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M.ichas personas consideran la introducción de la 
ccrrputadora Ccm;;) la tercera revolución en la 
educación. La primera fue la irrprenta y la segunda_ 
la introducción de las bibliotecas. En los Ú!timls 
10 afios se han adquirido microccrrputadoras en un 
r i tml rápido. Un estudio hecho por el Centro de 
Organización Social de Escuelas* en los Estados 
Unidos indicó que durante los ÚI t irros dos aí'íos el 
núrero de ccrrputadoras en escuelas en las EE.W., 
aumentó en cuatro veces, de 250,000 a eras de un 
millón. Aunque en otros pafses el aumento no ha 
sido tan grande, vem:,s sierrpre un interés en el uso 
de las microccrrputadoras en la escuela. 

'" lnstwctionai Uses of School Cc,,,i,:,utets, 'JIR.potts 
fiom the 1985 Nationai Sutaey, Cenlet fo< Social 
Oiganization of Schools, The lohn Jlopklns 
'llnlvetslty, USI!, lssue N2 1, June !986. 
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La apar iciÓn de las microcarputadoras coincide 
con un al to interés entre los educadores por la 
irrportancia de la instrucción individualizada. Las 
investigaciones educacionales indican que ciertos 
tratanientos didácticos son rrejores para determi­
nados alumos. Asimisrro, que poderros obtener 
rrejores resultados si ofrecem:>s a los alumos un 
rraterial didáctico adecuadélrente elaborado, a un 
nivel apropiados, y presentado a un ritrro requerido 
por cada individuo. Sin erbargo, poner en práctica 
instrucción individualizada irrpone varios obstáculos 
al profesor. Es diffcil, por ejeTplo, rrantener los 
registros necesarios, asf caro adninistrar efecti­
Vélrente los recursos educativos en forrra indivi­
dual izada. Se puede hacer con un grupo pequei'lo de 
alumos, pero hacerlo con 20, 30, 40, Ó 50 alumos 
sobrepasa la capacidad de un solo rraestro de clases. 

La carputadora ofrece la posibi 1 idad de poder 
poner en práctica lo que saberros en cuanto a la 
efectividad de la instrucción individualizada. Esta 
tiene la capacidad para archivar gran cantidad de 
inforrraciÓn, rrantener los registros, y tarar las 
decisiones necesarias para planear y conducir un 
progrélTB individualizado. 

Se puede considerar la carputadora caro una 
herranienta para poner en práctica varias técnicas 
de la instrucción tal caro confirrración inrediata de 
respuestas, retroalirrentación, ritrro individualizado 
de la instrucción y alta frecuencia en las respues­
tas. En general, la rrayor ventaja de la carputadora 
en la instrucción es la de la interacción con el 
alumo que ofrece este rredio. Ventajas especfficas 
son: 
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Econanía de tieTpo en el aprendizaJe, La 
instrucc ión carputarizada provee al estudiante 
algún control sobre su r i trro de aprendizaj e y Ja 
secuencia del misrro. 

- AJ to grado de retr oal irrentación a través de la 
confirrraciÓn personalizada inrediata de 
respuestas. 

- Q>ortunidad de repetir la instrucción y los 
exárenes hasta daninar el contenido debido a la 
gran capacidad de alrre.cenaniento de la carpu­
tadora. 

- /lrrbiente positivo, especialrrente para alumos con 
bajo rendimiento, que ofrece la carputadora por su 
carácter individual y de gran paciencia para el 
estudiante. ProgrélTBs interesantes de practicas, 
sim.Jlaciones y actividades de Laboratorio rrediante 
la incorporación del color, sonido y rrúsica. 

Instrucción individualizada, con registros y 
prescripciones particulares para cada estudiante. 

- l\,1ayor eficiencia y efectividad del acto de 
aprendizaje. Efectividad refiere a un rrejor 
rendimiento de parte de los alumos mientras que 
eficiencia se refiere a ccrrpletar los objetivos 
instruccionales en rrenor tieTpo o con un bajo 
costo. U,a investi gac ión hecha por Kearsley 
( 1983) indicó que el praredio de ti6Tpo ahorrado 
con instrucción ccrrputarizada fue el 30% emparado 
con la instrucción tradi c ional en el aula. 
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DESVENTAJAS DE LAS CQW>UTADORAS 

Tal caro haros visto con otros rredios de 
instrucción e innovaciones tecnológicas sierpre hay 
algunas desventajas y limitaciones que uno tiene que 
tarar en cuenta. Algunas de las desventajas de las 
carputadoras son: 

- Alto costo para la irrplerrentaciÓn de esta forrra 
de ensenanza. A pesar de la reducción dranitica 
del costo de las carputadoras durante · los 
Últirros 10 aí'los, la instrucción rrediante 
carputadoras todavfa resulta relativarente cara 
en ccrrparaciÓn con otros rredios. El rranteni­
miento tarbién puede ser un problerra, especial­
rrente si los equipos se usan rrucho. 

El di sef"io y la producción de prograras didác­
ticos para ccrrputadoras requiere un equipo de 
personas capacitadas en varias especialidades 
tales caro diseno sisternitico de la instrucción, 
ps icologfa educativa, progréllilciÓn de ccrrputa­
doras, y un experto en ei contenido que se va a 
presentar. Si no se fUenta con un conjunto de 
expertos en estas areas es casi irrposible 
disenar un buen software didáctico. 

- La falta de ccrrpatibilidad entre las diferentes 
rrarcas de ccrrputadoras tarbién es un problsra. 
El software que se produce para una carputadora 
no se puede erplear en otras rmrcas. 

