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El objetivo de este articulo es hacer una reflexion en torno al trabajo
con computadores en la educacion escolar, los tipos de software que

encontramos 'y su funcion, los aportes del software educativo para el
desarrollo del lenguaje escrito, la integracion de esta herramienta a

la sala de clases y la labor del profesor.

Ademds, se hace un andlisis de la experiencia de desarrollo de un
producto especificamente destinado a la ensefianza de la lectura,
describiendo los criterios educativos que se consideran para su
elaboracion y aplicacion educativa.

The objective of this article is to reflect on working with computers in
school education, the types of software we find and their functions, the
contributions of educational software to the development of the written
language, and the integration of this tool in teachers’ work in
classroom.

Furthermore, an analysis is made of the development experience of a
product specifically intended for the teaching of reading, describing
educational criteria considered for its elaboration and educational
application.
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1. Introduccion

Actualmente, los computadores estan presentes en muchos esta-
blecimientos educacionales y, a pesar de llevar algunos afios de esta
introduccidn, atn se estdn definiendo las politicas de incorporacion.
Por dos razones principalmente: una es que la incorporacion es lenta,
dado que el recurso tiene un alto costo, y la otra es que, en presencia
de la herramienta no hay claridad en cdmo integrarla.

Haciendo un breve andlisis, inicialmente son los profesores de
computacion quienes comienzan a hacer clases de esta “asignatura
nueva”, enseflando algo de programacién y lenguaje Logo sin rela-
cion con el resto de las asignaturas. Luego, estos profesores de com-
putacién capacitan a otros profesores en el uso de esta herramienta y
los invitan a participar en proyectos conjuntos. Actualmente, la ten-
dencia es que cada profesor de asignatura utilice la herramienta
computacional en sus clases. Esta evolucion es posible, principalmen-
te, porque la tecnologia es cada vez mds simple y cercana a cualquier
usuario, sin necesidad de ser “experto”.

Es dentro de este contexto que cada habilidad, destreza y/o con-
tenido a desarrollar con los alumnos en la escuela pueden ser poten-
ciados con la herramienta computacional. Es asi como la informatica
educativa se integra a la escuela como una herramienta para producir,
para desarrollar habilidades, para reforzar contenidos, para comunicar
a las distintas comunidades educativas y para acercar fuentes de in-
formacion.

Podemos clasificar el aporte de la informatica educativa a la edu-
cacion escolar en tres herramientas principales: herramientas de pro-
ductividad, software educativo y comunicaciones.

Herramientas de productividad: el profesor cuenta con
procesadores de texto, planillas de célculo, bases de datos, herramientas
grificas y otros programas que le permiten potenciar su trabajo desa-
rrollando mejores productos (pruebas, guias de trabajo, planillas de
notas) y en tiempos mas eficientes.
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Software educativo: existen muchos programas, especialmente
desarrollados para los escolares, que permiten reforzar contenidos,
desarrollar habilidades especificas, desarrollar materiales y realizar
proyectos en forma entretenida.

Comunicaciones: el aporte de las comunicaciones estd en acercar
el mundo a cada comunidad, ya sea para obtener informacion actuali-
zada, para comunicarse con otras culturas o para relacionarse a pesar
de las distancias, lo que favorece principalmente el desarrollo del len-
guaje escrito.

2. Tipos de software educativos

Para el objetivo de este articulo, se acota el tema a lo que es el
aporte del software educativo a la educacion escolar. Para definir es-
tos aportes, se puede clasificar el software educativo en cinco gran-
des dreas: productividad, trabajo o ejercitacion, exploracion, informa-
cion y simulacion.

Productividad: estos programas permiten el desarrollo de proyec-
tos y actividades amplias en cuanto al contenido, ya que son herra-
mientas al servicio de la creatividad. Estos programas permiten al es-
tudiante producir sus propios materiales, trabajos, informes y tareas;
y al profesor planificar actividades de proyectos de trabajo en que los
alumnos crean un producto final en forma colaborativa.

