existir el software o de no satisfacer los requerimientos para la insercion
se propone su elaboracion.

o Determinar que se necesita en cuanto a equipos y materiales para poner en
practica el proyecto.

e Valorar la repercusion que tendra paralaescuela la aplicacién del proyecto.
Por ejemplo, si es necesario hacer cambios en el plan de estudio, hacer nuevas
inversiones para  adquirir nuevos equipos, redistribuir los equipos existentes,
comprar software y materiales necesarios o0 elaborarlos en la institucion,
adecuacién de los horarios de trabajo, entre  otros.

La elaboracion de la propuesta debe incluir cada uno de los momentos y las formas en
que se va a emplear la computadora asi como los objetivos de cada caso.

Para insertar la computadora en una asignatura en particular es necesario partir de los
problemas pedagdégicos que se presentan en la misma, por ejemplo, la simulacion de un
proceso no visible en la practica, o el limitado tiempo con que cuenta una tematica para
analizar los resultados que el estudiante debe haber calculado previamente, la poca
motivacion de los estudiantes por la materia, dificultades con los conocimientos
propedéuticos en la asignatura, poca bibliografia para el tratamiento de los contenidos,
entre otros.

En consecuencia, el andlisis de este punto se divide en dos momentos. El primero ocurre
al analizar, con un enfoque sistémico, los componentes del proceso de ensefianza en la
asignatura y sus relaciones internas. Un segundo momento implica verificar en que
medida la computadora puede, ya sea con software de propésito general o con fines
especificos docentes, contribuir a resolver estos problemas o algunos de ellos.

Por tanto, deben analizarse la ubicacion de la asignatura en plan de estudio, los
objetivos de la asignatura, los contenidos, métodos y medios de ensefianza que se
utilizan. También debe tenerse en cuenta en que medida incrementa la calidad del
proceso pedagolgico al integrar conocimientos, analizar variadas alternativas y
fendmenos complejos, entre otros.
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La aplicacion de la propuesta de insercion de la computadora implica la existencia de
todos los recursos necesarios para poner en practica el proyecto, lo que incluye la
existencia de los programas y aplicaciones previstas en el proyecto.

Luego, en la concepcién de la propuesta de insercion de la computadora y su puesta en
practica deben tenerse en cuenta dos momentos importantes:

¢ La seleccion entre el software existente, de aquel que satisfaga los requerimientos
de calidad y los objetivos trazados en la estrategia de computarizacion.

+ Disefiar un software, para que sea elaborado a la medida de las exigencias
planteadas.

Una vez determinado los momentos en que se va a emplear la computadora, debe
seleccionarse y evaluarse la calidad del software existente relacionado con los temas
escogidos, ya sea como herramienta de trabajo o medio de ensefianza, siguiendo una
metodologia para tales fines, y seleccionar aquellos que satisfagan los objetivos que se
han propuesto.

LA CALIDAD

En términos filosoficos es una categoria mutable que depende del grado de desarrollo
de la humanidad.

En el contexto del proceso pedagdégico profesional la calidad esta determinada en
cdmo se desenvuelve la formacion del profesional en el mismo, la orientacién gue del
sistema de actividades que son estructuradas para ir conformando las cualidades,
capacidades y destrezas que caracterizan a un determinado profesional.

La calidad del proceso determina su perfeccionamiento continuo Yy garantiza un
desarrollo cuantitativo sin deterioro de lo cualitativo.

Desde una perspectiva econdémica la calidad se define como la totalidad de las
caracteristicas de una entidad que influyen en la capacidad y aptitud para satisfacer
las necesidades(deseos) declaradas o implicitas.

ISO 8402

Este concepto encierra la filosofia contemporanea respeto a este indicador. La calidad
se convierte en un concepto para el fabricante y se evalla desde la concepcién
del  producto, (incluido las tareas de organizacién del personal, niveles de
responsabilidad) hasta su terminacién incluyendo ensayos y mantenimiento. Exige
la responsabilidad impartido por todos los funcionarios de la direccidn, organizacion
y ejecucion del proceso y el control en cada una de las etapas de produccion. Estas
son tipicas en producciones por encargo o productos estandares del mercado E;j.
grabado de un CD.

