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INTRODUCCION

La presente tesina es una investigacién de cardcter documental cuyo propdsito es presentar,
sin ser muy exhaustiva, los criterios a considerar para la evaluacién de un software
educativo, As{ mismo, esta tesina, cuya recopilacién de material de distintos autores y
trabajos sobre las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién en educacién, puede
ser una gran oportunidad para explotar esta Area puesto que es de vital importancia la
actualizacién que todo profesional de la educacién requiers para desarrollarse

profesionalmente.

La aparicion de las nuevas tecnologfas de informacidn y comunicacion, y su incorporacién
al campo de la educacién y la formacién, ha dejado sentir un cambio para los profesionales
de la educacién, especialmente la manera en que se ha visto modificada su actividad

laboral cotidiana.

Resulta significativo el cambio que estd generando el uso de los ordenadotes y de las
autopistas de la informacién como Internet, no sélo por las numerosas posibilidades que
ofrecen, sino también por las nuevas competencias que tanto el docente como sus alumnos
deben poseer para su uso adecuado. El ordenador no se limita a transmitir informacién (tal
y como hacfan otros medios como el video y la televisién), sino que se trata de un medio
que posibilita, y ésta es una de sus mayores ventajas, la interaccion entre el alumno, el

profesor y el propio ordenador.

La incorporacién de estas nuevas tecnologias supone un gran desafio, ya que favorecen el
paso de un modelo formativo en el que el conocimiento se transmitfa casi de manera
unidireccional a otros mas flexibles y abiertos, en los que la informacién es més accesible y
puede ser compartida por distintas personas, independientemente del lugar fisico en el que
se encuentren. Esto hace que a la hora de plantearse los procesos de ensefianza-aprendizaje,
los profesionales de la educacién deban ser capaces de desarrollar modos de enseﬁanza no
jerirquicos, a través de una metodologfa que fomente la reflexién y el pensamiento critico,

algo fundamental si s¢ pretende hacer un uso adecuado y racional de estos medios.



Cada dia resulta més facil reconocer a la formacién como uno de los instrumentos més
valiosos en ¢l desarrollo profesional de los trabajadores, lo cual justifica que gran parte de
los esfuerzos se dirijan a que el conocimiento y uso de las nuevas tecnologfas sea algo
generalizado en nuestra sociedad, algo a lo que los profesionales de la educacién no pueden

ni deben permanecer ajenos.

De ahf que resulta importante partir de la idea de que una de las caracteristicas del
profesional de la educacion es la adquisicién y aplicacién de un conocimiento especifico y

un compromiso constante en su actualizacion.

En este contexto, la colaboracién entre los profesionales de la educacién aparcce como uno
de los instrumentos més importantes de los que éstos disponen para su desarrollo
profesional, ya que a través de ella pueden compartir el conocimiento y llevar a cabo una

reflexién, planificacién, disefio y evaluacién de su préctica que les sirva para mejorarla.
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Capitulo 1

Nuevas tecnologias en educacién.

A través de este capftulo podremos conocer en qué consisten, de manera general, las
Nuevas Tecnologias que pueden ser utilizadas en la educacién. Observaremos algunos de
los beneficios que aporta el introducirlas como una herramienta de apoyo didictico y
veremos la metodologia para aplicarlas y evaluarlas en el entorno de la educacién, incluso
conoceremos algunos casos en los que se han utilizado este tipo de tecnologfas dentro de

nuestro pals.

Es oportuno mencionar que las Nuevas Tecnologlas de Informacién y Comunicacién
(NTIC) se definen como “el conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas
herramientas, soportes de informacién y canales de comunicacién relacionados con el
almacenamiento, procesamiento y transmisién digitalizados de la informacién” (Adell, J.,
1998: 178).

Como sefiala J. Cabero (1996), las denominadas NTIC crean nuevos entornos de
comunicacién, tanto humanos como artificiales, y establecen nuevas formas de interaccién
de los usuarios con las médquinas donde uno y otra desempefian roles diferentes, y el
conocimiento se construye en la interaccidén que sujeto y méquina establezcan, As{ mismo,
Del Moral P. (1999) plantea la necesidad de distinguir lo que verdaderamente serfan hoy las
NTIC: multimedia, hipertextos, correo electrénico, realidad virtual, CD-ROM en diferentes
formatos, television por cable y satélite, teletexto, teleconferencia, videoconferencia,

videotexto, video interactivo,

Estas NTCI tienen como caracteristica més significativa la interactividad, la cual tiene un
sentido pleno en el dmbito educativo y didéctico. La mayorfa de los medios de
comunicacién convierten al usuario en un receptor de mensajes elaborados por otros. Por el

contrario, las NTCI permiten crear mensajes e imégenes, decidir la secuencia de la



informacidn, establecer el ritmo, cantidad y profundizacin de la informacién que se deses.
Todo ello puede ir desde la libertad absoluta hasta los Hmites prefijados por el docente o el
disefiador del programa.

Ahora bien, es importante considerar que la incorporacién de las NTIC en el terreno
educativo ha estado marcada por su aparicién en el dmbito industrial y comercial. Por lo
que se ha dado un cierto desfase, algunas veces preocupante, entre la utilizacién de medios
en la sociedad y su incorporacion en el aula, ya que normalmente las NTIC que se han
introducido han sido disefiadas y elaboradas para otros contextos; y para desarrollar

funciones diferentes a las tipicas que deben desempefiarse en contextos educativos.

Este desfase tecnoldgico entre la sociedad y la escuela, nos lleva a afirmar que los centros
educativos estdn anclados en el pasado, y que los alumnos tienden a adquirir los
conocimientos necesarios para su cultura y a dominar los instrumentos tecnolégicos de
comunicacion fuera de los espacios educativos. Aspecto critico, si se observa la formacién
tecnoldgica e instrumental que el profesorado tiene de las denominadas NTIC y la facilidad
y desenvoltura con que lo hacen los alumnos, tanto en la construccién de paginas web como

en la utilizacién de la jerga tecnoldgica: e-mail, html, DVD, etc.

En nuestro pais, la relacidn de la escuela con la tecnologia en general y los ordenadores en
particular, pese a los distintos programas institucionales, no ha sido fluida. Sin embargo, las
cosas parecen estar cambiando. En la actualidad la Secretaria de Educacion Publica ha
comenzado a introducir dentro de sus proyectos el uso de la computadora y del CD-ROM,
esto como consecuencia de que las Nuevas Tecnologlas de Comunicacién han comenzado

a formar parte de la vida diaria de México.

Un ejemplo de dichos proyectos es el llamado SEC21 (Secundaria del Siglo Veintiuno), el
cual fue desarrollado por un equipo de trabajo del Instituto Latinoamericano de la
Comunicacién Educativa (ILCE) a partir de mayo de 1999 y sometido a prueba con



resultados satisfactorios en dos secundarias del Distrito Federal (Escuela Secundaria Anexa
a la Normal Superior y la Secundaria 35 de Xochimilco), y a partir de enero del 2000 y con
el apoyo de la SEP, el proyecto se ha hecho extensivo a otros puntos de la Republica
(Santillén Nieto, M., 2000).

SEC21 es un proyecto que incorpora sisteméticamente un modelo pedagégico de uso de
tecnologlas, la produccién de contenidos y materiales para esas tecnologias y un
equipamiento muy completo que incluye alrededor de 50 computadoras conectadas en una
red de 4rea local. Otro rasgo del proyecto es su organizacién por componentes. Se habla del
componente videogréfico y televisivo, del componente informético (que involucra accesos
a la Red Edusat, a Internet y el uso de sensores y simuladores), del components de
calculadoras gréficas y del componente de impresos (gulas y orientaciones didécticas entre
otros). Se pretende que estas tecnologlas se integren y complementen para brindar
herramientas accesibles y funcionales a los profesores, y cxperiencias de ensefianza

novedosas a los estudiantes,

El Proyecto SEC21 se trata en sintesis de la bisqueda de escenarios posibles de uso
ofectivo de las tecnologfas de la informacién y la comunicacidn en las escuelas piblicas,
que permitan en un corto o mediano plazo, superar las distancias culturales y tecnoldgicas

que ain existen en nuestra sociedad.



1.1 Muitimedia ¢ Intemnet.
1.1.1.Los aportes de la multimedia en la ensefianza y el aprendizaje.

La multimedia es la utilizacién de textos, graficas, animaciones, imégenes, videos y sonido
para presentar la informacidn; estos medios se pueden integrar hoy en dia por el uso de las
computadoras. El término multimedia comenz6 a ser utilizado de esta manera desde los
affos sesenta, Cuando hablamos de la utilizacién de la multimedia en el aula, estamos
incluyendo a los miles de software educativo que se encuentran bajo el titulo de Enseflanza
Asistida por Ordenador. ‘

Siendo de nuestro interés resaltar los aportes de la multimedia en la enseflanza y el
aprendizaje, resulta necesario conocer la importancia de la utilizacién de los sentidos en el

proceso de aprendizaje.

El habla utilizada por un orador capaz &s un medio muy importante para la comunicacion,
asf como lo es el texto. Sin embargo, resulta un poco mds complicado asimilar la
informacién proporcionada por este medio, que la que es proporcionada por imégenes
visuales. Esto es debido a que se transmite una menor cantidad de informacién a una
velocidad menor. Por ejemplo, la descripcién hablada o escrita de un 4rbol llevarfa mucho
mds tiempo & incluso serfa menos eficaz que si se muestran imagenes del mismo. Es esta la
razén por la que los profesores se encuentran ante la necesidad de utilizar ilustraciones en
sus exposiciones verbales, asi como combinarlas con actividades que le permitan llevar Ia

informacién expuesta a un plano préctico y activo (Poole, 1999).

También resulta importante resaltar el hecho de que entre més joven sea la audiencia, es
mayor la necesidad de utilizar los sentidos en el proceso de aprendizaje. Asf, las
aplicaciones de multimedia nos resultan sumamente Gtiles. Sin embargo, atin es complicado

utilizar dicha herramienta en las escuelas ya que se requiere de planificacién y coordinacion



para su utilizacién. Es necesario planificar por adelantado, reservar el equipo ¢ incluso
integrar la utilizacidon de esta herramienta en la programacién de las clases. Esto se
complica si nos damos cuenta de que los recursos informéticos con los que cuentan las
escuelas en México son muy reducidos. Sin embargo, una vez que se reconozca lo poderosa
que resulta la herramienta multimedia y se conozcan las formas efectivas de explotarla, 1a

adquisicién y utilizacién de este recurso se volverén prioritarios.

Las aplicaciones multimedia son una herramienta muy Gtil para ayudar a la gente a adquirir
més informacion, mds répidemente comparado con la lectura que se utiliza en los salones

de clases tradicionales.

Resulta interesante respaldar la aseveracién anterior con el meta-andlisis realizado a
principios de la década de log 90 en Estados Unidos (Najjar, L.J., 1996). Se examinaron
mds de 200 estudios que comparaban el aprendizaje de la informacién presentada en un
salon de clases tradicional basado en la lectura de materiales con el aprendizaje de la misma
informacidn presentada por computadora en aplicaciones multimedia. Estos estudios se
llevaron a cabo en distintos niveles de educacién y la informacién que fue sometida al
aprendizaje inclufa materias como biologla, quimica, idiomas y la operacidn de equipo
electrénico. Los investigadores midieron el aprendizaje, principalmente mediante la
aplicacién de exdmenes, Dentro de este gran rango de estudiantes y materias, ¢l meta-
anélisis comprobd que el nivel de aprendizaje era mas alto cuando la informacién era
presentada a través de aplicaciones multimedia, asf mismo se descubri6 que la utilizacién

de este tipo de aplicaciones aceleraba ¢l proceso de aprendizaje.

La multimedia es capaz de integrar dos poderosas herramientas para el aprendizaje: la
televisién y las computadoras personales. La televisién transmite mensajes a través de
medios audiovisuales, mientras que el computador personal (PC) nos permite interactuar

con la informacién. A través de la multimedia podemos recibir mensajes audiovisuales de



manera poderosamente llamativa y al mismo tiempo interactuar con la informacién
adaptindola a nuestras necesidades.

