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Abreviaciones:

CAl: Ensefianza o Instruccion Asistida por Ordenador.
ITS: Sistema de Tutoria Inteligente

ORDENADORES PARA EL APRENDIZAJE: ASPECTOS PSICOLOGI COS

P Light- Universidad de Southampton-U.K.

La literatura cientifica, sobre el uso de ordenadores para la educacion es extensa. La extensa
utilidad de los microordenadores a partir de los afios 80, ha provocado un gran interés entre
psicologos y educadores, sobre como utilizarlos en el aprendizaje”. Se podria pronosticar que
los ordenadores podrian proporcionar los mayores medios de ensefianza para todos los
niveles de edad y en todas las areas tematicas. Pero, en contraste con tales entusiasmos
utépicos se impone el fuerte peso de la experiencia acumulada; muchas nuevas tecnologias
habian sido ya ofrecidas en el pasado, como panaceas de la educacion, y la valoracion de
muchas de ellas fue reflejada en el sarcasmo de que “la Unica pieza con éxito de la
tecnologia educacional es el autobus escolar”, segun afirma Light.

En muchos paises, por ejemplo muchas clases y una gran proporcion de familias tienen
acceso como minimo a un ordenador. Una gran proporcién de profesores han recibido alguin
tipo de instruccion en el uso de ordenadores y los curriculum de la mayoria de universitarios
incluye el uso de ordenadores.

Nos interesa centrarnos en como la ensefianza basada en los ordenadores ha evolucionado
Yy nos concentraremos principalmente, aunque no exclusivamente, sobre la ensefanza en el
contexto escolar.*

Los temas de acceso y equidad, promovidos por la entrada de los ordenadores en clase y en
casa seran discutidos, y se considerara lo que los ordenadores han de ofrecer a los nifios
con necesidades particulares de aprendizaje.

ORDENADORES Y ENSENANZA

La psicologia tradicional, la cual ha tenido la mas larga y fuerte influencia en el desarrollo de
“ordenadores utilizados para aprender” es una teoria asosiacionista.

Esta teoria puede ser resumida de la siguiente manera:

a) Enfoca sobre llevar a cabo algunos modelos deseados de comportamiento
manifiesto.

b) Observa la generacion del modelo de comportamiento deseado en términos de
progresiva “agudizacién” a lo largo de pequefios pasos crecientes.
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c) Ve que el principal mecanismo para conseguir tal ajuste, es el reforzamiento de
las respuestas correctas a través de la entrega de premios extrinsecos.

La teoria del aprendizaje alcanzé la maxima expresion influencial con la
investigacion del condicionamiento operante de Skinner y sus colegas en los 50'.
Skinner era de la opinidon de que los profesores humanos dejaban mucho que
desear, en la época en que estaba disefiando y impulsando los programas de
ensefianza sistematizados.

Al tiempo que una “bien diseflada” caja de Skinner proporcionaba el
ambiente necesario controlado y predecible para ensefar a las palomas y ratas, lo
mismo una “maquina de ensefianza” puede ser disefiada para tener las mismas
funciones en lo que respecta a la ensefianza de los nifios.

Los estudiantes tienen que suplir el elemento que falta, utilizando cursores
sobre la superficie de la maquina. Los estudiantes vuelven luego a manipular para
introducirse en el siguiente item, pero si la respuesta anterior era incorrecta, el
cursor no avanzara.

La enseflanza con las maquinas se volvio rapidamente méas compleja y
complicada. Muchos eran dispositivos mecénicos, entre los cuales algunos
incorporaban presentacion audio-visual.

El entusiasmo por las maquinas que ensefiaban fue propuesto con la
conviccion, de que si los programas podian ser utilizados, en el avance de la
psiquiatria de la teoria del aprendizaje, grandes adelantos podian ser esperados
en el rendimiento del aprendizaje de los nifios.

De todas maneras, en la practica, fue imposible impedir que todo el mundo
escribiera programas, y muchos de los que fueron publicados, fueron
considerados con desdén por Skinner (eg.1965).

Aunque los estudios comparativos de las aplicaciones especificas de las
maquinas de ensefiar en la “ensefianza convencional’, mostraban normalmente
sustanciales ventajas, fueron objeto de muchas limitaciones metodoldgicas
(Holanda 1965).

Pero en la mitad de la década de los 60’, las maquinas de ensefiar
empezaron a perder terreno, debido al limitado alcance y a la pobre calidad de
muchos de los programas producidos.

Es interesante especular como el destino de este incipiente inicio de la
tecnologia educacional podria haber sido muy diferente, si la tecnologia de los
microordenadores hubiera estado disponible en ese momento.

La principal infraestructura de los ordenadores de la mitad de los 60’ podia,
de hecho, haber sido utilizado para la ensefianza en la escuela si un namero
sustancial de estudiantes hubieran sido puestos a trabajar, en terminales
simultaneas , en los mismos programas.

Dejando aparte los costes, tal régimen de educacién era cada vez un
proyecto menos atractivo.
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En ese momento, los ordenadores baratos empezaron a aparecer en el
esquema de las clases de los 80’, el comportamiento radical habia perdido mucha
fuerza, tanto dentro como fuera de sus limites psicologicos.

A pesar de ello, muchas de las directrices que la informatica educacional ha
desarrollado, muestran una considerable continuidad con los enfoques de la teoria
asosiacionista de la ensefianza.

Muchos de los usos actuales del estudio basado en ordenadores cayé bajo el
liderazgo de “la ensefianza asistida por ordenador”. La idea es que el ordenador
asista al estudiante para alcanzar una meta instructiva.