Trabajo o ejercitacion: estos programas estan destinados a la
ejercitacion de habilidades y aprendizajes contenidos en los objetivos
curriculares. En ellos, el estudiante debe responder a los desafios que
se le presentan, avanzando en niveles de complejidad y recibiendo
retroalimentacion por sus aciertos y errores.

Exploracion: estos programas presentan mundos por descubrir y
no tienen una actividad preestablecida a desarrollar. El sentido es en-
tretener y estimular la atencion y concentracion, en los mds pequefios
especialmente, entregando al profesor una herramienta abierta a los
objetivos que éste plantee.
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Informacion: estos programas presentan informacion tipo enciclo-
pedia en imagenes, fotos, videos, animaciones, sonido y texto, para
ser consultada por el usuario. Generalmente requieren de un nivel de
comprension lectora y de abstraccion, tanto para captar la informa-
cion como para su busqueda. El uso escolar puede darse en bibliote-
cas y en la sala de clases, para exponer hechos histéricos o fendéme-
nos cientificos dificiles de reproducir en la realidad.

Simulacidn: estos programas permiten simular o reproducir situa-
ciones y experiencias relacionadas con distintas areas del aprendizaje,
como biologia, quimica, geometria y fisica. Las herramientas que pre-
sentan permiten armar un ‘“laboratorio virtual”, utilizando una gran
variedad de medios que permiten representar y probar experiencias.
Por el nivel de abstraccién que exigen estos programas al usuario,
generalmente se recomiendan a partir del segundo ciclo bésico.

3. Aportes del software educativo al desarrollo del lenguaje

Como en otras dreas de aprendizaje, el desarrollo del lenguaje
también se ve favorecido con la integracion de la computacion a la
enseflanza. A continuacion se detallan algunos aportes del software
educativo para el desarrollo del lenguaje, relacionados con los proce-
sos de lectura y escritura:

—  El desarrollo de lenguaje escrito a través de la escritura creativa,
utilizando procesadores de texto especialmente adecuados para
nifios y adolescentes, que al agregar recursos de fantasia tales
como esquelas, estampas, tipografias divertidas, y mezclas de
colores y formas, hacen mds atractivo el proceso de escribir.

—  El desarrollo de la comprension lectora a través de software que
presentan textos escritos y, luego, preguntas de comprension con
estrategias de ayuda para el usuario.

—  El desarrollo del gusto por la lectura, a través de cuentos
interactivos que presentan historias sencillas, con la posibilidad
de interactuar con los personajes y el ambiente a través del “clic”
sobre las imagenes.
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— El desarrollo del proceso lector, es decir, aportes para la ense-
nanza de la lectura en los no-lectores y lectores iniciales. Para este
objetivo, existen software que trabajan algunas habilidades y aprendi-
zajes especificos relacionados con este proceso tales como discrimi-
nacidn visual, memoria visual, memoria de secuencias, clasificacion.
discriminacién auditiva, memoria auditiva, rima, sonido inicial, soni-
do final, reconocimiento de letras, etc. Generalmente estos software
trabajan cada aprendizaje o habilidad en particular.

4. Una experiencia de desarrollo

Como desafio frente a esta realidad de software que generalmen-
te son traducciones de originales en inglés y que tratan s6lo algunos
aspectos del proceso lector, se opta por desarrollar un producto en
Chile para la ensefanza de la lectura en el habla castellana.

A partir de esta idea, se hace una investigacion de los textos y
software existentes para el mismo objetivo, se revisa bibliografia re-
lacionada con el tema y se define un grupo de trabajo multidisciplinario
entre disefio, ingenieria, dramaturgia y educacion.

El desarrollo del titulo se realiza en Unlimited, empresa chilena
de desarrollo de software educativo, donde participan 45 profesiona-
les del area disefo, gréfica, ingenieria, dramaturgia y educacion. Este
proyecto se desarrolla durante 2 afios y sale al mercado en diciembre
de 1996.

