EL SOFTWARE EDUCATIVO

4.1 Definicion de Software Educativo.

Cuando se inicia la introduccion de la informatcael campo de la educacion, se
generan nuevos términos para denominar a los prnagrajue son empleados en el
proceso d aprendizaje, asi se emplea con freaehtérmino desoftware educativo
tanto por los profesores, especialistas en edutacio por las empresas productoras
de software.

La asignacion del términeducativo a los programas para computadora, se debe a
gue estos son elaborados con un sélo propdsitony camacteristicas propias que
determinan su caracter educacional.

Investigadores de esta nueva disciplina, definemocd‘cualquier programa
computacional que cuyas caracteristicas estruetuyaiuncionales le permiten servir de
apoyo a la ensefianza, el aprendizaje y la adnanistr educacional” (Sanchez, 1995).
“las expresiones de software educativo, programdscazionales y programas
didacticos como sindnimos para designar genéricemeno tipo de programas para
computador creados con la finalidad especificaedeisizado como medio didactico”,
esta ultima definicion involucra a todo los progesngue son disefiados con el fin de
apoyar la labor del profesor, como es el casoodeptogramas conductistas para la
Ensefianza Asistida por Computador (E.O.A.), Yy ppegramas de Ensefianza
Inteligente Asistida por Computador (E.ILA.O.). (idaez, 1995).

Software Educativo por su rol que cumple en el @socde aprendizaje, es
considerado como parte del material educativo, etdndose como Material Educativo
Computarizado (MEC). (Galvis, 1994).

4.2 Caracteristicas del Software Educativo.

En el mercado existen diversos programas que sosid@yados comosbftware
educativo’, pero que requieren ser diferenciados por suscteaisticas propias
considerando que estos deben cumplir con finesatéisios. Siendo las principales las
siguientes:

»  El software educativo es concebido con un prop@&specifico: apoyar la labor
del profesor en el proceso de aprendizaje de losliestes.

»  Ademas de sus caracteristicas computacionales, éslie@n contener elementos
metodoldgicos que orienten el proceso de apreradizaj

» Son programas elaborados para ser empleados p@utantores, generando
ambientes interactivos que posibilitan la comundacon el estudiante.

» La facilidad de uso, es una condicién basica paramspleo por parte de los
estudiantes, debiendo ser minimos los conocinsemformaticos para su
utilizacion.

» Debe se un agente de motivacion para que el alupusala interesarse en este
tipo de material educativo e involucrarlo



» Poseer sistemas de retroalimentacion y evaluagidn informen sobre los
avances en la ejecucion y los logros de los olgstieducacionales que
persiguen.

4.3 Componentes del Software Educativo.

Estos como todo material que tienen una finalidhdtativa, estan conformado por
diversos componentes, siendo aquellos que reatizarmceso de comunicacion entre la
computadora y el usuarianferfa?, los que contienen la informacién y los procesos
metodoldgicos fedagdgicd y los que orientan las secuencias y accionesigimas
(computaciongl

a. Componente de comunicacion o interfaes aquel que posibilita la interaccion
entre los usuarios y el programa, en el cual irgeen los tipos de mensajes entendibles
por el usuario y por el programa asi como los digpos de entrada y salida de datos y
las zonas de comunicacion disponibles para elcatebio de mensajes, comprendiendo
dos niveles:

Programa-usuario, esta relacion posibilita la was®n de la informacion desde la
computadora al usuario, a través de diversos pieof como la pantalla, principal
componente que presenta la informacion al usuasbcomo las impresoras. Otros
elementos que también se pueden usar en estadrekmn los sintetizadores de voz,
maodems.

Usuario-programa, relacion que permite la comumbcacdel usuario con la
computadora. En este proceso se involucra el empiecipalmente del teclado, asi
como de los apuntadores (mouse, lapiz oOptico), [@aiatroduccion de informacion,
comandos y respuestas. Asi mismo se puede consalezmpleo de otros periféricos
como: microfonos, pantallas tactiles, lectoresodst

Dentro de los elementos constitutivos de las zdeasomunicacion, se incluyen los
sistemas de menus, las caracteristicas de losstexte posibiliten una disposicion
estética y efectiva, los elementos visuales camatéaficos, animaciones y videos, el
manejo de los colores de las pantallas y los senido

b. Componente pedagdgico o instruccionaés el que determina los objetivos de
aprendizaje que se lograran al finalizar el empleb software, los contenidos a
desarrollar con el programa en funcion a los olgstieducacionales, las secuencias de
la instruccidn, los tipos de aprendizajes que sereun lograr, sistemas de evaluacién
que se deben considerar para determinar los lograss sistemas de motivacion
extrinseca e intrinseca que se deben introducir.

c. Componente computacional o técnjague permite establece la estructura l6gica
para la interaccion para que el software cumpla lesnacciones requeridas por el
usuario, asi como ofrecer un ambiente al esttelipara que pueda aprender lo
deseado y servir de entorno. A la estructura &de programa se liga intimamente la
estructura de datos, que organiza la informaci@eseia para que el software pueda
cumplir con sus objetivos instrucionales.



El algoritmo que se emplee determinara el tipo mibiente de aprendizaje, y la
interaccion del programa.

4.4 Tipos de Programas Educativos

Los programas educativos que se encuentran enrehdwe se pueden clasificar de
diversas formas en funcion a diversos criteriogipel de informacién que transmiten, el
grado de control del programa sobre la actividatl alemno, la forma como se
transmite la informacion, los tipos de aprendizgjes desarrollan.

a. Segun su estructuréMarquez, 1995).

