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1. DEFINICION DE SOFTWARE EDUCATIVO
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En esta obra se utilizaran las expresiones software educativo, programas educativos y
programas didacticos como sinénimos para designar genéricamente los programas para
ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es
decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

1. Conceptualizacion

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la
ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), hasta los aun
programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO),
que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con
los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

No obstante segun esta definicion, méas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso general
en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos con
funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos,
gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores graficos... Estos programas,
aunque puedan desarrollar una funcién didactica, no han estado elaborados
especificamente con esta finalidad.
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Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacidn estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fenémenos...) y
ofrecer un entorno de trabajo més o menos sensible a las circunstancias de los alumnos
y mas 0 menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos comparten cinco
caracteristicas esenciales:

2. Caracteristicas esenciales de los programas educativos

e Son materiales elaborados con una finalidad did4ctica, como se desprende de la
definicién.

o Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.



« Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos.

» Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electrénica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa
tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

2. ESTRUCTURA BASICA DE LOS
PROGRAMAS EDUCATIVOS

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas
informéticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres modulos principales claramente
definidos: el mddulo que gestiona la comunicacién con el usuario (sistema
input/output), el médulo que contiene debidamente organizados los contenidos
informativos del programa (bases de datos) y el modulo que gestiona las actuaciones del
ordenador y sus respuestas a las acciones de los usuarios (motor).

La interficie es el entorno a través del cual los programas establecen el didlogo con sus
usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esta
integrada por dos sistemas:

1. El entorno de comunicacion o interficie

« El sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de
informaciones al usuario por parte del ordenador, incluye:

o Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion
a los usuarios.

o Los informesy las fichas que proporcionen mediante las impresoras.

o El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots,
maodems, convertidores digitales-analdgicos...

« El sistema de comunicacion usuario-programa, que facilita la transmision de
informacidn del usuario hacia el ordenador, incluye:

o Eluso del teclado y el raton, mediante los cuales los usuarios introducen
al ordenador un conjunto de 6rdenes o respuestas que los programas
reconocen.

o El empleo de otros periféricos: micréfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, lapices dpticos, modems, lectores de
tarjetas, convertidores analdgico-digitales...



Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las
tecnologias multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de comunicacién cada
vez mas intuitivos y capaces de proporcionar un dialogo abierto y proximo al lenguaje

natural.

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada programa presentara a
los alumnos. Pueden estar constituidas por:

2. Las bases de datos

o Modelos de comportamiento. Representan la dinamica de unos sistemas.
Distinguimos:

o Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente
determinadas por unas ecuaciones.

o Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente
deterministas, que son representadas por ecuaciones con variables
aleatorias, por grafos y por tablas de comportamiento.

« Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.

« Datos gréficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,
fotografias, secuencias de video, etc

e Sonido. Como los programas que permiten componer masica, escuchar
determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.
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3. El motor o algoritmo

El algoritmo del programa, en funcion de las acciones de los usuarios, gestiona las
secuencias en que se presenta la informaciéon de las bases de datos y las actividades que
pueden realizar los alumnos. Distinguimos 4 tipos de algoritmo:

o Lineal, cuando la secuencia de las actividades es Unica.

« Ramificado, cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las
respuestas de los alumnos.

e Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. El estudiante
elige qué ha de hacer y cuando lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

o Estatico, si el usuario solo puede consultar (y en algunos casos aumentar
o disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede
modificar su estructura.

o Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacion, también
puede modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

o Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede
construir diversos entornos.

o Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para
realizar determinados trabajos.



Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias y,
mediante un dialogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas
dialogales), asesora al estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje. Su
desarrollo esta muy ligado con los avances en el campo de la Inteligencia
Artificial.
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3. CLASIFICACION DE LOS PROGRAMAS
DIDACTICOS

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comun se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos
aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcién
instrumental del tipo maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un
juego o como un libro, bastantes tienen vocacion de examen, unos pocos se creen
expertos... y, por si no fuera bastante, la mayoria participan en mayor o menor medida
de algunas de estas peculiaridades. Para poner orden a esta disparidad, se han elaborado
maultiples tipologias que clasifican los programas didacticos a partir de diferentes
criterios.

Uno de estos criterios se basa en la consideracién del tratamiento de los errores que
cometen los estudiantes, distinguiendo:

Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los estudiantes y
controlan en todo momento su actividad. EI ordenador adopta el papel de juez
poseedor de la verdad y examina al alumno. Se producen errores cuando la
respuesta del alumno esta en desacuerdo con la que el ordenador tiene como
correcta. En los programas mas tradicionales el error lleva implicita la nocion de
fracaso.

Programas no directivos, en los que el ordenador adopta el papel de un
laboratorio o instrumento a disposicion de la iniciativa de un alumno que
pregunta y tiene una libertad de accion sélo limitada por las normas del
programa. El ordenador no juzga las acciones del alumno, se limita a procesar
los datos que éste introduce y a mostrar las consecuencias de sus acciones sobre
un entorno. Objetivamente no se producen errores, solo desacuerdos entre los
efectos esperados por el alumno y los efectos reales de sus acciones sobre el
entorno. No esta implicita la nocion de fracaso. El error es sencillamente una
hipotesis de trabajo que no se ha verificado y que se debe sustituir por otra. En
general, siguen un modelo pedagdgico de inspiracion cognitivista, potencian el
aprendizaje a través de la exploracion, favorecen la reflexion y el pensamiento
critico y propician la utilizacion del método cientifico.