La tecnologia avanza a pasos agigantados y se incorpora do la misma manera a nuestra vida
diaria. Esta tecnologfa ha ido evolucionando, de tal manera que debido a sus caracteristicas,
es posible introducirla a las aulas. Dichas caracterfsticas, sefialadas por J. Cabero (1996),
son: inmaterialidad, interactividad, instantaneidad, innovacién, digitalizacién,

automatizacion, interconexién y diversidad.

Los cursos y presentaciones tienen la posibilidad de no ser estiticos y convertirse en
herramientas dindmicas para la enseflanza, mediante la incorporacién de imégenes, voces,
sonidos y musica, provenientes de diversos medios, tales como: video-discos, CD-ROM,

camaras de video, videocasetes, material impreso y transparencias.

Como se mencioné anteriormente, cuando hablamos de multimedia estamos incluyendo el
software creado para estos fines. Es importante recordar el hecho de que esa es la parte
inmaterial de la multimedia, y para que nosotros podamos utilizar estos medios debemos
contar con un equipo tangible (hardware) y dicho equipo esta compuesto por un ordenador,
un monitor (preferentemente a color), unidades de disco duro, disquete y cd, una impresora
(preferentemente de alta resolucién y a color), fax médem, una linea telefonica y un ratdn,
ademds de la instalacion eléctrica y las conexiones, esto en un sistema simple. Sin embargo,
existen una serie de instrumentos que se pueden adicionar a estos sistemas y que tiene
funciones especificas, como son los escéners (nos permiten digitalizar informacién, ya
sean textos o imédgenes), digitalizadores de audio y video, cmaras de video y fotos fijas e

incluso el lector de cdédigo de barras (Poole, 1999).

Ahora podemos observar que el integrar la multimedia a la enseflanza aporta varios
beneficios como son (Bartolomé, 1999; Goémez, 1993; Poole, 1999):
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sDespierta interds y curiosidad en los estudiantes. Esto se debe a que la generacién actual
esta acostumbrada a elementos altamente visuales como lo son la television, el cine, el
Intemet, los juegos electrénicos, etc.

oClases activas y estimulantes. Por sus caracter{sticas las clases a las que se incorporan las
aplicaciones multimedia se vuelven activas y estimulantes, ya que el estudiante
adquiere junto con el profesor un papel activo.

sRitmo y diversidad. Los estudiantes que utilizan las aplicaciones multimedia tienen la
libertad de avanzar a su propio ritmo dentro del programa, ya sea que se les facilite
aprender por medios escritos, gréficos o actisticos. La diversidad de medios contenidos
en las aplicaciones multimedia se ajusta a las diferentes necesidades de aprendizaje.

oLa navegacion. Las aplicaciones multimedia le proporcionan al estudiante la posibilidad
do navegar dentro del programa, a su propio ritmo puede ir descubriendo el
conocimiento y profundizando en el mismo, a medida de sus necesidades e incluso de
sus intereses. Puede observar imdgenes explicativas del tema que estd tratando y al
mismo tiempo escucha los conceptos relacionados con dichas ideas, teniendo también la
oportunidad de entrelazar conceptos, pasando de un documento a otro, con informacién
interrelacionada.

eLa utilizacion de hipertextos. Esto es, la utilizacién de datos enlazados en red, de tal
manera que el estudiante puede seguir cualquiera de los caminos disponibles, ya sea
dentro del documento que estd utilizando, como entre documentos. De esta manera se
facilita el consultar diversos documentos relacionados al tema que estd tratando, en un
tiempo relativaments corto, obteniendo al mismo tiempo las bondades de la
investigacion de diversas fuentes.

sEquipos pequefios de trabajo. La multimedia le proporciona a los estudiantes la
posibilidad de trabajar en equipos con la informacién. Cada persona tomard
(aprehenders) la informacién desde su muy particular punto de vista el cual estard
Influido por sus conocimientos anteriores y experiencias. Asi, dos estudiantes recibirdn
la misma informacién, la procesarin de manera distinta, se retroalimentardn, y con la

gula del profesor la estructurarén, para finalmente integrarla con el grupo.
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sEnfocado al constructivismo. Las aplicaciones multimedia proporcionan las bases que
pcrmitirén.al estudiante construir el conocimiento de acuetdo al propio ritmo y estilo
de aprendizaje. Asf el alumno podrd modificar su rol como asimilador de la enseflanza y
se podra convertir en constructor de conocimientos (el tema de constructivismo se verd

mds ampliamente en el capftulo 2.1 de este documento).
1.1.2 El uso del Internet y su valor educativo.

De acuerdo con Jordi Adell (1998), la Internet, también conocida como “la madre de todas
las redes™, es la mayor red de ordenadores del planeta. Es una gran red de computadoras
conectadas alrededor del mundo y que les permite compartir informacién recursos y

Servicios.

Una de las caracterfsticas que vuelven la Internet un poderoso medio de comunicacién, es
su inmenso tamafio, asi como su acelerado ritmo de crecimiento. La razén es muy simple,
al existir un gran nimero de personas conectadas a la red, la cantidad de informacién que se
puede manejar & través de la Internet es ilimitada. As{ mismo, podemos decir que entre més
petsonas tengan acceso a la Internet, la utilidad de ¢sta se incrementa tal cual ocurri6 con el

fax y el teléfono.

Se calcula que a finales de 1997 Internet unfa mds de 75 millones de personas de todo el
mundo. Actualmente las universidades, los centros de investigacidn, las Instituciones
privadas, los organismos piblicos, las empresas y los particulares participan de una
experiencia tecnoldgica y social en la historia de le humanidad: la Internet es el primer

medio de comunicacidn de masas bidireccional.
La Internet proporciona diversos servicios, mismos que al ser introducidos de manera

eficaz al proceso de enseflanza poseen un alto valor educativo. A continuacién se comentan

algunos de estos servicios (Adell, 1998; Poole, 1999):
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sCotreo electrénico. Es un medio muy simple de comunicacién persona a persona, que a su
vez reline las ventajas del teléfono, la contestadora y el fax. Entre sus caractetisticas
encontramos la rapidez, es decir, los mensajes tardan unos segundos en llegar a su
destino sin importar la distancia que separe al emisor del destinatario; es persistente, los
mensajes pueden quedar almacenados, de esta manera el destinatario no necesita estar
conectado en el mismo momento en que ol mensaje es enviado y puede recibir dicho
mensaje cuando se conecte, incluso varios dfas después; permite enviar y recibir
cualquier tipo de informacién digitalizada. El correo electrénico puede representar
dentro de la enseflanza un recurso importante para establecer comunicacién entre
profesores y alumnos fuera del horario escolar, ya sea para enviar mensajes relevantes
del curso, entrega de tareas o avances de las mismas, comentarios y observaciones
referentes al curso, o incluso puede servir en la comunicacidn que debe existir entre los
padres y los profesores.

*Grupos de discusién. La Internet nos ofrece la oportunidad de participar en discusiones
con otros usuarios, en tiempo real, sobre cualquier tema. La comunicacién en tiempo
roal implica que los participantes coincidan en el canal de comunicacién al mismo
tiempo. Dentro de la educacién este recurso resulta de mucha utilidad, pues permite
establecer un aprendizaje cooperativo con grupos separados por grandes distancias y
culturalmente diversos, esto resulta benéfico en el sentido de que el estudiante tendrd la
oportunidad de enriquecerse de la diversidad de opiniones que se generan a travéds de
estos grupos de discusién.

sConferencia Sincronizada. En este sentido, podemos hablar de las videoconferencias, éstas
son la interaccidn, en tiempo real, entre dos o més participantes remotos que
intercambian sefiales de audio y video. Este recurso nos permite interactuar con
usuarios aunque se encuentren ubicados a grandes distancias, esto se logra a través de

la adicién de la tecnologla necesaria a nuestras comnputadoras.
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Una de las formas mds frecuentes de integrar la Internet a las aulas, es por medio de
proyectos de investigacién sobre temas relevantes para ¢l curso. Esto es debido a que a
través de buscadores en Internet podemos acceder a una ilimitada cantidad de informacién
referente a algin tema especifico. Tenemos acceso también a bibliotecas virtuales,
enciclopedias y glosarios, reportes gubernamentales, noticlas, etc. Ademés, el uso de
Internet en este tipo de proyectos, nos ayuda a reducir por mucho el tiempo que el
estudiante deba dedicarles, pues nos permite tener acceso a la informacién que se requiere
en menos tiempo, que si el estudiante tuviese que ir a una biblioteca o institucién y buscar

entre decenas de tomos la informacién que requiere,

Una de las aplicaciones mds evidentes del Internet es Ia educacion a distancia, es decir, la
construccién de aulas virtuales. Las aulas virtuales son entornos de enseflanza / aprendizaje,
en los que comunidades de seres humanos con intereses comunes interactian e
intercambian informacién, utilizando sistemas de ordenadores, redes teleméticas y

aplicaciones informdticas,

1.2.Software educativo.

Como todos los materiales de enseffanza, la eleccidn del software educativo debe estar en
relacién con las caracteristicas de la poblacién a la que se dirige (Pools, 1999). En la
Educaci6n Bésica y Media Bésica (que es el nivel en el que resulta pertinente el inicio de
una cultura informdtica) se requiere la aplicacion de software educativo que refuerce el

proceso de enseflanza y aprendizaje, ademds de servir como recurso diddctico.

Por ejemplo, en el apoyo de la ensefianza de reglas ortogréficas y de redaccién, asi como en
matemdticas, fisica, quimica, biologfa, entre otras, el software educativo resulta una
herramienta muy valiosa; esto es debido a que le permite al estudiante la libertad para
concentrarse en las cuestiones m#s importantes de un édrea de estudio determinada, le

permite a través de sus aplicaciones acercarse a la informacién de una manera sencilla e
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incluso divertida. Asl mismo le permite manipular e interactuar con la informacién, en este
sentido, los programas educativos arrancardn desde el planteamiento de los conceptos
bésicos, esenciales, hasta su ejemplificacién en procesos cotidianos, cercanos y

comprensibles a su entorno (Nava Villada, 1998).

En la actualidad existen miles de software educativo bajo el titulo de Ensefianza Asistida
por Ordenador (Poole,1999). Este hecho en psrticular nos abre una amplia gama de
posibilidades para introducir este tipo de programas en las aulas educativas, por lo que
resulta de surna importancia conocer el material que se va a utilizar, sus caracteristicas y
posibilidades, de tal manera que una clasificacidn de dicho software nos ayudard a llegar a

nuestra meta sin perdemos en el camino.

Se debe tomar en cuenta que el universo del software educativo es muy amplio, por lo que
existen diversas clasificaciones (Ver Fig. 1). A continuacién se presentan sélo algunas

clasificaciones que se han hecho a este respecto (Del Moral Pérez, 1999);

1.Software instruccional:
e Tutoriales que ensefian procesos.
¢ Simuladores de situaciones reales como por ejemplc; los de reacciones qulmicas, de
problemas de fisica, que reconstruyen escenarios de modo virtual.
¢ Enciclopedias multimedia que proporcionan datos e informacién enciclopédica.

» Aprendizaje de idiomas.

2.Software de uso general (de apoyo):
s Procesadores de texto para trabajar con informacidn textual.
o Programas de graficos.
¢ Programas para la creacion o edicién de animaciones 3D.

¢ Fditores de video, de sonido o de partituras musicales.
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Fig. 1. Clasificacién del software educativo
3.Lenguajes de autor:
* Toolbook, Hypercard permiten desarrollar publicaciones electrénicas, y disefiar
cursos interactivos destinados a la enseflanza, a la formacion de petsonal, al arte,

ete,

4.Juegos: pueden ser educativos o simplemente de entretenimiento,
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1.2.1 Aplicacién del software educativo en el aula.