Ademas, hasta son factibles las funciones del ordenador como un profesor.
El profesor de clase debe tratar con 30 nifilos y no puede darles la classe de
atencion continua y dedicada al estudiante que seria requerida para realizar un
programa de ensefianza individualizado.

CAl ofrece el proyecto de una ensefanza individualizada, equiparada a
cada nivel de ensefanza y ritmo.CAIl software tiene una gran confianza en el
método de “ejercicio y practica”.

Un buen enfoque de ello es la inculcacidon de habilidades en aritmética elemental,
deletrear,etc.

Tipicamente gran numero de items son presentados en un formato fijo con
graduaciéon de dificultad y con una progresion que depende de las respuestas
correctas.

El tipico reforzamiento toma la forma de mensajes de felicitacion, pero los
graficos de hoy dia permiten ser complementados con otras maneras de diversion
“secundarias” (en un caso, por ejemplo, el resultado correcto de un estudiante es
celebrado con la imagen de un profesor desnudandose o bien encerrar al profesor
en una tina dentro de la cual habia caido!).

La flexibilidad y potencia de los ordenadores, en comparaciéon con las
incipientes maquinas de ensefianza, facilita el suministro de muchos “feed-back”
respecto a respuestas incorrectas. Skinner sefialo que el reforzamiento de las
respuestas correctas era la llave del progreso y propuso no hacer caso a las
respuestas incorrectas.

Sin embargo, los estudiantes de hoy dia prefieren recibir una orientacién
correcta acerca de los errores particulares que hallan hecho.

De forma similar considerando que los programas de Skinner eran
esencialmente lineales, constituidos por una larga lista de items entre los cuales
los estudiantes podian seguir su propio ritmo, muchos de los programas utilizados
hoy dia son sofisticadas “ramificaciones”, en los que la respuesta proporciona un
item, y éste serd utilizado como base para seleccionar el siguiente item.

Este abordaje general, domin6 a los ordenadores utilizados en los primeros
afos, y su influencia continua hoy dia muy fuerte.

El software del tradicional CAl es probablemente el mas utilizado en las
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escuelas contemporaneas, por nifilos por debajo de los 9 afios (Crock,1994).
¢Cuan exitosa es la utilizacion de este tipo de enseflanza por ordenador,
comparado con los abordajes mas tradicionales?.Tipicamente, los estudios
individuales implican una comparacion entre fragmentos concretos del software
del CAl y una determinada forma de la ensefianza tradicional (normalmente
“apuntar y hablar”, y algunas veces respaldado por libros de clase).

Las asociaciones arbitrarias en la eleccion de comparaciones junto con la
restriccion de determinados habitantes y contextos, limitan el valor de cada
investigacion.

Aun asi, revisiones y metaanalisis de un gran nimero de estos estudiantes,
condujo en la década de los 807, a la sugerencia que el CAl es menos efectivo.
Niemier y Walberg, por ejemplo, concluyen que la media (percentil 50) de
los estudiantes del CAl alcanza un nivel de conocimientos que podria ponerlos en
el percentil 60, de los grupos tradicionales de ensefianza.
En muchos software de CAI, el nivel, actualmente, de “error diagndstico”
cometidos por los ordenadores es minimo.

Una obvia directriz para el desarrollo de software de tutoria es hacia programas
gue puedan llevar la cuenta de los errores cometidos por cada nifo,
individualmente, durante todo el tiempo, construyendo un modelo sobre como el
nifio esta razonando acerca del problema que tiene entre manos. Este modelo
de aprendizaje corriente podria ser utilizado para seleccionar el camino mas
apropiado para incrementar la ensefianza.

Asi como “un sistema de tutoria inteligente” (ITS) podria ser “aprendiendo
acerca del aprendiz” con la finalidad de ensefiar. En la practica, los sistemas
desarrollados constatan que el conocimiento del usuario es simplemente un
conglomerado de los conocimientos de un adulto, o analizan desviaciones de las
respuestas correctas usando la lista de las reglas incorrectas. El formato es
claramente inadecuado, a pesar de que es el mas reciente que ha salido, sélo es
para cosas muy concretas.

Es quizas, un pobre reflejo de la psicologia del desarrollo del conocimiento,
que no ha sido capaz de sacar provecho del aprendizaje de los nifios, a un nivel
de detalles necesarios para desarrollar un mejor sistema de tutoria inteligente.

De todas formas, a pesar de que en algunas éareas, los modelos de la
ensefianza se hicieron asequibles, tienen todavia que demostrar que el ITS es
necesariamente mas efectivo en la practica ,que un programa de tutoria
“inteligente” basado en el mismo modelo de ensefianza.

Esta seccion ha revolucionado un considerable rango de abordajes en la
utilizacion de maquinas como soporte de la enseflanza, desde las maquinas de
ensefianza de Skinner, hasta los desarrollos de los ultimos afios.

Lo que estos abordajes tienen en comun es un enfoque de la ensefianza
como producto de un proceso de aprendizaje, con la maquina representando el
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papel de instructor. En la proxima seccion volveré a abordar estos puntos
principales, desde el punto de vista del aprendizaje.

ORDENADORES Y CONSTRUCCION

Las décadas que han presenciado el reciente desarrollo crucial en la
tecnologia de los ordenadores, también presenciaron la culminacién de la
influencia de Piaget, en el desarrollo mental de la psicologia y de la psicologia de
la educacion.

Desde este punto de vista, la enseflanza parece secundaria, dependiente
de las reorganizaciones progresivas del funcionamiento cognitivo de los nifos.