1. Los Programas tutoriales Son aquellos que dirigen en algun grado el tratfajo
los estudiantes, este proceso se realiza a trawésedtas actividades previstas de
antemano, los estudiantes ponen en juego deterasneapacidades y aprenden o
refuerzan conocimientos y/o habilidades. Cuanddnséan a proponer ejercicios de
refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuplevias se denominan programas
tutoriales de ejercitacion como es el caso de los programas de preguntas
(drill&practice, test) y de los programas de adesiento psicomotor, que desarrollan
la coordinacién neuromotriz en actividades relaat@s con el dibujo, la escritura y
otras habilidades psicomotrices.

Estos programas estan basados epllrseamientos conductistagle la ensefianza
gue comparan las respuestas de los alumnos cpatimmes que tienen como correctos,
guian los aprendizajes de los estudiantes y facilid realizacion de practicas mas o
menos rutinarias y su evaluacién; en algunos casa®valuacion negativa genera una
nueva serie de ejercicios de repaso. A partir deskauctura de su algoritmo, se
distinguen cuatro categorias:

* Programas lineales que presentan al alumno una secuencia de infadmauo
ejercicios (siempre la misma o determinada alestwegnte) con independencia
de la correccién o incorreccion de sus respueB@sados en las concepciones
de la ensefianza programada, transforman el conguuésd una maquina de
ensefiar transmisora de conocimientos y adiestraderahabilidades. No
obstante, su interactividad resulta pobre y el Enog se hace largo de recorrer.

 Programas ramificados basados inicialmente también en modelos

conductistas, siguen recorridos pedagdgicos difesesegun el juicio que hace
el computador sobre las respuestas de los alum@aoa geterminar la
profundizacién de ciertos temas. Ofrecen mayoract@on, mas opciones, pero
la organizacion de la materia suele estar menoadimentada que en los
programas lineales y exigen un esfuerzo mas grahdéumno. Pertenecen a
éste grupo los programas multinivel, que estruotloa contenidos en niveles
de dificultad y previenen diversos caminos.

* Entornos tutoriales. Se basan en modelos pedagdgicos cognitivistas, y
proporcionan a los alumnos una serie de herransied®&a blusqueda de
informacion que pueden utilizar libremente parastair la respuesta a las
preguntas del programa. Este es el caso de lognestale resolucién de
problemas, "problem solving”, donde los estudiamt@socen parcialmente las
informaciones necesarias para su resolucién y bdvudcar la informacién que



falta y aplicar reglas, leyes y operaciones pacamnar la solucién. En algunos
casos, el programa no solo comprueba la corread@rresultado, sino que
también tiene en cuenta la idoneidad del camino spieha seguido en la
resolucion.

» Sistemas tutoriales expertos como los Sistemas Tutores Inteligentes
(Intelligent Tutoring Systems), que, elaborados das técnicas de la
Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta lasori@s cognitivas sobre el
aprendizaje, tienden a reproducir un dialogo aid@rgntre el programa vy el
estudiante, y pretenden comportarse como lo hartator humano: guian a los
alumnos paso a paso en su proceso de aprendizajeaa su estilo de aprender
y Sus errores y proporcionan en cada caso la exmhic o ejercicio mas
conveniente.

2. Bases de datos.Proporcionan datos organizados, en un entornoiast&egun
determinados criterios, y facilitan su exploracignconsulta selectiva. Se pueden
emplear en multiples actividades como por ejemgdbeccionar datos relevantes para
resolver problemas, analizar y relacionar datodraek conclusiones, comprobar
hipotesis.

Las bases de datos pueden tener una estructuig@ujesa(si existen unos elementos
subordinantes de los que dependen otros subordinamono los organigramas),
relacional (si estan organizadas mediante unasadiah registros con una misma
estructura y rango) o documental (si utiliza dedores y su finalidad es almacenar
grandes volumenes de informacion documental: @jigieriodicos, etc). En cualquier
caso, segun la forma de acceder a la informacigueeéen distinguir dos tipos:

+ Bases de datos convencionaleBienen la informacion almacenada en ficheros,
mapas o graficos, que el usuario puede recorrémsgg criterio para recopilar
informacion.

+ Bases de datos tipo sistema expert&on bases de datos muy especializadas
gue recopilan toda la informacion existente de emat concreto y ademas
asesoran al usuario cuando accede buscando deddasirespuestas.

3. SimuladoresPresentan un modelo o entorno dinamico (generaéreetriavés de
graficos o animaciones interactivas) y facilitan es¢ploraciéon y modificaciéon a los
alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivodeductivos mediante la
observacién y la manipulacién de la estructura acbgte; de esta manera pueden
descubrir los elementos del modelo, sus interrehes, y pueden tomar decisiones y
adquirir experiencia directa delante de unas sitnas que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad (control de wentral nuclear, contraccion del
tiempo, pilotaje de un avion...). También se puedensiderar simulaciones ciertos
videojuegos que, al margen de otras consideracisoi@® los valores que incorporan
(generalmente no muy positivos) facilitan el desdborde los reflejos, la percepcion
visual y la coordinacion psicomotriz en generakrads de estimular la capacidad de
interpretacion y de reaccion ante un medio concreto



En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje $igativo por descubrimiento y la
investigacion de los estudiantes/experimentadonesig realizarse en tiempo real o en
tiempo acelerado, segun el simulador.