Para aplicar el software educativo en el aula y lograr que éste resulte (til se requiere hacerlo
de forma ordenada. En este sentido, resulta conveniente la elaboracién de politicas de
planeacién y evaluacién, mismas que deben ser coherentes, rigurosas, as{ como también
flexibles. Es importante definir correctamente los objetivos, asl como la forma en que
pensemos llegar a ellos y la forma en que se llevard a cabo la evaluacién del proyecto
(Kelley Salinas, 2000),

La seleccion del software educativo a implementar deber4 ir en relacién directa con ¢l tema
que queramos apoyar y se definird cuando dicho software en su aplicacién nos proporcione
més ventajas que la utilizacién de otros medios didActicos alternativos. En este sentido, los

puntos a evaluar en la seleccion de un software educativo serdn los siguientes:

1.Las caracteristicas del material y su adecuacidn a las circunstancias que caracterizan

la situacién educativa en donde se piensan aplicar.

Debemos saber si contamos con el hardware que ese programa cn especifico requiere, ya
que de otra manera, no podremos utilizar el programa o por lo menos no lo haremos
correctamente, Es importante conocer la calidad técnica de dicho programa; asi mismo, que
sea sencillo de utilizar, esto es debido a que un programa complicado en lugar de ayudarnos
a alcanzar nuestros objetivos se convertiria en un impedimento. Debemos conocer los
objetivos y contenidos, asi como el planteamiento pedagégico, esto es con la finalided de

poder decidir si estos se ajustan a nuestras expectativas.

2.El costo del material y del esfuerzo que hay que realizar para poder utilizar dicho

software,
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Es importante comparar ol software con otros medios alternativos que puedan realizar la
misma funcién, de esta manera podremos escoger el mejor para esta situacién especifica,
Debemos recordar que para este proyecto, como para cualquier otro, se debe contar con un

presupuesto especifico, mismo que se debe respetar.

El siguiente paso serd el disefio de las actividades con soporte multimedia. En este sentido,

se deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

sLas caracteristicas del contexto educativo.

+Las caracterfsticas de los estudiantes.

oL os objetivos educativos que se persiguen con estas actividades, asi como, su importancia
dentro del marco del programa de la materia.

eLa seleccidn do los materiales didacticos.

sLa funcidn que cumplird el material. Dentro de las funciones que podria tener el material,
dependiendo de sus caracteristicas y de su forma de utilizarlo, se encuentran las
siguientes: motivacién del alumno, fuente de informacion y transmisién de contenidos,
entrenamiento, ejercitacion, practica, adquisicién de habilidades de procedimiento,
conduccion del aprendizaje, entorno para la exploracion, entomo para experimentar,
evaluacién, medio de expresién, medio de comunicacin, procesamiento de datos o

entretenimiento.

Ya que conocemos las actividades que realizaremos, debemos definir el entomo fisico en el
que las realizaremos ((En qué lugar se trabajara?), asl como el tiempo que se le dedicard y

cualquier otra caracteristica condicionante a este respecto,

En la organizacion de la actividad es importante definir quién participard en la actividad
(todos los estudiantes, sélo aquellos que requieran un refuerzo o ampliacién de
conocimientos, s6lo el profesor, etc), asf como la forma en que se distribuiré el grupo (ya

sea individualmente, parejas, grupos pequefios o todo el grupo).
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Se han definido las caracteristicas que se deben presentar antes de comenzar a aplicar el
software educativo, ahora se debe definir la metodologla que se utilizard en la aplicacién
del software educativo, ya que ésta nos trazard el camino para finalmente llegar a nuestros
objetivos, pues nos indicard la forma en que se va utilizar dicho programa. En este sentido,
se analizard la metodologia desde tres puntos importantes que serédn: el papel del programa
(informacién que facilitard al estudiante, tareas que propondrd, modo en que deberdn
realizarse), el papel de los estudiantes (tareas que realizarin los estudiantes, nivel de
autonomia en el uso del programa, interacciones que realizard cada estudiante, técnicas de
aprendizaje que utilizardn los estudiantes) y el papel del profesor (informacién inicial que
debe proporcionar a los estudiantes, orientacién y seguimientos de los trabajos, técnicas de
enseflanza que utilizard). Posteriormente, se decidird si se requiere complementar la
actividad con otro tipo de material, en cuyo caso se definird detalladamente cuél, cémo y

por qué,

Como punto final de este proyecto docente, se debe diseflar un sistema de evaluacién, por
medio del cual podremos determinar en qué medida los eswdiantes lograron los
aprendizajes previstos en nuestros objetivos iniciales, as{ como la funcionalidad de las

estrategias diddcticas utilizadas.

Basdndonos en la informacidn presentada anteriormente podemos decir que la aplicacién
del software educativo en el aula, no es en realidad muy complicada si lleva a cabo con

orden y dentro de un proyecto bien estructurado.

De acuerdo con John Cradler, los pasos basicos que se aplican en una planeacién para

implementar tecnologla en la ensefianza son los siguientes:
1.Convocar un comité o departamento de planeacién en la escuela.

2.Coordinarse con los planes que existen en la escuela o distrito.

3.Identificar las necesidades de los estudiantes y los programas de la escuela.
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4.Identificar la tecnologia disponible y las fuentes de soporte.
5.Integrar la tecnologia de la escuela con el curriculo,
6.0bjetivos y actividades.

7.Profesorado de desarrollo,

8.Preparar un plan de evaluacién,

9.Implementar, monitorear y revisar el plan.
Ademds de la planeacién propone las siguientes consideraciones al respecto:

oLos maestros deben tener una razén para usar la tecnologfa,

sLa curricula debe manejar la tecnologfa y no la tecnologfa dictar la currfcula.

*Verificar en otras escuelas éxitos y fracasos, para aprender de los errores y aciertos de
otros.

oLa cabacitacién continua de los maestros,

*Los proyectos deben ser flexibles ya que la tecnologfa cambia, asf como también, cambian
las necesidades de la escuela.

*Se debe incluir el mantenimiento de| oquipo en el proyecto, as{ como un responsable del
mismo.

*La tecnologia requiere soporte de la comunidad,

En cuanto a la aplicacién del software educativo en el aula, resulta jnteresante conocer
algunos proyectos que se han llevado a cabo en Meéxico, para lo cual se presentan los

siguientes casos:
“Cabri Géométre” fue elaborado en el curso “Educacién y Computacién” de la maestria en

Educacién Matemética en la Unidad Académica de los Ciclos Profesionales y de Posgrado
(UACPyP) de la UNAM (Fritzler Happach, 1997),
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“Cabri Géométre” es un software disefiado como apoyo didéctico para el proceso de
enseflanza y aprendizaje en geometria, Es un programa interactivo que realiza
construcciones geométricas con regla y compds y permite observarlas en diferentes

configuraciones.

La principal aportacién que hace este programa desde el punto de vista didéctico, es el
modo de arrastre, a través del cual el usuario puede cambiar continuamente de posicién la
figura que é] mismo seleccione, A través del programa el estudiante tiene acceso a diversas
herramientas, por medio de las cuales el estudiante podrd explorar el mundo de las figuras
geométricas, asf como los efectos que tiene las diferentes acciones sobre las partes de una
figura. De este modo el estudiants obtiene una visiéon dindmica del estudio de las

mateméticas y le ayuda en el proceso de aprender a visualizar,

Con la finalidad de optimizar el uso de este programa se sugiere una instruccion
individualizada, pues este tipo de instruccién le permitird al estudiante que realice la

exploracidn de acuerdo a sus propias ideas y a su propio ritmo.

“Cabri Géométre” proporciona al estudiante un alto nivel de independencia, pues ol
estudiante puede explorar ¢l programa por su propia cuenta, en este sentido la labor del
profesor consiste en observar continuamente a los estudiantes, con la finalidad de ayudar y

dirigirles cuando se requiera.

Para iniciar la practica con el uso de este programa se recomienda que el profesor exponga
inicialmente el contenido de la hoja en la cual se resumen brevemente los conocimientos
basicos para la utilizacién de dicho programa, de manera que el estudiante se familiarice

con el programa Cabri y las ejecucién de sus comandos.

Ya dentro del programa cada actividad contiene una breve introduccién, en la cual se

describe lo que el estudiante debe realizar, asf como una pregunta a responder a través de la
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exploracién realizada. Mientras los estudiantes trabajan con el programa, el profesor
observa su desempefio y, en caso de ser necesario, puede decidir interrumpir la actividad
para aclarar dudas o dificultades comunes que se estén presentando. Al finalizar cada
sesion con este programa es recomendable que los alumnos presenten y discutan los
resultados que obtuvieron, con la finalidad de enriquecer el aprendizaje adquitido de forma
individual.

La forma de evaluar el programa “Cabri Géoméire” fue presentarlo a un grupo de 6
estudiantes de nivel medio superior para que trabajaran con el programa durante 2 sesiones
de 50 minutos do cada una. Se descubrié que ¢l tiempo no fue suficiente ya que ninguno de

los estudiantes fue capaz de llegar hasta los problemas de aplicacién.

En general, los resultados de esta evaluacién revelaron que las habilidades y actitudes de
los estudiantes no correspondfan a lo esperado, esto ocasiond que en varias de [as
actividades propuestas los estudiantes no pudieran trabajar de forma auténoma y al analizar
las respuestas por escrito se pudieron observar varias deficiencias en la planeacién de
actividades, algunas eran problemas de redaccién y otras eran por los problemas de

condiciones previas antes mencionados.

Finalmente es importante mencionar que al finalizar la ltima sesién el 50% de los
cstudiantes que participaron mostraron interés en el trabajo desarrollado, ya que discutieron
entre si y preguntaron al profesor acerca de los resultados obtenidos, con lo cual se sabe
que el programa puede ser un medio importante para motivar a los alumnos en las
actividades geométricas y su discusién en clase, en este sentido es importante recordar que

“un aprendizaje sin motivacion no puede ser completo™.

Una vez que se identificaron las dificultades que se presentaron al trabajar con el programa,

se realizaron algunas propuestas para modificar ¢l programa, siendo el siguiente paso la
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claboracién de otra evaluacion para verificar que su version modificada resulte mas

accesible,

Otro cjemplo de software educativo fue el desarrollado como Software de autorla
Authorware Professional versién 2.0 Macromedia, el cual es un software amigable con
cuatro conceptos bésicos referentes al pH (ionizacién del agua, constante de equilibrio,
logaritmos/antilogaritmos y pH) en el cual Ia teorfa fue complementada por medio de
ejercicios practicos (Ferndndez Rivera, 1995),

Los objetivos de la aplicacién de este programa son que el alumno identifique:
*Una reaccidn quimica.

*Cuando la reaccién ha llegado al equilibrio.

*El significado de la constante de equilibrio,

sEl concepto de disociacién del agua.

*La formacién de los iones hidronio y oxhidrilo.

eLa derivacién de la constante Kw.

oEl concepto de pH.

*El concepto de logaritmo.

*El concepto de antilogaritmo.

¢, Como calcular logaritmos y antilogaritmos?

¢, Cémo calcular PH a partir de iones de hidronio?

¢, Como calcular concentracién de iones de hidronio a partir de pH?
*¢Cémo calcular pOH?

*{Cémo se mide el pH por medio de un potenciémetro?

As{ mismo, se determin6 como condicionante para la aplicacién de este programa que los

estudiantes deben tener conocimientos previos acerca de la estructura del agua.
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La forma de evaluar el programa fue presentarlo a 367 dispuestos en 12 grupos (generacién
1994-1998), que cursaron la asignatura de Bioquimica durante el primer afio de la

licenciatura de médico citujano de la UNAM, en ol primer bloque del curso.

Para la utilizacion del software no fue requerida una capacitacién especializada, dnicamente

se instalé en los equipos de cémputo y se le indicé a los alumnos c6mo entrar a] paquete,

A través de esta evaluacién fue posible demostrar la utilidad de este software como una
herramienta educativa que permite proporcionar conocimientos sobre aspectos de
bioquimica que en los textos habituales presentan un alto grado de dificultad de

comprension para los alumnos de esta facultad.

Finalmente, es importante mencionar que el desarrollo de este tipo de software educativo
provocd que en 1995 la Facultad de Medicina (con la colaboracién de fa Fundacién
UNAM) inaugurara tres laboratorios de computo y que este tipo de paquetes se encuentren

a disposicién de alumnos y docentes de esta facultad.

