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RESUMEN

En el presente articulo se reflexiona criticamente acerca del software educativo,
especialmente aquellos aspectos relacionados con su disefo didactico; las ideas
planteadas se dirigen a resolver el problema del perfeccionamiento del modelo tedrico,
didactico y metodologico del Software Educativo, de manera que se inserte en el

propésito actual de fomentar un aprendizaje desarrollador integral en los educandos.
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Educar es depositar en cada hombre toda la obra
humana que le ha antecedido [...] es ponerlo a nivel de

su tiempo [...] es preparar al hombre para la vida

[Marti, 1886].

Las sucesivas revoluciones cientifico— técnicas hasta la actual han ido logrando que la
actividad del hombre sea cada vez mas racional e intelectual, en la actualidad los seres
humanos centran mas su accionar en el procesamiento de la informaciéon que en la

influencia fisica directa.

El progreso econdmico y social de un pais hoy no solo depende de sus recursos
minerales o de la inversion de capital, depende cada vez mas de la preparacion de su
capital humano y sobre la educacién descansa la responsabilidad de una adecuada
formacion y preparacion, tanto intelectual como moral, de la mayor parte de la
poblacion, sin la que dificilmente se podria avanzar. Ruptura del discurso, tratar de
integrar en una idea breve el cambio cientifico, la educacion de las nuevas
generaciones y la nueva epistemologia. Para alcanzar tal propdsito no se puede
continuar con los antiguos modelos educativos en los que lo esencial era la transmision
de la informacion, se impone lograr en los estudiantes aprender a conocer, aprender a
hacer, aprender a ser y aprender a vivir juntos. (UNESCO, 2001). Hoy para que el
hombre esté a nivel de su tiempo es imprescindible también dominar la tecnologia y a la
vez aprender con la tecnologia. Vivimos en la sociedad de la informacion, pero que es

ante todo Sociedad de la Formacion. (Vaquero, 1997).

Las tendencias pedagdgicas basadas fundamentalmente en la utilizacién de los medios
y novedosas técnicas, con el fin de facilitar el aprendizaje son consideradas por algunos
autores como Tecnologia Educativa; otros, sin embargo, las identifican con la Didactica
0 con una rama de ella. Desde cualquier angulo hay una misma polémica, ¢ es posible
integrar las TIC al proceso de ensefianza aprendizaje, sin realizar ninguna adaptacion
a los diferentes componentes del proceso? Para algunos, como se expresa en (Rojas y
Corral, 2003), /a didactica ha quedado rezagada como esfera cientifica en comparacion

con el desarrollo alcanzado por la tecnologia al servicio de la ensefianza.



Al introducir las TIC en la ensefianza se deben producir cambios en las categorias
principales del sistema didactico: objetivos-contenidos-méetodos, ya que, en este caso,
las TIC como medios se integran al sistema didactico, con lo que resulta un sistema
mas complejo: objetivos-contenidos-métodos-medios (Torres, 2005), ademas se suman

la necesidad de cambios en la forma de evaluacion y en la organizacion del proceso.

Los medios de ensefianza-aprendizaje dan respuesta a la pregunta ¢ con qué ensefar y
aprender? En (Addine, 2004) se definen como los componentes que sirven de apoyo
material al método para la consecucion de los objetivos, en esta definicidbn se le
confiriere especial importancia a la forma e intencion con que se utilizan los objetos, ya
sean disefiados a proposito o simplemente utilizados de forma contingente. El sistema
de simbolos que son capaces de articular los objetos para comunicar un mensaje es
una caracteristica que se considera esencial, que permite realizar una clasificacion de

los medios reveladora de su esencia.

Asi los medios de ensefianza-aprendizaje se pueden clasificar en manipulativos,
cuando la modalidad de experiencia de aprendizaje que posibilitan es contingente, y
para ser pedagdgicamente util, la misma debe desarrollarse intencionalmente bajo un
contexto de ensefianza; medios textuales cuando emplean principalmente los codigos
verbales como sistema simbdlico predominante; audiovisuales  cuando
predominantemente codifican sus mensajes a través de representaciones iconicas,
como la imagen y la musica, la palabra oral y ocasionalmente escrita y los sonidos. Y
por ultimo los informaticos, que posibilitan desarrollar, utilizar y combinar indistintamente
cualquier modalidad de codificacion simbdlica de la informacién, ademas de la
posibilidad de interactuar con el usuario de una forma sin precedentes en el resto de los

medios.

En ([Moreira, 2002) se identifican los componentes de todo medio: el hardware o parte
material que sirve de soporte como la pantalla de una computadora o las hojas y la
caratula de un libro; y el software que representa la parte blanda o lo que es o mismo,
los mensajes que se transmiten o las instrucciones a seguir en la presentacion de la

informacién en la parte material del medio; en una computadora es evidente que son los



programas y ficheros de datos, en la televisidon sera la programacion que se transmite, y

en un libro las ideas que se expresan a través de la escritura.