Si bien las ISO representan la tendencia contemporanea de evaluacion no es la

Unica. También se efectla la evaluacion de la calidad sélo al producto terminado. Ej el
mercado.
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La ventaja mas significativa es que el cliente no se implica en el proceso de
produccién y su desventaja principal es que los errores detectados a posteriori
aumentan considerablemente el costo y en el peor de los casos se descarta su uso.

En el caso particular del software para la educacién, la evaluacibn no debe
considerar solo sus cualidades ergondmicas y funcionales sino los factores
pedagdlgicos y psicopedagdgicos que justifican su participacion en un entorno
educativo. (del Toro). Asi como los aspectos que se consideran en la calidad del
proceso pedagdgico.

A continuacién una propuesta metodolégica para la evaluacion del software educativo.
METODOLOGIA PARA LA EVALUACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO.

La metodologia que se propone es el resultado del trabajo investigativo de un
grupo de profesores del ISPETP. La aplicacion de esta metodologia presupone un
andlisis respeto a la necesidad de insercion de un software en un momento dado en
el proceso pedagdgico. Por consiguiente en el momento de su utilizacién el evaluador
conoce los objetivos que pretende alcanzar con una aplicacién docente asi como las
caracteristicas del usuario a quien va dirigida.

Para decidir la incorporacién de un programa en el proceso docente, proponemos
que debe evaluarse a partir de cuatro principios: pedagodgico, estético, funcional y
técnico. Esto no es un esquema rigido, puede que algunos indicadores no resultan de
interés para el profesor y evalle otros no considerados en el documento.

PRINCIPIO PEDAGOGICO

Para evaluar un software educativo desde el punto de vista pedagdgico el profesor
debe revisar la estructura del mismo, teniendo en cuenta los siguientes indicadores:

1) Relacion problema-objetivo: En primer lugar debe verificar si existe una
correspondencia entre el problema que se pretende resolver vy el objetivo del
software.

2)clasificacion: Los criterios de clasificacion son:
Segun relacién alumno-profesor
1. aplicaciones para ser utilizadas en presencia del profesor
2. aplicaciones para ser utilizadas de manera independiente

Segun tipo de software

3) Relacibn  objetivo-contenido-método: Se debe poner de manifiesto la
interrelacion dialéctica objetivo-contenido y los métodos utilizados por el software.

4) contenido: En él se tendran en cuenta los siguientes parametros
Precision: Que exprese las ideas esenciales para dar respuesta al problema
planteado.
Rigor cientifico
Actualidad
Relevancia

21



Vocabulario claro y sintético
Estructuracién adecuada: Sistematizacién de los niveles de complejidad

5)Motivacién: Generalmente los sistemas de evaluacion descuidan los  objetivos
educativos a que debe sin dudas tener en consideracion una aplicacion docente.
Atencion sostenida del estudiante
Vitalidad
Atencién afectiva: Dado en el discurso, la dramatizacién y el mensaje.
Profesionalidad explicita: con independencia de como se aborde el discurso este
debe brindar una constancia explicita de la importancia de lo propuesto en el
desempeiio profesional del usuario.

6) Estrategia pedagodgica: La aplicacion debe evidenciar una concepcion global en
cuanto a la forma en que guia al estudiante durante su interaccion con el
programa, asi como la correspondencia entre la interactividad y retroalimentacion.

7) Potencialidades: Este indicador evalla cuanto supera a otro medio de ensefianza
en cuanto al uso adecuado de la capacidad multicanal para establecer una buena
comunicacion. Entre el que se destaca la interactividad la cual puede establecerse con;
un usuario, con varios usuarios o distribuida. Es importante constatar si el sistema
registra los resultados de la interaccion y cémo se utilizan los mismos.

De igual modo se verificar4 si la retroalimentacion es individualizada, inteligente o
no inteligente.