- El control y ritrro lento de la instrucción puede 
no agradar a ciertos allrmos y especialrrente a 
los adultos. 
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APLICPCICN:S INSlRL.CflVAS CE. LAS <nRJf~ 

Dentro del uso de las ccrrputadoras caro rredlo de 
instrucción se puede describir cuatro tipos 
diferentes de apli~aciones. A continuación se 
describen y diferencian las aplicaciones de la 
carputadora para logros instruccionales. 

m:xRPM\5 CE. EJE.OCITPCIQIJ 

El uso de la carputadora para presentar 
prograTBs de ejercitación presure que el alumo 
prev iarente ha aprendido algún concepto, reila o 
procedimiento del cual se presenta practica 
intensiva al alumo. 

El papel del profesor en este caso es presentar 
los conceptos, reglas o procedimientos y después 
seleccionar y/o preparar los ejercicios carputar i­
zados de ejercitacion que correspondan al nivel del 
ah.rmo. Estos prograras de ejerci taciÓn presentan 
una serie de e jerrplos e f tffilS de práctica para que 
el ah.nno pueda alcanzar un nivel alto de fluidez y 
rapidez con la tarea. 

Ui buen prograTB de ejercitación deberá 
presentar rnJchos nuevos ftems de práctica erpezando 
con un nivel bajo de dificultad y llevando al alumo 
sisterniticarente a un nivel alto. Esto se hace 
generalrrente alrmcenando rnJchos f tems de práctica 
que se presentan al alumo pueden ser seleccionados 
del banco de ftems en una rranera aleatoria o en 
alguna forrra siste:rratica. 
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La rrayoría de los prograras de ejercitación 
ofrecen a 1 / alumo varias oportunidades para 
responder antes de darle la resp~~st~ co~recta. 
Tarbién ofrecen al allilTio confirrrac10~ 1rrred1ata d~ 
sus respuestas y pueden dar explicacion del por que 
está bien o no una respuesta. Algunos prograras 
rrantienen registros de los alumos quienes utilizan 
el prograra para que el profesor pueda vigilar el 
proceso de ellos. 

PlUWM'\S DID"CTICDS 

Un prograra didáctico trabaja tal caro si fuera 
un tutor ensef'lando a un solo alumo. Presenta la 
inforrraciÓn original (conceptos, reglas, o p~ocedi­
mientos) en una forrra explicativa y a un ritJro de 
acuerdo con el progreso del alumo. El patron que 
se sigue es el de un progrélTEl rani!icado, es ~ecir, 
que presenta un poco de inforrracion y despues una 
pregunta. La ccrrputadora anal iza la respueJta del 
alumo a esta pregunta y provee conf i rrracion o la 
respuesta correcta. Si la respuesta del alumo fue 
correcta, el alumo puede seguir con el pr~gr~. 
Si la resl?uesta fue incorrecta, e_l _alumo recibe rras 
instruccion sobre el punto or1g1nal. Se puede 
prograrar todo un sisterra ccrrplicado de "r~s". 
O...anto mis "raras" tiene un progrélTEl, responde rras a 
las diferencias individuales de los alumos. 

JlEillS INSTRL.Cf I \QS 

Se distinguen los juegos ins,tr_uct i vos ccrrputa­
r izados de otros juegos electron1cos en que l~s 
instructivos tiene el objeto de enseñar algun 
concepto, regla, o procedimie~t? mientras otros 
juegos tienen solarente el pro~os1to de ent:et:ner. 

Un juego instructivo tendra s1errpre un obJet1vo Y 
una persona o personas ganará o perderá el juego. 
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Se puede jugar contra la ccrrputadora misrra, contra 
otra persona o per sonas, o contra uno misrm. 
Aplicar el fonrato de juego a una rreta ins truc tiva 
puede resultar 1T1Jy rrotivante para los alU1nos. 
Algunos de los rrejores prograras instructi vos 
~xistent~s hasta ahora es tán en fonratos de juegos 
1nstruct1vos. 

S IMJLOC I <N:S 

lha sirrulaciÓn no ccrrputarizada utiliza las 
capacidades gráficas y textuales del ccrrputador para 
presentar alguna s ituac ión del rrundo real. El 
ahnno puede entonces interactuar con este rrundo 
para resolver a algún problerra o llevar a cabo algún 
proceso. Algunas sirrulaciones que se han desarro­
llado se tratan de experirrentos químicos , biológicos 
o de rredicina. Las sirrulaciones penniten practicar 
en situaciones reales sin el costo o los riesgos que 
pueden existir en el rrundo real. 

COOJ.JSICN 

La aceptación de las microccrrputadoras en las 
escuelas ha sido ráyida en ccrrparaciÓn con otras 
innovaciones tecnologicas en la educación . La 
ccrrputadora provee la oportunidad de vencer algunos 
de los obs t áculos anteriores a la instrucción 
individua!izada. La ccrrputadora puede proporcionar 
instruccion que es efectiva y eficiente si el 
software que se errplea es bueno. Pero para disef'lar 
un buen software didáctico de cualquiera de los 
cuatro tipos rrencionados arriba, requiere un 
esfuerzo bastante grande y un equipo de personas 
especialis~as en varios Céll"pos. Los resultados que 
se obtendran con ccrrputadoras depende en la cali dad 
del software que se errplee y del grado en que las 
act~vldades a realizarse rrediante la ccrrputadora 
estan integradas con las act i vidades de clase. 
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