También Moreira presenta las dimensiones semantica, sintactica y pragmatica del
medio. La semantica se refiere a los contenidos, informaciones y mensajes, es «lo que
dice». La sintactica hace referencia a «cOmo se presenta» el mensaje, incluye el modo
en que se estructura, organiza y simboliza la informacion y la pragmatica se identifica

con el uso, «es el como y para qué sera empleado» el mismo.

Aun persiste entre los educadores una visidon reduccionista, tradicional y desactualizada
de los medios que no permite ver el verdadero alcance de los mismos. Hoy dia se
conoce que el aprendizaje con medios es un proceso mucho mas complejo, en el que
intervienen una serie de variables y factores vinculados a los atributos del material
(dimensiones semantica y sintactica), a los sujetos que interaccionan con él
(conocimientos previos, las actitudes, estilos de aprendizaje) y con variables del entorno
(dimensidén pragmatica, como la tarea en que se emplea, objetivos propuestos).
(Moreira, 2002)

Por lo tanto, la atencién hacia una nueva concepcion didactica en la introduccion de las
TIC debe enfocarse hacia el disefio didactico de los materiales, asi como a la
evaluacion, la seleccion y el uso de los mismos; de manera que permita orientar a los
profesores en este sentido. No solo que logren dominar el proceso de decodificacion de
los mensajes, sino que lleguen a aprender a utilizar los simbolos y sintaxis de los
mismos, para que lleguen a dominar realmente el medio audiovisual interactivo y lo
sumen como una forma mas de expresion. En fin que posean una concepcion didactica

integral de las fases de disefo didactico, evaluacion y uso.

Diseno didactico del software educativo.

«El disefio de programas educativos, cuando responde a una planificacion estricta y
cuidadosa desde el punto de vista didactico, puede no verse correspondido en la puesta
en practica, dandose una utilizacion totalmente casual [...], sin embargo, también puede

ocurrir la situacion inversa: un determinado software no disefiado especificamente, con



unas metas difusas y sin unos determinados objetivos puede ser utilizado con una clara
intencionalidad.»(Urbina, 1999)

La anterior cita es una realidad, pero un trabajo serio no puede apostar a la casualidad,
se deben encaminar los esfuerzos para lograr el disefio y elaboracion del software con
una intencionalidad educativa explicita, proponiendo y/o facilitando determinadas
estrategias de aprendizaje que se vean correspondidas por un uso consecuente,

creativo y enriquecedor, en la practica.

En el disefio del material educativo se debe tener en cuenta que uno u otro presupuesto
tedrico del aprendizaje incide; manifestandose en la seleccion y organizacién de los
contenidos, en la forma de adaptacion a los usuarios, en las estrategias de ensefianza
de los mismos, en el grado de control sobre las actividades de los estudiantes, en el
disefio de las pantallas y en la forma que el usuario se comunica con el programa. Pero
independiente de la finalidad proyectada en el disefio del software, la concepcion del

educador de como se ha de utilizar sera determinante siempre.

En consecuencia, el desarrollo del software educativo ha estado muy influenciado por el
desarrollo y evolucion de las teorias del conocimiento. El conductismo fue la primera
escuela psicoldgica con incidencia directa a través de la Ensefianza Programa. A pesar
de sus deficiencias, con acierto numerosos programas actuales se basan en
presupuestos conductistas como la descomposicion de la informacion en unidades, y el
disefio de actividades que requieren una respuesta y la planificacién del refuerzo.
(Urbina, 1999 citando a Gros, 1997). Sin embargo, todavia se cometen errores
ampliamente criticados al conductismo como el de no informar al estudiante por qué la

respuesta a un item es incorrecta.

Contraponiéndose a las bases del conductismo, surge el cognitivismo, corriente
psicolégica cuyo esquema conceptual consiste en reconocer al hombre como un
sistema que procesa informacion (Varela, 2000). Esta teoria parte de la analogia entre
la mente y el funcionamiento de los programas computacionales, presupuesto que ha
contribuido al desarrollo de la Inteligencia Artificial y a programas educativos con el uso

de estas técnicas.



En los inicios esta teoria redundd solo en la elaboracién de Sistemas Expertos y
Sistemas Tutoriales Inteligentes, que perseguian simular procesos mentales para
conducir la accidn del alumno, establecer dialogos socraticos y presentar informacién
objetiva al estudiante, teniendo en cuenta sus caracteristicas y siguiendo determinadas
estrategias pedagogicas. Pero esta vision se ha ampliado, técnicas como la hipermedia
facilitan el procesamiento de la informacion, ya que se basa en una estructura que
simula la forma en que esta teoria supone que el hombre almacena la informacién en su

mente.