1.2.2 Evaluacién del software educativo.

Con la finalidad de llevar a cabo una adecuada evaluacién del software educativo se
requiere contar con pardmetros a este respecto (Ver Fig. 2). Los buenos materiales
formativos, de acuerdo con P. Méndez (2000), deben ser eficaces y facilitar el logro de sus
objetivos, en este sentido, se dice que el software educativo debe contar con las siguientes

caracter{sticas:

1.Facilidad de uso e instalacién.
2.Versatilidad (adaptacién a diversos contextos).
3.Calidad del entorno audiovisual.

4.Calidad en los contenidos (bases de datos); informacién actualizada y correcta.
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5.Navegacidn e interaccion.

6.0riginalidad y uso de tecnologfa avanzada.

7.Capacidad de motivacién.

8.Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo.

9.Potencialidad de los recursos diddcticos.

10.Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.

11.Enfoque pedagégico actual.

12.Documentacién de instructivos para ejecutar los paquetes del software educativo (Ficha
resumen con sus caracterfsticas basicas, manual de| usuario, gufa didéctica),

La técnica de evaluacidn que se utiliza con mayor frecuencia es la elaboracién de un
instrumento de observacién, es decir, una cédula con preguntas acerca de los aspectos a
considerar del programa. En este sentido, el profesor es quien llevara a cabo la evaluacién
del programa y debe ser muy cuidadoso de no confundir calidad con cantidad, para
conseguirlo debe interactuar con el programa de forma analitica y anotar sus observaciones
(Bartolomé, 1999),

La evaluacion y recomendacién del software educativo hechas por otros profesores sirven
Unicamente como referencias, ya que cada profesor debe evaluar por s{ mismo el software
que utilizard, esto se debe a que sdlo €l conoce a sus alumnos, sus circunstancias

personales, sus capacidades, asi como sus necesidades de aprendizaje (Poole, 1999),
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Criterios  de  ovalumcidn  del
software educativo

Criterlos téenicos Criterlos pedagbgicos

Formas del mensaje; estéticn,
Innovacion y densidad

Contenido: exactitud y .
actualidad

Método: organizacisn,

secuencles y estructura

Adecuacién curricular

Soporte tdenico
Disponibilidad

Flexibilidad

Fig. 2. Criterios técnicos y pedagégicos

Con Ia finalidad de realizar una evaluacién concreta del programa, ¢l profesor o quien este
llevando a cabo la evaluacién, puede elaborar un cuestionario que contenga los puntos

principales a evaluar, segin sea el caso, como por ejemplo el siguiente:
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L.Indique con una X:
Datos generales:
Sexo: Femenino Masculino
Edad:
Nivel de escolaridad:

¢ Qué experiencia tiene en el uso de las computadoras?

poca regular mucha

En relacién al software educativo, seleccione la respuesta que mas se aproxime a su opinién
con respecto a cada enunciado. Los rangos son:

I'= insuficiente S = suficiente B = bien MB = muy bien E = excelonte

1. El tiempo para aprender a usar el software es: I S
2. La calidad de la informacién en las pantallas es: I

3. Lautilidad de la informacidn ofrecida en el software |
educativo es:

4. El contenido del software cumplié con los objetivos ] 8
establecidos:

5. Existieron elementos de motivacién para continuar la [ S

revisién de todo el software;
6. El software educativo permitié la retroalimentacién:

7. El tiempo de respuesta del programa educativo es:

8. Su opini6n acerca'del programa en forma global es:

$555 55 Z:¢

— e ey
v W on o

9. La integracién de los elementos multimedia: texto,
imagen, sonido, animaci6n, video: es:

Favor de contestar las siguientes preguntas:
1.Mencione tres fallas del software educativo.

2.,Qué le agradé/desagradé del uso de esta tecnologia?
3.¢Qué nueva experiencia obtuvo comparandola con la forma tradicional de aprendizaje?

27



Otros aspectos que los docentes deben considerar en la evaluacién de un software educativo

56 muestran en el siguiente cuadro:

a) El disefio del programa desde un punto de
vista técnico:

b) El disefio del programa desde un punto de
vista diddctico:

* Calidad del programa respecto a la
utilizacién del audio, imégenes
estdticas y en movimiento, y
animdtica.

¢ Tamaflo de los textos y graficos
utilizados  adecuados  para su
observacién correcta,

¢ Utilizacion del programa sin
conocimientos previos de
informética,

¢ Sincronizacién entre los diferentes
clementos utilizados en el programa.

* Los grificos utilizados son féciles de
comprender e interpretar.

o Las transiciones entre las diferentes
pantallas del programa son efectivas.

* Los efectos especiales son utilizados
de forma coherente y eficaz.

¢ Cuando los estudiantes deben de
introducir alguna respuesta
solamente se activan las teclas con
las que puede responder.

* Aporta informacién sobre |la
utilizacién realizada por el usuario,
tiempo invertido y desarrollo
seguido.

e Adecuacién de los contenidos
presentados con el curriculum
oficial.

* Inclusién de ejercicios y actividades
a desarrollar por el sujeto

* Los gjercicios y actividades estén en
relacion con los  contenidos
desarrollados en el programa.

® Se ofrecen diferentes niveles de
dificultad de manera que el programa
pueda ser adaptado a los
conocimientos previos del estudiante
Yy a sus necesidades,

¢ Los niveles de dificultad utilizados
56 apoyan en una légica discernible
(capacidad de lectura, conocimientos
adquiridos por el estudiante).

* Se presentan diferentes ejercicios y
actividades sobre un mismo
concepto.

» Utilizacién del programa tanto en un
contexto grupal como individual de
enseffanza.

¢ Adecuacién del programa para
ghorrar tiempo al estudiante y al
profesor en comparacién con otros
medios. -
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Capitulo 2

El uso del software educativo en el aula como recurso didédetico.

2.1. Teorfa del aprendizaje tradicional

De acuerdo con Carmen Vizearro (1998:19), dentro de la concepcién tradicional “el
aprendizaje se entiende como la actividad de memorizar informacién relevante procedente
de un profesor o de un texto, transmitida, en cualquier caso, de forma unidireccional”. Asi
mismo, se sostiene la idea de que los profesores deben ser expertos en determinadas 4reas
curriculares, mismas que transmiten a sus alumnos a través de exposiciones orales. Los
estudiantes deben aprender de memoria lo expuesto por el profesor y demostrar que han

adquirido el conocimiento por medio de exédmenes.

Una critica que se le hace a este tipo de educacién es que propicia un selectivismo ciego,
hecho que puede observarse en el alto grado de fracaso escolar tan caracterfstico de ella.
Juzga a los alumnos a través de estindares rigidos y si dichos alumnos no los cumplen
simplemente son desechados por el sistema, sin que se les proporcione alguna otra
alternativa de educacién. Asf, podemos observar que una de las caracterfsticas de la
educacién tradicional es que ésta se encuentra enfocada al alumno medio, es decir, no
evalla las necesidades del alumno o de un grupo particular, pone un particular énfasis en Ia
memorizacién y en los contenidos y resultados, dejando a un lado los procesos y el

planteamiento de los problemas (R. Gilbert, 1977).

El alumno es considerado como un mero receptor del conocimionto que el profesor le
proporciona y se encuentra sujeto a normas en cuya elaboracién él no tuvo participacion
alguna. De esta manera, el alumno juega un papel pasivo, Una de las mis graves
consecuencias de convertir al alumno en un escucha pasivo es que la curiosidad natural del

nifio y su ansia de conocimiento quedan minados.
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La educacién tradicional se encuentra fuertemente delimitada en el tiempo y el espacio, es
decir, los alumnos se encuentran ubicados en un aula cerrada dentro de un horario

inflexible, cuyos periodos de tiempo se repiten rigidamente.

Ya se estableci6 que los alumnos no se retroalimentan con sus profesores, sin embargo esa
limitacién no surge solamente en esa relacién, sino que ¢l trabajo cooperativo entre los
alumnos, no figura tampoco dentro de este tipo de educacién. Esta situacién es un
impedimento para que el alumno enriquezca su conocimiento compartiéndolo con otras

personas.

Otra de las criticas que se le hacen a la educacién tradicional es acerca del conocimiento
que geﬁera. Este conocimiento de acuerdo con David Perkins (1995) es ltamado
conocimiento fragil. El conocimiento frigil a su vez se compone de 4 tipos de

conocimientos deficientes, mismos que se describen a continuacion:

*Conocimiento Olvidado. Los alumnos son saturados con informacién, que al momento de
ser evaluados parecen recordar, sin embargo, al paso del tiempo el conocimiento que
alguna vez adquirieron es completamente olvidado.

*Conocimiento Inerte. La educacién tradicional se basa principalmente en la lectura de
textos y la escucha pasiva de las clases que el profesor dicta, siendo esta caracterfstica
la que genera la tendencia a producir el conocimiento inerte, ya que no se les requiere a
los alumnos que relacionen o apliquen el conocimiento a situaciones reales, de tal
manera que este conocimiento no logra salir de la teorfa y por lo tanto no puede ser
aplicado a la vida real.

*Conocimiento Ingenuo. Este conocimiento se basa en el hecho de que los alumnos captan
los conocimientos fundamentales de manera muy superficial, lo cual genera que dichos
conocimientos adquieran la forma de teorfas ingenuas o estereotipos, asf los alumnos

son capaces de repetir los hechos y aplicar las férmulas, sin embargo, al tratar de
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explicarlas o incluso interpretarlas lo hacen recurriendo a teorfas ingenuas, que los
mismo alumnos no son capaces de sustentar.

*Conocimiento Ritual. Este conocimiento es el reflejo de que los alumnos no alcanzan a
comprender completamente lo que se les ensefia, lo cual genera vaclos en el
conocimiento. Estos vacfos son rellenados a través de rituales que funcionan en el aula,
pero no en el mundo real, es decir, “aprenden a hablar del mundo €Omo se supone que
deben hacerlo”. De tal manera, que el conocimiento adquirido, inicamente resulta til

en el aula.

Los cuatro conocimientos deficientes, antes descritos, se reflejan claramente en los tres

problemas principales que resultan de la educacién tradicional:

*El conocimiento no se puede recordar,
#Existe una comprensién deficiente.

eSirve para aprobar exdmenes, pero no se puede aplicar a la practica.

Hemos hablado de algunas de las criticas principales acerca del aprendizaje tradicional y
pudicra parecer que dicho aprendizaje es inaceptable, pues no cumple con una de las
principales metas que deberia tener la educacién académica: preparar a los alumnos para la
vida real. Sin embargo, hoy en dia es la educacién tradicional la que se utiliza en las
escuelas mexicanas, y esta educacion es Impuesta desde las bases, es decir, desde la
Secretaria de Educacién Publica que es quien elabora y entrega los programas académicos a

los cuales deben ceflirse las escuelas para contar con validez oficial.

Asi mismo, la educacién tradicional tiene dos defensores muy poderosos: los padres y los
maestros, esto es debido a que ellos mismos fueron educados dentro del marco de la
educacién tradicional. El cambio normalmente tiene la tendencia a generar miedo, ey tal

vez por eso que muchas personas se quedan observando inméviles cémo sobrevive una
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educacion que no estd funcionando adecuadamente, pero en la medida en que las personas

se vayan concientizando a este respecto se pueden esperar cambios favorables.

2.2.Teorla del aprendizaje constructivista,

Bemard J. Poole (1999:312) menciona que “el constructivismo considera que el educando
es un individuo activo y con una actitud positiva en busca de la comprension de la

experiencia”.

Dentro del constructivismo se sostiene que el niflo construye de mode active su propio
conocimiento, situacion que le diferencia de la educacién tradicional en la cual el

conocimiento se transmite a un receptor pasivo.

El conocimiento de naturaleza constructivista se puede clasificar en cuatro tipos de
conocimientos (A. Glatthorn, 1997):

*Conocimiento declarativo. Este conocimiento hace referencia a los conceptos, datos,
hechos y, en general, la informacién que possemos. Es dentro de esta clasificacidn en
donde encontramos el conocimiento factual y el conocimiento conceptual Es llamado
declarativo debido a que es un conocimiento que se conforma por el lenguaje.