Otra clasificacion interesante de los programas atiende a la posibilidad de modificar los
contenidos del programa y distingue entre programas cerrados (que no pueden



modificarse) y programas abiertos, que proporcionan un esqueleto, una estructura,
sobre la cual los alumnos y los profesores pueden afiadir el contenido que les interese.
De esta manera se facilita su adecuacion a los diversos contextos educativos y permite
un mejor tratamiento de la diversidad de los estudiantes.

No obstante, de todas las clasificaciones la que posiblemente proporciona categorias
mas claras y Utiles a los profesores es la que tiene en cuenta el grado de control del
programa sobre la actividad de los alumnos y la estructura de su algoritmo, que es
la que se presenta a continuacion.

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los
alumnos. Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacion de
ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas
capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades. Cuando se
limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales
previas se denominan programas tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los
programas de preguntas (drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento
psicomotor, que desarrollan la coordinacion neuromotriz en actividades relacionadas
con el dibujo, la escritura y otras habilidades psicomotrices.

1. Programas tutoriales

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de la
ensefianza que comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que tienen
como correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la realizacion de
practicas mas 0 menos rutinarias y su evaluacion; en algunos casos una evaluacion
negativa genera una nueva serie de ejercicios de repaso. A partir de la estructura de su
algoritmo, se distinguen cuatro categorias:

e Programas lineales, que presentan al alumno una secuencia de informacion y/o
ejercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente) con independencia
de la correccidn o incorreccion de sus respuestas. Herederos de la ensefianza
programada, transforman el ordenador en una maquina de ensefiar transmisora
de conocimientos y adiestradora de habilidades. No obstante, su interactividad
resulta pobre y el programa se hace largo de recorrer.

e Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos
conductistas, siguen recorridos pedagdgicos diferentes segun el juicio que hace
el ordenador sobre la correccion de las respuestas de los alumnos o segln su
decision de profundizar més en ciertos temas. Ofrecen mayor interaccion, mas
opciones, pero la organizacion de la materia suele estar menos compartimentada
que en los programas lineales y exigen un esfuerzo mas grande al alumno.
Pertenecen a éste grupo los programas multinivel, que estructuran los contenidos
en niveles de dificultad y previenen diversos caminos, y los programas
ramificados con dientes de sierra, que establecen una diferenciacion entre los
conceptos y las preguntas de profundizacion, que son opcionales.

o Entornos tutoriales. En general estan inspirados en modelos pedagdgicos
cognitivistas, y proporcionan a los alumnos una serie de herramientas de
busqueda y de proceso de la informacion que pueden utilizar libremente para



construir la respuesta a las preguntas del programa. Este es el caso de los
entornos de resolucion de problemas, "problem solving", donde los
estudiantes conocen parcialmente las informaciones necesarias para su
resolucion y han de buscar la informacién que falta y aplicar reglas, leyes y
operaciones para encontrar la solucion. En algunos casos, el programa no sélo
comprueba la correccion del resultado, sino que también tiene en cuenta la
idoneidad del camino que se ha seguido en la resolucion. Sin llegar a estos
niveles de analisis de las respuestas, podemos citar como ejemplo de entorno de
resolucion de problemas el programa MICROLAB DE ELECTRONICA.

« Sistemas tutoriales expertos, como los Sistemas Tutores Inteligentes
(Intelligent Tutoring Systems), que, elaborados con las técnicas de la
Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta las teorias cognitivas sobre el
aprendizaje, tienden a reproducir un didlogo auténtico entre el programay el
estudiante, y pretenden comportarse como lo haria un tutor humano: guian a los
alumnos paso a paso en su proceso de aprendizaje, analizan su estilo de aprender
y Sus errores y proporcionan en cada caso la explicacion o ejercicio mas
conveniente.
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2. Bases de datos

Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico, segun determinados
criterios, y facilitan su exploracion y consulta selectiva. Se pueden emplear en
maultiples actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver
problemas, analizar y relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipotesis... Las
preguntas que acostumbran a realizar los alumnos son del tipo: ¢ Qué caracteristicas
tiene este dato? ¢ Qué datos hay con la caracteristica X? ;Qué datos hay con las
caracteristicas X e Y?

Las bases de datos pueden tener una estructura jerarquica (si existen unos elementos
subordinantes de los que dependen otros subordinados, como los organigramas),
relacional (si estan organizadas mediante unas fichas o registros con una misma
estructura y rango) o documental (si utiliza descriptores y su finalidad es almacenar
grandes volimenes de informacion documental: revistas, periodicos, etc). En cualquier
caso, segun la forma de acceder a la informacion se pueden distinguir dos tipos:

« Bases de datos convencionales. Tienen la informacion almacenada en ficheros,
mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar
informacion..

« Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos muy especializadas
que recopilan toda la informacion existente de un tema concreto y ademas
asesoran al usuario cuando accede buscando determinadas respuestas.



3. Simuladores

Presentan un modelo o entorno dindmico (generalmente a través de gréaficos o
animaciones interactivas) y facilitan su exploracién y modificacion a los alumnos, que
pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y la
manipulacion de la estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los
elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir
experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad (control de una central nuclear, contraccion del
tiempo, pilotaje de un avidn...). También se pueden considerar simulaciones ciertos
videojuegos que, al margen de otras consideraciones sobre los valores que incorporan
(generalmente no muy positivos) facilitan el desarrollo de los reflejos, la percepcién
visual y la coordinacion psicomotriz en general, ademas de estimular la capacidad de
interpretacion y de reaccion ante un medio concreto.

En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimientoy la
investigacion de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en tiempo real o en
tiempo acelerado, segun el simulador, mediante preguntas del tipo: ¢ Qué pasa al
modelo si modifico el valor de la variable X? ¢Y si modifico el parametro Y? Se
pueden diferenciar dos tipos de simulador:

« Modelos fisico-matematicos: Presentan de manera numérica o grafica una
realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones
deterministas. Se incluyen aqui los programas-laboratorio, algunos trazadores de
funciones y los programas que mediante un convertidor analégico-digital captan
datos analdgicos de un fenémeno externo al ordenador y presentan en pantalla
un modelo del fenébmeno estudiado o informaciones y graficos que van
asociados. Estos programas a veces son utilizados por profesores delante de la
clase a manera de pizarra electronica, como demostracion o para ilustrar un
concepto, facilitando asi la transmision de informacion a los alumnos, que
después podran repasar el tema interactuando con el programa.

« Entornos sociales: Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura, que
exigen una estrategia cambiante a lo largo del tiempo.
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4. Constructores

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios unos
elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o entornos.
De esta manera potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las teorias
cognitivistas, facilitan a los alumnos la construccidn de sus propios aprendizajes, que
surgiran a través de la reflexion que realizaran al disefiar programas y comprobar
inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus ideas. El proceso de creacion
que realiza el alumno genera preguntas del tipo: ¢ Qué sucede si afiado o elimino el
elemento X? Se pueden distinguir dos tipos de constructores:



o Constructores especificos. Ponen a disposicion de los estudiantes una serie de
mecanismos de actuacion (generalmente en forma de érdenes especificas) que
les permiten llevar a cabo operaciones de un cierto grado de complejidad
mediante la construccién de determinados entornos, modelos o estructuras, y de
esta manera avanzan en el conocimiento de una disciplina o entorno especifico

o Lenguajes de programacion, como LOGO, PASCAL, BASIC..., que ofrecen
unos "laboratorios simbélicos" en los que se pueden construir un nimero
ilimitado de entornos. Aqui los alumnos se convierten en profesores del
ordenador. Ademas, con los interfaces convenientes, pueden controlar pequefios
robots construidos con componentes convencionales (arquitecturas, motores...),
de manera que sus posibilidades educativas se ven ampliadas incluso en campos
pre-tecnologicos. Asi los alumnos pasan de un manejo abstracto de los
conocimientos con el ordenador a una manipulacion concreta y préctica en un
entorno informatizado que facilita la representacion y comprension del espacio y
la prevision de los movimientos.

Dentro de este grupo de programas hay que destacar el lenguaje LOGO,
creado en 1969 para Seymour Papert, que constituye el programa
didactico més utilizado en todo el mundo. LOGO es un programa
constructor que tiene una doble dimension:

= Proporciona entornos de exploracion donde el alumno puede
experimentar y comprobar las consecuencias de sus acciones, de
manera que va construyendo un marco de referencia, unos
esquemas de conocimiento, que facilitaran la posterior
adquisicién de nuevos conocimientos.

= Facilita una actividad formal y compleja, proxima al terreno de la
construccion de estrategias de resolucion de problemas: la
programacion. A través de ella los alumnos pueden establecer
proyectos, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus
acciones.

B

5. Programas herramienta

Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la
realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacién: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos.... A parte de los lenguajes de autor
(que también se podrian incluir en el grupo de los programas constructores), los mas
utilizados son programas de uso general que provienen del mundo laboral y, por tanto,
quedan fuera de la definicion que se ha dado de software educativo. No obstante, se han
elaborado algunas versiones de estos programas "para nifios" que limitan sus
posibilidades a cambio de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso. De hecho,
muchas de estas versiones resultan innecesarias, ya que el uso de estos programas cada
vez resulta méas sencillo y cuando los estudiantes necesitan utilizarlos o su uso les



resulta funcional aprenden a manejarlos sin dificultad.Los programas mas utilizados de
este grupo son:

Procesadores de textos. Son programas que, con la ayuda de una impresora,
convierten el ordenador en una fabulosa maquina de escribir. En el &mbito
educativo debe hacerse una introduccién gradual que puede empezar a lo largo
de la Ensefianza Primaria, y ha de permitir a los alumnos familiarizarse con el
teclado y con el ordenador en general, y sustituir parcialmente la libreta de
redacciones por un disco (donde almacenaran sus trabajos). Al escribir con los
procesadores de textos los estudiantes pueden concentrarse en el contenido de
las redacciones y demas trabajos que tengan encomendados despreocupandose
por la caligrafia. Ademas el corrector ortografico que suelen incorporar les
ayudard a revisar posibles faltas de ortografia antes de entregar el trabajo.