8)Evaluacién: Lamentablemente muchas aplicaciones docentes descuidan este
componente y su funcion de control del proceso. Aunque esta tendencia en estos
momentos evoluciona favorablemente por lo que el profesor debe tenerla muy en
cuenta al medir la efectividad de una aplicacion. A continuaciébn se presentan
cuatros indicadores para su medicion.

a) Validez de contenido: El programa debe evaluar en primera instancia los
elementos esenciales que midan el cumplimiento del objetivo propuesto por el software.

b)Fiabilidad: Los resultados a los que arribe el sistema deben ser confiables.
¢) Prediccion: Que a partir de los resultados que obtenga el estudiante se pueda
pronosticar un desempefio  determinado. Ejemplo Apto para el examen final, sabe

manipular un instrumento, etc.

d) Autoevaluacion: El software debe garantizar que el estudiante sepa en que estado
se encuentra su aprendizaje en cada etapa y pueda autoevaluarse.

PRINCIPIO ESTETICO

Para dar cumplimiento a este principio debe tenerse en cuenta el uso sincronizado de
los medios y aspectos de disefio que ilustre de manera eficiente la situacion dada. En
este sentido se tendra en consideracion:

1) Colores, tipo y tamafio de letra

2)Enfoque medio ambiental
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3) Optimizacion de la imagen, sonido, texto y espacio de cada escena

4)Racionalidad del tiempo: Debe considerar la utilizacién del programa en el tiempo
adecuado segun las caracteristicas de los estudiantes.

5)Relacion  uniformidad-diversidad: Esta relacibn plantea el equilibrio que debe
existir entre uniformidad y diversidad de escenarios en una aplicacion.

La uniformidad expresa la regularidad en la apariencia de la aplicacion, a través de
zonas estables en los escenarios que debe caracterizar, por ejemplo la entrada de un
nuevo contenido, la evaluacion, los cambios de niveles, entre otros.

Sin embargo la regularidad conduce a una monotonia que va en detrimento de la
motivacién por lo que se debe cambiar de escenarios tanto como sea posible
aungue estos deban tener invariantes que faciliten su comprension.

PRINCIPIO FUNCIONAL

Este principio esta relacionado con las caracteristicas propias de los sistemas
computarizados. Aqui se tendrd en cuenta los siguientes indicadores

1)Ayuda operacional: Si el programa brinda en cada momento la ayuda necesaria
(ejemplo: opciones activas en cada momento) asi como las posibilidades de transito
de una zona de informacion a otra.

2) Acceso a la informacion: El software debe garantizar que el estudiante transite por
la informacion esencial.

3)Acceso a los datos: Solamente el profesor debe tener acceso ala actualizacién de la
informacién en caso de que el sistema lo permita. Ejemplo renovacién de ejercicios.

4)Flexibilidad: Verificar si el programa brinda las posibilidades de salir en el momento
que decida el usuario asi como la posibilidad de regresar al lugar abandonado
anteriormente.

PRINCIPIO TECNICO

Aqui se requiere conocer los requerimientos técnicos que exige la aplicaciéon para
determinar si es posible utilizarla con los requerimientos que se cuenta.

Al tener necesidad de utilizar un software especifico, que apoye el estudio de una
tematica o resuelva un problema del entorno escolar, debe evaluarse un grupo de
programas relacionados con el tema, con el fin de seleccionar aquel que satisfaga sus
necesidades. Pero en ocasiones no se logra obtener lo que se necesita. En ese caso, se
requiere saber solicitar uno que cumpla las exigencias del momento.

Sin embargo, no siempre resulta facil encargar un software. Es cierto que la mayoria de

los docentes no puede elaborar un software educativo de calidad por si mismo, pero
tampoco los programadores de forma independiente pueden lograrlo.
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Especialistas en Informatica Educativa y Pedagogos coinciden al afirmar que el universo
de programas con fines docentes, en estos momentos es sumamente reducido y en un
namero significativo de casos su calidad es cuestionable.

Por otra parte, el software educativo elaborado por especialistas en computacion supera
sustancialmente muchas de las deficiencias planteadas en cuanto a la ingenieria del
software, pero en su mayoria carece de una estrategia pedagoégica coherente. Muchos
programas destinados a la ensefianza, que pueden considerarse impecables desde el
punto de vista computacional, no son utilizados por los pedagogos pues con ellos es
dificil ensefiar o simplemente imposible.