Conocimiento de procedimiento. Este conocimiento hace referencia a cémo hacemos las
cosas, es decir, encierra las habilidades, procedimientos ¥ procesos que adquirimos. La -
idea central es que dichos elementos sean adquiridos en forma comprensiva, pensante,
funcional y generalizable a diversos contextos.

*Conocimiento contextual. Una vez que ya se tiene el conocimiento, es importante saberlo
utilizar, es decir, colocarlo dentro de distintos contextos. Asf este conocimiento hace

referencia al hecho de saber cuando utilizar cietto conocimiento,
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*Conocimiento estratégico. Este conocimiento hace referencia al uso de estrategias tanto
para la exploracidén de nuevos conocimientos, como en el monitoreo de nuestro

conocimiento, es decir, nos habla de la forma de estructurar el pensamiento,

El aprendizaje constructivista es construido de forma activa e individual por cada
individuo, aprovechando los conocimientos previamente adquiridos, los relaciona con la
nueva informacién que se le proporciona, En este sentido la informacién debe ser
significativa y légica, facilitando de tal manera su integracién a la estructura cognitiva. Asf,
podemos decir que la construccion del aprendizaje escolar se lleva a cabo cuando el alumno
toma la informacién que se le proporciona mediante diversos medios, la selecciona, la
organiza y finalmente la transforma, es decir, la relaciona con sus conocimientos previos

atribuyéndole un significado propio.

Es por lo anterior que en el proceso de formacién son eliminados los métodos repetitivos y
memoristicos; impulsando por otra parte el descubrimiento, la reflexién, la critica, la

blsqueda, etc.

De acuerdo con M, Riveros R. (1997) las caracteristicas fundamentales del aprendizaje son;

*El aprendizaje es constructivo, los alumnos adquieren los conocimientos de forma activa y
de esa manera van construyendo su propio conocimiento.

*El aprendizaje es acumulativo, los alumnos ingresan al proceso de aprendizaje con
algunos conocimientos previos que se activan a lo largo del proceso y forman parte del
producto final del aprendizaje.

*El aprendizaje es contextualizado, los nuevos conocimientos se insertan dentro del propio

estudiante al momento de ir construyendo sus propios conocimientos.
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*El aprendizaje es orientado hacia una meta o propésito educativo, generalmente los
objetivos son puestos por el profesor, sin embargo, es importante que el alumno los
adopte como propios.

*El aprendizaje es cooperativo, los alumnos comparten ¢ intercambian informacién con
otras personas, con la finalidad de enriquecer el conocimiento individual.

*El aprendizaje es individualmente diferente, a pesar de que todos los alumnos reciban la
misma informacion cada uno la procesaré de forma difsrente en la construccién de su
conocimiento. Esta diferencia radica en las caracteristicas individuales de cada alumno,

tales como: aptitudes para aprender, interds, autoestima, disposicién afectiva, etc.

Dentro del constructivismo se resalta la importancia de que el aprendizaje debe ser
significativo. Diaz-Barriga Arceo y Heréndez Rojas (2002) sostienen que el aprendizaje

significativo se compone por las siguientes fases:

A Fase inicial del aprendizaje:

*El alumno recibe la informacién en pedazos aislados sin relacién conceptual,

ePor medio de su conocimiento estratégico, el alumno, memoriza o interpreta la
informacién que se le ha proporcionado.

»La informacién es procesada de manera global.

*El alumno aprende la informacién de manera concreta ¥ la coloca dentro de un contexto
especifico.

*Son utilizadas las estrategias de repaso.

+Con base en lo anterior el alumno establece analogfas (con otros conocimientos previos
que domine mejor) para representar este nuevo conocimiento, de tal manera que genera

suposiciones basadas en experiencias previas.

B Fase intermedia del aprendizaje:
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*El alumno comienza a estructurar su conocimiento con base en relaciones y similitudes
que encuentra entre los pedazos aislados de informacién que le fueron proporcionados
inicialmente.

*El conocimiento adquirido se va haciendo mds profundo y, por lo tanto, le es posible
comenzar a aplicarlo en otros contextos.

*Se presenta la oportunidad para retroalimentarse y reflexionar sobre los avances
realizados en la construccién del conocimiento,

L] conocimiento comienza a volverse mas abstracto, es decir, se reduce la dependencia de
dicho conocimiento con ¢l contexto en el cual fue adquirido originalmente.

eSon utilizadas estrategias elaborativas u organizativas.
C.Fase terminal del aprendizaje:

*Los conocimientos ya se enduentran més integrados y comienzan a funcionar con mayor
autonomia.

eLas ejecuciones comienzan a ser mds autométicas y por lo mismo requieren un menor
esfuerzo del alumno,

*El aprendizaje que surge en esta etapa consta de la acumulacién de nueva informacién en
los esquemas preexistentes, asf como de un incremento en los niveles de interrelacién

entre los elementos de las estructuras.

Dentro del enfoque del aprendizaje constructivista el maestro tiene un papel muy distinto al
que tiene en el enfoque tradicional. Asf, el profesor deja de ser un simple trangmisor de
conocimientos y se convierte en un facilitador de aprendizaje. Se le llama facilitador, pues
su funcién principal es proveer a sus alumnos con las oportunidades necesarias para que
dichos alumnos construyan su conocimiento.

Sin embargo, no se trata de que el profesor tome un papel pasivo, ya que debe estar
pendiente para ayudar a sus alumnos a enfrentar lo inesperado Yy a aceptar retos. As{ mismo,

el profesor debe ser un co-explorador, ya que junto con sus alumnos avanzard por el




proceso de aprendizaje con la finalidad de adquirir nuevos y significativos conocimientos.
Una vez que los nuevos conocimientos han sido construidos, es funcién del profesor
ayudarle al alumno a engarzar dicho conocimiento con el saber colectivo culturalmente

organizado,

En este sentido, podemos definir al docente como un organizador y mediador en el
encuentro del alumno con el conocimiento. Allan A. Glatthorn (1997) sostiene que el

enfoque constructivista contempla cinco funciones principales para el maestro:

eModelo, los estudiantes lo observan realizar un trabajo y de esta manera hacen un modelo
conceptual de los procesos.

*Guia, ¢l maestro observa a los alumnos trabajar y los retroalimenta con sugerencias y
modelos.

eAdaptador, el maestro se debe ir adaptando a las etapas de proceso de aprendizaje por las
cuales vayan transitando sus alumnos, esto ¢s, en las primeras etapas de dicho proceso
el alumno necesita de las indicaciones del maestro, pero conforme va adquiriendo
conocimientos avanza y, necesita menos de las explicaciones del maestro.

*Enlace, en este sentido, el maestro ayuda al alumno a unir su conocimiento y SU proceso
de raciocinio para hacer visible ¢l proceso cognitivo.

sPromotor de la exploracién, de esta manera, el maestro presiona al alumno & que

investigue més al formular preguntas y encontrar respuestas.

Con la finalidad de optimizar la ayuda pedagégica es necesario que se cubran dos

caracterfsticas:
1. El profesor debe tomar en cuenta el conocimiento de partida del alumno.

2. El profesor debe provocar desaflos y retos abordables que cuestionen o modifiquen dicho

conocimiento.
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El mecanismo central por medio del cual el docente propicia el aprendizaje en los alumnos
¢s lo que se Ilama transferencia de responsabilidad, que se refiere al nivel de
responsabilidad para lograr una meta o propésito, el cual en un inicio se deposita casi
totalmente en el docente, quien de manera gradual va cediendo o traspasando dicha

responsabilidad al alumno, hasta que éste logra un dominio pleno e independiente.

No hay una via tinica para promover el aprendizaje, y es necesario que el docente, mediante
un proceso de reflexién sobre el contexto y caracteristicas do su clase, decida qué es

conveniente hacer en cada ceso, considerando:

eLas caracterfsticas, carencias y conocimientos previos del alumno.
eLa tarea de aprendizaje a realizar.

=L os contenidos y materiales de estudio.

sLos objetivos perseguidos.

eLa infraestructura y facilidades existentes.

*El sentido de la actividad educativa y su valor real en la formacién del alumno.

Finalmente, podemos decir que el profesor, con la finalidad de cumplir adecuadamente con
su papel dentro de la ensefianza constructivista puede y debe apoyarse en algunas
estrategias de ensefianza, las cuales son medios o recursos disefiados para prestar ayuda

pedagdgica.

Existe en la actualidad una gran cantidad de estrategias de enseflanza, asf el profesor deberd
seleccionar las més adecuadas para los objetivos que persigue y el contexto en el que seran
introducidas. Con la finalidad de facilitar esta seleccion de estrategias se deben tener en

cuenta los siguientes aspectos:

sLa consideracién de las caracterlsticas generales de los alumnos.

E| contenido curricular.
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eLos objetivos que se desean alcanzar.
sVigilancia permanente del proceso de ensefianza.

sDeterminacién del contexto construido con los alumnnos hasta ese momento.

A continuacién se presentan algunas de lag principales estrategias de enseflanza (Dfaz-
Barriga, 2002:142);

*Objetivos. Enunciados que establecen condiciones, tipo de actividad y forma de
ovaluacidn del aprendizaje del alumno. Como estrategias de ensefianza compartidas con
los alumnos, generan expectativas apropiadas.

sResiimenes. Sintesis y abstraccién de la informacion relevante de un discurso oral o
escrito. Enfatizan conceptos clave, principios y argumento central.

*Organizadores previos, Informacién de tipo introductorio y contextual. Tienden un puente
cognitivo entre la informacion nueva y la previa.

ellustraciones. Representaciones visuales de objetos o situaciones sobre una teoria o tema
especifico (fotografias, dibujos, dramatizaciones, etcétora),

»Organizadores gréficos. Representaciones visuales de conceptos, explicaciones o patrones
de informacién (cuadros sindpticos, cronologfas, lineas del tiempo).

*Analogias. Proposiciones que indican que una cosa o evento (concreto y familiar ) es
semejante a otro (desconocido y abstracto o complejo).

*Preguntas intercaladas. Preguntas insertadas en la situacién de ensefanza o en un texto.
Mantienen la atencién y favorecen la préctica, la retencién y la obtencién de
informacién relevante.

eSeflalizaciones. Seflalamientos que se hacen en un texto o en la situacién de ensefianza
para enfatizar u organizar elementos relevantes del contenido por aprender,

*Mapas y redes conceptuales. Representaciones graficas de esquemas de conocimiento
(indican conceptos, proposiciones y explicaciones).

*Organizadores textuales. Organizaciones retéricas de un discurso que influyen en la

comprension y el recuerdo.
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2.3El docents y la enseflanza con software educativo desde el punto de vista
constructivista.

De acuerdo con Ogalde Careaga y Bardavid Nissim (1991:19) los materiales didédcticos se
definen como “todos aquellos medios y recursos que facilitan el proceso de ensefianza —
aprendizaje, dentro de un contexto educativo global y sistemético, y estimula la funcién de
los sentidos para acceder mds ficilmente a la informacidn, adquisicién de habilidades y
destrezas, y a la formaci6n de actitudes y valores”

La eleccion del material didéctico que se va a utilizar es una decisién dificil para los
profesores, pues para ello debe llevar a cabo un andlisis de costo-beneficio, de la misma

manera, deberd comparar los diferentes materiales didécticos con los que cuente.

El material didéctico que se propone en esta tesina es el software educativo que, por su
naturaleza, incluye a la computadora. Debido a que los requerimientos, bondades y
restricciones de este material didictico se detallaron en el primer capitulo, Gnicamente se
presentan a continuacién una serie de observaciones sobre el software educativo como
material didéctico,

Los programas educativos como material didéctico poseen las mismas caracterfsticas que

otros medio y le agregan algunos beneficios y limitaciones adiclonales como son:

sPermiten que los profesores personalicen la atencién que proporcionan a sus alumnos.

#Respetan el ritmo individual de cada alumno.

eTienden a reducir ¢l tiempo necesario para la construccién del conocimiento.

eSecuencializan de las tareas de aprendizaje.

