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Resumen

La investigacion que se presenta aborda como tematica las potencialidades de los
software educativos curriculares para el desarrollo de una cultura medioambiental
en alumnos de la educacion primaria. Se proponen softareas aprovechando las
potencialidades del Software Educativo “Amemos el medio ambiente”. Su novedad
radica en la elaboracién de softareas que contribuyan a la solucion del problema
en forma paulatina, en tanto propician el desarrollo de habilidades informéticas. Se
estructura un conjunto de softareas que responden a las necesidades actuales de
los alumnos de la educacion primaria. La propuesta responde a los criterios mas
actualizados de las ciencias pedagodgicas contemporaneas, situando al alumno
como protagonista en su desempefio, con el fin de contribuir a su formacion
general integral. La efectividad de la propuesta ha sido demostrada en la
constatacion de los resultados obtenidos durante el proceso investigativo y la
aplicacion de las softareas.

Palabras claves: medio ambiente, software, softareas.

INTRODUCCION

El impetuoso desarrollo cientifico técnico involucra a las mas diversas esferas de
la vida humana y la educacién no ha quedado al margen de este proceso. Este ha
llevado a la humanidad a entrar al nuevo siglo, mas conocido por la era de la
informacion, en pleno desarrollo de una revolucién tecnolégica con un alcance
ilimitado. De esta forma los pedagogos se dedican a buscar aplicaciones
didacticas a los diferentes recursos que la ciencia y la técnica ponen en sus
manos. Ofrecen un variado espectro de herramientas que pueden ayudar a
transformar las clases actuales centradas en el profesor, aisladas del entorno y
limitadas a la planificacion de clase por libros de texto, en entornos de
conocimientos ricos, interactivos y centrados en el alumno.

Los centros educativos deben aprovechar las tecnologias y aplicarlas al
aprendizaje, deben plantearse como meta transformar el paradigma tradicional del
aprendizaje. En este sentido existe una creciente conciencia entre los
responsables de trazar las politicas educativas, los dirigentes de las empresas y
los educadores en general de que el sistema educativo disefiado para preparar a
los alumnos para una economia agraria o industrial no brindara a los individuos las
habilidades y los conocimientos necesarios para triunfar en la economia y la
sociedad del conocimiento del siglo XXI.

Las sociedades actuales enfrentan enormes retos para elevar el nivel de
educacién y cultura. Cuba se encuentra entre los paises involucrados en
iniciativas que intentan transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
preparando a los alumnos para formar parte de la sociedad de la informacion y la
tecnologia. El Informe Mundial sobre la Educacion (UNESCO, 1998) expresa que
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las nuevas tecnologias constituyen un desafio a los conceptos tradicionales de
ensefianza y aprendizaje, pues redefinen el modo en que profesores y alumnos
acceden al conocimiento, y por ello tienen la capacidad de transformar
radicalmente estos procesos. Como se expone en el mismo, las nuevas
generaciones estan ingresando a un mundo que atraviesa importantes cambios en
todas las esferas: cientifica y tecnoldgica, politica, econdmica, social y cultural. El
surgimiento de la “sociedad del conocimiento” esta transformando la economia
mundial y el estatus de la educacion.

La Informética en el contexto educacional no sélo coloca a la educacién del pais
en un lugar aventajado en relacidn con otros paises, Sino que crea un nuevo
ambiente educativo donde el maestro no es desplazado de su funcion de
mediador del proceso docente. Los cambios a los que se ha hecho referencia
exigen de un maestro o profesor dotado de conocimientos sobre el fendmeno
educativo, las técnicas didacticas y pedagdgicas, las herramientas metodoldgicas,
los métodos, medios y habilidades profesionales que garanticen el desempefio
exitoso de sus funciones, para lo cual requiere de una superacion continua.

En Cuba la utilizacién de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon han
contribuido al desarrollo en todas las esferas de la vida humana y uno de los
objetivos principales es brindarle a las nuevas generaciones el uso de la
tecnologia, por lo que se imparte actualmente la asignatura Computacién desde
edades tempranas. Entre las claves fundamentales para el éxito, esta el lograr que
el aprendizaje se convierta en proceso nhatural y permanente para estudiantes y
profesores, de ahi la tendencia actual que tiene la educacién cubana de introducir
y desarrollar el conocimiento mediante el software educativo y como ejemplo de
ello se pueden citar las colecciones Multisaber, ElI Navegante y Futuro para
estudiantes de las ensefilanzas primaria, secundaria y preuniversitaria
respectivamente; apareado con este desarrollo muchos profesores se han volcado
a ampliar sus conocimientos y dedicarse a la Informatica con el objetivo de realizar
software para el apoyo de la docencia.

El software educativo es un medio muy apropiado para el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este proceso tiene como proposito esencial contribuir a la formacién
integral de la personalidad del estudiante, constituyendo procedimientos, normas
de comportamiento, valores legados por la humanidad.

Las autoras consideran que el proceso de ensefianza aprendizaje se concibe
teniendo presente que el alumno desempefia un papel activo y debe dirigirse a
lograr el desarrollo de las potencialidades de cada uno, sin obviar el contexto
social en que se forman, las motivaciones e intereses y las particularidades de la
edad. Su organizacion debe permitir la interaccion de todos los alumnos entre si y
entre estos y el maestro.