« Modelos fisico-matematicos Presentan de manera numeérica o grafica una
realidad que tiene unas leyes representadas posistema de ecuaciones
deterministas. Se incluyen aqui los programas-&boo, algunos trazadores de
funciones y los programas que mediante un coneeréidalégico-digital captan
datos analdgicos de un fendmeno externo al computadresentan en pantalla
un modelo del fenomeno estudiado o informacionegrdficos que van
asociados. Estos programas a veces son utilizaatogrpfesores delante de la
clase a manera de pizarra electronica, como deaecg®tr o para ilustrar un
concepto, facilitando asi la transmision de infarida a los alumnos, que
después podran repasar el tema interactuando goagghma.

« Entornos sociales Presentan una realidad regida por unas leyesehdodo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de tegiemy de aventura, que
exigen una estrategia cambiante a lo largo delpiem

4. Constructores. Son programas que tienen un entorno programabtditéa a
los usuarios elementos simples con los cuales puedastruir elementos mas
complejos o0 entornos. De esta manera potenciamprehdizaje heuristico y, de
acuerdo con las teorias cognitivistas, facilitdnsaalumnos la construccion de sus
propios aprendizajes, que surgiran a través deflexidn que realizaran al disefiar
programas y comprobar inmediatamente, cuando &uign, la relevancia de sus
ideas. Se pueden distinguir dos tipos de constesto

« Constructores especificasPonen a disposicion de los estudiantes una derie
mecanismos de actuacién (generalmente en formaddmes especificas) que
les permiten llevar a cabo operaciones de un cigrtmlo de complejidad
mediante la construccién de determinados entomodglos o estructuras, y de
esta manera avanzan en el conocimiento de ungliisco entorno especifico

« Lenguajes de programacion como LOGO, PASCAL, que ofrecen unos
"laboratorios simbdlicos” en los que se puedentcoingin nimero ilimitado de
entornos. Aqui los alumnos se convierten en proéssalel computador.
Ademas, con los interfaces convenientes, puedetrotan pequefios robots
construidos con componentes convencionales (aofuitess, motores...), de
manera que sus posibilidades educativas se venaataplincluso en campos
pre-tecnolégicos. Asi los alumnos pasan de un roaldstracto de los
conocimientos con el computador a una manipulacadrtreta y practica en un
entorno informatizado que facilita la representacid comprensiéon del
espacio y la prevision de los movimientos.

5. Programas herramienta. Son programas que proporcionan un entorno instrtahen
con el cual se facilita la realizacion de ciertabajos generales de tratamiento de la
informacion: escribir, organizar, calcular, dibyjaansmitir, captar datos.... A parte de
los lenguajes de autor (que también se podriamiineh el grupo de los programas
constructores), los mas utilizados son programasiside general que provienen del
mundo laboral y, por tanto, quedan fuera de landgfin que se ha dado de software
educativo. No obstante, se han elaborado algunasores de estos programas “"para



nifios" que limitan sus posibilidades a cambio d& mo siempre clara, mayor facilidad
de uso. Los programas mas utilizados de este gpo

+ Procesadores de textosSon programas que permiten realizar actividaaes d
produccion de textos

+ Gestores de bases de datoSirven para generar potentes sistemas de archivo
ya que permiten almacenar informacion de maneraniargda y posteriormente
recuperarla y modificarla.

« Hojas de céalculo Son programas que facilitan la realizacién devigetdes que
requieran efectuar muchos calculos matematicos.

- Editores graficos Se emplean desde un punto de vista instrumerta p
realizar dibujos.

+ Programas de comunicaciones Son programas que permiten que
computadores comunicarse entre si a través dénkeasl| telefonicas y puedan
enviarse mensajes, archivos, etc.

« Programas de experimentacion asistidaA traves de variados instrumentos y
convertidores analdgico-digitales, recogen dattsesel comportamiento de las
variables que inciden en determinados fenOmenosteRParmente con estas
informaciones se podran construir tablas y elaboepresentaciones graficas
que representen relaciones significativas entredaables estudiadas.

« Lenguajes y sistemas de autorSon programas que facilitan la elaboracion de
programas tutoriales a los profesores que no de&pde grandes conocimientos
informaticos. Utilizan unas pocas instruccionesdaésque se pueden aprender
en pocas sesiones. Algunos incluso permiten camtkdtleos y dan facilidades
para crear graficos y efectos musicales, de maanee pueden generar
aplicaciones multimedia.

C) Segun el enfoque educativo y funcidon que cum(iialvis, 1995).

La propuesta se deriva del criterio dmifoque educativajue predomina en el
software: algoritmico y heuristico.

El algoritmico hace referencia a aquellos en los que solo senatettrasmitir
conocimiento, y su disefio se hace con actividadegrgmadas secuencialmente para
que guien al alumno desde donde esta y hasta dieséa llegar. Asi, se espera que el
alumno asimile al méximo lo que se le transmite.

El heuristico es aquel que promueve el aprendizaje experiengiapor
descubrimiento. Son aquellos softwares que se ahsgiprograman en ambientes ricos
para la exploracion del alumno. Se espera queisirad llegue al aprendizaje a partir de
Su experiencia, creando sus propios modelos deapeaisto, sus interpretaciones del
mundo. Aspectos que pueden ser comprobados a ttavggsmo software.

De acuerdo al planteamiento se tienen los sigusem®gramas educativos:
tutoriales, de ejercitaciéon y practica, simuladpjeegos educativos, sistemas expertos
y los inteligentes de ensefanza.