Froporcionan al alumno la oportunidad de interactuar activamente con el material, atraen
y mantienen la atencién del alumno.

eFacilitan ]a retroalimentacién y la proporcionan de forma inmediata.




*Los costos del mismo software, asf como el del hardware que se requiere para su
utilizacién, son elevados,
*En México, ain existe una deficiencia marcada on la capacitacién de los profesores para la

utilizacion de este tipo de material,

La integracion del software educativo al aula se puede llevar a cabo en dos modalidades:

*Trabajo en equipos reducidos por ordenador.

#Utilizacidn de un sélo ordenador por aula.

Cada una de las modalidades que se mencionan persigue diferentes objetivos y para efectos

de la presente tesina, esta seccion se desarrolla dentro de la primera modalidad.

La utilizacién del software educativo en grupos reducidos (de preferencia dos personas por
ordenador) apoya el desarrollo de actividades de ejercitacion y creacién. Asi mismo,
permite a los equipos trabajar de manera paralela (conservando cada uno su ritmo de
aprendizaje). Sin embargo, es recomendable que las actividades de cierre se lleven a cabo

en conjunto, con la finalidad de retroalimentar y unificar el conocimiento.

Una vez que el profesor ha elegido cuidadosamente el software educativo que planea
utilizar, es importante que establezca claramente sus requerimientos para cumplit

exitosamente sus objetivos; de manera general podemos resaltar los siguientes:

LAl iniciar cada sesién es necesario que el profesor cuente con el equipo de cémputo
encendido y software educativo instalado.

2.Es necesario que el mobiliario y las computadoras estén distribuidas
proporcionalmente, es decir, que exista espacio suficiente entre los muebles, para

que los alumnos, se puedan mover con cierta libertad.




3.Las computadoras deben estar colocadas, de tal forma, que todos los integrantes de
los equipos puedan visualizar sin dificultad alguna, el contenido del programa
educativo, en la pantalla.

4.Determinar el nimero, frecuencia y duracién de sesiones que requiere, para cumplir

los objetivos que marcan los programas educativos establecidos.

El profesor debe programar con anticipacién cada sesién, es decir, debe distribuir de

manera estructurada, el tiempo del que dispone por sesién, con la finalidad de optimizarlo.

La programacién de cada sesién dependers, en gran parte, del tema que se esté ensefiando,
asf como del tipo de softwarc educativo que se pretenda utilizar. De manera general,

podemos proponer la siguiente programacion:

#Saludo a grupo ( 2% del tiempo).

*Organizacién del grupo en equipos de dos personas por computadora, es recomendable
que sc realice en forma auténoma, es decir, que sean los propios alumnos los que elijan
con quien desean trabajar en equipo (6% del tiempo).

*Exposicién y explicacién del profesor sobre el procedimiento del tema correspondiente a
la sesién y las actividades a desarrollar durante la misma (20% del tiempo).

*Exploracion del tema, utilizando el programa educativo y resolucién de actividades, se
recomienda que se mantengan los mismos equipos durante toda la sesién, con el fin de
que se distribuya equitativamente el tiempo de uso de la computadora. Ante cualquier
duda adicional y a peticién de los equipos, ¢l profesor se acercard para explicar dicha
duda. Si esto no sucediera, el profesor de cualquier forma observard el trabajo de cada
equipo acercindose y preguntando si hay dudas (50% del tiempo).

*Exposicién de soluciones por equipo, se recomienda, que si alguno de los resultados
expuestos por algin equipo, resultara incorrecto, el profesor lo indicard asf y preguntard
a otros equipos la solucién correcta. Antes de dar por terminada la sesidn, el profesor

explicard al equipo o equipos que hayan tenido la respuesta incorrecta, les instruird
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acerca del procedimiento correcto y les pedird que lo realicen en papel y lépiz para -
entregar la siguiente clase (20% del tiempo),
*Despedida del grupo (2% del tiempo).

De acuerdo con Rodriguez C. (1997) y Zanocco S. (1997), la utilizacion del software

educativo dentro del aula propicia buenos resultados de aprendizaje en las siguientes éreas:

eInformacién verbal.
sHabilidades intelectuales.
sEstrategias cognitivas

eDestrezas motoras.

El software educativo proporciona al profesor un excelente apoyo en las siguientes dreas:

sMotivar a los alumnos acerca de un tema.
sAyudar a explicar un concepto o teoria,

*Mostrar los progresos paso a paso, a partir de un esquema bésico.

Alguna de las bases que caracterizan los entornos de aprendizaje proporcionados por el

software educativo son las siguientes:

*Situaciones realistas.- Proporcionan a los alumnos la oportunidad de decidir qué hacer en
situaciones extra{das de la realidad.

eLa simulacién.- Ofrece a los alumnos la oportunidad de explorar situaciones nuevas,
proporcionando diferentes vias de accién.

eLa animacién.- Permite al alumno observar la representacién de procesos (tal y como son
producidos) que normalmente no podrfa observar de otra forma.

*Fuentes diversas de conocimiento.- Este tipo de sistemas pueden proporcionar acceso a las

redes de comunicacién, ampliando por mucho la informacién del paquete.
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*Representaciones miltiples.- le brinda al alumno, la oportunidad de observar un mismo
proceso a través de diferentes visiones, de tal manera que se amplfa por mucho, la
informacién que el alumno recibe,

eInteraccidn.- anteriormente se mencioné que el alumno tiene poder de decisién dentro del
programa y a través de la interaccion, también podré darse cuenta de las consecuencias
de dichas decisiones.

El andamiaje.- Generalmente, este tipo de programas estin disefiados para asistir
constantemente al alumno e ir retirando la asistencia a medida que el alumno vaya

avanzando en el proceso de aprendizaje.

Es importante sefialar, que las caracteristicas anteriormente presentadas son s6lo algunas de
las que poseen los programas educativos, y fueron elegidas debido a su natural relacién con

¢l enfoque constructivista.

Ahora bien, un elemento importante dentro del proceso educativo es la evaluacién. Esta

evaluacion se puede realizar de diferentes formas como son las siguientes:

#Tanto los estudiantes como el profesor llevan a cabo autoevaluaciones.
#E| profesor evalta a sus alumnos de forma individual,

*Cuando se ha trabajado en equipos, ¢l profesor evaliia a cada equipo.
*FEl profesor evala a la clase en su conjunto.

sLos alumnos evaltian al profesor.
Uno de los métodos mds utilizados para llevar a cabo la evaluacién es la aplicacién de
exédmenes. En este sentido, el ordenador proporciona un gran apoyo al profesor para la

elaboracidn de los mismos, dicho apoyo se presenta de tres formas distintas;

LEl software le permite al profesor elabotar y almacenar miltiples versiones de un

mismo examen desordenando las preguntas, El software educativo, generalmente,
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incluye una base de datos con preguntas sobre los temas que aborda, asf{ el profesor
puede seleccionar aquellas preguntas que considere adecuadas a sus fines y
construir con ellas su propio banco de ex4menes.

2Por medio del procesador de texto, el profesor puede elaborar formatos
predeterminados para sus ex4menes. De esta mancra, cada vez que quiera elaborar
un examen solo necesitard preparar las preguntas e introducirlas en el ordenador. De
hecho, en la actualidad ya es posible conseguir software especifico para la
elaboracién de exémenes.

3.Por medio del procesador de texto, los alumnos pueden formar parte activa en la
elaboracién de exdmenes, Ellos introducen en el procesador un determinado ntimero
de preguntas acerca de los temas que se van a evaluar, el profesor las revisa y leva
a cabo las correcciones que se requieran, y finalmente, si lo considera necesario
agrega otras preguntas con la finalidad de abarcar por completo los temas que se

evaluaran,

24.Los alumnos y el aprendizaje con software educativo desde el punto de vista

constructivista.

Rodriguez C. (1997:298) define el sofiware educativo como “programas especialmente
desarrollados para los escolares, que permiten reforzar contenidos, desarrollar habilidades

especificas, desarrollar materiales y realizar proyectos en forma entretenida”.

Los programas educativos se insertan perfectamente en la educacién constructivista, pues
son los alumnos los que realizan la mayor parte del trabajo, bajo la guia y supervisién de
los profesores. Obviamente, la eleccién de programa educativo adecuado es un asunto que
requiere mucha atencién, pues de que dicha eleccion sea correcta dependerd el éxito o
fracaso de la utilizacién de esta herramienta dentro del aula. Dentro de los factores que se

han mencionado previamente a este respecto quisiera resaltar los siguicntes:
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sLas caracterfsticas particulares de los alumnos (conocimientos previos, intereses,
capacidades, stc).

*Tipo de actividad, contenido y objetivos que se pretendan.

Es decir, las actividades que sc realizan a través del ordenador deben ser contextualizadas a
partir de los conocimientos iniciales e intereses que posean los alumnos, asf mismo, debe
facilitar la adquisicién de aprendizajes significativos que puedan ser transferidos a otros

contextos.

A continuacién se presentardn tres diferentes tipos de software educativo, cada uno de ellos
se adecua a distintas circunstancias dentro de la ensefianza, es por ello, que su enfoque
pedagégico también varia:

LEl software para ejercicios de repeticién (Drill and Practice).

Este tipo de software es ideal cuando el conocimiento que se desea generar, implica
habilidades més que conocimientos, asf estos programas permiten al alumno reforzar los
conocimientos adquiridos por medio de la practica y repeticién a manera de gimnasia

mental.

Es importante comentar el hecho, de que estos programas resultan muy dtiles para fundar
las bases del conocimiento bdsico, y reforzar algunas habilidades intelectuales elementales,
mediante la interaccién repetitiva y una retroalimentacién inmediata por sus errores y
aciertos. Esta retroalimentacion, le permite al alumno avanzar en cuanto a niveles de
complejidad, cuando éste va dominando los conocimientos, o retroceder en caso de que

necesite mds préctica para su dominio,
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2.El software de tutoriales.

Este tipo de software es disefiado para proporcionar al alumno, de forma clara y amena, la
oportunidad de aprender nuevos conceptos o habilidades, asi como la posibilidad de validar
su comprensién de los mismos. En general, podemos decir que estos programas poseen tres
componentes principales que son:
a.Currfculum, Este se encuentra enfocado a un érea especifica.
b.Modelo del alumno. El programa genera un modelo de los conocimientos del
alumno sobre el contenido y de esta manera promueve estrategias de
aprendizaje que se anticipen a sus crrores.

c.El programa simula la conducta de un profesor experto en su drea.

Con base a los componentes antes mencionados el programa funciona de la siguiente

manera.

sProporciona al alumno la informacién necesaria para resolver un problema y modifica su
entorno para facilitarle el ensayo de diferentes alternativas de solucién.

eFacilita la construccién de conocimientos significativos mediante la formulacién de
preguntas, para estos fines s¢ incluyen simulaciones y juegos que permiten al alumno
descubrir hechos y leyes.

s(Generalmenite, se incluyen tareas con la finalidad de evaluar el conocimiento adquirido y

al mismo tiempo detectar concepciones erréneas.

Es importante mencionar que la interaccién juega un papel muy importante, pues permite

que el alumno se involucre y persevere.
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3.El software de simulaciones.

A través de estos programas se pueden reproducir situaciones relacionadas con distintas
dreas curriculares, armando un”laboratorio virtual” dentro del cual, el alumno podra
representar y probar sus ideas, observando los resultados y generando de esta manera un
aprendizaje significativo. Se puede decir que el software de simulacién le proporciona al
alumno la oportunidad de “ensayar sobre la realidad” e ir construyendo por medio de este
ensayo, su propio conocimiento sobre el mundo, y resultan sumamente eficaces para este

fin, cuando se acompafia la interaccion con una retroalimentacién realista.
Finalmente, en el siguiente diagrama (Ver Fig. 3) se muestra los factores y los aspectos

tanto de la enseflanza como del aprendizaje que pueden ser mejorados con el uso de un

software educativo.
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Fig.3. Factores y aspectos a considerar al usar un software educativo.
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Capitulo 3
Evaluacién de un software educativo a nivel bachillerato.