Consecuente con la posicion vigotskyana el modelo pedagdgico cubano le
confiere al alumno un papel protagénico en su aprendizaje, el que debe ser
reflexivo y desarrollador conduciéndolo a su crecimiento personal con la finalidad
de prepararlo para la vida en una sociedad socialista.
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El software resulta un medio muy apropiado para el proceso de ensefianza
aprendizaje, pues pone al alcance de todos los alumnos una fuente de
informacion, por ello es muy aceptado el criterio que plantea: “Cuando estos
recursos se cambian a través de la interactividad se crean las posibilidades para
el desarrollo de un entorno educativo realmente efectivo y tan centrado en el
estudiante que mas que llamarlo medio de ensefianza, resultaria mas correcto
denominarlo medio de aprendizaje™

En observaciones realizadas a actividades docentes, se ha corroborado que los
maestros orientan insuficientes actividades para trabajar con los software
educativos, no se explotan al maximo las potencialidades educativas de los
mismos y no se incluyen ejercicios para sistematizar los contenidos que dan
cumplimiento a los objetivos generales de las asignaturas del curriculo,
manifestado en los modos de actuacion de los alumnos de la educacion primaria,
por lo que es objetivo de este trabajo elaborar softareas para el aprovechamiento
de las potencialidades del software educativo “Amemos el medio ambiente” en el
desarrollo de habilidades intelectuales e informaticas en los alumnos de la
educacion primaria.

DESARROLLO

La introduccion de la informatica en el Estado ha modificado un poco la forma de
pensar de los profesores. Algunos ya se sienten motivados a nuevas posibilidades
de trabajar con sus alumnos, utilizando el Laboratorio de Informatica; perciben
claramente que pueden mejorar mucho su forma de ensefiar, donde hay una
mayor participacion de los alumnos en el proceso de construccion de
conocimientos. Esa idea esta fundamentada en los principios de la teoria
constructivista de Piaget, que parte de la premisa que el conocimiento no procede
apenas de la programacion innata del sujeto, ni de su Unica experiencia sobre el
objeto, el resultado, tanto de la relacién reciproca del sujeto con su medio, como
de las articulaciones y desarticulaciones del sujeto con ese objeto. De esas
interacciones surgen construcciones cognitivas sucesivas, capaces de producir
nuevas estructuras en un proceso continuo e incesante.

La utilizacién de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones en la
educaciéon debe tener como objetivo mediar la construccion del proceso de
conceptuacion de los alumnos, buscando la promocion del aprendizaje y
desarrollo de las habilidades importantes para que participe de la sociedad del
conocimiento y no simplemente facilitando su proceso de enseilanza y de
aprendizaje. Para que estas tecnologias promuevan los cambios esperados en el
proceso educativo, deben ser usadas, no como maquinas para ensefiar o
aprender, sino como herramienta pedagdgica para crear un ambiente interactivo
que proporcione al aprendiz, delante de una situacion problema, investigar,

L 111 Seminario Nacional para Educadores tabloide P-12. Ministerio de educacién. 2004.
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levantar hipétesis, testar y refinar sus ideas iniciales, construyendo asi su propio
conocimiento.

La escuela cubana se ha renovado en la teoria y la practica pedagdgicas, bajo el
impetuoso influjo de la informatica. Hoy la escuela tiene un importante reto, el
desarrollo multilateral de los escolares. En la educacion cubana con la
incorporacion de la computacion al sistema de ensefianza, se han elaborado
diferentes colecciones de software educativo.

El 17 de septiembre del 2002 Fidel Castro Ruz expresd:”’Hoy se trata de
perfeccionar la obra realizada y partiendo de ideas y conceptos enteramente
nuevos. Hoy buscamos lo que a nuestro juicio debe ser y sera un sistema
educacional que se corresponda cada vez mas con la igualdad, la justicia plena, la
autoestima y las necesidades morales y sociales de los ciudadanos en el modelo
de sociedad que el pueblo de Cuba se ha propuesto crear’?

En Cuba, el uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC),
en especial la computadora como apoyo de la educaciébn en las escuelas
primarias, son una palpable realidad tanto en su produccion y su utilidad
pedagdgica. El 100% de los centros educacionales usan este medio como apoyo a
los programas de clases, con el objetivo de elevar la calidad de la educacion en el
proceso docente--educativo, instrumentar un proceso de educacion continuo vy
ampliar la cultura integral de los alumnos cubanos.

El programa de Informatica Educativa del MINED contempla, tanto la formacion
informatica de los escolares, como la introduccion progresiva de las computadoras
como medio de ensefianza en todos los niveles de educacion. A partir del cambio
de la tecnologia y la introduccion de las computadoras, en el curso 2001 — 2002,
se implementan acciones concretas para transitar progresivamente hacia un uso
masivo de estos recursos como medio de ensefianza.

El uso de la informética en las escuelas primarias ha fortalecido el proceso de
enseflanza—aprendizaje en la vinculacion a las clases, es un medio en el cual
intervienen los procesos psiquicos del pensamiento y se fomenta la independencia
y la creatividad, esta integracion contribuird también a la formacion de una cultura
integral: que en la esfera de los motivos y las necesidades, propicie la voluntad, la
independencia personal y la autorrealizacion y en la esfera de la ejecucion de la
actividad lo dote de conocimientos, habitos y habilidades para mantener el control
de la actividad docente. En las transformaciones que vive la escuela cubana
hacen de las (TIC), una herramienta de vital importancia y pertenencia. Estas
rebasan el espacio del aula, se desbordan hacia el entorno de la escuela, lo que
conlleva a la incorporacion de estos recursos en el proceso de ensefianza —
aprendizaje incluyendo la actividad extraescolar.