Los sistemas tutorialestipicamente un sistema tutorial incluye las cuarandes
fases que segun Gagné deben formar parte de todesprde ensefianza-aprendizaje: la
fase introductoria, en la que se genera la motivade centra la atencion y se favorece



la percepcion selectiva de lo que se desea guareha aprenda; la fase de orientacion
inicial, en la que se da la codificacion, almacenajetencion de lo aprendido; la fase
de aplicacion, en la que hay evocacion y transééaede lo aprendido; y la fase de
retroalimentacion en la que se demuestra lo aptenglise ofrece retroinformacion y
refuerzo.

Los sistemas de ejercitacion y practicomo lo sugiere su denominacion, se trata
con ellos de reforzar las dos fases finales detgqa@ de instruccion: aplicacion y
retroinformacién. Se parte de la base de que medelnuso de algun otro medio de
ensefianza, antes de interactuar con el prograraprexidiz ya adquirio los conceptos y
destrezas que va a practicar. Dependiendo de kdadnde ejercicios que traiga un
texto y del mayor o menor detalle que posea laaetacion en el mismo, el alumno
podré llevar a cabo, o no, suficiente aplicaciéhodeprendido y obtener informacion de
retorno. Sin embargo, la retroinformacion estaticg provee un texto dificilmente
puede ayudar al usuario a determinar en qué pattprdceso cometié el error que le
impidi6 obtener el resultado correcto. En casos acosste, es conveniente
complementar el trabajo del alumno usando un buagrama de ejercitacion y practica
en el que pueda resolver variedad y cantidad dei@jes y, segun el proceso que siguio
en su solucién, obtener informacion de retornorelifeial.

Los sistemas de ejercitacion y practica compartenl@s tutoriales la limitacion de
apoyar aprendizajes eminentemente reproductivose@bargo, desempefian un papel
muy importante en el logro de habilidades y deasgzean éstas intelectuales o
motoras, en las que la ejercitacion y reorientas@mfundamentales.

Los simuladores y juegos educativddmbos poseen la cualidad de apoyar
aprendizaje de tipo experiencial y conjetural, cdnase para lograr aprendizaje por
descubrimiento. La interaccion con un micromundo,f@ma semejante a la que se
tendria en una situacion real, es la fuente deaomnento.

En una simulacion aunque el micromundo suele sarsumplificacion del mundo
real, el alumno resuelve problemas, aprende protedios, llega a entender las
caracteristicas de los fendmenos y como contrelad@prende qué acciones tomar en
diferentes circunstancias. Las simulaciones inteajzoyar el aprendizaje asemejando
situaciones a la realidad; muchas de ellas sonaitastentretenidas, pero el
entretenimiento no es una de sus caracteristioasigales. Por el contrario, los juegos
pueden o no simular la realidad pero si se caraaterpor proveer situaciones
entretenidas y excitantes (retos). Los juegos enwsa buscan que dicho
entretenimiento sirva de contexto al aprendizajalge, dependiendo de la naturaleza
del juego.

La utilidad de los simuladores y juegos dependéwana medida de la necesidad
educativa que se va a atender con ellos y de lmafocomo se utilicen. Como
motivantes, son estupendos. Para favorecer apegadixperiencial, conjetural y por
descubrimiento, su potencial es tan o mas grandelgde las mismas situaciones reales
(en ellas no se pueden hacer todas las cosas duaee® en un micromundo, al menos
durante el mismo rango de tiempo). Para practicafinar lo aprendido, cumplen con
los requerimientos de los sistemas de ejercitacidrdctica, sélo que de tipo vivencial.



Los Lenguajes sinténicos y micromundos exploratoriagia forma particular de
interactuar con micromundos es haciéndolo con agedan lenguaje de computacion,
en particular si es de tipo sinténico. Como dicpdPaun lenguaje sinténico es aquel
que no hay que aprender, con el que uno esta mathmcon sus instrucciones y que se
puede usar naturalmente para interactuar con uromimdo en el que los comandos
sean aplicables. Este es el caso de LOGO, el lgngmze entiende la tortuga
geométrica y cuyas instrucciones permiten que sevajudeje trazo, aprenda
instrucciones.

La principal utilidad de los lenguajes sintonicalsmenos de los dos que hemos
mencionado, es servir para el desarrollo de egtestele pensamiento basadas en el uso
de heuristicas de solucion de problemas.

Los sistemas expertgshan sido denominados de esta manera porque tienen
estructurado el conocimiento de acuerdo a la marameo procederia un experto en
cierta materia.

Estos son sistemas de computacion capaces deaefaneyg razonar acerca de algin
dominio rico en conocimientos, con el animo de Ikesoproblemas y dar consejo a
quienes no son expertos en la materia. Otra forendladnar a los SE es sistemas
basados en conocimiento. Esto de debe a que demass que usan conocimientos y
procedimientos de inferencia para resolver probesdicientemente dificiles como
para requerir experiencia y conocimiento humana parcorrecta solucion.

Esta capacidad de razonar como un experto es Ibapeea los SE particularmente
Utiles para que los aprendices ganen experiencidoemnios en que es necesario
obtenerla y hagan explicito el conocimiento qué elgtras de ella. Por ejemplo, un
médico anestesidlogo no puede permitirse equivonasicon pacientes en la vida real,
debe lograr el conocimiento suficiente durante@mécion; pero los casos que se le
presentan en la universidad y en su practica sigaela no necesariamente agotan todas
las posibilidades. En circunstancias como éstangsrtante que el futuro profesional
tenga la oportunidad de ganar bastante y relewapieriencia razonada.

Los sistemas inteligentes de ensefianzaon programas que contienen el
conocimiento de un experto, pero que ademas esténadlos para apoyar y orientar el
proceso de aprendizaje de los usuarios, tal y comwria un experto dedicado a la
ensefanza.

