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Resumen:

En el presente articulo se concibe al Software tutorial como un recurso didactico en el
proceso de ensefanza y aprendizaje. Se abordan aspectos puntuales de la utilizacidn del
software tutorial como elemento integrador del proceso de ensefianza y aprendizaje en
actividades que se realizan en las universidades cubanas. Tales consideraciones permitiran el
uso de software que faciliten el trabajo de los docentes y que permitan a los estudiantes
obtener un medio de mayor potencialidad y mucho mas motivador para el estudio que el
propio libro de texto.

Palabras claves: Software, Software Educativo, Software tutorial, proceso de ensefianza y
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Abstract:

This article is conceived Software tutorial as a didactic resource in the teaching and learning
process. It addresses specific aspects of the use of tutorial software as an integral element of
the teaching and learning activities taking place in Cuban universities. Such considerations
allow the use of software to facilitate the work of teachers and allow students to obtain a
means of greater potential and more motivating to study the textbook itself.

Keywords: Software, Educational Software, software tutorial, teaching and learning process,
didactic resource.

El software educativo desde una perspectiva historica.

En los afios 40 Influenciado por la Segunda Guerra Mundial, surgid la necesidad de capacitar
y entrenar a miles de reclutas, tanto en estrategia militar como en la utilizacion de nuevas
armas. Aunque se tiene conocimientos que ya en los afios ‘20 Sydney L. Pressey fue el
iniciador del primer sistema de programacion y la primera maquina de ensefar.

En los afios 50 B.F. Skinner basado en la teoria conductista, elabord la teoria del refuerzo y
sus aplicaciones en el aprendizaje y utilizado en el condicionamiento en animales desarrollé
una maquina con un programa estilo tutorial y lineal.

En los 80, se produce una intensa actividad en torno al uso educativo de las computadoras,
el tamafio de éstas se redujo, aumentd su potencia y disminuyd el costo, acompafiado por el
avance en el desarrollo de software. En las escuelas ademas del material informatico
especifico para la ensefianza del “software educativo”, se incorporan los programas
informaticos como: los procesadores de textos, las bases de datos, las hojas de calculo y los
programas de disefio grafico, disefiados con propdsitos profesionales trasladandose al ambito
educativo con diferentes funciones. Otro punto importante de cambio fue la aparicién del
lenguaje de programacion LOGO disefiado para su uso escolar, siguiendo “la teoria de
Piaget” sobre la construccidn del conocimiento, logrando que el aprendizaje se obtenga a
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través de la interaccion: nifio y computadora. En esta época se comienza por informatizar la
enseflanza secundaria, siendo mas tarde el turno de la ensefanza primaria. Aunque quiza no
hayan conseguido en forma total los objetivos propuestos, fueron la causa de la introduccién
de los ordenadores en las escuelas y este hecho genero discusiones pedagdgicas como: si
existia la necesidad o no de introducir el ordenador en la escuela, las finalidades como
también las formas de utilizacion.

Durante los 90, existe una cierta consolidacion de las experiencias iniciadas en la década
anterior. La responsabilidad de las formas de uso se desplaza hacia los propios centros y
hacia los profesionales de la educacion. El problema de esta década ya no es Unicamente
tener computadoras, sino qué hacer con ellas. Esta época se centra mas en temas concretos
como: el uso del ordenador para la ensefianza de una disciplina de un nivel educativo
determinado y de las experiencias utilizando un software especifico.

El software educativo ha tenido influencia en la educacion cubana, tenemos que decir que en
Cuba se han operado tres revoluciones educacionales en tres momentos de su desarrollo.

La primera de ellas ocurre en 1961 cuando se lleva adelante la Campafia Nacional de
Alfabetizacion.

La segunda revolucién educacional fue en 1972, cuando nace el Destacamento Pedagdgico
"Manuel Ascunce Domenech" respuesta revolucionaria que garantizd que ningun escolar
guedara sin acceso a la educacién secundaria.

La tercera revolucion educacional que tiene como principal objetivo desarrollar una batalla de
ideas para que todo nuestro pueblo alcance una cultura general e integral.)

El proceso de ensefanza y aprendizaje mediado por el Software tutorial.

Segun la Real Academia Espafiola (RAE), el software es un conjunto de programas,
instrucciones y reglas informaticas que permiten ejecutar distintas tareas en una
computadora.

Segun el grado de control del programa sobre la actividad de los alumnos y la estructura de
su algoritmo los Software se clasifican en:

e Practica y ejercitacion

e Simulacion

e Hipertexto e hipermedia
e Constructores

e Tutoriales

Segun Garcia, D. el Software tutorial "...Es un material educativo computarizado que brinda
informacidn objetiva, mediante dialogo interactivo con el alumno, que atiende a sus
caracteristicas individuales, que brinda un amplio marco para la actuacion individual, guiado
por una estrategia pedagdgica definida de forma clara y precisa por el profesor”.

Los sistemas tutoriales, de acuerdo con los tipos de aprendizaje existentes, son utilizables
s6lo para niveles de aprendizaje reproductivos, pues el aprendizaje productivo exige
desarrollar modelos propios de pensamiento. A pesar de ello, la utilidad de estos sistemas es
sumamente importante ya que ofrecen un grupo de posibilidades vinculadas a la transmisién
de conocimientos como:

e Alta motivacion.

e Informacion de retorno diferencial e inmediata.

e Ritmo propio.

e Secuencia controlable por el usuario parcial o totalmente.

e Un ambiente entretenido, amigable y excitante.