Estas transformaciones se experimentan en el campo de la educacion; en el
desarrollo arménico de la personalidad de las nuevas generaciones; en la

2 Discurso pronunciado por el Comandante en Jefe Fidel Castro en el acto de inauguracion oficial del curso
escolar 2002-2003. Periddico Granma 17 de septiembre del 2002.
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concepcion cientifica del mundo y la preparacion de profesionales de alta
calificacion. Elevar la calidad de la educacion con el uso de las nuevas
tecnologias en las escuelas cubanas, es una de las exigencias de la Revolucion
Cientifico — Técnica y los requerimientos educacionales del pais.

La computadora es un instrumento, un procedimiento metodologico que nunca
podra sustituir la labor del educador y su orientacion del proceso educativo. Esta
se convierte en un medio de desarrollo, lo cual lo trasciende como simple medio
de ensefianza. Determinar el punto hasta donde esto puede alcanzarse, ha de
depender de la investigacién que fundamenta cientificamente sus posibilidades y
potencialidades.

Las exigencias planteadas acerca del protagonismo que debe tener el alumno
dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje precisan de una concepcion
diferente, en cuanto al papel que tiene que asumir el docente en su organizacion y
direccidon. Estas transformaciones han de darse en el orden de la concepcion,
exigencias y organizacion de la actividad, asi como en las tareas de aprendizaje
gue concibe, logrando con esto que el estudiante participe en la busqueda y
utilizacion del conocimiento. (...)Los medios de ensefianza estan estrechamente
relacionados con los restantes componentes del proceso. Un medio de ensefianza
es: “el sistema de componentes materiales que apoyan y elevan la calidad del
proceso docente educativo.”®. La informatica en la educacién cubana se
caracteriza por su uso progresivo del Software Educativo en las clases, es decir se
enfatiza el trabajo con ellos como medio de ensefianza — aprendizaje.

El uso de la computadora constituye una fuente de motivacion para los alumnos,
pues el ordenador es portador de una novedad técnica para los escolares
cubanos, posibilitando movilizar la atencién del alumno durante el desarrollo de la
actividad docente, aumentando su nivel de concentracion, de esta manera actua
en un plano motivacional externo. Ahora bien, cuando se utiliza la computacion
como instrumento para cumplir con algunos de los recursos didacticos sefialados,
se esta actuando en el plano interno de la motivacién y es en este sentido que
disefiamos las estrategias didacticas.

La utilizacién de la computacién para apoyar la labor de alumnos y profesores
durante la actividad docente, ha tenido como objetivo fundamental hacer mas
asequible, cientifico, motivante, objetivo, consciente, activo y ameno la adquisicion
de conocimientos, preservando la labor educativa del maestro dentro del proceso.
Los esfuerzos fundamentales se han centrado en el perfeccionamiento del
software, mas que en la basqueda de una teoria psicologica y/o cibernética que
los fundamente, pues esta caracteristica de medio de enseflanza le permite
insertarse en las diferentes tendencias pedagogicas y fundamentaciones
psicoldgicas que se ha ido desarrollando sin entrar en contradiccion con ellas.

Los especialistas que se dedican a la produccién de software educativo centran
sus estudios en las caracteristicas que deben poseer los programas para cumplir

3 Colectivo de Autores. Informatica Educativa. Material digitalizado.
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con las funciones sefialadas; en cuanto al uso del color, disposicion de la

informacion en pantalla, tiempo de exposicion de cada cuadro, entre otras.

Ademas, se ocupan de la realizacion de estudios de caracter fisiologicos y

morfolégicos para determinar de acuerdo con la edad del escolar la duracién de

los programas en correspondencia con sus posibilidades para mantener la
atencion y el tiempo que pueda permanecer concentrado el escolar en una
actividad, el tiempo que pueda estar frente a un monitor sin que aparezca la fatiga
visual, la cantidad de radiaciones que recibe durante el trabajo con el ordenador,
la distancia adecuada entre el alumno y el monitor cuando se trabaja de forma
individual y de manera colectiva, el tamafio de los teclados y la distancia entre las
teclas de acuerdo con la morfologia de la mano, el tamafio de los caracteres
utilizados para que puedan ser visualizados por todos los escolares, el disefio de
la pantalla usando elementos grafico en forma de mascotas que llaman la atencion

sobre todo en los escolares menores .

Como ventajas mas reconocidas se encuentran:

» Disminucion del tiempo de aprendizaje.

» Mayor objetivacion y asequibilidad del conocimiento que se desea formar en el
escolar.

» Mayor activacion del proceso de ensefianza-aprendizaje a partir de
proporcionar recursos que le permitan al alumno arribar por si solo a
determinadas conclusiones expresién de la interpretacion acertada de los
conceptos relaciones o procedimientos que se traten.

» Permite mantener una mayor atencién y concentracion del sujeto durante el
desarrollo de la actividad docente.

» Se logra una mayor motivacion de los escolares, ante el estudio del contenido,
estd demostrado que el trabajo con computadoras es altamente motivante para
la mayoria de los escolares, ademas el liberarlo de tareas rutinarias mediante
el uso de herramientas mejora la disposiciébn del alumno para resolver las
tareas docentes encomendadas.