La idea basica en un STI es la de ajustar la egieatle ensefianza-aprendizaje, el
contenido y forma de lo que se aprende, a losasést, expectativas y caracteristicas del
aprendiz, dentro de las posibilidades que brindaes y nivel de conocimiento y de las
multiples formas en que éste se puede presentarenar. Los SEI son por ahora mas
un campo de investigacion que de practica, todajuezanto en las ciencias cognitivas
como en las de la computacion esta por perfecgenal conocimiento que haga
eficiente este tipo de programas. El andlisis prdfuque es necesario respecto a cada
una de las estrategias de ensefianza y de la fahevdrlas a la practica con apoyo del
computador es de por si una gran contribucionngwoitancia radica en la posibilidad
de crear y someter a prueba ideas educativas vateden las que se enriquezcan las
ciencias de la educacién y de la computacion.



4.5 Concepciones del Aprendizaje en el S.E

Los programas proporcionan actividades interactvdes alumnos para facilitar
determinados aprendizajes. Los objetivos y loserodbs de los programas determina
qué aprendizajes, mientras que las actividadesguostituyen el camino para llegar a
los objetivos definen el como, proceso que haysgagiir para aprender, propuestos por
los creadores a partir de su entender sobre eh@dipege, es decir, basandose en una
concepcion de aprendizaje.

Existen diversas concepciones sobre el aprendizaggs ellas aceptan unos
principios (maduracion, motivacion, ejercitaciomegracion, etc.) y estan relacionadas
con posibles respuestas a la pregunta de comojarédbanente en la actividad de
aprender, pera cada uno busca la respuesta des@¢eaminado punto de vista.

a. Teoria de la Comunicacion.

La teoria de la comunicacién aporta el modelo pagplicar el fendmeno de
comunicacion entre un computador que ensefia y @msoma que aprende. Los
programas educativo empleados como recurso edaca®s basan sobre un modelo
comunicativo que involucra los siguientes elementos

» El emisor. Equivalente al docente que es el responsable d& ammensaje a
través de un canal que sera decepcionado por uimataso el alumno. Esta
representado por los autores del programa, quissreslecidido sus contenidos
y actividades. En el caso del empleo del computasia actuara como el emisor
y por lo tanto har& el papel de instructor.

 EI mensaje. Es el programa que se utiliza, sus contenidosesepta la
informacion que es transmitido a través del canal

e El cbdigo. Son los simbolos y las reglas que se transmitel enensaje, es
decir, la transformacion a un lenguaje determindel¢as informaciones que se
va transmitir. La produccidn del mensaje por elisem esta limitado a la
codificacion del sistema que el computador poséda {os lenguajes que pueda
manejar.

e El canal. Lo constituye un soporte fisico por el cual sgptzan los mensajes.
Esta constituido por el computador que es capdeeatee| soporte que contiene
el programa.

» Elreceptor. Constituido por el destinatario, recibe la infooda transmitida, y
gue generalmente debe responde para establecentdeaccion con el
computador. Es el alumno que interactta con elrprog.

» La retroalimentacion. Es el tipo de informacion que debe transmitiemisor
en funcion a la respuesta recibida por el respetor.

» El contexto. Es el entorno fisico y social donde se empleacgrama.



b. El Conductismo

Las teorias conductistas del aprendizaje partdasdbases de la sicologia empirica
dadas en 1913 por John Watson, proponiendo comaieb objeto de la sicologia el
comportamiento del individuo.

Los conductistas (Skinner, Thorndike, Watson) atersin que el hombre opera en
base a estimulos, que introducen informacion aklrer y respuestas, que son
conductas que desarrolla como respuesta a losudgsim

Para ellos el aprendizaje consiste en la formad@mreflejos condicionados. Se
origina mediante un mecanismo de estimulo-respuestado se perturba la armonia
previa entre el organismo y el medio, ya que laiten provocada por un estimulo
genera una serie de acciones 0 de respuestas algutes cuales tal vez elimine
casualmente la tension y quede asociada a laaaiigh experimentada. La vivencia
del éxito es la que facilita la conexién estimwspuesta, aunque la reaccién
condicionada se deba conservar mediante el ej@rckRor lo tanto, los alumnos
aprenden mediante un proceso de ensayo Y, gu@dos por un sistema de refuerzos y
con la repeticidn pertinente.

Estas teorias constituyen la base de la ensefaroggamada (Programmed
learning), que pretende instruir con eficacia ylaiparticipacion directa del profesor,
de la cual Skinner elaboré los principios en suaobWalden dos" (1947). La
metodologia de la Ensefianza Programada implicvisia@h de la informacion que se
presenta al alumno en trozos muy pequefios queitdacisu memorizacion y
asimilacion, convirtiendo el aprendizaje en un psacde etapas simples y facilmente
asumibles. Ademas, utilizan sistematicamente elereb como medio para facilitar la
memorizacion mecanica de los contenidos.

Los partidarios de la ensefianza programada defieeste aprendizaje estructurado
porqué presenta los conocimientos al estudiantendemanera econdémica y eficiente,
aungue reconocen que solo es posible en las iasatque se pueden analizar
claramente en términos de Si/NO y aceptan que lss10s conocimientos también se
pueden aprender de una manera no estructurada| coétodo de prueba y error. Por
otra parte al definir los objetivos de forma coterg en términos de conductas
observables, en cada momento se puede saber denglecsentra el alumno en su
proceso de aprendizaje y se puede planificar niejaccion educativa.