Por el corto tiempo que lleva el producto en el mercado, atn no
se cuenta con resultados de investigaciones formales de impacto del
software en la ensefianza de la lectura en la sala de clases. Sin em-
bargo, las experiencias de laboratorio con grupos de seis nifios entre
4 y 8 afios y las observaciones de aplicaciones a nivel de colegios,
permiten plantear algunas conclusiones con respecto al aporte que
puede generar el producto en la ensefianza.
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4.1. Definicion del proyecto

Se decide elaborar un software que acompaiie al aprendiz duran-
te todo el proceso de aprendizaje de la lectura.

Se define que los criterios educativos priman sobre los efectos
gréficos y de ingenierfa posibles de integrar.

Se diferencia entre un software de ejercitacion y un software de
enseflanza, y se opta por un software de ensefianza.

El producto estd enfocado a todos los paises de habla castellana,
por lo que utiliza un lenguaje universal e identifica personajes y luga-
res con atributos de distintos paises.

Se piensa en un producto a utilizar tanto en el hogar como en la
escuela, por lo que permite al nifio trabajar en forma independiente y
guiado por el profesor, donde obviamente se espera sacar mejor pro-
vecho de cada actividad.

Por la extension del material, se define que cada usuario o grupo
de usuarios se identifique con una mascota, que le permite retomar la
unidad que le corresponde trabajar en una siguiente oportunidad, sin
necesidad de partir todo de nuevo o buscar donde ha quedado la ulti-
ma vez.

Se decide presentar un software donde el juego del usuario en
cada ejercicio sea su modo de aprender, y la historia dramética a tra-
vés de distintos episodios haga de hilo conductor del titulo.

Se define someter el producto a evaluaciones progresivas de con-
tenidos educativos, calidad gréifica y de ingenieria a través de expe-
riencias grupales con nifios no-lectores y lectores iniciales.

4.2. Descripcion del producto
“Abrapalabra™ La Magia de Aprender a Leer” es un software

destinado a la ensefianza de la lectura para nifios de 4 a 8 afos de
edad. Los objetivos especificos que se propone son: motivar al nifio
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en su aprendizaje de la lectura; ejercitar habilidades relacionadas con
la percepcion auditiva y visual, y de la orientacion espacial y tempo-
ral requeridas para el aprendizaje de la lectura; familiarizar al nifio
con los cédigos lectores; desarrollar habilidades psicolingiiisticas
involucradas en el aprendizaje de la lectura; desarrollar niveles de lec-
tura comprensiva, y fomentar el gusto e interés por la lectura.

Abrapalabra™ trabaja desde el proceso de apresto y lectura ini-
cial hasta la comprensién lectora como un todo, estructurado en uni-
dades de aprendizaje en complejidad creciente, adecuado a los paises
de habla castellana, basado en los modelos holistico y de destreza para
la ensenanza de la lectura, con una historia dramatica como hilo con-
ductor del titulo que lo transforma en una unidad, con los recursos
multimediales al servicio de la motivacion y aprendizaje.

El software incluye una serie de juegos y materiales didacticos
imprimibles que refuerzan lo aprendido en el computador, y una Guia
para el Adulto, con recomendaciones tedricas y practicas de como tra-
bajar con el software.

Abrapalabra™ presenta cada unidad de aprendizaje con un texto
escrito interactivo que contextualiza los ejercicios, en el estilo de un
pequefio cuento, un trabalenguas, una adivinanza, y otras situaciones
similares.