3.1.La ensefianza de la materia de Quimica a nivel bachillerato desde un punto de vista
constructivista con el apoyo de un software educativo.

En el capitulo anterior se establecié que, desde el punto de vista constructivista, cuando un
alumno escucha el discurso proporcionado por el profesor, éste selecciona s6lo una parte de
dicho discurso, la cual corresponde a aquélla que le es posible conectar con su experiencia

y conocimientos previos, construyendo de esta forma su propio conocimiento.

Asi, es posible decir que el aprendizaje es el resultado de la interaccién entre la informacion
que se proporciona a los alumnos y sus propias ideas y cenceptos previos al proceso. De
esta manera se puede considerar que, con la finalidad de optimizar el proceso de
construccién de nuevos conocimientos, es necesario que se le proporcione a los alumnos la
posibilidad de intercambiar sus puntos de vista con su profesor y entre ellos mismos, asi
cada alumno podri ir insertando los nuevos conocimientos dentro de su propic contexto,
enriquecido con otros contextos (Gémez- Moliné y Sanmarti, 2000; Garritz R., 2001).

Dicho lo anterior, es importante resaltar que el lenguaje se convierte en una herramienta
muy importante en el procesc de transferencia de informacidn y retroalimentacién (Gomez-
Moliné y Sanmarti, 2000). Sin embargo, como cualquier otra herramienta es susceptible a
ser utilizada de un modo equivocado, es por ello que se debe tener especial atencién en el
lenguaje utilizado, con la finalidad de que lo que se quiere transmitir sea recibido de

manera correcta por el alumno.
Siendo la quimica, como ciencia, uno de los temas principales de este capitulo resulta

interesante conocer el procese de formacién de la ciencia, asi como lo expresan Gémez-

Moliné y Sanmarti (2000:266) “la ciencia se ha desarrollado a lo largo de los siglos gracias
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a personas y grupos interesados ¢n explicar el mundo y sus fendmenos”. Ellos en un inicio
observaron los fen6menos, los interpretaron con base a su propia experiencla y
conocimientos previos, estructuraron una teorfa, la compartieron con sus contemporineos,

y finalmente la plasmaron por escrito para compartirla con las nuevas generaciones,

Se ha establecido la importancia del lenguaje como herramienta de construccién de

conocimientos, ahora es importante comentar el hecho de que los cientificos han

profesionalizado su lenguaje, cual si fueran una casta distinta. De acuerdo con Gémez-

Molinéd y Sanmarti (2000: 268) este lenguaje cientifico se encuentra sujeto a ciertas reglas,

que a la letra dicen:

oSer tan verbalmente explicito y universal como sea posible.

eEvitar las formas coloquiales del lenguaje y emplear formas cercanas a las del lenguaje
escrito.

Utilizar términos técnicos en lugar de sinénimos coloquiales o paréfrasis. Emplear
sfmbolos hablados como 2p, H280,

«Evitar la personificacion y el empleo de atributos o cualidades especificamente humanos y
tipos humanos de accién.

sEvitar ¢l lenguaje metaférico y figurativo, evitar las hipérbolas y la exageracion, la ironia
y expresiones humor{sticas o comicas.

oSer serio y digno en todas las expresiones y eventos histéricos.

eEvitar personalidades, figuras y eventos histéricos.

sEvitar referirse a la ficcién y a la fantasfa.

eUtilizar formas causales de explicacién y evitar declaraciones narrativas y draméticas.

Asl, los cientificos no tienen problemas para entender los conceptos que se expresan en su
propio lenguaje profesional. Sin embargo, los alumnos dentro de las aulas se enfrentan a
una realidad distinta, pues, el lenguaje cientlfico se¢ ha convertido en una barrera de
comunicacién entre los -alumnos y sus profesores. Es por ello, que muchos alumnos

atribuyen su falta de comprensién de los temas cientificos a que requieren més tiempo para
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asimilar los nuevos conceptos, incluidos en las exposiciones de temas cientificos, del que
les es proporcionado por el profesor. Es precisamente, esa falta de comprensién la que
impide que los alumnos construyan conocimientos significativos, provocando un marcado
rechazo o desinterés por parte de los alumnos hacia el aprendizaje de las ciencias, como lo
es la quimica, y no tanto, por falta de capacidad del alumno o porque la materia sea
complicada por si misma (Gémez- Moliné y Sanmarti, 2000).

Cuando hablamos de constructivismo resulta conveniente hablar de la teorfa del cambio
conceptual, debido a que éste forma parte de su estructura, en este sentido decimos que, ¢l
aprendizaje es una actividad racional en la cual los conceptos se modifican ante el impacto

de nueva informacién proveniente del aprendizaje de la ciencia (Garritz R., 2001).

Dentro de la teorfa del cambio conceptual se consideran dos conceptos muy importantes:

a.Asimilacién. Se lleva a cabo cuando el alumno toma sus conocimientos previos y los usa
como base para trabajar con los nucvos fenémenos que se le presentan.

b.Acomodaci6n. Ocurre cuando los conocimientos previos del alumno no son compatibles
con los nuevos conocimientos, evitando su asimilacién. Entonces el alumno remplaza

los viejos conocimientos dando lugar a los nuevos, es decir, rompe sus paradigmas.

Cuando se presenta una situacion en la cual ¢l alumno requiere utilizar la acomodacién en

lugar de la asimilacion, esta teorfa contempla el siguients proceso (Garritz, 2001):

LInsatisfaccién con los conocimientos previos.
2.Nueva concepcidn (inteligibilidad).
3.Creencia realizable (verosimilitud).
4.Creencia utilizable (provecho).

51




Con la finalidad de que el contenido de los cursos de clencias presente teorias cientificas
inteligibles, verosimiles y provechosas, Garritz Ruiz (2001:126) sostiene como necesarias

las siguientes concepciones:

eDebe darse mayor énfasis a la asimilacién y acomodacién por los estudiantes que a la
simple “carga” de contenidos.

eDeben incluirse “anomalias retrospectivas” si algunas de las anomalfas historicas son
dificiles de comprender.

eDebe enseflarse a los estudiantes la suficients teorfa observacional, de forma que puedan
comprender lag anomalfas seleccionadas.

eDebe usarse cualquier metdfora, modelo o analogia disponible que haga a la nueva

concepcidn mas inteligible y verosimil.

Garritz R. (2001:126) presenta una serie de estrategias diddcticas, obtenidas de diversos

autores, que apoyan la teorfa del cambio conceptual, mismas que a continuacién se citan:

eDesarrollar lecturas, demostraciones, problemas y experimentos de laboratorio que puedan
emplearse para crear conflictos cognitivos en los estudiantes.

*QOrganizar la instruccién de forma que los profesores puedan pasar una parte importante de
su tiempo diagnosticando los errores de pensamiento de sus estudiantes e identificando
las acciones utilizadas por los mismos para resistir la acomodacidn.

eAyudar a los estudiantes a dar sentido al contenido cientifico, representando para ello este
contenido en miltiples formas (por ejemplo oral, matemadtica, concreta — préctica y
plastica) y ayudando a los estudiantes a traducir de un tipo de representacion a otro.

eDesarrollar técnicas de evaluacién que ayuden a los profesores a seguir los procesos de

cambio conceptual en los estudiantes.

Cuando hablamos de la ensefianza de la Quimica de bachillerato, el lector podria cometer el

error de suponer que sélo es una materia mis de las que se abarcan a lo largo de la
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enseflanza medio superior y por lo tanto pudiera creerla irrelevante, pero no es asi. La
Quimica es una parte importante de un esquema mayor, que junto con otras materias, tiene
por objetivo proporcionar a los alumnos las bases necesarias para tener €xito en los ciclos
posteriores. Es importante recordar que uno de los problemas graves ante los que se
encuentra México en este momento es: la ignorancia. Asi como define la Dra. Rosalinda
Contreras Theurel, directora general del CINVESTAY, en una entrevista realizada por A.
Goémez Nashiki (2003:75): “No invertit en la ciencia es lo que se llama el costo de la
ignorancia”, en este sentido menciona que la ignorancia es mucho més costosa que el
conocimiento, y es precisamente esta ignorancia, tan marcada en México, la que nos
convierte en importadores por excelencia, ya que no contamos con los medio necesarios
para producir muchos bienes de capital, esto, a pesar de ser un pais muy afortunado en

cuanto a riquezas naturales.

Para efectos de este trabajo, la materia que nos interesa es la de Quimica del nivel
bachillerato. El enfoque tradicional con el que se ensefla esta materia en las escuelas
muestra serias complicaciones deade su estructura, dicha situacién se revela en el hecho de
que los alumnos generalmente tienen problemas para adquirir los conocimientos de esta
drea de manera significativa, y por tanto, no les es posible aplicarlos en la vida real, fuera
de los libros de texto y las aulas (Gabel, 2000),

La materia de Quimica es, en realidad, un tanto compleja ya que posee 3 diferentes niveles

para ser abordada:

a)Nivel Macroscopico. En el cual los fenémenos pueden ser estudiados a simple vista.

b)Nivel Particular. Los fendmenos pueden ser observados a nivel microscopico, es el
mundo de las particulas.

¢)Nivel simbdlico. En el cual las sustancias que se involucran dentro de los fenémenos

pueden ser identificadas y etiquetadas.
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El problema radica en que los tres niveles, a pesar de ser diferentes, coexisten dentro de un
fenémeno y sin embargo dentro de las aulas son abordados como si fuesen independientes,

de esta manera no se le muestra al alumno el camino para relacionarlos (Gabel, 2000).

Ya sc hablé anteriormente del hecho de que el lenguaje cientifico, lejos de apoyar el
aprendizaje, se convierte en una barrera entre los alumnos y su profesor. Ese mismo
fenémeno se puede observar en los planes de estudio, en el cual se manejan sustancias y
materiales con los que los quimicos y algunos otros cientificos estdn muy familiarizados,
pero los alumnos, que finalmente son el objetivo de dichos programas, no los tienen
familiarizados. Ante esta situacién podemos inferir que dichos alumnos no podrén
fécilmente describir sus propiedades fisicas, mucho menos transportarlo a los otros dos
niveles de la quimica (Gabel, 2000). Ante esta situacién no se puede esperar que el alumno
construya su propio conocimiento, pues simplemente no asimila la informacién que le es

proporcionada y no cuenta con las bases suficientes para acomodacién.

De lo anterior, podemos descubrir que las analogfas se presentan como una herramienta
muy (til en la ensefianza de la materia de Quimica. Cuando un alumno observa una
analogia y encuentra su similitud con el fenémeno con el que esta siendo comparada, se le
presenta la oportunidad de construir su propio conocimiento, y ademaés crear las bases con
las cuales podrd hacer él mismo -nuevas analogias antc nuevos conceptos, ese nuevo
conocimiento adquirido serd significativo y podrd ser representado a través de mapas
conceptuales (Gabel, 2000).

Como se ha mencionado anteriormente, la interaccién de alumno con su maestro y
compafieros, resulta muy enriquecedor, pues le permite al alumno enfrentarse a la
discrepancia de opiniones y construir nuevos conceptos. Asf en la Quimica, también este

esquema resulta eficaz y se lleva en tres pasos ordenados (Gabel, 2000):
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a)Exploracion. Se le proporciona al alumno temas de currfculo para que investigue por si
sblo y se empape del tema.

b)Intervencién. Sobre el tema que los alumnos han investigado el profesor da un
exposicién mas formal.

c)Aplicacién. Se le brinda al alumno la oportunidad de afianzar sus recién adquiridos

conocimientos, al aplicarlos dentro de otros contextos.

En este momento se debe recordar que no existen estrategias y herramientas de enseflanza
universales, es decir, que pueden ser aplicadas en todas y cada una de las aulas existentes,
es por ello que se debe ser analftico en el proceso de estructuracién o eleccién de estrategias

y herramientas.

El computador, cuando se utiliza adecuadamente, puede resultar una herramienta muy
eficaz para la ensefianza de la materia de Quimica. Esto se debe a que le proporciona al
alumno la oportunidad de integrar los tres niveles, antes mencionados, apoyando de esta

manera su construccién de conceptos de quimica en equilibrio (Gabel, 2000).