La llave de la educacion no se basa en los “conocimientos prototipos”, pero
proporciona las condiciones, con las que los nifios pueden, ellos mismos construir
un mundo de compresién, en el que puedan crecer.

El papel del profesor, se convierte esencialmente en facilitador, proporcionando el
ambiente, los recursos y el &nimo necesario para las exploraciones creativas de
los nifios.

La influencia de la teoria de Piaget en el desarrollo de “los ordenadores utilizados
en la ensefianza”, fue mediada principalmente por Papert, quién a finales de los
70’ empezo a ver en los ordenadores una posibilidad para cambiar radicalmente
los métodos tradicionales de la educacion.

Papert (1980,1994) argumenta que el potencial de los ordenadores no puede ser
comprendido como un modelo en el papel de sustituto del profesor, controlando
la ensefianza de los nifios; todo lo contrario, este potencial se apoya en un
extenso control de los nifilos sobre su propio aprendizaje.(El ordenador no
programard al nifio, es el nifio quien debe programar el ordenador).El disefio de
un lenguaje de programacién modular llamado “Logo”, apropiado para el uso
hasta de los mas pequefios, se sitla en el nicleo de la empresa de Papert.

El mas extenso de los usos desarrollados por Logo incluye la “tortuga
geométrica”.Aqui una tortuga-robot giratoria (que es una imagen de pantalla) es
controlada por una llave de acceso, estos movimientos son controlados por un
programa escrito por el nifio. La estructura del programa en si mismo, proporciona
un ejemplo concreto de la geometria fundamental.

Papert aprecié la actividad de navegar con la tortuga, como efectuar
geometria a partir de “la experiencia vivida” por los nifios. Mas generalmente, la
programacion de Logo parece una intuicion encadenada con niveles abstractos de
compresion, fomentando de este modo “ideas poderosas” en la forma del
pensamiento general y en la manera de resolver los problemas, con destreza.

Escribimos un programa, para que el ordenador haga algo, dependiendo de
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la llegada de una representacion esqueméatica de la actividad deseada. El
programa no es juzgado correcto o equivocado segun los canones de la autoridad
adulta, este trabaja o no lo hace.

Si no trabaja, se necesita un proceso de revision, el cual incluye una
revision critica de la representacion esquematica y de su instrumentacion.

En contraste con la teoria del aprendizaje, las actividades de aprendizaje de
los nifios son consideradas como motivaciones enteramente intrinsecas.

Logo esté siendo enormemente utilizado en los colegios, pero la evaluacion
de este uso proporciona un pequefia base para las quejas radicales hechas junto
a las de Papert.

No es una evidencia sistemética; de que la utilizacion desorganizada de
Logo cambie la manera en que los nifios aborden la resoluciones de problemas de
maneras diferentes. Sélo cuando el aprendizaje de Logo es mantenido durante un
periodo de tiempo sustancial (de 50 a 60 horas), con un profesor activo, enérgico y
con un gran curriculum estructurado se podra apreciar las ganancias generadas
en las habilidades de resolver problemas (De Corte, Verschaltel &
Schrooten,1992). En contraposicion, “la tortuga geométrica” proporciona una
manera efectiva para que los nifilos aprendan algunos aspectos de las
Matematicas (Hayles & Sutherland,1989) y esto la sitia en un nivel mas prosaico,
para la mayor parte que justifica la existencia de Logo en las clases de hoy dia.

La idea de que la programacion representa la llave, para el uso apropiado
de los ordenadores para aprender, ha experimentado numerosas cambios.

Por ejemplo, la “programacion logica” con Prolong gozé de una breve fama
(Nichols, Briggs & Dean, 1988); Hoy dia, es mas probable que los nifios
encuentren paquetes de mas alto nivel que los de antes, ellos mismos crean
complejos programas multimedia, con relativa facilidad. Estas son poderosas
herramientas, pero no son herramientas disefiadas como eran las de Logo, para
fomentar “ideas poderosas”.

Schank y Cleary compartieron con Papert el enfoque sobre “aprender para
hacer”, y una conviccion de que el ordenador es la llave, para aplicar a todas las
edades, la forma natural y espontanea del show del aprendizaje infantil en los
afios preescolares.

De cualquier modo, como defensores de casos basados en el
razonamiento, ellos ven la generalizacion como una emersion de experiencias
sustanciales, de ejemplos, o casos, y esto les conduce a ver la “simulacion”, como
la llave funcional de los ordenadores en el aprendizaje. Precisamente, como la
simulacion de vuelos de los pilotos para aprender a volar, al proporcionarles
ambientes realistas con todos los riesgos y costes de la realidad, asi un gran
rango de otras oportunidades pueden ser simuladas en el ordenador de soporte,
permitiendo a los nifios jugar, experimentar y explorar. De esta manera, el rango
de cosas que los nifios pueden “aprender para hacer” es extenso, con profesores
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actuando como “mentores”, contestando preguntas, y haciendo sugerencias.

Para dar un ejemplo, una relativa simulacion simplificada disefiada por la
escuela Americana Infantil, permitié a los nifios realizar viajes simulados alrededor
de los Estados Unidos, en coche. Al llegar al lugar de destinacion, el usuario podia
seleccionar entre video-clips que mostraban un abanico de aspectos de esa
localidad.

El manejo de los nifios utilizando paises, estados y ciudades de los mapas y
apreciando el paisaje como si pesaran por ahi, en el camino hacia su destino.
Utilizando esta simulacién, Schack y Cleary (1995) informaron que los
resultados en los test convencionales de geografia aumentaron
significativamente en estudiantes flojos, y un poco en estudiantes fuertes. Mas
importantemente, como los autores sefialaron, los estudiantes desarrollaron la
habilidad para usar mapas de carretera al planear el viaje; algunos de ellos casi
nunca considerados por los examinadores usuales.