Es posible concluir, a partir de lo analizado hasta aqui, que para garantizar la calidad del
software educativo, éste debe involucrar desde su concepcibn a un grupo
multidisciplinario, donde se incluyen por supuesto, pedagogos, psicélogos, disefiadores,
especialistas en el tema y en Informatica Educativa. Este grupo de expertos, debe
conocer acerca de la materia a tratar y su didactica, los fundamentos pedagdgicos, las
tendencias actuales de la Informatica Educativa en aras de seleccionar las herramientas
de Computacién adecuadas, utilizando la estrategia pedagdgica mas conveniente.

Lo mas importante es combinar la accion de pedagogos y programadores para
confeccionar el sistema de programas de computacién que debe emplearse en una
asignatura.

El papel del profesor en este equipo esta en:

» Determinar la necesidad del software. La misma se plantea a partir del analisis y
evaluacion de diferentes software relacionados con el tema seleccionado y de las
caracteristicas de la asignatura que imparte.

= Establecer los objetivos instructivos y educativos del programa de la asignatura.

» Establecer las caracteristicas psicopedagogicas del software a elaborar. Aqui debe
tenerse en cuenta la edad, desarrollo intelectual del estudiante, motivacién ante el
estudio, factores bioldgicos y psicolégicos que influyen en el aprendizaje y en el uso
del software, sistema de conocimientos previos y sobre el idioma, rasgos de la
personalidad, y otros.

= Delimitar el alcance y profundidad del contenido a tratar. Para ello se sugiere el uso
de técnicas participativas, en la que intervengan expertos en la materia,

= Establecer el sistema de habilidades a lograr con el software a partir de los objetivos
propuestos con el mismo.

» Determinar el didlogo que se establecer4 en cada momento entre el software y el
estudiante.

= Escribir los textos que apareceran en el programa asi como los ejercicios y

ejemplos. Todos deben estar ordenados y en correspondencia con el vocabulario
del usuario a quien va dirigido.
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Elaborar el guién del software. Esto significa, establecer la secuencia y unidad de
todos los elementos del programa en un orden ldgico, tal y como se desea que
ocurra cuando esté ejecutdndose el mismo. Asi debe organizarse la informacion,

gréficos, animados, los mensajes, preguntas u otros aspectos.

METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DEL GUION.

El éxito de una aplicacion educativa depende entre otros elementos de su concepcion, la
cual serd materializada mediante el guidn. A continuaciébn exponemos una propuesta

metodoldgica para elaborar el mismo:

Metodologia del guion

1. Nombre

2. Objetivo

4.

Debe ser formulado con toda claridad y precision. Su alcance estara en
correspondencia
con la funcién didactica y con las habilidades profesionales.

Caracterizacion

Incluye los siguientes aspectos:
. Tematica

. Nivel y edad del usuario

. Conocimientos propedéuticos

. Funcién didactica

Informacion
Responderé a los criterios pedagogicos, psicoldgicos y socioculturales. La

informacion puede ser gréfica, textual o sonora. Su contenido tendra como
requisitos:

. Nivel de actualidad

. Rigor cientifico

. Estar profesionalizado

. Responder a la interdisciplinariedad

. Ritmo

. Volumen

. Estructurado de acuerdo a los niveles de asimilacion

. Definir nacleos de informacion para determinados tipos de software

En este aspecto se especificara la bibliografia consultada.

5. Diagrama de flujo.

Se refiere a la secuencia de escenas (textual o grafica ) del software. En este

aspecto se definiran las figuras, videos, animaciones , efectos sonoros, etc.
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6. Disefio general de las pantallas.

Concibe la forma de presentar el menu, los mensajes de error y la navegacion. Para
cada escena se tendran en cuenta los siguientes elementos:

. Marcos/ventana

. Zonas sensibles

. Botones

. Ilconos

. Animacion

. Sonido

. Objetos estaticos: titulos, imagenes, zonas.