Ademas de este empleo instrumental, los procesadores de textos permiten
realizar multiples actividades didacticas, por ejemplo:

o Ordenar parrafos, versos, estrofas.

o Insertar frases y completar textos.

o Separar dos poemas...

Gestores de bases de datos. Sirven para generar potentes sistemas de archivo
ya que permiten almacenar informacion de manera organizada y posteriormente
recuperarla y modificarla. Entre las muchas actividades con valor educativo que
se pueden realizar estan las siguientes:

o Revisar una base de datos ya construida para buscar determinadas

informaciones y recuperarlas.

o Recoger informacion, estructurarla y construir una nueva base de datos.
Hojas de calculo. Son programas que convierten el ordenador en una versatil y
rapida calculadora programable, facilitando la realizacion de actividades que
requieran efectuar muchos calculos matematicos. Entre las actividades
didacticas que se pueden realizar con las hojas de célculo estan las siguientes:

o Aplicar hojas de célculo ya programadas a la resolucion de problemas de
diversas asignaturas, evitando asi la realizacion de pesados calculos y
ahorrando un tiempo que se puede dedicar a analizar los resultados de los
problemas.

o Programar una nueva hoja de calculo, lo que exigira previamente
adquirir un conocimiento preciso del modelo matematico que tiene que
utilizar.

Editores gréaficos. Se emplean desde un punto de vista instrumental para
realizar dibujos, portadas para los trabajos, murales, anuncios, etc. Ademas
constituyen un recurso idoneo para desarrollar parte del curriculum de
Educacidn Acrtistica: dibujo, composicion artistica, uso del color, etc.
Programas de comunicaciones. Son programas que permiten que ordenadores
lejanos (si disponen de moédem) se comuniquen entre si a través de las lineas
telefénicas y puedan enviarse mensajes y graficos, programas... Desde una
perspectiva educativa estos sistemas abren un gran abanico de actividades
posibles para los alumnos, por ejemplo:

o Comunicarse con otros comparieros e intercanviarse informaciones.

o Acceder a bases de datos lejanas para buscar determinadas
informaciones.



o Programas de experimentacion asistida. A través de variados instrumentos y
convertidores analdgico-digitales, recogen datos sobre el comportamiento de las
variables que inciden en determinados fendmenos. Posteriormente con estas
informaciones se podran construir tablas y elaborar representaciones graficas
que representen relaciones significativas entre las variables estudiadas.

e Lenguajesy sistemas de autor. Son programas que facilitan la elaboracion de
programas tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos
informaticos. Utilizan unas pocas instrucciones basicas que se pueden aprender
en pocas sesiones. Algunos incluso permiten controlar videos y dan facilidades
para crear graficos y efectos musicales, de manera que pueden generar
aplicaciones multimedia. Algunos de los més utilizados en entornos PC han
sido: PILOT, PRIVATE TUTOR, TOP CLASS, LINK WAY, QUESTION
MARK...
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4. FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las
funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos
casos, segun la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar
funcionalidades especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se
puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera
del uso que de él se haga, de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En
ultima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar
su uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al
contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su
utilizacion.

Funciones que pueden realizar los programas:

e Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de sus actividades
presentan unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de
la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales
representan la realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de
datos, son los programas que realizan mas marcadamente una funcion
informativa.

e Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven



determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos
objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que
se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacidn (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial
(propio de los textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actta en general como mediador en la
construccion del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los
programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion
instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcién de sus
respuestas y progresos.

Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir
elementos para captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando
sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos méas importantes de las actividades.

Por lo tanto la funcién motivadora es una de las méas caracteristicas de este tipo
de materiales didacticos, y resulta extremadamente Util para los profesores.

Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les
permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes,
les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando
con ellos. Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

o Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de
las respuestas que le da el ordenador.

o Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion
del alumno. Este tipo de evaluacién sélo la realizan los programas que
disponen de mddulos especificos de evaluacion.

Funcidn investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases
de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones,
cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el
desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de
los ordenadores.

Funcion expresiva.Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento
expresivo son muy amplias.

Desde el &mbito de la informética que estamos tratando, el software educativo,
los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
compafieros a través de las actividades de los programas y, especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores
de gréficos, etc.



Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la
ambigledad en sus "dialogos™ con los estudiantes, de manera que los alumnos se
ven obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes.

Funcion metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DQOS,
WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los
estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcion ludica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas
es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los
estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de
determinados elementos ludicos, con lo que potencian ain mas esta funcion.