Tales simulaciones son grandes motivadores y se ajustan a la idea central
de que aprender puede ser divertido.

Utilizando video, radio, graficos y animacion, los ordenadores que simulan,
pueden permitir a los nifios explorar el interior del cuerpo humano, o incluso el de
una célula, ellos también pueden simular mundos “imposibles”.

Asi, los nifios pueden ser ayudados en la apreciacion de las leyes de
Newton de la motilidad, siendo capaces de ponerlas a prueba, al moverse en el
espacio exterior. Igualmente un espacio puede ser simulado aunque se apliquen
diferentes leyes de motilidad (Smith,1986). El desarrollo de estos ordenadores de
simulacién es costoso y estos parecen que en el futuro inmediato tendran mayor
impacto en la educacion escolar.

De cualquier modo, los desarrollos en la tecnologia de “la realidad virtual”, pueden
cambiar esta situacidén en la proxima década, en cuyo caso la emancipacion
potencial de este modo de aprendizaje puede, no obstante hacer un buen

papel.

El modelaje de los software de los ordenadores estd relacionado con
simulaciones, pero provee mas o menos, de recursos “de libre contenido” que
pueden ayudar a los nifios, para construir sus propios modelos de pantalla, que
van desde la rotacion de los planetas hasta la economia de la tienda de la
esquina (diSessa, Hayles & Noss, 1991; Mellar,Bliss, Bochan, Oghorn &
Tompsett, 1994). De esta manera, los nifios pueden ser animados para
interpretar fendbmenos complejos y medio comprendidos, dentro de un modelo
completo, el cual puede ser “parado” para ver que sucede y después ser
revisado.

Un pensamiento ligado menos especificamente a una teoria constructista, es la
aparicion de ambientes de Hypertext y Hypermedia que sigue incitando la
focalizacion sobre “situar el aprendizaje como control” (Hutching, Hall &
Olbourn,1993)
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Asi, la ambientacion comprende ricos recursos de aprendizaje, refiriéndose
a la manera de dar los temas en “bloques” de informacion que puedan tomar la
forma de un trozo de texto, una foto, un video-clip, o de una secuencia de sonido.
Los bloques de informacion pueden ser accesibles por cualquier orden que de el
usuario, el cual puede moverse entre ellos como utilizando “eslabones”.Estos
eslabones pueden ser reprogramados o definidos para ciertos usos (Yankelovich,
Meyrowitcz & Van Dam,1991).En el limite, puede ser que el material esté
estructurado de manera no lineal, dejando a la motivacion del usuario explorar. En
la practica, diversos grados de “guia” son ofrecidos dentro del software.

Esta seccion ha considerado el rango de desarrollos en el campo
“ordenadores para aprender”, que tienen en comun una vision constructista, mas o
menos especifica, del desarrollo y del aprendizaje. Ademas, la base ha sido el
aprendizaje individual en interaccién con la maquina.

De cualquier modo, el constructismo de Piaget ha sido dejado atrds por un
“constructismo social”, teoria a veces identificada con Vygotsky, y en el campo de
la tecnologia educacional las dimensiones sociales del uso del ordenador se han
convertido en el mayor nucleo de atencion de los afios recientes.

ORDENADORES Y COLABORACION

Como hemos visto, los defensores del uso de los ordenadores para
aprender, a veces han argumentado en términos de la individualizacion del
aprendizaje. A la vez, los criticos han tendido a ver esta individualizacion del
aprendizaje como una fabrica social del aprendizaje, amenazadora. Cada uno
aislado dentro de sus propias maquinas, los nifios no tendran la necesidad u
oportunidad para interaccionar socialmente.

En realidad, las cosas han resultado muy diferentes.

Los recursos de los ordenadores en las escuelas han tendido siempre a ser
escasos, y por esta razén y no otra, los nifios usualmente han sido puestos a
trabajar en parejas o0 por pequefos grupos, a veces trabajando relativamente
independientes del resto de la clase del profesor. Ademas, parece que estos
grupos centrados en un ordenador, hacen los deberes bastante mejor que muchos
otras clases de grupos, en términos del mantenimiento de una interaccion,
relacionada con los deberes, en largos periodos de tiempo.

El grupo de trabajo en una clase ha tenido siempre ayudantes (Foot,
Morgan & Shute, 1990), muchos de los cuales influenciados por el argumento de
Piaget, que la interaccion del compafiero ofrece un estimulador mas potente para
el desarrollo del conocimiento que la ensefianza del profesor (Doise & Mugny,
1984).

Entre los desarrollos psicolégicos contemporaneos, el entusiasmo por
métodos colaboracionistas de trabajo, refleja muchas veces la influencia de las




2 Centre Londres 34 KRN ra
, ey Favanaval

Bt d'hencit pes mwl p.!nm i mikea dee & lamilba

ideas Vygotskianas (Newman,Griffin & Cole, 1989).

Mientras que muchos compartian las ideas de Piaget, sobre el desarrollo
cognitivo como un proceso activo de construccion, Vygotsky afrontd esta
construccidbn como un proceso social esencial, con otras personas representando
un recurso clave para aprender.

Ensefianza y aprendizaje son concebidos como términos de procesos
informales de aprendizaje en los que existen muchos “andamios”.