Algunos tipos de ejercicios son: reconocimiento de letras, pala-
bras y oraciones; reconocimiento del sonido inicial y final de las pa-
labras; reconocimiento de silabas; discriminacion visual de las letras
del abecedario; elaboracion de vocabularios visuales; completacion de
oraciones; completacion de crucigramas de palabras; escritura de pa-
labras con el teclado; armar oraciones a partir de sus palabras com-
ponentes; copia de palabras; ordenar ldminas seglin secuencia tempo-
ral en una historia; reconocer antes-después en historias leidas; rotu-
lar paisajes con palabras de vocabularios visuales; reconocer situacio-
nes verdaderas y falsas referidas a una historia; completacion de las
palabras omitidas en un texto.
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4.3. Criterios educativos que se desprenden de la experiencia
de desarrollo del proyecto

La integracion de las disciplinas para el desarrollo de software
educativo requiere de una adecuacion de criterios educativos al servi-
cio de este proceso. A continuacidn se presentan algunos criterios que
parecen relevantes desde el punto de vista educativo, para que la de-
finicién y desarrollo de un software educativo pueda beneficiar el pro-
ceso de aprendizaje:

— Tratar contenidos en que el computador optimice el aprendi-
zaje: es adecuado trabajar aprendizajes a nivel de software, en que la
multimedialidad y la interactividad favorezcan su desempefio. Muchas
habilidades o contenidos educativos no son convenientes de trabajar a
través de un software, sino a nivel de materiales concretos, o con pa-
pel y lapiz, o a través de una buena exposicion.

— Se deben considerar principios de la motivacion y el aprendi-
zaje para la presentacion de cada ejercicio dentro de un software. Por
ejemplo, una pantalla debe contener estimulos visuales y auditivos,
que logren la atencidn del nifio al contenido a aprender, evitando el
exceso de estimulos y cuidando que no sean distractores de la aten-
cion.

— Al optar por un software de ensefianza, es necesario trabajar
una gama de contenidos en complejidad creciente, que abarquen apren-
dizajes desde los no-lectores hasta los niveles comprensivos, en una
secuencia que permita a un mismo individuo o grupo seguir las lec-
ciones sin encontrarse con aumentos en la dificultad que inhiban al
usuario, ni tampoco estancar al aprendiz sin variar la complejidad por
un espacio prolongado.

— Los niveles de complejidad de distintos software para un mis-
mo tema varfan fuertemente. El desarrollo de un contenido o habili-
dad debe presentar una complejidad adecuada a la edad recomendada
de uso. Una misma destreza se desarrolla en distintas edades y, por
lo tanto, en distintos niveles de profundidad. En un software de ense-
flanza, se debe definir si hay conductas de entrada que sean requisito
para comenzar a trabajar en el titulo.
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— El uso de la retroalimentaciéon debe permitir al usuario darse
cuenta de sus aciertos y errores, felicitando cuando hay éxitos, y dan-
do 4nimo y guias de ayuda cuando no se logran aciertos. Este tema
es complejo, ya que pensando en el desarrollo cognitivo del alumno,
seria mas positivo darle la oportunidad de autoevaluar sus aciertos y
errores, pero un programa computacional no es lo suficientemente
flexible para ello. En su lugar, se sugiere que el profesor o guia de la
situacién de aprendizaje promueva la discusién y didlogo entre los
alumnos que participan de la actividad, antes de responder frente al
computador y que éste evalie los aciertos. Cada pantalla de ejercicio
en el computador puede ser una excelente fuente de trabajo fuera del
computador, a través de la discusién provocada por el profesor acerca
de la actividad propuesta.

— Buscar una unidad en el producto: un software no es sélo la
recopilacion de una serie de ejercicios y pantallas, sino debe ser en si
mismo un todo, ya sea porque es un gran ambiente, porque los perso-
najes hacen de union entre los ambientes, o porque hay una historia
dramadtica que une la secuencia de actividades. Esto le da al usuario
la motivacién a continuar avanzando en los ejercicios, y le permite
relacionar los contenidos aprendidos.