Con esta corriente aparecen alternativas al disefo didactico del software educativo que
proponia el conductismo, tales como la mejor estructuracion de los contenidos y la
flexibilidad en las secuencias instructivas. Ademas toma en cuenta las condiciones
externas e internas que intervienen en el proceso de aprendizaje, por ejemplo, no niega
los refuerzos sino que propone una retroalimentacion que promueva una motivacion

intrinseca, no sancionadora sino reflexiva, que permita orientar futuras respuestas.

Para la introduccién de las Tecnologias de Informacion y la Comunicacion (TIC) en la
ensefanza, se hace necesario, entre otras condiciones, que se pueda contar con el
equipamiento tecnolégico adecuado en los centros, con el acceso a la diversidad de
materiales didacticos en los diferentes soportes que demanda el curriculo, con el
personal docente preparado en el manejo de la tecnologia y con una concepcion

didactica que permita orientar a los profesores en tal sentido. (Torres, 2005).

Hoy dia no se puede decir que exista una concepcion didactica solida y consolidada de
la incorporacion de las TIC. En publicaciones como (Torres, 2005), (Laballino, 2005) y
(Laballino et al, 2005) se encuentran algunas estrategias de aprendizaje con el uso de
medios informaticos e importantes reflexiones sobre este tema en general que a

continuacion se ofrecen.

La utilizacién en el proceso de ensefianza aprendizaje de productos hipermedia tiene
como exigencia didactica, que el profesor disefie la actividad de forma tal que el alumno
deba ejecutar ciertas tareas para arribar al conocimiento deseado para ello debe prever

el uso de guias tematicas, secuencias de problemas que el alumno debera resolver y la



utilizacion de hojas de trabajo. Estos recursos, impiden que el alumno asuma una

actitud pasiva ante el material de estudio.

La WebQuest, es la estrategia de aprendizaje mas conocida con este propdsito. Se
puede definir como una actividad orientada a desarrollar habilidades de investigacion,
que se caracteriza por crear en los alumnos de forma sistematica la necesidad de
resolver problemas y la mayoria de la informacién para resolver los mismos puede ser

encontrada en Internet.

Otra técnica conocida es el caza tesoros con una filosofia similar a la WebQuest, pero
su elemento motivador es responder una gran pregunta y en dependencia de la
respuesta el estudiante gana un tesoro, que consiste en un premio cognitivo. La técnica
del portafolio consiste en la elaboracion de estrategias de recoleccion y organizacion de
informacién de forma sistémica. La unidad didactica presenta las mismas partes que las

funciones didacticas de una clase y un tema a investigar.

Una ultima técnica que puede ser utilizada es la softarea, derivacion también del
WebQuest, como actividad fundamental de la clase con software educativo que en las
condiciones actuales se aplica. La softarea se puede definir como un sistema de
aprendizaje organizado de acuerdo a objetivos especificos, cuya esencia consiste en
la interaccion con los softwares educativos, tiene como finalidad dirigir y orientar a los
educandos en los procesos de asimilacion de los contenidos a través de los
mecanismos de busqueda, seleccidn y procesamiento interactivo de la informacion.
[Sombrilla, 2005]

La clase con software educativo tiene sus particularidades metodoldgicas, es aquella
en la que el medio de ensefianza-aprendizaje fundamental lo constituye la unidad
computadora—software y cuyos objetivos se corresponden con los de la asignatura
Computacion y los de las restantes asignaturas del Plan de Estudio vinculadas con

los software empleados.

Cualquier tipo de clase, en principio, puede realizarse con el apoyo de un software

educativo, solo que este proceso pedagodgico debe caracterizarse, entre otras cosas,



por la relacién dialéctica entre diferentes componentes como: objetivos, contenidos,
meétodos, medios, evaluacion y organizacion escolar. Estos elementos establecen una
relacion logica e indisoluble con caracter sistémico. En tal sentido resulta evidente, que
la relacion estudiante-maquina constituye un factor determinante en la organizacion
escolar, vinculada con las formas de organizacion de la ensefianza apoyadas con el

empleo de computadoras.

Es conocido que la introduccidn de la television educativa, el video y los propios
productos informaticos conduce a que cada individuo reciba la informacion y la
incorpore pasando por sus vivencias personales, dandole un sentido propio que mas o
menos puede diferir de un alumno a otro, pero nunca es idéntico. Entonces se hace
necesario la exteriorizacion de todas las interpretaciones, a partir de la opinién de todos
los alumnos a través de técnicas de participacibn o rondas de discusion. La
organizacion de la actividad docente debe hacerse de manera que se logre un ambiente
cooperativo, en el que se compartan saberes y experiencias personales en la busqueda

y procesamiento de la informacion.

