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ALGUNAS REFLEXIONES SOBRE LA
ADQUISICION DE SOFTWARE PARA
EDUCACION DEL LENGUAJE

Uno de los grandes
problemas con el que se
enfrenta el maestro hoy, es
la cantidad de programas gue
constantemente le ofrecen las
diferentes empresas comer-
ciales independientes o
dependientes de entidades
dedicadas a la computacidn, y
entre los cuales debe elegir.
Para g9gué usarlos, cdmo, en
gqué momento, gué le ofrece
realmente el software, son
algunas preguntas gue le
ayudaran a decidir.

1. Introduccidn

La computadora es un
instrumento mé&s de los gue se
puede valer el docente en el
proceso enseflanza-aprendiza-
Je. Es un medio gue puede
ser utilizado de maltiples
formas en relacidn a 1los
objetivos que se pretenden
alcanzar y en funcidén de las
actividades gque se tengan
previstas para su logro.

El maestro es el respon-
sable del proceso ensefanza-
aprendizal)e y por tanto el
que debe tomar las decisiones
respecto del uso de la compu-
tadora, asi como de la fun-
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cién qgue ésta ha de desem-
pefiar, 1gual gue cualguier
otro medio educativo. Los
docentes encargados de tomar
decisiones deben mostrar
espiritu de investigacién, de
reflexidn y constante compro-
bacién de los resultados de
las nuevas aplicaciones edu-
cativas en sus aulas.

El manejo de informacidn
ha evoluciconado sobre manera,
desde la difusién de informa-
cidn a través de los manus-
critos, pasando por las
enciclopedias, hasta 1lo que
hoy conocemocs como disguetes
y CD-ROM. Se maneja cada vez
mayor cantidad de informa-
cidén, a través de procedi-
mientos mas répidos y versa-
tiles: la computadora es el
lapiz, la regla, la encargada
de hacer los céalculos, 1la
médguina de escribir sofisti-
cada, la herramienta gue
permite procesar y presentar
mejor, y mas rapidamente, los
datos; entre otros usos.

Paralelamente, se ha
producido el fendmeno gue
muchos autores denominan 1la
idealizacién de 1la informa-~
cidén. Esta ha liegado a
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cobrar un valor tal gue por
ella hoy todo es posible, no

en vano se dice: ''gulien tiene
la informacidn, tiene el
poder®. Concepcidn fomentada

por publicistas, futuristas,
seguldores del culto a la
informacidn gue en el fondo
ne son mas que los fabri-
cantes de sistemas informa-
ticos.

La relacién informatica-
educacidon puede ser enfocada
desde diferentes aspectos.
En esta oportunidad se toma
desde la oOptica de su uso
como parte de quehacer coti-
diano del docente. Por 1o
tanto, se lo enfoca como un
instrumento gue debe ser
utilizado con naturalidad,
Como ayuda para las dife-~-
rentes naterias.

En este contexto dque
cabe preguntarse: (Qué reco-
mendaciones se pueden consi-
derar para la adgulsicidn del
hardware % software para
efectos educativos?.

Las decisiones sobre las
posibilidades de adguisiciodn
de equipos y de programas
estdn intimamente relacio-
nadas. No tiene sentido la
primera sin el estudio de los
reguerimientos de amplitud,
diversificacién y utilizacién
de los segundos.

2. Inportancia

& lo largo de la histo-
ria el hombre se ha ocupado
siempre de desarrollar ins-
trumentos gue le ayuden a
superar las dificultades gue
se le iban presentando, a
cubrir necesidades gue sur-
gian ya gue &1 por si mismo
no podia necesarliamente
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afrontar. Estos avances
resultaban, entonces, fend-
menos culturales a la par
gue tecnoldgicos.

Herramientas y maguinas
contribuyeron a llevar a la
scociedad a la gran Revolucién

Industrial. El manejo de
datos, informacién, conoci-
mientos, son los elementoes

gue provocaron el segundo
gran movimiento: la Revolu-
cién Informatica.

La Informdtica es la
ciencia del tratamiento
automatico de la informacién.
Dicho tratamiento nc es otro
gque el realizado por la

computadora. Esta es una co-
leccién de circuitos elec-
trénicos dispuestos ade-
cuadamente, no es en esencia
una maguina, $ino un sistema
perfectamente sincronizade

para lograr su  objetivo:
recibir datos, procesarlos,
almacenarlos y emitir infor-
macioén.

la fuerza con la gque han
incursionado los sistemas
informaticos en la socledad
han repercutido en la educa-
cidén, la due como parte de
dicho sistema, no ha podido
mantenerse al margen.