— Los factores emocionales deben ser considerados en toda si-
tuacion de aprendizaje. Es importante que la retroalimentacion para
aciertos y errores no sea agresiva ni menospreciativa con el usuario:
darle &nimo con buenas palabras cuando se equivoca, ayudarle cuan-
do no sabe, felicitarlo cuando lo hace bien, son situaciones que hacen
al usuario trabajar contento y sin frustracion. Los personajes deben
ser atractivos al usuario, que le produzcan algin nivel de identifica-
cion, para acompanarlo en la aventura de aprender. Incluso los colo-
res y ambientes deben ser cdlidos y atractivos. Al considerar un soft-
ware con registros de evaluacion, se debe cuidar la presentacion de
resultados, y si hay tiempos para las actividades, éstos deben ser sufi-
cientes para alcanzar a desarrollar el trabajo y no cortar la situacion
de aprendizaje bruscamente.

— El juego es una gran herramienta para el aprendizaje esponté-
neo y estructurado, individual y grupal. El software educativo, estruc-
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turado como una actividad recreativa, permite al usuario responder a
cada ejercicio y aprender habilidades y contenidos sin necesidad de
hacer conciencia del aprendizaje que se va dando. El nivel de motiva-
cion de los nifios por el uso del computador, mas una actividad entre-
tenida de aprendizaje, potencian el logro de objetivos educativos.

— El apoyo del aprendizaje a través de melodias permite exce-
lentes desempefios, especialmente para memorizaciones de secuencias
tales como el alfabeto o para reconocer palabras con dificultades or-
togréficas. Se sugiere dar la posibilidad de repetir las melodias con el
computador y fuera de €l, hasta memorizarlas.

— La mediacién para el uso de un software educativo se puede
realizar a través de distintos medios: la presentacion de instrucciones
claras que entreguen criterios de éxito al usuario. La presentacion de
criterios de ayuda en caso de respuestas erradas, en principio sélo
sugerencias o ideas que acerquen al usuario a la respuesta correcta,
hasta llegar a enunciar la respuesta esperada; la presentacion de ma-
terial para el adulto que guie el uso apropiado del software, dando
indicaciones tedricas y practicas para trabajar con los alumnos, donde
se explique claramente los objetivos y la metodologia apropiada para
lograrlos. El rol del profesor es fundamental en su papel de mediador
y guia en la situacion de aprendizaje.

— El dar la posibilidad de repaso, es decir, volver atrds a conte-
nidos ya aprendidos y recordarlos, ya sea repitiendo el ejercicio o
verbalizando las conductas o respuestas acertadas para cada situacion,
permite consolidar los aprendizaje adquiridos y relacionarlos con los
nuevos. Ademds, hace sentir al aprendiz més seguro frente a la tarea,
ya que le es mas facil responder a lo que ya ha resuelto.

— La combinacién de modelos de ensefianza de la lectura parece
dar los mejores resultados, atin mds cuando estd destinado a una gran
diversidad de usuarios a nivel cultural, ya que permite abarcar distin-
tos estilos de aprendizaje. Es por ello que la opcién combinada del
modelo holistico y de destreza para la ensefanza de la lectura parece
responder en forma mds eficiente a un uso “generalizado”, ya que
presenta la posibilidad de aprendizajes espontdneos y de acuerdo a
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los intereses de los usuarios dentro de cada contexto, y también in-
tenta “uniformar” u ordenar los aprendizajes adquiridos, complemen-
tando con el paso a paso del aprendizaje de cada fonema en particular.

— La generacién de un contexto significativo para el alumno,
donde éste tenga la posibilidad de involucrarse, facilita la motivacion
y promueve el aprendizaje. Esto se puede lograr incluyendo una his-
toria dramatica, que integre todas las unidades de aprendizaje y que
sea base de distintos episodios dramdticos, dando al usuario la posi-
bilidad de participar en las aventuras de los personajes al desarrollar
los ejercicios. Por ejemplo, responder acertadamente a un ejercicio le
permitird ayudar a los protagonistas a salvar a algiin personaje en
peligro, o reconstruir algiin destrozo, o encontrar claves secretas. La
historia dramadtica puede integrarse de tal manera, que exista una gran
historia con una serie de episodios que pueden corresponder a unida-
des de trabajo, permitiendo al aprendiz comenzar y terminar un epi-
sodio en una misma sesion de trabajo.