. Objetos dinamicos: mascotas, vifietas, animados
. Objetos interactivos: iconos, botones, listas

. Tiempo de duracién de escenas y las acciones

. Contextualizacion profesionalizada de las escenas.

7. Diagramade la ayuda

. Flujo
. Contenido
. Disefo

8. Requerimientos parala manipulacién.
Especificar para qué tipo de maquina se confeccionara la aplicacion.

Todos los elementos mencionados le permiten al maestro la participacion activa en la
elaboracion del software a emplear en su asignatura.

Aunque el papel protagbénico en las tareas descritas anteriormente le corresponde al
profesor, todos los miembros del equipo deben participar activamente en todas ellas, asi,
es importante las opiniones de los psicélogos y pedagogos en las caracterizaciones del
usuario o en el cumplimiento de las normas de higiene escolar, asi como las del
programador en cuanto a limitaciones técnicas del equipamiento, ya sea con la capacidad
de memoria, tipo de tarjeta gréafica, velocidad de procesamiento, entre otras.

Tanto en la elaboracion de guiones como en la programacion del software debe participar
el equipo multidisciplinario. Aunque todos los miembros del equipo deben participar
activamente en ambas tareas, en algunas, unos asumen los roles principales.

La programacion es tarea principal de programadores y disefiadores, pero todo el
colectivo debe mantener un intercambio constante durante cada una de las etapas en
gue se elabora el software.

También es responsabilidad del grupo la elaboracién y aplicacion de las pruebas al
software. Valorar la calidad de un software con fines docentes significa comprobar
sistematicamente el cumplimiento de los objetivos propuestos, desde el punto de vista
computacional, pedagdgico, psicologico y de la materia que aborda. Esta constituye una
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etapa importante en el desarrollo del software, pues sus resultados pueden implicar
cambios en la proyeccidon prevista, en el disefio y la programacion, a la vez que
constituye un aval de la calidad y efectividad del sistema propuesto.

Las pruebas deben realizarse con especialistas en informatica, en la didactica de la
materia que aborda el software, con psicélogos, pedagogos y especialmente con los
usuarios del sistema.

En resumen, tanto los que utilizan el estudio de lenguajes de programacion como
aquellos que emplean diferentes software educativo con el proposito de apoyar el estudio
de las distintas asignaturas, 0 ambas variantes, no pueden estar ajenos a que lo mas
importante es trasmitir a nifios y adolescentes una cultura informatica que les permita
asimilar el desarrollo tecnolégico presente y futuro, donde el ordenador sea un vinculo
importante entre el nifio y la constante evolucién de los medios de comunicacion.

Por supuesto que las acciones a emprender para familiarizar al estudiante con la
computadora, de forma tal, que pueda resolver un problema o parte del mismo, realizar
un tratamiento adecuado de la informacién utilizando la computadora o poder adaptarse a
los rapidos cambios en la tecnologia, deben ajustarse a la edad y al nivel escolar.

Las nociones basicas que van creando en el alumno una cultura informatica, deben
introducirse desde edades tempranas y formar parte del curriculum en todos los niveles
de ensefianza. El estudiante que hoy educamos no puede estar ajeno a las transforma-
ciones que ocurren en la sociedad a partir del uso de la computadora y tendra que estar
preparado para cuando alcancen niveles superiores, donde tendra que realizar un
tratamiento informatico cientifico y técnico, y asimilar los cambios tecnolégicos del futuro.

La computadora es un medio de ensefianza al igual que un libro o un video, pero con
mayor nivel de interactividad, elemento a tener en cuenta al decidir el medio a utilizar en
un momento dado, sin embargo, a pesar de sus ventajas la computadora no puede
resolver todos los problemas que presentan muchos alumnos en el aprendizaje de
algunas materias, como en muchas ocasiones se pretende, pues estos deben ser
resueltos a partir de los métodos y con la metodologia de la propia ciencia que lo genera
y no esperar de la computadora la solucion "mégica ".

El uso de la computadora en el proceso pedagogico no es una meta inalcanzable y

depende fundamentalmente de la preparacion alcanzada por el maestro para utilizarla en
las diferentes esferas de su actividad profesional.
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