Al mismo tiempo, la interpretacion de una tarea y el desarrollo de una
respuesta son considerados como procesos de colaboracién co-construccion,
procesos los cuales pueden progresar gracias a la colaboracion entre los
profesores y estudiantes.

El avance de los ordenadores dio nuevos impulsos a la investigacion del
aprendizaje colaboracionista. Muchos estudios sobre el aprendizaje programado,
ensefanza asistida por ordenador, han indicado que la ensefianza en grupo no es
tan efectiva como la ensefanza individual (Elshout, 1992) mientras otros han
observado beneficios: cognitivos y afectivos en los pequefios grupos comparado
con la ensefanza individual (Mevorech, Silber & Fine, 1991). Logo ha sido
disefiado con nuevos métodos colaboracionistas, que resultan beneficiosos tanto
en el aprendizaje de las Matematicas (Healy, Pozzy & Hoyles, 1995) como en
términos de cultos pensamientos del mas alto nivel,(Clements & Nastasi,1992).

Una y otra vez, surgen nuevos estudios que demuestran que los métodos
colaboracionistas de trabajo no son tan efectivos (Hughes & Greenhough, 1995).

Nuestra propia investigacion sobre la busqueda de informacion y tareas
planeadas expresadas como juegos de aventura, ha encontrado que el trabajo en
equipo tiene mas ventajas que los métodos individuales de aprendizaje, (Blaye,
Light, Joiner & Shedon,1991).

De cualquier modo los nifios bajo “control” condicional fueron trabajando solos en
una habitacién con un ordenador personal. En nuevos estudios, se observo que
la presencia de otros nifios en la habitacion era facilitadora, incluso, aunque los
nifios estuvieran trabajando en ordenadores separados, sin ninguna interaccion.

Asi los efectos deberian, como muchos factores afectivos y motivacionales,
hacer algin beneficio directo de interaccion (Light, Littleton, Messer &
Joiner,1994).

El aprendizaje colaborativo, utilizando los ordenadores, puede también
ocupar un lugar a largo plazo. Puede ser mediado via ordenador, utilizando redes.
Por ejemplo, la simulacién por ordenador ha sido disefiada de tal manera que
muchos usuarios de diferentes sitios puedan participar simultaneamente
(Smih,1991).La base de los ordenadores para la ensefianza colaborativa es una
gran area (O’Malley,1989).Esta relevancia es quizas mas obvia en relacion con el
aprendizaje a distancia (Masson & Kaye,1989), en el que la red eléctrica para
ordenadores resulta tener importantes implicaciones, para la educacion igual que
en el contexto de la educacion a “ tiempo-completo”, (Crook,1994; Light & Light,
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Robinson, 1993).

La investigacion sobre los métodos colaboracionistas del uso de los
ordenadores, puede ser visto como un paso, a lo largo del camino, hacia la
consideracion del amplio contexto social e institucional dentro de los limites en los
gue se produce la ensefianza.. La investigacion psicolégica sobre el aprendizaje,
también de veces neglige, el papel de los profesores y compafieros, y el de los
sistemas sociales e institucionales, dentro de los cuales se produce el aprendizaje.

En el caso del aprendizaje basado en ordenadores, s6lo se ha empezado a
ver , recientemente, la emergencia de detallar cualitativamente la investigacion
sobre los ordenadores utilizados en el aprendizaje del ambiente, (Crock,1994,
Mercer,1995, Schofield,1995) .Esta investigacion reflejaba el verdadero legado
socio-cultural de Vigotsky, a cuenta del desarrollo, extendiéndose mas alla de la
descripcion de los modelos de interaccion impersonal de los ordenadores ,hacia
una compresion del pleno contexto del aprendizaje, en el que los ordenadores
forman parte.

Otro aspecto de acercamiento socio-cultural al aprendizaje con
ordenadores, es la atencidon a los temas de diferentes accesos y oportunidades.

Una tecnologia que da oportunidades para aprender, debe intentar
exacerbar las desigualdades de acceso existente pero igualmente debe tener el
potencial para mejorarlas.

Estos temas seran tratados proximamente.

EQUIDAD, ACCESO Y NECESIDAD DE APRENDIZAJE ESPECIAL

Uno de los puntos débiles del uso de los ordenadores para aprender es
gue las chicas parecen estar menos entusiasmadas en su uso que los chicos.
Gran Bretafia examina la sugerencia que muchos mas chicas que chicos tienen
actitudes negativas hacia los ordenadores, y las chicas participan menos que
los chicos en las actividades informaticas de la escuela (Culley,1993). Las
diferencias parecen volverse mas pronunciadas a medida que los nifios van
creciendo, y también se pueden observar en las escuelas secundarias y en las
universidades. Este desigualdad en lo que respeta a los ordenadores se ha
vuelto méas fuerte en la dltima década (Newton & Beck,1993).Las
comparaciones internacionales muestran que este desequilibrio entre géneros
es muy difundido (Pelgrum & Plomp,1993).

Los ordenadores de casa son también mejores, para ser comprados por
nifios que por nifas, y en donde estos son disponibles tienden a ser méas utilizados
por niflos que por nifas.
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Esta es una pequefia evidencia de que los chicos actualmente realizan
mejor las tareas de aprendizaje basadas en el ordenador que las chicas, y cuando
ellos lo hacen, parece que este género estereotipado en el software es a veces
una mofa para las chicas. Por ejemplo, hemos encontrado en nuestro trabajo que
las modificaciones superficiales del escenario utilizado por el ordenador- plantear
problema- resolver la tarea puede eliminar las diferencias de género en su
ejecucion (Littleton, Light, Joiner, Messer & Barnes, 1995). En los grupos de
género mixto, los chicos tendian a dominar el “ratén” o la “llave de acceso”, pero
no esta claro como esto afecta negativamente a las chicas.