— El mejor resultado se obtiene al combinar distintos materiales
y estrategias, y el computador y software no hacen diferencia con res-
pecto a otros materiales en este sentido. Todo software debe ser to-
mado como material complementario para la sala de clases. No
reeemplaza la situacién de aprendizaje planificada por el profesor, no
reemplaza el compartir experiencias con los compaifieros, ni reempla-
za el uso de otros materiales, tales como libros, fichas, puzzles, guias
de trabajo, etc. Es recomendable que el mismo software traiga apoyo
de material impreso para desarrollar situaciones de aprendizaje fuera
del computador, ya sea a través de juegos o guias de trabajo.

— EI software educativo debe presentar una estructura de activi-
dades que fomente el aprendizaje activo. No puede ser simplemente
un presentador de efectos multimediales espectaculares que suceden
con o sin la intervencion del aprendiz, como seria un programa de
monos animados, sino que debe desplegar sus recursos para motivar
una situaciéon de aprendizaje, y luego, para retroalimentar las respues-
tas del aprendiz; de esta manera se asegura que el alumno participe de
la situacion de aprendizaje. Este es un gran aporte de la computacion:
las distintas respuestas del alumno provocan diferentes reacciones del
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software, por lo tanto en una misma sala de clases, en que grupos de
nifios trabajan en equipo por computador, se pueden presentar ritmos
de avance y resultados diversos. Algunos software de estructura abierta
permiten incluso llegar a distintos resultados correctos, dependiendo
del camino realizado. Si a esta situacion se le agrega un buen nivel
de discusion o plenario, se potencia un mejor aprendizaje.

— La claridad en los estimulos a nivel grifico y de texto es im-
portante para la mantencion de la atencion y concentracion y para
evitar confusiones en lo aprendido. En un software educativo, es im-
portante distinguir elementos de la grifica infantil, tendiendo a los
dibujos simples, colores planos de preferencia, pocos elementos, evi-
tar fondos marmolados y figuras difusas, especialmente cuando se trata
de los primeros textos escritos a los que se ve enfrentado el aprendiz.
Los textos presentados deben ser limpios, letra de tipografia simple,
tamafio y cantidad de texto adecuado a la edad del usuario.

— Un gran aporte de la computacion a la educacion es la posibi-
lidad de integrar una diversidad de medios a la vez. Por ello, se reco-
mienda trabajar con programas que presenten estimulos con recursos
de audio, colores, animacién y texto, para beneficiar la atencién y
retencion de lo aprendido.

— La retroalimentacion inmediata frente a las conductas emiti-
das y una adecuada velocidad de ejecucion de un software permiten
mantener la atencién del usuario y el conocimiento de sus aciertos y
errores. En la planificacion de un software, se debe contemplar una
cantidad de medios que permita ejecutar la aplicacion en forma efi-
ciente, para evitar que el nifio se aburra al esperar el paso de un ejer-
cicio a otro, que no entienda que la felicitacion que llega luego de 45
segundos se debe a la conducta realizada momentos atrds, etc. La pro-
gramacion a nivel de ingenieria para un software requiere, desde sus
comienzos, una evaluacion de la dimensioén del producto final, esto
es, cuanto espacio ocupard y cudnto RAM necesitard para funcionar.
A pesar de ello, muchas veces encontramos productos que, al utili-
zarlos en un computador que cumple con los requerimientos, funcio-
na en forma lenta o “se cae” cuando el usuario hace varias operacio-
nes a la vez, conducta bastante habitual en los nifios.
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5. Recomendaciones para la utilizacion de software educativo
en la sala de clases