A criterio de la autora, aun cuando existen indiscutibles ventajas en el uso de la

computadora en el proceso de ensefiaza aprendizaje, esta presente como

limitacion que no se ha logrado un empaste eficiente entre maquina-profesor-
alumno, en los marcos de la actividad docente, solapandose generalmente las
funciones que a cada uno le corresponden.

La influencia de la computacion en la activacion y motivacion del aprendizaje aun

cuando se separan para su analisis, en la practica estan intimamente unida, pues

la participacion activa del alumno en la elaboracion del conocimiento ademas de
ser un principio esencial, propicia el interés y el gusto por aprender, (Villalén,

1984), luego todo lo que se realice en funcion de una clase mas activa redundara

en un aprendizaje mas motivado; siendo a la vez lo motivacional una fase

indispensable en la formacion de la accion mental; ya que contribuye a la
asimilacion de los contenidos y se concretan en contener tareas docentes dirigidas
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a la busqueda, seleccion, procesamiento interactivo y conservacion de la
informacion usando medios informaticos.

El logro del mayor protagonismo, del cambio en la direccion y organizacion del
proceso, requerira importantes transformaciones en la concepcién de la tarea
docente. Se trata que la tarea logre centrar la atencién de los alumnos en los
elementos fundamentales, que provoque el andlisis reflexivo del alumno y lo
conduzca a exigencias crecientes en su actividad intelectual, independencia y
creatividad que se adquiere en el trabajo continuado con el uso de la computadora
como medio de ensefianza.

Es importante garantizar en los alumnos la posibilidad de determinar lo esencial y
en general, favorecer su desarrollo intelectual. Su capacidad para estudiar y
alcanzar un nivel satisfactorio de rendimiento en la actividad docente. Ademas en
este ciclo los maestros deben poner en practica métodos productivos, tareas
problémicas que exijan la participacion activa de todos y cada uno de sus
alumnos. Deben ademés, prepararse de forma intensiva para cumplir
exitosamente con su funcion orientadora y directora del proceso de ensefianza —
aprendizaje.

El software educativo resulta un medio muy apropiado para el proceso de
ensefianza — aprendizaje, pues pone al alcance de todos los alumnos una fuente
de informacion, por ello es muy aceptado el criterio que plantea:”"Cuando estos
recursos se cambian a traves de la interactividad se crean las posibilidades para el
desarrollo de un entorno educativo realmente efectivo y tan centrado en el
estudiante que méas que llamarlo medio de ensefianza, resultaria mas correcto
denominarlo medio de aprendizaje™

El proceso de ensefianza — aprendizaje es desarrollador, desde la propia
concepcion del trabajo en la asignatura, requiere de la planificacion, organizacion
y realizacion de los experimentos y los trabajos practicos, no solos porque estén
en el programa sino por toda su importancia cientifico — pedagdgicas.

El uso de las computadoras ofrece al maestro posibilidades para el desarrollo de
la clase desde el punto de vista didactico y permite procesar y guardar grandes
volumenes de informacién. Las formas de organizacion de la ensefianza estan
determinadas por las caracteristicas de la asignatura, por lo que al organizar la
actividad docente, el maestro debe tener presente su concepcién metodoldgica.
La introduccién del software educativo para la educacion primaria cubana ha
evolucionado de manera significativa. De un enfoque de trabajo basado
basicamente en softwares que abordaban aspectos especificos y puntuales del
proceso de ensefiaza — aprendizaje como la acentuacion grafica de la Lengua
Espafiola, el uso de grafemas, las habilidades de célculo, se ha pasado a un
enfoque netamente curricular extensivo, orientado a constituir un soporte
informatico pleno para los diferentes niveles de ensefia sobre la base de series o

11l Seminario Nacional para Educadores tabloide P-12. Ministerio de educacién. 2004.

CD de Monografias 2014
(c) 2015, Universidad de Matanzas “Camilo Cienfuegos”
ISBN: XXX-XXX-XX-XXXX-X



colecciones de software que responden a la concepcidon de “hiperentornos de
aprendizaje” en los que se entremezclan diversas tipologias de software educativo
(tutoriales, entrenadores, simuladores, juegos, etc.) en “entornos libres
hipermediales”.

Los software educativos son considerados el conjunto  de recursos
informaticos diseflados con la intencion de ser utilizados en el contexto
ensefianza aprendizaje. Estos programas abarcan finalidades muy diversas
que pueden ir desde la adquisicion de conceptos al desarrollo de destrezas
bésicas, o la resolucién de problemas. Otros autores suelen llamarlos softwares
instructivos (Alfonso, 1997) o programas instructivos (Valle, 1994). En torno a este
tipo de programas (Sancho, 92) pueden agruparse (aunque existan otros) todos
los programas de ejercitacion, programas tutoriales, programas de simulacion,
programas de demostracion y los juegos.

Los juegos han sido una de las funciones mas populares de los ordenadores
entre la poblacion infantil y juvenil. Hay quienes prefieren llamarlos JIMO
(juegos instructivos mediante ordenadores), o acompafarlos del apelativo
educativo, heuristicos. Estos programas suelen presentar un entorno en el que
el jugador ensaya su estrategia de actuacion para conseguir un  objetivo
predeterminado. En ocasiones el usuario debe enfrentarse al entorno de otros
jugadores (videojuegos), otros ejemplos serian los programas de ejercitacion
disefiados en forma de juegos o competicion, los clasicos juegos
estratégicos (ajedrez) y los de aventura en los que el usuario actia en un
determinado medio geogréafico, controlando el desarrollo de acontecimientos
en el contexto de expresion de leyes fisicas o normas sociales.