3, Recomendaciones para la
adgulsicidn de hardware

Algunos criterios que se
pueden mencionar  para su
adguisicién son los econdmi-
cos, politicos, técnicos vy
psicepedagdgicos. Entre es-
tos resaltan cuestiones im-
portantes como la compatibi-
lidad, la facilidad de cone-
xi6n a mdltiples periféricos,
la facilidad de <transporte,
la fiabilidad del sistema Y
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la sencillez de uso.

Por otro lado, la compu-
tadera ha de ser capaz de
soportar de manera eficaz el
software en sus mQltiples
aplicaciones. Ejemplos que
ilustran esta relacidén son el
trabaje con programas de
simulacién y los de creacidn
literaria en multimedia; en
los gue se reguieren ciertos
niveles especiales de memo-
ria, vwvelocidad, sonido, en
una palabra: soporte técnico
imprescindible.

Si se desea comprar
computadoras para ser conec-
tadas en red, es necesario
tener en cuenta las conside-
racilones gque tienen directa
relacidén con 1o referido al
tratamiento de redes.

En 1la elaboracidén del
presupuesto de compra de 1as
computadoras, cualgulera sea
el caso, es necesario consi-
derar otros gastos como su
instalaciodn, mantenimiento,
conservacidn y segurc, a lo
gue hay dgue afladir el costo
de software (generalmente
mayor gue el anterior) y de
la formacidn, seguimiento,
asesoramiento y coordinacién
de las docentes a cargo de su
funcionamiento.

Las computadoras son
cada vez mé&s pegueflas, mas
versdtiles, mé&s rdapidas vy
eficientes, mas facil de

manejar Yy mas econdmicas;
ademas, las venden en todas
partes.

Se recomienda gue la
declsidén de compra no se base
Gnicamente en el despliegue
publicitario, S1ine en un
consenso de los educadores vy

a cargo de la adquisicién de
equipos, los gue determinaran
las caracteristicas técnicas
y psico-pedagdgicas gque mejor

satisfagan sus necesidades

educativas.

4. Consideraciones sobre el
software

La informacidén gue in-
gresa Yy se recibe de 1las
computadoras es en realidad
producto del trabajo del
hombre, pues es él, el gue
crea los programas y deter-
mina las estrategias de
gestidén, &1 determina los
datos o los elementos a tomar
en cuenta, el proceso y su
finalidad. Pero ,sobre todo,
el gué hacer con las informa-
clones, con los outputs; 1lo
que se reguiere ser evaluado
o interpretado.

La calidad de 1la infor-
macion debe ser evaluada
también en cuanto a la cali-
dad del mensaje gue se trans-
mite. Comunicarse mds rapida-
mente, no significa necesa-
riamente comunicarse mejor.
Gracias a la incursidn de las
computadoras en las técnicas
de comunicacidn, ésta avanza
a dgran velocidad. La can-
tidad de informacidén es cada
vez mayor pero 1o gue se dice
a través de ellas no demues-
tra avances eguivalentes.

Los resultados gue en la
educacidén se han alcanzadoc a
través de 1la aplicacién de
preoductes inform&ticos  han
variado, a lo largo de 1los
ultimos ahos, en funcidén a
los cambios propios de cada
etapa del proceso de evolu-
cidén de la informética y de
las diferentes corrientes
educativas gue han inspirado
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su forma de aplicacidn en el
procesc de ensefanza-apren-
dizaje.
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Una de las caracteris-
ticas de este software educa-
tivo es el uso de las compu-~
tadoras para las tareas de
practica y ejercitacidn, asi
como de ejercitacidn y repe-
ticién, basadas en técnicas
que responden al enfogue
conductista. En esta misma
linea se puede encontrar
software basado en el uso de
sictemas de didlogo en estra-
tegias tutoriales, la compu-
tadora es considerada como un
libro de texto o como un
naterial autolinstructivo.

tros programas responden a
la tendencia de un software
gue lleve al alumnoe hacla el

descubrimiento. Para lo cual
se basaban en modelos matema-
ticos.