Las aplicaciones tutoriales segun: Marin y Fuentes (1995), quienes se basan en los estudios
realizados por los psicélogos Piaget y Gagné, deben seguir cinco principios:
e principio 1. Limitacién de la memoria.
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La memoria de corto plazo es limitada en el tiempo de retencidn y en la cantidad de
elementos que pueden ser recordados simultaneamente por el usuario, es por ello que se
hace necesario seguir los siguientes aspectos: Proyectar en la pantalla solo una idea a la vez,
el tiempo de instruccidn debe ser establecido por el usuario, la duracion de las sesiones con
el computador no deben exceder de 15 a 20 minutos e incluir evaluaciones formativas a lo
largo del desempefio.

e Principio 2. Buena comunicacién con el alumno.

El rendimiento del estudiante depende tanto del tipo de mensaje, como del tipo de
estudiante, si se desea tener una interfaz amigable y efectiva, se deben tomar en cuenta las
siguientes consideraciones: Usar hipertexto en palabras nuevas o no comunes, utilizar un
vocabulario sencillo, incluir graficas explicativas del texto que se muestra, utilizar frases
cortas y simples.

e Principio 3. Para desarrollar la memoria.

La capacidad de la memoria se acrecienta con el empleo de diversas modalidades graficas.
Por lo tanto, hay que saber seleccionar los colores, ya que estos tienen varias funciones en el
software, como comunicar relaciones entre ideas y niveles jerarquicos; servir para dirigir la
atencion a un cierto elemento de informacion o para guiar la vista. El empleo correcto del
color hace mas comprensible el mensaje y, lo que es mas importante, el color se comunica
con el subconsciente del publico. (Burger, 1994:247).

e Principio 4. Individualidad.

Las caracteristicas individuales de los alumnos demandan atencién acorde sus necesidades.
Hay que activar la curiosidad del estudiante, explorando su capacidad de pensamiento,
considerando la siguiente regla: Proporcionar experiencias de acuerdo al nivel de
razonamiento y edad del aprendiz.

e Principio 5. Retroalimentacion adecuada.

La respuesta del alumno puede mejorarse con retroalimentacién apropiada, asi es facil
eliminar los errores. De alli que hay que seguir los siguientes lineamientos: Incorporar un
nivel de ayuda para mantener una relacién amistosa entre la computadora y su usuario,
mantenerlo informado de sus calificaciones, si plantea respuestas incorrectas, estimularlo a
buscar las correctas.

Nuestra universidad no esta al margen del empleo de los tutoriales, muestra de ello lo
constituyen los siguientes ejemplos:

e En la plataforma de los cursos de educacion a distancia se encuentran tutoriales que
permiten el aprendizaje del montaje de cursos utilizando la herramienta moodle.

e Enla pagina de videoteca, existen varios tutoriales para el trabajo con frameworks.
Ejemplo de ello tenemos a Symfony.

El Software educativo como apoyo a las actividades docentes en la escuela cubana, se ha
implementado teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos en este sentido, a medida que
avanza la informatizacién de la sociedad vy, por tanto, la implementacién de los recursos
informaticos, en las escuelas se introducen beneficiando la calidad de las clases en las aulas.
Ademas es una alternativa valida para ofrecer a los alumnos y estudiantes un ambiente
propicio para la construccién del conocimiento.

El mismo ha evolucionado de manera significativa pasando de software que abordaban
aspectos puntuales del proceso de ensefianza y aprendizaje a un enfoque netamente
“curricular extensivo” orientado a constituir un soporte informatico pleno para los diferentes
niveles de ensefanza, sobre la base de series o colecciones que responden a la concepcién
de “hiperentornos de aprendizaje” en los que se entremezclan diversas tipologias de software
educativo en “entornos libres hipermediales”.

Hoy se ponen a disposicion de la escuela cubana varios software educativo que cuentan con
diversos recursos multimedia, todos ellos combinados y empleando estrategias de ensefianza
y aprendizaje, que hacen posible el desarrollo de habilidades en los estudiantes las cuales se
manifiestan en el incremento de los procesos de analisis, sintesis, abstraccion,
generalizaciéon, como base de un pensamiento dirigido a penetrar en la esencia de las
relaciones entre hechos y fendmenos.

Actualmente se trata de incluir este avance tecnolégico indisolublemente ligado a la vida
moderna de finales del siglo XX en todas las actividades que se realizan en las universidades
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cubanas. Es comun observar el uso de Software que faciliten el trabajo de los docentes y
permitan que los estudiantes obtengan un medio de mayor potencialidad y mucho mas
motivador para el estudio que el propio libro de texto.

Sin lugar a dudas, en la educacion es donde mayores perspectivas actuales existen por la
gran diversidad de asignaturas, en las que se emplean diferentes software educativo con el
propdsito de apoyar su estudio, de aqui que la utilizacion de los software tutorial utilizados
como medios de ensefianza computarizados sea un reto en los momentos actuales y una
inversidn cuyos resultados se obtienen en tiempo futuro pero que todo pais y todo politica
educacional tiene que tener en cuenta y tiene que desarrollar.
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