Un ejemplo que nos puede ilustrar con respecto a lo anterior es el estudio realizado en el
Instituto Politécnico Nacional por S. Jiménez V., M. Cérdenas T. y, S. Garcla M. (2000)
Fue un estudio realizado para evaluar los efectos de un diseflo instruccional sobre
conceptos quimicos realizado en un software educativo para estudiantes de bachillerato. En

dicho estudio se lograron inferir las siguientes cuestiones:

s Una ventaja que ofrece la integracién de la computadora dentro de la ensefianza de
la materia de qufmica es que le permite al estudiante colocarse dentro del rol de
investigador, de una manera muy eficiente, pues le proporciona las herramientas

que éste requiere para generar y probar hipdtesis ante situaciones predeterminadas.
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¢ La computadora, en especifico el software educativo, proporciona al alumno un
ambiente muy airactivo, a través de su naturaleza multimedia. Le permite observar,
muy de cerca, fendmenos que posiblemente no tendria otra forma de conocer.

¢ Ante todas las posibilidades que se presentan al utilizar la computadora como un
apoyo didéctico, el profesor se transforma de un simple transmisor de conocimiento
a un artesano, el cual con esmero se dedica a moldear inteligencias, tomando a sus
alumnos como materia prima.

» No se debe considerar a la computadora como una herramienta capaz de tener éxito
con sélo ser aplicada, es importante que sea introducida dentro de un ambiente de
aprendizaje bien orquestado, en el cual tanto profesor como alumno estén dispuestos

a trabajar juntos hacia la construccién de un conocimiento significativo.

Asf mismo, las autoras consideran que ¢l software educativo debe ser disefiado partiendo de

los siguientes supuestos instruccionales:

*Se debe contar con las actividades de aprendizaje que requieran para llevar a cabo una
tarea.

slnvolucrar al estudiante dentro del problema a resolver, para que forme parte del proceso
de solucion,

*Determinar la complejidad que se requiere en los ambientes para que el alumno sea capaz
de interactuar con cllos.

sPresentar visiones alternativas en distintos contextos para experimentar,

En general, el software educativo, dentro de su planeacion y estructuracion, contempla que

los estudiantes puedan desarrollar las siguientes Areas:
*Dominio del conocimiento,

sConocimiento heurfstico.

oEstrategias meta cognitivas,
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eEstrategias de aprendizaje.

Con base en lo anterior, las autoras concluyen que utilizando un software educativo para
Quimica dentro de un ambiente de educacién constructivista, se pueden obtener mayores
beneficios dentro del aprendizaje de los alumnos, de los que se podrian obtener utilizando

la ensefianza tradicional.
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Conclusiones

No obstante las investigaciones existentes relacionadas con el desarrollo de software
educativo, sus caracterfsticas, sus ventajas y sus desventajas, se puede concluir que en

nuestro pais se dan las siguientes situaciones.

Actualmente, la mayoria de los planteles educativos equipados con centros de cémputo,
tienen tres o menos programas, los cuales a menudo ni siquiera son educativos. Esta
situacién hace evidente que la magnitud del beneficio que la tecnologfa computacional
puede ejercer sobre la educacion, estd muy por debajo de su potencial.

La mayorfa de los laboratorios de computo escolares trabajan al 10% de su capacidad por la
falta de recursos. La pregunta ante tal circunstancia es jpor qué?, La respuesta conduce a
varlas razones: (1) la piraterfa, (2) la concepcién errénea de eficiencia econdmica, (3) la
falta de asesorfa profesional, (4) la insatisfaccién por la oferta de software y (5) la
naturaleza intangible del software.

1) Piraterfa.

Se puede considerar que la pirateria de software es el problema nimero uno de la
informdtica educativa. Consiste en el uso y/o reproduccién de programas de coémputo sin
los debidos derechos,

La pirateria no s6lo es causa de que la industria del software educativo avance lentamente,
sino que, como consecuencia de ello, ¢l impacto de la informética en la educacién se ve
minimizado, pues al haber menos productores de software, existen menos opciones para la

¢ducacién por computadora.

2) Concepcidn errénea de eficiencia econdmica.
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Otra problemdtica es que directivos y maestros de computacién encuentran en el software
una "carga econdmica” para la institucién, y por tanto, asumen como suficiente que los
alumnos pasen tres o més aflos de instruccién informdtica conociendo el “sistema
operativo" y uno o dos programas de productividad. Esto tiene como consecuencia el
desaprovechamiento del equipo de cémputo, dejdndose de lado la oportunidad de apoyar el

estudio de las materias tradicionales con recursos computacionales,

3) Ausencia de asesoria profesional.

Generalmente los directivos escolares buscan a gente con experiencia computacional para
respaldar su toma de decisiones, por lo general vendedores de computadoras. Aunque con
dignas excepciones, los asesores de este tipo tienden a centralizar la solucién en el equipo,

lo que realmente venden, ignorando la importancia del software y del personal de computo.

4) Insatisfaccion por la oferta de software.

Profesores y directivos escolares se quejan de que ¢l software existente en el mercado no
satisface sus requerimientos pedagdgicos. A menudo estas quejas no son derivadas de un
verdadero andlisis de las opciones existentes; por lo general son emitidas por gente que en
realidad conoce sélo un pequefio porcentaje del software disponible.

No obstante, el no existir ain el software pedagégicamente ideal no debo ser motivo para
dejar de lado la oportunidad de encontrar en la computadora a un poderoso aliado

educativo.
5) Naturaleza intangible del software.
A menudo los directivos escolares piensan en el equipo y ¢l personal, como los iinicos

ingredientes necesarios para montar un laboratorio de cémputo, y por tanto, destinan

recursos econdmicos s6lo a estos rubros. El contar con los recursos de software apropiados,
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no solamente ropresenta un factor de liderazgo educativo, sino que en realidad es la manera

de obtener un real provecho de la tecnologia computacional.

Teniendo siempre en cuenta lo limitado de los estudios realizados al respecto, y sin
olvidarnos que los problemas no se dan en forma unidireccional sino en interaccién de las
diferentes dimensiones que se comparan y contrastan, podemos indicar que las limitaciones
se pueden encuadrar en las siguientes grandes dimensiones: caracter{sticas tecnoldgicas,
caracteristicas personales de los usuarios, perspectivas metodoldgicas y didacticas y

organizativas.
Las limitaciones en la dimensidn tecnoldgica las podemos especificar en las siguientes:

« Aunque el software va haciéndose cada dia mas fcil de manejar y mas natural para
la interaccién con él, hoy por hoy se necesitan unos conocimientos minimos
informdticos, no tanto para su manejo, como para la construccién colaborativa del

conocimiento,

s Suelen darse problemas de desorientacién y desbordamiento cognitivo para la
construceidén del conocimiento. Muchas veces los que han interaccionado con
software educativo cuentan haber tenido una "experiencia” interesante, pero no son
capaces de recordar, ni el proceso seguido, ni los conocimientos iniciales de los que
partieron, sino solamente los productos alcanzados, perdiéndose de esta forma las
posibilidades que poseen como elementos para la asociacién de informacién y

conocimientos,

e Algunos de los programas realizados estdn més construidos sobre la base de los

principios técnicos y estéticos, que didécticos y educativos.

¢ Las formas en las cuales estdn diseflados y producidos pueden dificultar la
localizacién de informaci6n especifica, ya que el conocimiento base a aprender
puede no estar bien estructurado, tanto desde el punto de vista técnico, como
cientffico y didéctico.
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Respecto a las limitaciones de los estudiantes, las podemos concretar en las siguientes;

* Por lo general los usuarios suelen tener baja formacién para interaccionar con el
hardware y software que son necesarios para que funcione el multimedia o

hipermedia,

* La posibilidad que tienen para que los estudiantes pasen por el conocimiento de
forma desmotivada e instruccionalmente inexistente, ya que el meto recorrido por
las diferentes pantallas y sistemas simbélicos del programa, no significa que se
produzca un aprendizaje o adquisicién de informacion. '

* La necesidad de contar con un nuevo tipo de estudiante, menos preocupado por la
adquisicién memoristica de conocimicntos, y més esforzado por la construccién
significativa de los mismos, Estudiante que deberd pasar de ser un mero receptor
pasivo en el proceso de enseflanza-aprendizaje, a un constructor activo. Ello
implicard el dominio de estrategias y técnicas para localizar y seleccionar

informacién.

Desde la perspectiva metodolégica y diddctica, nos encontramos con diferentes

problemaéticas:

* Desconocimiento de investigaciones que establezcan pautas para su disefio y uso en

contextos educativos.
» Falta de software adecuado adaptado a los curricula oficiales.

* Software producido con excesiva tendencia conductista, que propicia la actitud

pasiva en el usuario y un mero recorrido lineal por la Informacién.

* Suele existir ciertos problemas para que los estudiantes lleguen a una sintesis o

resumen de los contenidos fundamentales desarrollados.




)

Para finalizar, podemos indicar que las limitaciones organizativas que presentan para su

incorporacion en contextos formales de ensefianza son:

¢ Existen problemas respecto a la presencia de hardware adecuado en los centros para
que puedan ser utilizados como instrumentos constantes en el proceso de

enseflanza-aprendizaje. Y si estas dotaciones llegan a existir, son minimas.

e La utilizacién de los multimedia requiere movernos en un nuevo tipo de enseflanza
no bancaria de la educacion, en la cual el rol del profesor debe de cambiar del de
mero depositario del saber al de organizador de situaciones de aprendizaje y

evaluador de los conocimientos adquiridos por los estudiantes.

¢ Posiblements nuestro sistema escolar no esté preparado, ni metodolégica ni
flsicamente, para trabajar dentro de una enseflanza individual y colaborativa, como

requiere la utilizacion de los multimedias.

o Por ultimo, no podemos olvidarnos de la necesidad de contar con nuevas estructuras
organizativas en los centros, donde las variaciones de espacio y tiempo son

contempladasg,

Por consiguiente, es necesario favorecer una actitud positiva de los futuros maestros hacia
los nuevos medios de comunicacién y su incorporacién en los procesos educativos
escolares. Caracterfstica importante que contribuya a una profunda actualizacién de los
métodos de enseflanza, potenciando la participacién activa de los estudiantes de todos los
niveles y a una aproximacidon entre la educacién no formal (en muchos casos concentrada
en los medios de comunicacién de masas) y la educacion formal, de modo que desde la
escuela se afronten los retos de ensefiar a ser criticos ante la informacién que nos llega por
medios cada vez mads sofisticados y potenciar la capacidad de andlisis y reflexidn que
dotard de sentido a los datos recibidos de forma dispersa para alcanzar un conocimiento

integrado.
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Por lo que se sugieren los siguientes objetivos de caricter general como metas del disefio

curricular para los futuros maestros:

1. Analizar el papel de los medios en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
2. Conocer distintos recursos didécticos y sus aplicaciones educativas.

3. Ser capaces de evaluar diddcticamente los distintos recursos en cuanto a calidad,
oportunidad, validez, etc.

4. Aprender a utilizar los principales instrumentos informéticos y audiovisuales.
5. Ser usuarios criticos de programas informdticos y recursos audiovisuales.
6. Ser capaces de llevar a cabo la integracién curricular de los medios estudiados.

7. Valorar criticamente la utilizacién de los distintos recursos tecnolégicos en el aula.

Los profesionales de la educacién, particularmente los pedagogos, debemos tener presentes
las posibilidades innovadoras que nos ofrecen los nuevos medios y canales de
comunicacién para adecuar el sistema educativo a los retos de la nueva sociedad de la
comunicacién. Desde esta perspectiva deberfamos contribuir desde la formacién inicial del
profesorado de educacién bésica a un dificil equilibrio actitudinal, entre una tecnofobia
rancia y trasnochada y una tecnofilia crédula y alucinada por las promesas y expectativas
sin Ifmites que la cultura tecnolégica trata de propagar y pronosticar, de una forma

particular para el mundo de la educacion.
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