En un estudio reciente encontramos que los chicos y chicas de grupos
mixtos mostraban resultados de aprendizaje similares, considerando que la
presencia de una persona del sexo opuesto trabajando lado a lado, en un
ordenador separado, tiene efectos positivos para los chicos y negativos para las
chicas, (Light, Littleton, Bale, Joiner & Messer). Los efectos de la comparacion
social parecen asi ejercer una poderosa influencia en esta situacion.

Las diferencias de género en “el estilo” han sido constatadas en varios
estudios del aprendizaje de nifios con ordenador.

Las chicas prefieren métodos de trabajo colaborativos y la adopcion de una
aproximacion mas abierta y explorativa, mientras que los chicos prefieren trabajar
solos y adoptar un acercamiento mas analitico y cerrado (Turkle & Papert,1990).
Uno y otro estilo es compatible con el uso de ordenadores para aprender, pero

podemos observar que incluso, hasta la fecha, los software creados para el
ocio, han tendido a seguir un camino “masculino”,(Kirkup,1992).

En lo concerniente a la equidad y al acceso, también han surgido, en
relacién con los estatus raciales y socio-econdémicos, asuntos implicitos sobre las
capacidades del chico negro y de clase baja, los cuales son reflejados en el
software de “ejercicio y practica” (Scott, Cole &Engel,1992).

Los niflos de muchos paises subdesarrollados no tienen acceso a los
ordenadores. En la educacién, como en otros campos, la “revolucién “de la
tecnologia de la informética tiene el potencial para aumentar el abismo entre los
paises ricos y pobres, de manera dramatica, como lo hizo la revolucién industrial a
principios de siglo. Si pudieran desarrollar las habilidades necesarias,
naturalmente, el progreso de los paises podria beneficiarse del hecho de que los
ordenadores y la tecnologia de la educacion, realice los trabajos, mucho mas
facilmente.

El presupuesto para la educacion de algunos paises desarrollados, apenas
extenso para comprar materiales de lectura y escritura béasicos, alquilan solo los
ordenadores (Hawkrige, Jaworski & McMahan,1996).
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Otra area en la que los factores econdmicos ejercen una gran influencia
concierne a la compra y al uso de los ordenadores en casa. Aqui parecen haber
tenido un buen recibimiento y ha haber sufrido menos la investigacion sobre el uso
de los ordenadores para aprender en casa que en el ambiente escolar, su uso es
mas restringido en las familias de clase media alta.

En un solo estudio Giacquinta, Baver y Levin (1993) encontraron que al menos la
mitad de la muestra de 70 familias que habian comprado el ordenador,
encontraban que éste era muy necesario para la educacion de los nifios.

De todos modos, su investigacion reveld so6lo un modesto incremento en el uso de
los ordenadores en la educacién, como ayuda para estudiar los temas o
materias escolares.

Los autores sefialaron una falta de conjuncion entre la casa y el colegio y una falta
de complacencia por parte de los padres (especialmente madres) para
involucrarse con el ordenador, como el principal factor de contribucion.

Predeciblemente, Giacquinta et al. (1993), observaron que los ordenadores de
casa eran usados principalmente para jugar. Los juegos de ordenador tienden a
ser considerados con poco entusiasmo por los padres y profesores. De todos
modos, algunos psicologos han intentado rescatar los juegos de ordenador
desde el destierre, sugiriendo que ellos pueden adaptarlos a un rango de
ciencias y habilidades utiles (Greenfield,1984). Mientras tanto, el evidente éxito
de los juegos de ordenador, en la motivacion de los nifios, ha conducido a
numerosos intentos de usar el formato de los juegos para ensefiar habilidades
particulares, y en verdad, muchos software educacionales han sido
influenciados en alguna medida por los juegos de ordenador. El progreso de
software puede, a largo término, llevar hacia la integracion mas exitosa del
aprendizaje en la escuela y en casa, que Aya sido lograda. Un peligro a corto
plazo es el fuerte estereotipaje del género asociado a los juegos de ordenador
actuales, que pueden agravar cualquier desencanto que las chicas puedan
sentir hacia los ordenadores en la escuela.

Los nifios necesitados de educacion especial son un grupo particular, para quién
los ordenadores pueden ofrecer accesos reales de aprendizaje. Esto es
especialmente verdad para los individuos que sufren discapacidades
psicoldgicas.

Realmente, tendemos a pensar en los ordenadores en términos de “llave de
acceso”, “raton” y pantalla, el rango de posibles dispositivos para interaccionar
con los ordenadores es virtualmente limitado.

Cualquier movimiento corporal sobre el cual el individuo tiene control, incluso el
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movimiento de un péarpado puede en principio ser utilizado para controlar un
microordenador. Una gran cantidad de ingenuidad ha sido incluida en el
desarrollo de interacciones que pueden ser apropiadas para cualquier
propésito.

Para los estudiantes con handicaps visuales, los software de magnificacion de
pantalla y los “lectores” de pantalla que pronuncian el texto son muy utiles.

Los nifios sordos pueden beneficiarse del uso del ordenador en relacion con el
aprendizaje de la lengua (Gray, 1995). Los significados electronicos de la
comunicacion (incluye E-Mail, conferencias, etc...) tienen ventajas particulares
para aquellos con dificultades de habla o de movilidad severamente limitada
(Coombs,1989). El software que reconoce la voz esta mejorando rapidamente.