Funcion innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales
didacticos con esta funcién ya que utilizan una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas

formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion
didactica e innovacion educativa en el aula.
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1. DEFINICION DE SOFTWARE EDUCATIVO

B

En esta obra se utilizaran las expresiones software educativo, programas educativos y
programas didacticos como sinénimos para designar genéricamente los programas para
ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es
decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

1. Conceptualizacion

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la
ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAQO), hasta los aun
programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO),
que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con
los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

No obstante segun esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de uso general
en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros educativos con
funciones didacticas o instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos,
gestores de bases de datos, hojas de calculo, editores graficos... Estos programas,
aungue puedan desarrollar una funcion didactica, no han estado elaborados
especificamente con esta finalidad.
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Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacidn estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fenémenos...) y

2. Caracteristicas esenciales de los programas educativos



ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos
y mas 0 menos rico en posibilidades de interaccidn; pero todos comparten cinco
caracteristicas esenciales:

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.

o Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.

e Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informéticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa
tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

2. ESTRUCTURA BASICA DE LOS
PROGRAMAS EDUCATIVOS

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas
informaticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres médulos principales claramente
definidos: el mddulo que gestiona la comunicacion con el usuario (sistema
input/output), el modulo que contiene debidamente organizados los contenidos
informativos del programa (bases de datos) y el modulo que gestiona las actuaciones del
ordenador y sus respuestas a las acciones de los usuarios (motor).

La interficie es el entorno a través del cual los programas establecen el dialogo con sus
usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esta
integrada por dos sistemas:

1. El entorno de comunicacion o interficie

« El sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de
informaciones al usuario por parte del ordenador, incluye:
o Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion
a los usuarios.
o Los informesy las fichas que proporcionen mediante las impresoras.



o El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots,
maodems, convertidores digitales-analdgicos...

« El sistema de comunicacion usuario-programa, que facilita la transmision de
informacidn del usuario hacia el ordenador, incluye:

o Eluso del teclado y el raton, mediante los cuales los usuarios introducen
al ordenador un conjunto de 6rdenes o respuestas que los programas
reconocen.

o El empleo de otros periféricos: micréfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, lapices dpticos, modems, lectores de
tarjetas, convertidores analdgico-digitales...

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las

tecnologias multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de comunicacion cada
vez mas intuitivos y capaces de proporcionar un dialogo abierto y proximo al lenguaje

natural.

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada programa presentara a
los alumnos. Pueden estar constituidas por:

2. Las bases de datos

« Modelos de comportamiento. Representan la dindmica de unos sistemas.
Distinguimos:

o Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente
determinadas por unas ecuaciones.

o Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente
deterministas, que son representadas por ecuaciones con variables
aleatorias, por grafos y por tablas de comportamiento.

o Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.

« Datos graficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,
fotografias, secuencias de video, etc

e Sonido. Como los programas que permiten componer masica, escuchar
determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.
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3. El motor o algoritmo

El algoritmo del programa, en funcion de las acciones de los usuarios, gestiona las
secuencias en gue se presenta la informacién de las bases de datos y las actividades que
pueden realizar los alumnos. Distinguimos 4 tipos de algoritmo:

« Lineal, cuando la secuencia de las actividades es Unica.
« Ramificado, cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las
respuestas de los alumnos.



e Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. El estudiante
elige qué ha de hacer y cuando lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

o Estatico, si el usuario solo puede consultar (y en algunos casos aumentar
o disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede
modificar su estructura.

o Dinamico, si el usuario, ademés de consultar la informacion, también
puede modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

o Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede
construir diversos entornos.

o Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para
realizar determinados trabajos.

e Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias y,
mediante un dialogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas
dialogales), asesora al estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje. Su
desarrollo esta muy ligado con los avances en el campo de la Inteligencia
Artificial.
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3. CLASIFICACION DE LOS PROGRAMAS
DIDACTICOS

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una
estructura general comdn se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos
aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcion
instrumental del tipo maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un
juego o como un libro, bastantes tienen vocacion de examen, unos pocos se creen
expertos... y, por si no fuera bastante, la mayoria participan en mayor o menor medida
de algunas de estas peculiaridades. Para poner orden a esta disparidad, se han elaborado
mualtiples tipologias que clasifican los programas didacticos a partir de diferentes
criterios.

Uno de estos criterios se basa en la consideracion del tratamiento de los errores que
cometen los estudiantes, distinguiendo:

e Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los estudiantes y
controlan en todo momento su actividad. El ordenador adopta el papel de juez
poseedor de la verdad y examina al alumno. Se producen errores cuando la
respuesta del alumno esta en desacuerdo con la que el ordenador tiene como
correcta. En los programas mas tradicionales el error lleva implicita la nocién de
fracaso.

e Programas no directivos, en los que el ordenador adopta el papel de un
laboratorio o instrumento a disposicion de la iniciativa de un alumno que
pregunta y tiene una libertad de accion sélo limitada por las normas del



programa. El ordenador no juzga las acciones del alumno, se limita a procesar
los datos que éste introduce y a mostrar las consecuencias de sus acciones sobre
un entorno. Objetivamente no se producen errores, sélo desacuerdos entre los
efectos esperados por el alumno y los efectos reales de sus acciones sobre el
entorno. No esta implicita la nocién de fracaso. El error es sencillamente una
hipétesis de trabajo que no se ha verificado y que se debe sustituir por otra. En
general, siguen un modelo pedagdgico de inspiracion cognitivista, potencian el
aprendizaje a traves de la exploraciéon, favorecen la reflexion y el pensamiento
critico y propician la utilizacion del método cientifico.