La elevada motivacion que suelen tener los sujetos en este tipo de actividad ha
provocado que algunos disefiadores se hayan inspirado en algunas de las
propiedades de los juegos informaticos para introducirlas en los programas
didacticos (efectos especiales de imagen y sonido, interactividad, simulacién, entre
otros).

Hoy se ponen a disposicién de la escuela cubana diversos software educativos
que cuentan con recursos que al combinarlos hacen posible al desarrollo de
habilidades intelectuales generales, en los alumnos. La insercién de los software
educativos, contribuye al logro de estos objetivos, pues a través de ellos el alumno
interactda con informacion proveniente de diferentes fuentes. La elaboracion de
actividades instructivas en las que se utilicen los software educativos como medio
de ensefianza — aprendizaje implica, tener un conocimiento amplio de los
contenidos que aborda cada uno y todas sus potencialidades. “Se puede afirmar
gue la computacion es un conjunto de conocimientos cientificos y de técnicas que
hacen posible el tratamiento automatico de la informacion por medio de
computadoras™ El control de calidad consiste en un elemento importante en todo
el trabajo de la informatica y que teniendo en cuenta las posibilidades y

% Colectivo de autores. Introduccién a la Informatica Educativa, 2000.
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dificultades que se presentan en la elaboracion de un software educativo. Se
insiste en el factor didactico por constituir este, el centro de atencién de un
software educativo.

En el trabajo con el software educativo en la educacion primaria y en el resto de
las educaciones, el maestro debe tener en cuenta:

>

La utilizacion de recursos multimedia en el proceso de ensefianza
aprendizaje (imagenes fijas, videos, animaciones, hipertexto, hipermedias)
tiene como exigencia didactica que el maestro disefie la actividad de forma
tal que el estudiante deba ejecutar ciertas tareas didacticas que le permitan
arribar al conocimiento deseado, para ello debe prever el uso de guias
tematicas, que pueden ser secuencias de problemas que el estudiante
debera resolver haciendo uso del programa, sus ayudas y las ayudas que le
puedan proporcionar sus compafieros y el propio maestro, la utilizacion de
hojas de trabajo que lo mantengan realizando anotaciones 0 esquemas; la
utilizacidon combinada de estos recursos impide que el estudiante asuma
una actitud pasiva ante el material de estudio.

En cualquier caso lo mas importante es que el maestro a partir del objetivo
de su actividad docente, determine el contenido que deber& ser impartido y
en dependencia de los recursos tecnolégicos que disponga planifique su
actividad considerando el uso de los métodos que mas posibilidades
ofrezcan para la participacion activa y reflexiva del estudiante en la
elaboracién del conocimiento.

El uso del software educativo constituye un elemento motivador para los
alumnos por naturaleza propia. La presencia y la formacion de adecuados
motivos para el estudio garantizan que él desarrolle esta actividad con
placer y manifieste una actitud positiva ante el cumplimiento de las tareas
docentes que deben desarrollar.

Para lograr una participacion activa y reflexiva se hace necesario proponer
actividades donde el estudiante se vea precisado a realizar valoraciones
para lo cual consultara las informaciones previamente seleccionadas por el
profesor, comparar puntos de vistas de acuerdo con determinados
elementos que el profesor les oriente, realizar resumenes, cuadros
sindpticos y formular nuevas interrogantes.

La evaluacion del aprendizaje no se dirigira en el sentido de memorizar una
determinada informacién, sino que se llevard al marco de controlar las
habilidades desarrolladas para la busqueda y el procesamiento de la
informacion que se solicite, para ello se orientara elaborar conclusiones,
recomendaciones acerca de un determinado tema, con esto se privilegia la
evaluacion del desarrollo de habilidades generales y especificas del la
asignatura.

El software curricular contribuye ademas, a elevar el rol protagénico del
estudiante, pues le permite seleccionar el contenido a estudiar
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aprovechando la estrategia instructiva especificada por el autor, para
conducir el proceso de aprendizaje. A su vez, resulta de gran utilidad la
forma en que queda registrado su proceso a través de la traza, que no es
mas que un informe exhaustivo de la actuacion del estudiante con el
programa.

Otras ventajas que se manifiestan en la utilizaciéon de los software educativos
curriculares en el proceso de ensefianza aprendizaje son:

Incide en el desarrollo de habilidades para la seleccion, procesamiento,
utilizaciéon de la informacién y también para la ejercitacion.

Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos, facilitando un trabajo diferenciado.

Facilita el trabajo independiente.

Permite al estudiante interactuar con las técnicas mas avanzadas.

La computadora, ayuda al desarrollo de la comunicacion ordenador-usuario
al no manifestar impaciencia alguna cuando el estudiante comete errores
repetidamente.

Materializacion y algoritmizacion del contenido de las disciplinas.

Posibilidad de estudiar procesos que no son posibles de observar
directamente, como por ejemplo la tectonica de placas o el ciclo hidrolégico.
La representacion visual del objeto estudiado.

Autocontrol y autonomia del ritmo de aprendizaje.

Interaccion ambiental del estudiante con el medio que le rodea,
destacdndose la importancia de las discusiones colectivas sobre el
contenido estudiado.

Posibilidad de repeticion del contenido en multiples ocasiones.