Los programas elaborados segun este modelo cosiduatie la ensefianza
programada, son los programas de fipirial lineal y ramificada, transforman a la
computadora en una "maquina de ensefar" skinnefiearsmisora de conocimientos
hacia los alumnos receptores. La computadora seiett; en el centro de la
distribucion del saber (como en la ensefianza fmadit lo es el maestro), presenta
informacion al alumno, evalla la memorizacion y &0 necesario, repite la
informacion otra vez hasta que el estudiante lanitsi Basicamente se trata de
presentar en una pantalla, y en pequefias dosiséoeienciadas, la informacion que se
guiere transmitir, pedir al estudiante que memdpsedatos que contiene y repetir este
ciclo tantas veces como haga falta hasta su meacgdiz, utilizando refuerzos de
manera continuada o intermitente.



Para elaborar estos tipos de programas, los disefgmdle software deben de
desarrollar dos habilidades principales:

»  Descomponer la informacion en sus elementos masefes.
» Reconstruir la informacién de manera interesanteaginativa, relevante,
mediante graficos y escrito bien representadosiarpantalla.

Este tipo de programa no es considerado como agiudeofesor, sino un sistema
completo de ensefianza que llevara al alumno désteekdefinido de habilidad hasta
otro sin necesidad de ayuda ni intervencion delesay. Son programas rigidos en su
progresion, haciendo dificil integrar en el dedéoraurricular. Asimismo dejan un
margen escaso al método de la investigacion, yaagiesiempre anticipan la respuesta
gue tendran que repetir y memorizar, pueden resalitarridos para el alumno. Estos
resultan eficaces en tareas de aprendizaje merooryste resolucion de problemas de
rutina.

c. El Constructivismo.

Los psicélogos de la teoria cognitiva (Wallon, Bixgreen que es esencial entender
el esquema, la estructura que usa el cerebro pgaaipar el conocimiento interno.

Segun Piaget, cada persona debe construir su pogpiocimiento mediante la
interaccion constante con su entornBste entorno le proporciona multiples
informaciones, algunas de las cuales estan dedacgen su estructura cognitiva y no
afectan el nivel de equilibrio al que ha llegaddreeriversos esquemas cognitivos o
perceptivos, mientras que otros rompen este eqailip provocan un proceso de
asimilacion-acomodacion que obligara a una coocithmade disparidades y facilitara
finalmente la consecucion de un nuevo equilibrip toos esquemas mas complejos y
flexibles, aptos para asumir nueve informacionp®@eluce un fenébmeno de equilibrio-
desequilibrio-reequilibrio. En este contexto el glageel profesor es proporcionar a los
alumnos desequilibrios éptimos y favorecer la aoresion de esquemas cognitivos de
un grado de profundidad adecuado que aseguremdiohalidad del aprendizaje, es
decir, su transferibilidad a otras situaciones dodas circunstancias lo exijan.

Por lo tanto este aprendizaje que se produce sommgensa, se configura como un
proceso de adaptacion y de construccion fruto detdaaccion constante entre el objeto
de conocimiento y el alumno, como un proceso desiday, ordenacidén y construccion
de esquemas de conocimientos, que pueden ser goeots o reglas sobre como se
han de usar. En este proceso, para relacionat@hencon su sistema cognoscitivo, el
alumno usa unas estrategias de aprendizajes dugenc

» Técnicas basicas de tratamiento de la informaci@peticion, anotacion,
subrayado.

»  Técnicas de representacion: diagramas, mapas d¢aateEy modelos.

»  Técnicas de organizacién ordenacion, identificaciéta estructura del texto.

» Estrategias de meta cognicion y meta aprendizaje, mermiten planificar,
regular y evaluar el mismo proceso de aprendizaje.

Vigotski, considera que todos los procesos que configuradesarrollo de una
persona son el resultado de la interaccion corestamn el medio ambiente



culturalmente organizado y la influencia positive dprendizaje realizando actividades
en pequenos grupos cooperativos. También destacaptatancia del profesor como
asesor, sobre todo cuando su actuacion incide 'aofe de desarrollo proximo" ; que
delimita lo que un nifio puede hacer por si solo gue es capaz de hacer con la guia de
un adulto. La educacién desde esta perspectiva debe

» + Ayudar al alumno a dominar de manera indepeneliéad situaciones que
comprende su zona de desarrollo proximo actual.

» + Estimular el desarrollo cognitivo mediante laamién de nuevas zonas de
desarrollo préximo.

Los programas que siguen un modelo cognitivo, m@nun aprendizaje por
exploracién que favorece la reflexion y el pensamaiecritico de los alumnos. La
computadora actia como un instrumento que preseotelementos, informaciones y
entornos sobre los cuales el usuario manipula ade&perimenta libremente dentro del
respeto a unas normas.

Son programas no tutoriales, preocupados por laided mental que desarrollan
los estudiantes para que los estudiantes puedaiadios conocimientos, aceptan los
errores como una parte integrante del proceso tendigaje y los aprovechan para
diagnosticar el grado cognitivo de los estudiantedeterminar el tratamiento mas
adecuado en cada caso.

4.6 Funciones del Software Educativo

Para el empleo del Software Educativo es necesanocer las funciones que ha de
cumplir en el proceso de aprendizaje, dependiertiipb de software pueden realizar
funciones bésicas propias de los materiales edwosatien algunos casos pueden
proporcionar funciones especificas, Marquez ciaslguientes:

a). Funcion Instructiva.