Otra clasificacion interesante de los programas atiende a la posibilidad de modificar los
contenidos del programa y distingue entre programas cerrados (que no pueden
modificarse) y programas abiertos, que proporcionan un esqueleto, una estructura,
sobre la cual los alumnos y los profesores pueden afiadir el contenido que les interese.
De esta manera se facilita su adecuacion a los diversos contextos educativos y permite
un mejor tratamiento de la diversidad de los estudiantes.

No obstante, de todas las clasificaciones la que posiblemente proporciona categorias
mas claras y Utiles a los profesores es la que tiene en cuenta el grado de control del
programa sobre la actividad de los alumnos y la estructura de su algoritmo, que es
la que se presenta a continuacion.

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los
alumnos. Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacion de
ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas
capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades. Cuando se
limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales
previas se denominan programas tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los
programas de preguntas (drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento
psicomotor, que desarrollan la coordinacion neuromotriz en actividades relacionadas
con el dibujo, la escritura y otras habilidades psicomotrices.

1. Programas tutoriales

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de la
ensefianza que comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que tienen
como correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la realizacion de
practicas mas 0 menos rutinarias y su evaluacion; en algunos casos una evaluacion
negativa genera una nueva serie de ejercicios de repaso. A partir de la estructura de su
algoritmo, se distinguen cuatro categorias:

o Programas lineales, que presentan al alumno una secuencia de informacién y/o
ejercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente) con independencia
de la correccidn o incorreccion de sus respuestas. Herederos de la ensefianza
programada, transforman el ordenador en una maquina de ensefiar transmisora
de conocimientos y adiestradora de habilidades. No obstante, su interactividad
resulta pobre y el programa se hace largo de recorrer.



« Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos
conductistas, siguen recorridos pedagdgicos diferentes segun el juicio que hace
el ordenador sobre la correccion de las respuestas de los alumnos o segln su
decision de profundizar méas en ciertos temas. Ofrecen mayor interaccion, mas
opciones, pero la organizacion de la materia suele estar menos compartimentada
que en los programas lineales y exigen un esfuerzo mas grande al alumno.
Pertenecen a éste grupo los programas multinivel, que estructuran los contenidos
en niveles de dificultad y previenen diversos caminos, y los programas
ramificados con dientes de sierra, que establecen una diferenciacion entre los
conceptos y las preguntas de profundizacién, que son opcionales.

« Entornos tutoriales. En general estan inspirados en modelos pedagogicos
cognitivistas, y proporcionan a los alumnos una serie de herramientas de
busqueda y de proceso de la informacion que pueden utilizar libremente para
construir la respuesta a las preguntas del programa. Este es el caso de los
entornos de resolucién de problemas, "problem solving", donde los
estudiantes conocen parcialmente las informaciones necesarias para su
resolucion y han de buscar la informacidn que falta y aplicar reglas, leyes y
operaciones para encontrar la solucion. En algunos casos, el programa no so6lo
comprueba la correccion del resultado, sino que también tiene en cuenta la
idoneidad del camino que se ha seguido en la resolucion. Sin llegar a estos
niveles de analisis de las respuestas, podemos citar como ejemplo de entorno de
resolucion de problemas el programa MICROLAB DE ELECTRONICA.

« Sistemas tutoriales expertos, como los Sistemas Tutores Inteligentes
(Intelligent Tutoring Systems), que, elaborados con las técnicas de la
Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta las teorias cognitivas sobre el
aprendizaje, tienden a reproducir un dialogo auténtico entre el programa y el
estudiante, y pretenden comportarse como lo haria un tutor humano: guian a los
alumnos paso a paso en su proceso de aprendizaje, analizan su estilo de aprender
Yy Sus errores y proporcionan en cada caso la explicacion o ejercicio mas
conveniente.
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2. Bases de datos

Proporcionan unos datos organizados, en un entorno estatico, segin determinados
criterios, y facilitan su exploracion y consulta selectiva. Se pueden emplear en
multiples actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver
problemas, analizar y relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipétesis... Las
preguntas que acostumbran a realizar los alumnos son del tipo: ¢ Qué caracteristicas
tiene este dato? ¢ Qué datos hay con la caracteristica X? ¢ Qué datos hay con las
caracteristicas X e Y?