Los procesadores de texto inteligentes, los cuales anticipan el texto para ser
adaptado al |éxico del usuario, puede beneficiar las discapacidades psicolbgicas
de los nifios. El lenguaje sintetizado en el contexto de un acercamiento
multimedia, para potenciar los textos escritos, parece ofrecer beneficios
particulares a los chicos disléxicos.(Fawcett, Nicholson & Morris,1993).

Los nifios con discapacidades de aprendizaje generalizado constituyen un gran
grupo, pero a pesar de algunos pocos defensores (eg.Goldenberg,1979), los
ordenadores no han sido todavia muy utilizados por estos chicos (Howkridge &
Vincent,1992).

Inicialmente, la ensefianza asistida por ordenador del tipo de “ejercicio y practica”
era el mejor tipo de software que se podia utilizar, y en realidad es evidente la
efectividad de éste, por ejemplo ayudando a superar los problemas de lectura
(eg.Torgesen & Barker,1995). Recientemente, un creciente rango de
aplicaciones de los ordenadores ha sido puesto en préactica. Por ejemplo, Logo
ha sido utilizado para animar la compresion de las matematicas en chicos con
dificultades de aprendizaje severas (Howkridge & Vincent,1992).

El didlogo basado en los ordenadores, que incluye a los profesores y estudiantes
discapacitados para aprender, parece tener cierto potencial para reducir las
fuertes formas didacticas del discurso comunmente adoptado en la clase con
cada nifo (Rueda,1992).

Los nifios autistas son tenidos en cuenta, para encontrar un método de trabajo con
los ordenadores con los cuales congenian particularmente. Swettenham (1996)
atribuye esto a los aspectos asociales de trabajar con una maquina, la
asociacion consistente y predecible con el ordenador y el hecho de que los
nifos puedan trabajar en paz, ellos solos.

De todos modos, la comparacion directa entre la ensefianza personal y la basada
en los ordenadores para cada chico sugiere que, aunque el uso de los
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ordenadores de ventajas en términos de motivaciéon y comportamiento, los
resultados del aprendizaje no parecen aumentar, drasticamente (eg.Chen &
Bernadopitz,1993).

El uso de los ordenadores con chicos que sufren discapacidades emocionales y
de comportamiento, se ha centrado tipicamente en la mejora de la imagen de
los nifios, de si mismos como estudiantes, haciéndoles ver que es posible que
triunfen en wuna area altamente considerada (Hopkins,1991). Es un
acercamiento focalizado un tanto diferente sobre el potencial de los
ordenadores para adaptar comunicaciones y expresiones propias. Por ejemplo,
Bubble Didlogo (O’'Neal & McMahon ,1991), anima a los chicos a jugar en un
ambiente relajado, con un juego de ordenador pacifico ya establecido .Este uso
para estimular y captar a los nifios del “habla exploradora”, parece tener
potencial, tanto en términos educacionales como terapéuticos (Jones &
McMahon,1994, Jones & Selby,1995).

CONCLUSIONES

Como es evidente en esta investigacion, los ordenadores han sido el interés de los
psicélogos de diversas escuelas. Innovaciones en la adaptacion y explotacion
de la tecnologia de los ordenadores como soporte para la ensefianza, a veces,
originados en el trabajo de los equipos de investigacion universitarios y de los
psicélogos han, directa o indirectamente, jugado un significativo papel en la
modelacion de muchos ordenadores.

Como hemos visto al principio, la tradicional maquina de ensefiar representd un
sustituto ineficaz de la ensefianza en clase, con programas psicolégicos de la
ensefianza individualizada. Trabajos de la ensefianza asistida por ordenador y
de los sistemas de tutoria inteligente siguen investigando en esta postura. La
idea de que los ordenadores harian la transformacion de la educacion segun la
psicologia (Sordella,1984), ha parecido a algunos una vision, y a otros una
pesadilla. De todos modos, en la préactica, el intento de usar los ordenadores
como sustitutos de los profesores ha tenido so6lo un éxito limitado, y ha sido
ampliamente superado por los intentos de utilizar los ordenadores para
proporcionar ambientes de estudios ricos y estimulantes para los nifios.
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El software inspirado en el constructismo sufre potencialmente los mismos
problemas que las teorias de aprendizaje constructivistas, las cuales tienen la
nocién idealizada de que la motivacion intrinseca puede ser siempre suficiente
para promover el aprendizaje, y la necesidad de atencion de las dinamicas
situaciones sociales de aprendizaje.

De todos modos, el desarrollo del software, segun este abordaje, es mejor
asimilado dentro de las préacticas motivacionales y sociales de la clase.

La mejora de la memoria de los ordenadores baratos y del acceso a la red hace
gue sea probable, que el ordenador en clase sirva de forma creciente, mas
como una ruta de acceso a la informacién que un sustituto del profesor.

Para mucha gente de las sociedades desarrolladas, los ordenadores tienen
funciones simplificadas, como herramientas, para hacer las tareas diarias. Los
procesadores de texto, base de datos y gréficos se han convertido en una parte
de nuestra vida cotidiana.

El uso de las herramientas basadas en los ordenadores de este tipo ha cambiado
la naturaleza del trabajo y también nuestra forma de vida, introduciendo,
igualmente, los cambios que los nifios necesitan para aprender.

El avance del procesador de texto, por ejemplo, ha cambiado sutilmente los
requerimientos de saber leer y escribir (Salomon, Perkins & Globerson,1991).En
matematicas, los ordenadores han alterado las habilidades aritméticas
necesarias para equipararlas con diferentes significados para aprenderlas.