La integracion del software educativo a la sala de clases se pue-
de realizar a través de dos modalidades principalmente: el trabajo de
uno o mas nifios por computador, y el trabajo con un computador por
sala de clases. La situacién de uno o mds nifios por computador se
presta para desarrollar actividades de ejercitacién o de creacion, en
donde los nifios trabajan en forma paralela y se recomienda realizar
actividades de cierre en conjunto, para que puedan compartir sus ex-
periencias. Esta modalidad presenta mejores resultados con al menos
dos alumnos por computador. La modalidad de un computador por
sala de clase se presta para realizar actividades de discusion y didlo-
go en torno a problemadticas propuestas, donde el computador cumple
una funcién de presentador de la situacion, donde generalmente es
posible consultar informacién, y donde se pueden vaciar los resulta-
dos de las discusiones realizadas durante la clase. La mayor riqueza
de esta modalidad estd en el ponerse de acuerdo.

El trabajo en grupos de alumnos frente a un software es muy
relevante, ya que fomenta la discusion y el didlogo entre los partici-
pantes, la defensa de ideas, y el ponerse de acuerdo, actitudes que
potencian resultados de aprendizajes eficientes y duraderos. General-
mente, un software puede ser usado en forma individual (un alumno
por computador); sin embargo, el aporte del trabajo colaborativo a tra-
vés de un disefio de proyecto y la organizacién de grupos de trabajo
en base a propuestas definidas, hacen que el profesor pase a ser un
auxiliar de la situacién y los alumnos adquieran autonomia en sus
grupos de trabajo, logrando excelentes resultados.

La labor del profesor es determinante en el uso y potenciamiento
de cada software educativo, tanto a nivel de la planificacion y organi-
zacion de la actividad como de la orientacién y guia durante la situa-
cion de aprendizaje. Entregar el software en manos de los nifios para
que “aprendan solos”, puede hacer que una buena herramienta se con-
vierta en un desencadenante de respuestas impulsivas por ensayo y
error, que no aporten aprendizajes duraderos a los usuarios.
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Un software aislado no es suficiente para el logro de un aprendi-
zaje. La combinacion de materiales concretos, la experiencia de los
nifios, una buena clase expositiva, el uso de textos de apoyo convier-
ten al software en un aliado mds para el logro de los objetivos pro-
puestos. Confiar en que un software es suficiente material para el de-
sarrollo de alguna habilidad o la enseflanza de un contenido, puede
sobreexplotar un material, perdiendo su aporte y dejando grandes va-
cios en el contenido a trabajar.

Es conveniente que los contenidos presentados por un software
sean complementados con materiales impresos; ya sea que las mis-
mas pantallas de ejercicios de un software sean impresas y entrega-
das como hoja de trabajo a los alumnos, o que se creen materiales
relacionados con el software para apoyar lo aprendido a través de él.
Algunas compaiiias desarrolladoras de software tienen conciencia de
esta necesidad y anexan a su material digital algunos set de activida-
des para los alumnos.

Para la utilizaciéon de software de desarrollo del proceso lector,
se recomienda relacionar actividades de escritura y copia en papel a
las actividades de lectura propuestas por el software. Las posibilida-
des de aprendizaje de la lectura con un software aislan este proceso
del desempeiio motriz de la escritura que, aunque conforman proce-
sos con relativa independencia, el apoyo entre ambos aprendizajes
potencia mejores resultados.

Cada software debe adaptarse a las necesidades de la clase a rea-
lizar y la utilidad sera variable dependiendo de la forma cémo lo en-
frente cada profesor. La estructura de un sofware puede presentar res-
tricciones en los niveles de complejidad. en la forma de navegacion
que presenta, en la metodologia de ensefanza implicita que trae; lo
que provoca que algunos profesores se sientan comodos con un mate-
rial, que a otros més bien les dificulta su tarea.