Las bases de datos pueden tener una estructura jerarquica (si existen unos elementos
subordinantes de los que dependen otros subordinados, como los organigramas),
relacional (si estan organizadas mediante unas fichas o registros con una misma
estructura y rango) o documental (si utiliza descriptores y su finalidad es almacenar



grandes volimenes de informacion documental: revistas, periddicos, etc). En cualquier
caso, segun la forma de acceder a la informacion se pueden distinguir dos tipos:

o Bases de datos convencionales. Tienen la informacion almacenada en ficheros,
mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar
informacion..

o Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos muy especializadas
que recopilan toda la informacion existente de un tema concreto y ademas
asesoran al usuario cuando accede buscando determinadas respuestas.
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3. Simuladores

Presentan un modelo o entorno dindmico (generalmente a través de graficos o
animaciones interactivas) y facilitan su exploracién y modificacion a los alumnos, que
pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y la
manipulacion de la estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los
elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir
experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad (control de una central nuclear, contraccion del
tiempo, pilotaje de un avion...). También se pueden considerar simulaciones ciertos
videojuegos que, al margen de otras consideraciones sobre los valores que incorporan
(generalmente no muy positivos) facilitan el desarrollo de los reflejos, la percepcion
visual y la coordinacion psicomotriz en general, ademas de estimular la capacidad de
interpretacion y de reaccion ante un medio concreto.

En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y la
investigacion de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en tiempo real o en
tiempo acelerado, segun el simulador, mediante preguntas del tipo: ¢ Qué pasa al
modelo si modifico el valor de la variable X? ;Y si modifico el pardmetro Y? Se
pueden diferenciar dos tipos de simulador:

« Modelos fisico-matematicos: Presentan de manera numérica o grafica una
realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones
deterministas. Se incluyen aqui los programas-laboratorio, algunos trazadores de
funciones y los programas que mediante un convertidor analdgico-digital captan
datos analdgicos de un fenémeno externo al ordenador y presentan en pantalla
un modelo del fenébmeno estudiado o informaciones y graficos que van
asociados. Estos programas a veces son utilizados por profesores delante de la
clase a manera de pizarra electronica, como demostracion o para ilustrar un
concepto, facilitando asi la transmision de informacion a los alumnos, que
después podran repasar el tema interactuando con el programa.

o Entornos sociales: Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura, que
exigen una estrategia cambiante a lo largo del tiempo.
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4. Constructores

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios unos
elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o entornos.
De esta manera potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las teorias
cognitivistas, facilitan a los alumnos la construccidn de sus propios aprendizajes, que
surgiran a través de la reflexion que realizaran al disefiar programas y comprobar
inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia de sus ideas. El proceso de creacion
que realiza el alumno genera preguntas del tipo: ¢ Qué sucede si afiado o elimino el
elemento X? Se pueden distinguir dos tipos de constructores:

Constructores especificos. Ponen a disposicion de los estudiantes una serie de
mecanismos de actuacion (generalmente en forma de érdenes especificas) que
les permiten llevar a cabo operaciones de un cierto grado de complejidad
mediante la construccién de determinados entornos, modelos o estructuras, y de
esta manera avanzan en el conocimiento de una disciplina o entorno especifico
Lenguajes de programacion, como LOGO, PASCAL, BASIC..., que ofrecen
unos "laboratorios simbélicos™ en los que se pueden construir un nimero
ilimitado de entornos. Aqui los alumnos se convierten en profesores del
ordenador. Ademas, con los interfaces convenientes, pueden controlar pequefios
robots construidos con componentes convencionales (arquitecturas, motores...),
de manera que sus posibilidades educativas se ven ampliadas incluso en campos
pre-tecnologicos. Asi los alumnos pasan de un manejo abstracto de los
conocimientos con el ordenador a una manipulacion concreta y préctica en un
entorno informatizado que facilita la representacion y comprension del espacio y
la prevision de los movimientos.

Dentro de este grupo de programas hay que destacar el lenguaje LOGO,
creado en 1969 para Seymour Papert, que constituye el programa
didactico més utilizado en todo el mundo. LOGO es un programa
constructor que tiene una doble dimension:

= Proporciona entornos de exploracion donde el alumno puede
experimentar y comprobar las consecuencias de sus acciones, de
manera que va construyendo un marco de referencia, unos
esquemas de conocimiento, que facilitaran la posterior
adquisicion de nuevos conocimientos.

= Facilita una actividad formal y compleja, proxima al terreno de la
construccion de estrategias de resolucion de problemas: la
programacion. A través de ella los alumnos pueden establecer
proyectos, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus
acciones.
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5. Programas herramienta

Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la
realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacién: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos.... A parte de los lenguajes de autor
(que también se podrian incluir en el grupo de los programas constructores), los mas
utilizados son programas de uso general que provienen del mundo laboral y, por tanto,
guedan fuera de la definicion que se ha dado de software educativo. No obstante, se han
elaborado algunas versiones de estos programas "para nifios" que limitan sus
posibilidades a cambio de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso. De hecho,
muchas de estas versiones resultan innecesarias, ya que el uso de estos programas cada
vez resulta méas sencillo y cuando los estudiantes necesitan utilizarlos o su uso les
resulta funcional aprenden a manejarlos sin dificultad.Los programas mas utilizados de
este grupo son:

e Procesadores de textos. Son programas que, con la ayuda de una impresora,
convierten el ordenador en una fabulosa maquina de escribir. En el &mbito
educativo debe hacerse una introduccién gradual que puede empezar a lo largo
de la Ensefianza Primaria, y ha de permitir a los alumnos familiarizarse con el
teclado y con el ordenador en general, y sustituir parcialmente la libreta de
redacciones por un disco (donde almacenaran sus trabajos). Al escribir con los
procesadores de textos los estudiantes pueden concentrarse en el contenido de
las redacciones y demas trabajos que tengan encomendados despreocupandose
por la caligrafia. Ademas el corrector ortografico que suelen incorporar les
ayudara a revisar posibles faltas de ortografia antes de entregar el trabajo.