Todos los programas educativos orientan y regulaprendizaje de los estudiantes
ya que, explicita o implicitamente, promueven deieadas actuaciones de los mismos
encaminadas a facilitar el logro de unos objetiedsicativos especificos. Ademas
condicionan el tipo de aprendizaje que se realigss ppor ejemplo, pueden disponer un
tratamiento global de la informacién (propio de lmgdios audiovisuales) o a un
tratamiento secuencial (propio de los textos exgrit

En el proceso de aprendizaje la computadora actmocmediador en la
construccion del conocimiento, promoviendo actigdi&a interactivas a través del
software, son los programas tutoriales los qudzagalde manera mas explicita esta
funcion instructiva, ya que dirigen las actividadieslos estudiantes en funcion de sus
respuestas y progresos.

b). Funcion Informativa. El software educativo como cualquier materialoadivo,
a través de sus actividades presenta contenidospgmrcionan una informacion
estructuradora de la realidad a los estudiantes.



Los programas tutoriales, los simuladores y, egfeente, las bases de datos, son
los programas que realizan mas marcadamente uc@rfunformativa.

c). Funciéon Motivadora. La introduccién del computador en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, por si sola es un elementonativacion intrinseca, que
propicia que los estudiantes se sientan atraidasteeesados. Generalmente los
estudiantes se sienten atraidos e interesadosgworet software educativo, ya que los
programas suelen incluir elementos para captaelzen de los alumnos, mantener su
interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hHasiaaspectos mas importantes de las
actividades.

La funcion motivadora, por ello se constituye enaude las principales
caracteristicas del software educativo.

d). Funcion Evaluadora. Los programas educativos por lo general posest@nsas
de registros de usuarios, con el propésito deaastas acciones y los logros de los
estudiantes. Ademas la retroinformacion de losro®gse produce en el acto,
propiciando en el caso de los errores nuevas sei@sette aprendizaje.

La evaluaciéon puede ser de dos tipos:

» Implicita, cuando el estudiante detecta sus errgres evalla a partir de las
respuesta que le presenta la computadora. (ehsispriede emplear sonidos
para indicar errores o generar informacion de nefor

»  Explicita, cuando el software presenta los infornde$ logro de las metas

establecidas del empleo por el alumrste tipo de evaluacion solo la realizan los
programas que disponen de mddulos especificos de evaluacion.

e). Funcion Investigadora. Los programas no directivos, especialmente lassbase
de datos, simuladores y programas constructores;eof a los estudiantes interesantes
entornos donde investigar: buscar determinadasnmaftiones, cambiar los valores de
las variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programagantienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes ingnios de gran utilidad para el
desarrollo de trabajos de investigacién que secerabdasicamente al margen de los
computadores.

f). Funcion Ludica. El empleo de los programas educativos en algursissqauede
con llevar a realizar actividades de formacion etormos ladicos y de recreacion para
los estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivdiame la inclusion de
determinados elementos ladicos, con lo que poteratia mas esta funcion.

g). Funcion Innovadora. Aungue no siempre sus planteamientos pedagogicos
resulten innovadores, los programas educativos sslgm considerar materiales
didacticos con esta funcion ya que utilizan unadkgia recientemente incorporada a
los centros educativos y, en general, suelen pemmity diversas formas de uso. Esta



versatilidad abre amplias posibilidades de experiaw@dn didactica e innovacién
educativa en el aula.

h). Funcion expresiva.Dado que los computadores son unas maquinas cagace
procesar los simbolos mediante los cuales las m&Essgepresentamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidadeso instrumento expresivo son
muy amplias.

Desde el ambito del software educativo, los eshiéase expresan y se comunican
con el computador y con otros compafieros a tragdasdactividades de los programas
y, especialmente, cuando utilizan lenguajes derpmgcion, procesadores de textos,
editores de gréficos, etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que lhoputadores no suelen admitir la
ambiguiedad en sus "dialogos" con los estudiantesnahera que los alumnos se ven
obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes

i). Funcion metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos, y los
lenguajes de programacion los estudiantes puedendsy los lenguajes propios de la
informatica, comprendiendo las diferencias de umgul@je natural (humano) a un
lenguaje estructurado que solo es comprendidogpmaluina y el programador.

4.7 Ventajas del Empleo del Software Educativo.
a). Motivacion.

La utilizacion de la computadora y los programasicatvos genera en los
estudiante una expectativa, especialmente en aquglie no han tenido experiencias
computacionales, generando una motivacion espeeia el logro de los objetivos
propuestos.

Por ello que la motivacion en los materiales camsmizados es uno de los aspectos
principales, transformandose en un motor de apzajaiya que incita a la actividad y
al pensamiento (Marquez, 1995). La motivacion jtermue los estudiantes otorguen
mayor tiempo al trabajo de un tema concreto y pdato, se logre mayor aprendizaje.

b). Interaccion.

Otro de los aspectos que trae como consecuenid@ldale motivacion e interés, se
debe a que la mayoria de los materiales educae®nal son interactivos, ademas que
el profesor no fomenta la interaccion del estudiaoin el material. (ej. Libros).

La introduccién de los programas educativos, genaranteraccién entre el
estudiante y el material a través del computadsignando al estudiante un rol mas
activo en el proceso de aprendizaje, cambiandookule espectador por el de un
participante activo en el proceso de obtenciéno@cimientos (Piaget).

c). Individualizacion.



Los alumnos no presentan las mismas caracteristioaagprenden igual, no tienen
los mismos conocimientos previos, no poseen lasas experiencias, es decir no son
iguales, caracteristica que dificulta al docentegilo de las metas educativas.