La individualizacién de la ensefianza que se refleja en la posibilidad de
utilizar programas repasadores, de formular nuevos problemas no resueltos
en clases, que estimulen el espiritu de investigacion cientifica de los
estudiantes, asi como automatizar el control de los conocimientos
adquiridos.

Los estudiantes que tienen acceso a las plataformas de aprendizaje
multimedia, de manera individual o en grupo, pueden controlar su propio
aprendizaje, construyendo el conocimiento a un ritmo y en una direccion
gue se ajusta a sus necesidades y deseos.

Contribuye a evitar un problema que afecta en gran medida al estudiante, el
conocido efecto de halo; en el caso de los softwares, no establecen una
simpatia 0 antipatia con sus usuarios, solamente responden a oérdenes
programadas, como es de imaginar esto permite que el estudiante constate
su real desempefio y por consiguiente puede de manera ascendente ir
eliminando las dificultades.
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La elaboracion de softwares educativos para nifios.

Existen diversos métodos para elaborar softwares educativos y segun Antonio
Vaquero generalmente se distinguen tres etapas: la etapa de Disefio, la etapa de
Produccion y la de Evaluacion.

Esta division en etapas para la elaboracion tiene mucha coincidencia y
aspectos comunes a las cuestiones referidas en el Manual de Ingenieria del
Software Educativo (Manual de 1.S.E) confeccionado por el grupo provincial de
softwares de Ciudad Habana.

Cuando el software educativo esta dirigido a niflos pequefios se plantean algunas
otras consideraciones a tener en cuenta (3):

- Debe responder a objetivos e Indicaciones Metodolégicas del contenido de
ensefianza que se aborde y a necesidad real didactica que justifique su
elaboracion y utilizacion.

- Tener bien definido los objetivos que se persigue con el software y que el
uso de la computadora como medio esté justificado.

- Debe integrar elementos de diferentes asignaturas con variedad de situaciones.

- Contengan elementos ludicos que motiven el nifio y enriquezcan el contenido de
actividades: ambiente de juego con uso llamativo y armonico de color, sonido y
movimiento, asi como propiciar la interaccion del nifio con la computadora.

- El sonido como elemento motivacional debe destacar las respuestas
correctas, incorrectas.

- Comprensibles, que permitan la interaccion independiente del nifio (sin excluir
la necesaria orientacion del maestro), lo cual requiere de sencillez de manejo,
mensajes adecuados de éxito y error, facilidades de ayuda, cuidadosa seleccion
de teclas de operacion.

El logro de los objetivos del software educativo exige garantizar condiciones de
trabajo en el proceso de ensefanza-aprendizaje que estimulen el interés
cognoscitivo del alumno y aumenten progresivamente su independencia para
lograr un maximo desarrollo intelectual.

AV. Zaporozhetz y T. A Markova plantean que: La tarea primordial de la
educaciéon intelectual consiste en impartir a los alumnos los conocimientos
elementales, a la vez que se forman en ellos determinadas vias de percepcion
(habilidades de observar, de examinar atentamente y de investigar los objetos con
sus manos), y también procesos sencillos de la actividad intelectual, o sea, la
capacidad para analizar, comparar y generalizar lo observado. ®“El uso de los
software educativos en las escuelas cubanas, han evolucionado de manera
significativa. En ellos, se abordan aspectos especificos y puntuales del proceso de
ensefianza — aprendizaje, tienen enfoque netamente “curricular extensivo”, en los
que se encuentran tipologias diversas de software educativos. (...) Un software
educativo es una aplicacion informatica, que soporta sobre una bien definida
estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza -

®A. V. Zaporozhetz y T. A. Markova: La Educacion y la ensefianza en el circulo Infantil. , p. 343.
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aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional
del hombre del préximo siglo”.” Los software existentes, no todos pueden ser
considerados como educativos, para ello, tiene que estar fundamentado en un
dominio de los conocimientos y no por las caracteristicas tecnolégicas de las
propias computadoras. Esta facilita el uso de las técnicas méas avanzadas.

Hay dominios del contenido que coinciden con el curriculo cubano actual, pero hay
otros que no estan y que necesariamente se deben considerar. Se debe precisar
gue tan importantes son los contenidos actuales de la asignatura, como aquellos
que se necesitan ampliar o incluir. La Coleccién Multisaber esta constituida por
hiperentornos educativos multimedia, con una concepcion pedagdgica curricular
extensiva.

El software educativo “Amemos el medio ambiente” pertenece a la Coleccion
Multisaber (Anexo 1) que esta a disposicibn en todos los laboratorios de
computacion de la educacion primaria.

En dicho software, los temas estan relacionados con las diferentes esferas de la
Tierra, los objetos, fenbmenos y procesos que ocurren en ella y sus relaciones,
con un enfoque politico y pedagogico acerca del cuidado del medio ambiente y la
proteccion de los ecosistemas. A través de un viaje a la Tierra se presentan
ejercicios variados por cada nivel (hidrosfera, litosfera, atmosfera y biosfera), que
les permiten reforzar los conocimientos adquiridos y desarrollar una cultura
ambiental. Contiene videos, imagenes y descripciones de animales y plantas en su
habitat. Ofrece informacion sobre personalidades destacadas de la ciencia y la
técnica, asi como curiosidades sobre el tema. Cuenta con un registro que recopila
las evaluaciones de los alumnos (as). Incorpora material de consulta y
orientaciones metodoldgicas para el maestro. Por el camino Inicio, Programa,
Coleccion Multisaber, Amemos el medio ambiente, encontramos el configurador
que permite actualizar, agregar o eliminar ejercicios. Dentro de él encontramos
una Ayuda, representada con un signo de interrogaciéon que aparece en la parte
superior derecha de la pantalla. La contrasefia para poder entrar como maestro es
tierra, por lo que en ambos espacios (usuario y contrasefia) debe escribirse esta
palabra.