Por otreo lado, existen
programas educativos gue se
fundamentan en enfogques
cognoscitivos de aprendizaje.
La simulacidn, los juegos, 1a
solucidén de problemas, son
entre otros, los modelos de
aprendizaje utilizados para
gue  se exprese 2] alumno.
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Asimismo, se sehala a la
computadora como medlo 4e
motivaclidn, experimentacidn y
como laboratorio de experien-
clLas. Los  programas educa-
tivos gue se elaboran Dbajo
esta linea de trabajoc egui-
valen a programas tutoriales
con didlogos gue permiten
ciertos niveles de improvisa=
cién y enfoques cada vez nas
interactivos, ejercitacién
con retroalimentacidn correc-
tora adaptable a las respues-
tas de los alumncs; creaclon
de micromundos, gue llevan al
sujeto a plantear sus proplos
problemas de 1investigacidn,
etc,

Entre los aportes més
importantes de los avances de
la informética a la educacidn
se encuentra el uso de las
llamados equipos multimedia
(conjuncién de medios a
través de la computadora) vy
la utilizacidén de progranas
especiales gue incluyen
sonido natural y manejo de
imégenes tanto fijas como en
movimiento, asli como mayor
interactividad entre el
usuario y la computadora.

La gran transformacidn
de esta UOltima etapa es el
dejar de pensar en aprender
acerca de la computadora para
pasar a problematizar acerca
del aprender a través de la
computadora. Lo gue ha cam-
biado completamente la con-
cepcién del software.

Comno se menclionara ante-
riormente, el conocimiento
del tipc de programa que se
desea es5 la base para la

eleccidn del hardware. Por
le tanto, no hay gue ahorrar
esfuerzos, iniciativas e

inversidén para consegulr el
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maés apreoplado para los obje-
tivos propuestos.

Gran parte del software
coen el gue se cuenta actual-
mente es producte elaborado
en casas editoriales y res-
ponden was a criterios de
negocios que a valores peda-
gbégicos. Las casas editoras
son las instituciocnes gue se
encuentran en nejores condi~
ciones econbmicas para asumir
el gasto que implica 1la
elaboracidn de este tipo de
software (proceso dificil,
largo y costoso).

4.1 Recomendacliones

Un criterio importante
es gue el programa haya sido
elaborado mediante un trabajo
de eqguipo, c¢on un plantea-
miento pedagdgico bien defi-
nide vy a través de fases
claramente establecidas;
entre las gue no pueden
faltar al menos las etapas de
investigacidn, evaluacidn de
aplicacidén del proyecto y de
rectificacidédn, antes de su
produccidn.

En relacién a los equi-
pos encargados se sugiere
sean multidisciplinarios:
profesores con algin conoci-
miento en informédtica, exper-
tos en contenido, especia-
lista en lenguaje (gramatica)
y especialistas en informa-
tica. Cada uno de los miem-
bros del eguipo podréd cumplir
los roles de asesor, colabo-
rador y ejecutor de manera
independiente, alternada o
compartida a lo largo de todo
el trabajo.

Al observar las demos-
traciones o probar los pro-
ductos ofrecidos para compra

es importante observar gue
los programas cumplan con las
siguientes tres caracteris-
ticas: gue sean transferibles
{utilizables en diferentes
computadoras) , flexibles
(adaptables a las necesidades
de los alumnos), y versatiles
(que favorezcan la interdis-
ciplinariedad).

Muchas pueden ser las
clasificaciones y criterios
de calidad, pero lo méas
importante es resaltar que
los resultados de la evalua-
cidn gue realice el docente o
eguipo de docentes a cargo de
la compra de hardware Yy
scftware sehalen al programa
como aguel gue mejor cubre
las condiciones para su
aplicacidn.

5. Resumen

El software debe ser el
medio mas apropiado para el
tipo de trabajo que se desea
realizar, el méas adecuado
para sus alumnos y el gue
mejor le permita alcanzar sus
objetivos. El1 hardware, el
mé&s apropiado para el uso del
software elegido.

E1l problema de los
medios en general ha sido
siempre el mismo: conside~
rarlos como la <solucidn a
todos 1los problemas, un fin
en i misnmos. Las computa-
doras no han sido la excep-
cidn.

En realidad, es el para
gué ensefar lo que determina
el fin de la educacidn, y 1lo
primeroc gque se ha de deter-
minar. El cémo hacerlo es lo
gue se decide posteriormente
eligiendo entre los medios,
la combinacidén de medios o
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el multimedia, el gque satis-
faga los fines propuestos.

El papel de la conputa-
dora es entonces el de com-
plementar y no sustituir los
recursos educativos ya exis-
tentes.

El papel del docente es
estar lo mejor informado
posible de los fines para los
cuales se requiere el medio y
sus condiciones de uso.
Cuanto mayor sea la informa-
cidén que el encargado de la
compra de las conputadoras y
los programas puedan presen-
tar a 1los vendedores, sera
mas factible que obtenga
aguellas gque m&s responden a
sus reguerimientos.
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