En la mauasica, los paquetes de software ofrecen diversas opciones, para la
composicion y produccion de musica que depende de unas pocas habilidades,
tradicionalmente asociadas con el aprendizaje de la musica.

En contraste, el incremento del uso de los ordenadores por una amplia sociedad,
produjo, inevitablemente, cambios en la valoracion relativa de diferentes logros
de la ensefanza.

Desde el principio, el topico de “ordenadores para aprender” ha levantado grandes
pasiones. Los criticos (eg.Chandler,1992; Sloon,1984) han sido tanto contrarios
como devotos a este sistema. El lenguaje de la psicopatologia, de fobias y
adicciones ha sido libremente utilizado en relacion con el uso de los
ordenadores, aunque con una pequefia justificacion aparente (Crock,1992-
1994).El uso de los ordenadores para aprender ha sido visto como
despersonalizador y alineador por algunos, y como creativo y liberador por
otros.

La discusion de los temas de géneros, estatus socio-economicos y discapacidades
de aprendizaje, refleja algunas de las maneras en las que los ordenadores
pueden ejercer diferentes efectos sobre el aprendizaje de los nifos;
aumentando las oportunidades para algunos, pero marginando o excluyendo a
otros.

Todos los cambios tienen algun interés. Los diferentes usos del ordenador para
aprender no solo regulen diferentes teorias de aprendizaje, sino que también
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proporcionan diferentes teorias ideoldgicas.

Las teorias psicologicas del aprendizaje han sido importantes fuentes de
inspiracion en este campo, y el uso de los ordenadores para aprender ha
provisto una amplia base para muchas teorias.

Asi, los ordenadores tienen una plaza asegurada en la ensefianza de los nifios, al
igual que la tiene en casi todos los aspectos de nuestras vidas cotidianas.

Los ordenadores han conducido y seguiran dirigiendo importantes cambios tanto
en el qué y en el cobmo los nifios aprenden.

COMENTARIO

La utilizacion de los ordenadores en la ensefianza se ha convertido en uno de los
temas mas controvertidos de las ultimas décadas.;Realmente una maquina
puede sustituir al hombre?.Skinner asi lo creia.

Skinner fue la figura mas influyente y polémica del conductismo moderno; se
basaba en una sencilla regla, ya propuesta a principios de siglo por Edward L.
Thorndike, el cual la denomindé “la ley del efecto”.

Esta teoria promulgaba que la conducta recompensada probablemente se
repetiria.

Utilizando como punto de partida “la ley del efecto” de Thorndike, Skinner
desarrollé la “ tecnologia de la conducta” que le permitié ensefiar a las palomas
comportamientos tan impropios de su especie como caminar dibujando un”8”,
jugar a ping-pong, etc.

Hace una generacion, Skinner y otros investigadores preconizaron la utilizacion de
maquinas y libros de texto aptos para el aprendizaje, que suministrarian un
reforzamiento inmediato en relacion con las respuestas acertadas.

Segun ellos, esos textos y maquinas revolucionarian la educacion y liberarian a
los docentes, que podrian concentrar sus esfuerzos en las necesidades
especificas de sus alumnos.

Esta teoria queda muy bien reflejada en este ejemplo: imaginemos dos profesores
de matematicas.

Enfrentado con una clase de alumnos con diferente nivel intelectual, el Docente A
imparte la misma leccion de matematicas a toda la clase. El profesor sabe que
algunos alumnos ya entienden los conceptos que explica y que otros se



sentiran frustrados por su incapacidad para aprenderlos.

Pero, ¢cdémo puede un solo profesor ocuparse, de manera individual de tantos
alumnos distintos? .Cuando llega el momento de la prueba, los alumnos mas
aventajados, salvan facilmente el obstaculo y los que aprenden con mas
lentitud, viven de nuevo una experiencia frustrante.

Enfrentado con una clase analoga, el profesor B distribuye el material a cada
estudiante, de acuerdo con su ritmo de aprendizaje y suministra una
retroinformacion rapida, con refuerzo positivo tanto a los que aprenden
lentamente como a los que lo hacen con rapidez. Este tipo de ensefianza
individualizada, del profesor B,¢, parece un ideal imposible?.

Segun Skinner, si que era posible. Segun él:” la buena ensefianza exige dos
cosas: es necesario decir inmediatamente a los alumnos lo que esta bien o lo
gue esta mal , y cuando lo que hacen esta bien , hay que orientarlos de modo
gue den el paso siguiente”.

Para hacer esto y con el fin de relegar a los profesores a tareas especificamente
humanas, las computadoras fueron su ultima esperanza.

En los ejercicios de lectura y matemética, la computadora podria ser el docente B:
comprometeria activamente al alumno, distribuiria el material de acuerdo con el
ritmo de aprendizaje del estudiante, interrogaria al alumno con el fin de
descubrir fallos en su compresion, suministraria retroaccion inmediata y
mantendria registros destinados al profesor encargado de la supervision.

Los experimentos que comparan la ensefianza con ayuda de los ordenadores a la
enseflanza tradicional del aula, sugieren que en ciertos ejercicios y en
determinadas &reas préacticas la computadora puede ser mas eficaz (Kulik y col.
1980,1985).

A medida que los ordenadores se han ido difundiendo, ha sucedido lo mismo con
las nuevas técnicas de ensefianza con ayuda de este instrumento.

Una computadora puede entrenar eficazmente a los alumnos de modo que
mecanografien o toquen el piano, al mismo tiempo que anota los progresos y
suministra refuerzos positivos. Los juegos y las simulaciones educacionales
también pueden inducir a los alumnos a explorar y descubrir sus propios
principios.