Médulo “Juego”: aparece el juego Viaje a la Tierra, el cual consta de cuatro
niveles: atmésfera, hidrosfera, biosfera y litosfera. En cada uno parecen ejercicios
variados .Moédulo “Biblioteca”: Glosario: Contiene los términos de dificil
comprension y sus significados, Cientificos: Aparecen datos de interés y fotos de
51 personalidades de la ciencia y la técnica, Muestra 131 imagenes Yy
explicaciones sobre las principales plantas y animales de nuestro pais. Médulo
“Registro” Aparecen los datos de los alumnos, recogiendo la cantidad de
preguntas respondidas correcta e incorrectamente. Moédulo “Maestro”: Para
acceder a este modulo es necesario entrar al software como profesor. Ademas

" Colectivo de Autores. Introduccion a la Informética Educativa. Material digitalizado.
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ofrece los titulos bibliograficos que se consultaron y las normas técnicas
nacionales e internacionales adoptadas como normas cubanas.

Lo antes expuesto, asi como los elementos planteados anteriormente y que
abarcan un sistema de fundamentos didacticos y ventajas de la utilizacién de los
software educativos curriculares como herramienta pedagoégica dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje corrobora la necesidad de disefar las clases teniendo
en cuenta la utlizacion de los software educativos aprovechando sus
potencialidades.

Ejemplos de softareas:

Softarea # 1

Asignatura:

Nivel o Grado:

Centro:

Municipio:

Recursos: Software educativo “Amemos el medio ambiente”, Aplicacion Microsoft
Word.

Titulo: “Cuidemos el agua”

Objetivo: Argumentar la importancia del agua para los seres vivos mediante la
interaccidon con el software educativo “Amemos el medio ambiente” elevando la
cultura medioambiental de los alumnos de la educacién primaria.

Introduccién:

El agua es imprescindible para la vida de los seres vivos. Al navegar por el
software educativo “Amemos el medio ambiente” / Hidrosfera / Modulo Juego /
Viaje a la Tierra, podras ampliar tus conocimientos acerca de la proteccion de las
aguas.

Actividades a realizar:

Tarea No. 1

Localiza en el mapa fisico del mundo los principales océanos y mares.

¢, Qué relacion matemética existe entre las aguas y las tierras del planeta?

Cree un documento en el procesador de textos Microsoft Word acerca de esta
relacion.

Copie la fraccion correspondiente a las aguas.

Sugerencias:

Utiliza si lo consideras factible la combinacién de teclas Ctrl + Esc que te
permite abrir el menu de inicio y la combinacion Alt+Tab que te permite
conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.

Accede al procesador de texto Word a través del menu Inicio oprimiendo la
tecla Windows.

Tarea No. 2

Busca en el software educativo “Amemos el medio ambiente” / Hidrésfera / médulo
Biblioteca / Glosario, los significados de: Agua contaminada, Agua potable, Aguas
residuales, Aguas subterraneas y Aguas terrestres.

CD de Monografias 2014
(c) 2015, Universidad de Matanzas “Camilo Cienfuegos”
ISBN: XXX-XXX-XX-XXXX-X



A partir del documento abierto, cree otro documento. Realice una tabla en la
exponga los resultados de su investigacion.
Sugerencias:

Puede insertar o dibujar la tabla.
Utilice si son necesarias las combinaciones de teclas conocidas.
Tarea No.3

Lea y realice los ejercicios 7 y 8 en el software educativo “Amemos el medio
ambiente”, Hidrosfera / médulo Juego / Viaje a la tierra.
Tarea No.4

Escriba un texto en el primer documento creado donde argumente la importancia
del agua para el hombre y las medidas para su ahorro y proteccion.
Sugerencias:

Puede insertar imagenes desde archivo relacionada con el tema.
Con la combinacién de teclas Ctrl + E marque el documento y déle el siguiente
formato:

Fuente Arial, tamafio 12, interlineado 1,5, formato justificado.
Guarde los documentos elaborados en la carpeta de sexto grado, pongales un
nombre sugerente.

Recuerde que debe crear una carpeta con su nhombre para guardar los trabajos
realizados.
Ya estas listo pararealizar la tarea orientada.

Para investigar mas acerca del tema puedes utilizar también el software
educativo “Misterios de la naturaleza”
Conclusiones:
Al finalizar las actividades los alumnos habran ampliado sus conocimientos sobre
la tematica; ademas estardn mas preparados en la navegacion por el software
educativo, la busqueda de informacion, la definicion de conceptos y el
intercambio entre el software y la aplicacion Word. Habran desarrollado
habilidades para crear insertar tablas por diferentes vias.

Los trabajos se revisaran de forma independiente. Los estudiantes expondran los
mismos y explicaran como lo lograron.

Evaluacion:

Los ejercicios a realizar en el software se revisaran durante la clase. Las tareas 1,
2y 4 se realizaran en tiempo de maquina y se expondran como trabajo final.
Se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

- Analisis realizado al cumplir cada una de las tareas.
Si todas fueron efectuadas.

¢ Oiriginalidad y creatividad del trabajo.

- Calidad del trabajo final.