Un gran desafio para los profesores, al integrar la tecnologia
computacional a sus clases, es ponerse a la altura del nifio en el ma-
nejo de los computadores. Es una realidad para muchos profesores,
encontrar en su sala de clases varios alumnos que manejan perfecta-
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mente el computador, o que al menos aprenden mds rapido que ellos
a usarlos. Esto inhibe a algunos docentes a trabajar con esta tecnolo-
gia, pensando que ellos no pueden ensefiar a sus alumnos. El docente
debe asumir su mision como guia de aprendizajes basados en objeti-
vos, educativos donde el computador es un medio para ensefar tales
contenidos, y no es un fin a aprender en si mismo.

6. Conclusiones

6.1. Con respecto al desarrollo

El profesor tiene una labor importante que desarrollar frente al
recurso computacional para la ensefianza. Desde el punto de vista de
la creacion del software educativo, debe participar en equipos
multidisciplinarios, donde existen los recursos para el desarrollo de
software educativo. Como un mercado bastante innovador, el profe-
sor al igual que otros profesionales debe abrirse su lugar dentro de €I,
para desarrollar la necesidad de contar con el experto en el tema edu-
cativo y lograr el desarrollo de productos de calidad.

Como en todo equipo de trabajo multidisciplinario, la definicién
de criterios conjuntos, la coordinacién de aquellos, la reestructuracion
de ideas a partir de las posibilidades y necesidades de cada area, son
factores muy relevantes para el éxito de un proyecto.

La computacion en la educaciéon, como una ciencia en desarro-
llo, permite ir descubriendo cada dia nuevas alternativas, por lo que no
existe una sola verdad a seguir. Cada equipo de desarrollo de software
y de integracion de la computacion a la ensefianza descubre verdades y
plantea propuestas que son de utilidad para los que viven el proceso.

Con respecto al producto desarrollado, atin no existen resultados
de impacto en la sala de clases. Sin embargo, por las pruebas de la-
boratorio realizadas con nifios de 4 a 8 afios, y por lo observado en
colegios en que se estd aplicando, se puede pensar que es un buen
aporte a la ensefianza de la lectura. Se espera contar con evaluaciones
de impacto en un futuro proximo.
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6.2. Con respecto a la aplicacion en la sala de clases

Desde el punto de vista de su labor docente, el profesor debe
abrir espacio a la tecnologia con la suficiente humildad para “apren-
der” a utilizar la herramienta, probablemente junto con sus alumnos;
y con la suficiente autoestima para enfrentar a alumnos de mentali-
dad tecnoldgica, y utilizando los medios —que para sus alumnos son
triviales—, desarrollar situaciones de aprendizaje entretenidas,
motivadoras y eficientes.

Para la mayoria de las dreas de aprendizaje es posible encontrar
software que apoyen su ensefianza; sin embargo, el rol del profesor
es muy relevante en como orientar el proceso. La calidad del soft-
ware no asegura el cumplimiento de los objetivos para los cuales ha
sido propuesto, sin la debida mediacion. Es el profesor quien, depen-
diendo de los objetivos planteados para su clase, escoge un determi-
nado software educativo y planifica la actividad a desarrollar para el
cumplimiento de tales objetivos.

El proceso de desarrollo del lenguaje puede ser enriquecido con
variados tipos de software. Lo importante es la combinacién de me-
dios y materiales para el logro de las distintas areas que abarca el
lenguaje.

El aprendizaje de la lectura es un proceso que toma su tiempo.
En cada aprendiz va a depender de su nivel de madurez y las expe-
riencias de estimulacion que ha vivido anteriormente. El software edu-
cativo plantea buenas alternativas para apoyar este aprendizaje, pero
no se puede pasar a llevar el proceso de madurez de cada sujeto fren-
te a éste. La mejor alternativa siempre serd la combinaciéon de medios
y el texto escrito impreso no puede estar ausente en este proceso.

El juego es una excelente alternativa de aprendizaje; los compu-
tadores en si mismos son vistos como un juego por los nifios. Se debe
aprovechar la motivaciéon que sienten los nifios por este medio, para
lograr aprendizajes mas duraderos y de mejor calidad.
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