El empleo del software educativo puede soluciosée problema, a través de su
uso al permitir generar métodos de ensefianza quieidnalizan el trabajo del
estudiante, adaptando su ritmo de trabajo, si€nides en la realizacion de trabajos
complementarios y de reforzamiento.

El estudiante puede controlar silmo de aprendizaje porque los programas
permiten que tenga el control sobre el tiempo yclogenidos de aprendizaje, haciendo
que el proceso de aprendizaje se mas flexibleazfy eficiente.

d). Evaluacion como medio de aprendizaje.

A diferencia de los sistemas de evaluacion tradalioque esta marcado por
periodos de tiempo amplios parafeédback los programas proporcionan respuestas
inmediatas sobre las actividades de aprendizajenifpendo que los estudiantes
conozcan sus aciertos y errores en el momentoegpeducen.

Los alumnos pueden se r reforzados inmediatamam@do una respuesta es
correcta, no sefialando Unicamente que su respeestarrecta, sino explicandola. Las
respuestas incorrectas no solo se identifican, gir@se generan nuevas opciones para
rectificar las respuestas y determinar porque &puesta es incorrecta, generando
nuevas secuencias de aprendizaje.

4.8 Evaluacion del Software Educativo

La evaluacion desoftware educatives un proceso de importancia, debido a que la
mayoria de los usuarios van adquirir programasro#kalos por otros. En muchos
casos los usuarios (docentes y alumnos) no tieh&engpo, recursos, ni poseen los
conocimientos comunicacionales y computacionalesseios para realizar el proceso
de analisis, disefio y desarrollo del software etima

Los docentes actualmente no poseen los suficiamescimientos en materia de
informatica educativaademas que por su labor le es imposible manéjaroeeso,
desde las estrategias metodologicas hasta el mdekjentorno de comunicacion. La
produccion del software educativo involucra gruposltidisciplinarios para lograr
buenos resultados.

La introduccion de la informatica en la educaciba, promovido que muchas
empresas se orienten al desarrollo de aplicaciedesativas, actividad que va en
crecimiento por lo cual encontramos en el mercattaglos programas a costos cada
vez mas baratos.

Los programas son producidos con mayor sofisticag® funcion a los nuevos
recursos dehardware que cuentan los computadores, por ejemplo: usadado
multiprogramacién, comunicacion entre computadosdpres de alta definicion,
figuras animadas, combinaciones de los video disonjdos con mayor calidad de



frecuencia, seguimiento inteligente e individualizadel estudiante, compactacion de
memoria, uso de lenguajes casi naturales.

Por ello es necesario que los docentes realicavdluacion del material, con el
propésito de introducirlo en el curriculo. Enton¢ewvaluat’ no debe ser entendido
como calificar, sino como un proceso que pone lieveelas principales caracteristicas,
ventajas y desventajas del software.

a. Momentos de la Evaluacion.

Con el propésito de no generar confusion sobrgdéuacion del software educativo
se debe sefialar que esta actividad se produces endmentos de desarrollo y para su
utilizacion en el proceso de ensefianza.

» La evaluacion en el proceso de disefio y desaresllana actividad frecuente,
realizado por los disefiadores de software comoeganmsmo de evaluacion del
proceso de disefio y produccion, con el fin de girrg perfeccionar el
programa. Los disefiadores estan generalmenteadtegpor profesionales del
campo de la informatica y computaciéon, que realileaevaluacion sobre las
aspectos del disefio que comprende el proceso deinamanion entre la
computadora y el usuariagpecto comunicacional o interjazlas secuencias y
acciones logicas del sistema, su facilidad o furalidad de uso del programa
(aspecto computacional por lo que no es frecuente la participacion de
profesionales de la educacion.

» La evaluacion para su uso pedagogico, es un progesodebe realizar el
docente con frecuencia (actualmente es nula )ddebgue en la mayoria de los
casos el software educativo que tiene que usargreve grandes empresas que
poco se interesan en una evaluacion formal. BEWwsoé educativo como todo
material educativo debe responder a las necesidadgpectativas educativas,
enmarcandose dentro de un contexto determinado,lopgue es necesario
evaluar los aspectos en cuanto al manejo de lotemidos y los procesos
metodolégicosdspectos pedagdgicps

Otra propuesta (Galvis, 1994), propone evaluagfateente los componentes del
software educativo (comunicaciéon, computacionalicatlvo), a través de pruebas de
campo en situaciones reales o similares, con aldifo lograr un programa de calidad
probado y validado.

b. Fines de la Evaluacion del Software Educativo.

Uno de los fines de la evaluacion es ayudar antetde decisiones para seleccionar
un software para la escuela, en funcién a las ¢xipeas de utilizacion y la relacién con
los objetivos educativos que deben lograr, porgserecursos econémicos de los
centros educativos son limitados y se debe tenethmweuidado en la compra de
programas.



Otro de los fines considerados de mayor importapeiga su utilizacion, es la

orientacion de su uso pedagdgico comprendiendo adsgectos pedagogicos,
metodoldgicos, ideoldgicos y culturales que comtien

c. Criterios para la evaluacion.

El software educativo como cualquier otro, poseaarpatros técnicos propios sobre
los cuales se puede comparar y realizar una evaiuaobre los criterios pedagogicos o

educativos, los criterios comunicacionales o degmacion y la evaluacion puramente
técnica o técnico-econdémica.

El orden de evaluacion del software educativo garaiso en el aula, debe ser el
siguiente:

»  Criterios pedagogicos
»  Criterios comunicacionales
»  Criterios técnicos.