Ademas de este empleo instrumental, los procesadores de textos permiten
realizar multiples actividades didacticas, por ejemplo:

o Ordenar parrafos, versos, estrofas.

o Insertar frases y completar textos.

o Separar dos poemas...

o Gestores de bases de datos. Sirven para generar potentes sistemas de archivo
ya que permiten almacenar informacion de manera organizada y posteriormente
recuperarla y modificarla. Entre las muchas actividades con valor educativo que
se pueden realizar estan las siguientes:

o Revisar una base de datos ya construida para buscar determinadas
informaciones y recuperarlas.

o Recoger informacion, estructurarla y construir una nueva base de datos.

e Hojas de célculo. Son programas que convierten el ordenador en una versatil y
répida calculadora programable, facilitando la realizacion de actividades que
requieran efectuar muchos calculos matematicos. Entre las actividades
didacticas que se pueden realizar con las hojas de célculo estan las siguientes:

o Aplicar hojas de calculo ya programadas a la resolucion de problemas de
diversas asignaturas, evitando asi la realizacidn de pesados calculos y
ahorrando un tiempo que se puede dedicar a analizar los resultados de los
problemas.



o Programar una nueva hoja de célculo, lo que exigira previamente
adquirir un conocimiento preciso del modelo matematico que tiene que
utilizar.

« Editores gréaficos. Se emplean desde un punto de vista instrumental para
realizar dibujos, portadas para los trabajos, murales, anuncios, etc. Ademas
constituyen un recurso idoneo para desarrollar parte del curriculum de
Educacion Artistica: dibujo, composicion artistica, uso del color, etc.

e Programas de comunicaciones. Son programas que permiten que ordenadores
lejanos (si disponen de modem) se comuniquen entre si a través de las lineas
telefénicas y puedan enviarse mensajes y graficos, programas... Desde una
perspectiva educativa estos sistemas abren un gran abanico de actividades
posibles para los alumnos, por ejemplo:

o Comunicarse con otros comparieros e intercanviarse informaciones.

o Acceder a bases de datos lejanas para buscar determinadas
informaciones.

e Programas de experimentacion asistida. A traves de variados instrumentos y
convertidores analégico-digitales, recogen datos sobre el comportamiento de las
variables que inciden en determinados fendmenos. Posteriormente con estas
informaciones se podran construir tablas y elaborar representaciones graficas
que representen relaciones significativas entre las variables estudiadas.

e Lenguajesy sistemas de autor. Son programas que facilitan la elaboracion de
programas tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos
informaticos. Utilizan unas pocas instrucciones basicas que se pueden aprender
en pocas sesiones. Algunos incluso permiten controlar videos y dan facilidades
para crear graficos y efectos musicales, de manera que pueden generar
aplicaciones multimedia. Algunos de los mas utilizados en entornos PC han
sido: PILOT, PRIVATE TUTOR, TOP CLASS, LINK WAY, QUESTION
MARK...

B

4. FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las
funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos
casos, segun la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar
funcionalidades especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se
puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera
del uso que de él se haga, de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En
ultima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar
su uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al



contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su
utilizacion.

Funciones que pueden realizar los programas:

e Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de sus actividades
presentan unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de
la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales
representan la realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de
datos, son los programas que realizan mas marcadamente una funcion
informativa.

e Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos
objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que
se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial
(propio de los textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actta en general como mediador en la
construccion del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los
programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion
instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en funcién de sus
respuestas y progresos.

« Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir
elementos para captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando
sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos méas importantes de las actividades.

Por lo tanto la funcion motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo
de materiales didacticos, y resulta extremadamente Gtil para los profesores.

e Funcidn evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les
permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes,
les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando
con ellos. Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

o Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de
las respuestas que le da el ordenador.

o Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion
del alumno. Este tipo de evaluacion sélo la realizan los programas que
disponen de médulos especificos de evaluacion.

e Funcion investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases
de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones,
cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.



Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el
desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de
los ordenadores.

Funcion expresiva.Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento
expresivo son muy amplias.

Desde el &mbito de la informética que estamos tratando, el software educativo,
los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
compafieros a través de las actividades de los programas y, especialmente,
cuando utilizan lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores
de gréficos, etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la
ambiguedad en sus "dialogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se
ven obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes.

Funcion metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,
WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los
estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcion Iadica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas
es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los
estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de
determinados elementos ludicos, con lo que potencian aun mas esta funcion.

Funcion innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales
didacticos con esta funcién ya que utilizan una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy diversas
formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion
didactica e innovacion educativa en el aula.