El uso de las TICs en la educacidén debe partir de un incremento de las ventajas que
ofrece el medio y una disminucién de los riesgos. En primera instancia debe partir de
incluir en la propia definicion de objetivos y contenidos los vinculados con las
habilidades necesarias para el dominio de las TICs, se debe permitir elegir variantes
alternativas y tiempos flexibles que permitan individualizar el aprendizaje, contrastar
ideas, opiniones y colaboracion entre estudiantes y profesores. Debe garantizar el rol
protagonico de los estudiantes y el docente asumir un papel de facilitador. Y la
evaluacién, por su parte, debe acentuar su caracter regulador y autorregulador del

aprendizaje sobre el uso social de acreditar, clasificar, predecir éxitos y emitir titulos.

Evaluacion de software educativo.

La problematica de la evaluacién de los software educativos, sin lugar a dudas, ha sido
una de las mas abordadas y sobre la que podemos encontrar diversas guias y escalas
evaluativas, ya que pasa, a nuestro modo de ver, por la concepcion didactica que sobre

el medio se tenga.



Para llegar al uso del software educativo, antes debieron ocurrir los procesos de disefio,
desarrollo y seleccion del material. Pero no se puede llegar a usar sin antes someterlo a
un proceso de validacion, cuando es un producto en desarrollo, o de evaluacién si lo

que se persigue es seleccionar materiales ya elaborados.

Los riesgos que se corren con el uso de las TICs, ya analizados anteriormente, pueden
incrementarse ante problemas en el disefio y funcionamiento de los materiales, cuando
no son los mas apropiados para el contexto donde seran utilizados, o no se
corresponden con las caracteristicas de los estudiantes, como su conocimiento previo o

motivacion. Asi mismo:

«una evaluacion lineal y exclusivamente centrada en aspectos técnicos o puramente
estéticos, es baldia para la seleccion de materiales a aplicar en contextos educativos,
siendo en consecuencia, mas partidarios de una perspectiva de evaluacion colaborativa
entre las diferentes personas que intervienen en el proceso de disefio, produccion y
utilizacion del mismo...» (Cabero & Duarte, 1999), en funcidn de una concepcion

didactica integradora.

Las deficiencias que se han encontrado en el software educativo responden a
diferentes niveles, como pueden ser los relacionados con las potencialidades y
caracteristicas tecnoldgicas de los medios, en relacion con los conocimientos vy
habilidades de los usuarios, desde una perspectiva didactica y metodoldgica, y referidos
a los contextos organizativos y formativos donde seran introducidos. Ademas, los
factores que inciden en el éxito de un producto no solo dependen de él mismo, también
dependeran del proceso de ensefianza-aprendizaje y de la interaccion que se
establezca con el contexto fisico, tecnoldgico, psicolégico, didactico, organizativo y

humano.

Para la validacion y evaluacion de los software educativos que se explotan en el
sistema educacional cubano, se parti6 de una guia de evaluacion elaborada por
especialistas de las diferentes areas de competencia, que aportaron un conjunto de
especificaciones que permitiran comprender el alcance de cada uno de los factores y

subfactores que contiene, estructurada de la siguiente forma:



1- Validacion pedagodgica

a) Necesidad. (problema a resolver, factibilidad de tratamiento del contenido,
factibilidad econdmica, amplio espectro, supera medios precedentes)

b) Fiabilidad conceptual. (objetivos, rigor cientifico, estructuracion, correspondencia
objetivos-contenidos-métodos, relacion intermaterias: gramatica y ortografia,
asequibilidad, formacion de valores, pensamiento reflexivo, actitud ante el
estudio)

c) Fiabilidad psicopedagodgica. (eficacia instructiva, atencion que condiciona en el
usuario, condicionamiento afectivo, motivacion)

d) Comunicacion. (correspondencia interfaz-tipo de usuario, interfaz amigable, nivel
de interactividad, ergonomia, estructuracion, legibilidad, empleo correcto del
color, distribucion de contenidos en la pantalla, navegacion, ayuda en linea,
empleo adecuado de recursos mediaticos, mecanismos de enfatizacion,

lenguaje)

2- Validacién funcional
a) Fiabilidad funcional 'y servicios informaticos. (instalador, estabilidad,
configurabilidad, servicios)

b) Documentacion. (manual de usuario, recomendaciones metodoldgicas, demos)

Finalmente, el uso docente de las TIC tiene sus evidentes ventajas pero no se pueden
desconocer sus riesgos, pues la historia ha demostrado que de ellas siempre se
esperan mejores resultados de los que en realidad se obtienen, pero a pesar de todo
vale la pena seguir insistiendo pues se ha demostrado que muchos de los efectos
positivos y/o negativos dependen en gran medida de la forma en que se utilicen o desde

la perspectiva que se valoren.
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