¢ Actitud asumida en la realizacion de cada tarea.

¢ Grado de reflexion y coherencia del trabajo.

¢ Uitilizacion adecuada de todos los recursos disponibles.
- Exposicion del trabajo.
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¢ Fluidez al expresar las ideas.
- Culminacién del trabajo en la fecha convenida.
- Las evaluaciones obtenidas en realizacion de las tareas del software (mas del
95% de efectividad)
Softarea # 2
Asignatura:
Nivel o Grado:
Centro:
Municipio:
Recursos: Software educativo “Amemos el medio ambiente”, aplicacion Microsoft
Word.
Titulo: “No a los tirapiedras”
Objetivo: Identificar los efectos negativos para el medio ambiente mediante la
interaccidn con el software educativo “Amemos el medio ambiente” contribuyendo
a una formacion medioambiental en los alumnos de la educacion primaria.

Introduccion:

La Biosfera es la parte del planeta Tierra donde se desarrolla la vida. Con el
estudio del software “Amemos el medio ambiente” podras ampliar tus
conocimientos sobre la proteccion de la flora.

Actividades a realizar:

Tarea No. 1

Consulte el software educativo “Amemos el medio ambiente” / médulo Sabias qué
/ Curiosidades / Pajaros y su historia

Escriba n texto en el procesador Microsoft Word donde resumas lo leido en el
software.

Sugerencias:

Utilice si lo consideras factible la combinacion de teclas Ctrl + Esc que te
permite abrir el menu de inicio y la combinacién Alt+Tab que te permite
conmutar entre diferentes aplicaciones abiertas.

Acceda al procesador de texto Word a través del menu Inicio oprimiendo la
tecla Windows.

Tarea No. 2

Consulte el software educativo “Amemos el medio ambiente” / médulo Biblioteca /
Flora y fauna / Zunzuncito.

Extraiga las ideas esenciales y copielas en el documento creado.

Sugerencias:

Puede utilizar la libreta de Computacion para copiar las ideas esenciales y
transcribirlas al documento Word.

Sea creativo en la elaboracion del documento, utilizando las diferentes
herramientas estudiadas en clases para insertar marcos, comentarios, etc.
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Tarea No. 3
Lea y realice el ejercicio 8 Modulo Juego / Viaje a la tierra / Biosfera.
Analice la respuesta con tus comparieros de aula e intercambien criterios sobre los
efectos negativos para el medio ambiente en general y la fauna en particular de la
caza indiscriminada.
Ya puede cerrar el software educativo.
Tarea No. 4
Imagine y redacte una anécdota con el inicio que se da a continuacion en tu libreta
de computacion.
Un nifio con su tirapiedras al cuello salié de su casa rumbo al bosquecillo cercano.
Al pasar por debajo del primer arbol mir6 hacia arriba y ...
Elabore los aspectos mas importantes en documento Word donde exprese sus
ideas sobre la caza indiscriminada de la fauna.
Pongale al texto un titulo sugerente.
Guarde el documento dentro de la carpeta de trabajo del grupo con su nombre.
Comparta con sus compaferitos las anécdotas creadas.
Sugerencias:
Puede insertar al documento imagenes que guarden relacion con el mismo, estas
pueden ser predisefiadas o desde archivo.
Con las combinaciones de teclas estudiadas margue el documento creado y déle
el siguiente formato:
Fuente Arial Narrow, tamafio 12, interlineado 1,5, formato justificado.
Al titulo del documento tamafio 14 y subrayelo.
Ya estas listo pararealizar la tarea orientada. __
Para investigar mas acerca del tema puedes utilizar también el software
educativo “Misterios de la naturaleza”
Conclusiones:
Al finalizar las actividades los alumnos deben conocer la importancia de proteger
las aves, muchas de ellas endémicas como el zunzuncito; ademas estaran mas
preparados en la navegacion por el software educativo, la busqueda de
informacién, la definicion de conceptos y el intercambio entre el software y la
aplicacion Word. Habran desarrollado habilidades para crear insertar tablas por
diferentes vias.
Los trabajos se revisaran de forma independiente. Los estudiantes expondran los
mismos y explicaran como lo lograron.
Evaluacion:
El ejercicio a realizar en el software se revisard durante la clase al igual que la
tarea 1. Las tareas 2 y 4 se realizaran en tiempo de maquina y se expondran
como trabajo final de la asignatura Ciencias Naturales.
Se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

- Analisis realizado al cumplir cada una de las tareas.
Si todas fueron efectuadas.

+ Originalidad y creatividad del trabajo.
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- Calidad del trabajo final.
¢ Actitud asumida en la realizacion de cada tarea.
¢ Grado de reflexion y coherencia del trabajo.
¢ Utilizacion adecuada de todos los recursos disponibles.
- Exposicion del trabajo.
¢ Fluidez al expresar las ideas.
- Culminacién del trabajo en la fecha convenida.
- Las evaluaciones obtenidas en realizacién de las tareas del software (méas del
95% de efectividad)
Softarea # 3
Asignatura:
Nivel o Grado:
Centro:
Municipio:
Recursos: Software educativo “Amemos el medio ambiente”, graficador Paint,
Aplicacién Microsoft Word.
Titulo: “La ciudad limpia y saludable”
Objetivo: Fundamentar la importancia del cuidado y proteccion del medio
ambiente a través de la busqueda de informacién en el software educativo
“‘“Amemos el medio ambiente” contribuyendo a la educacién medioambiental en los
alumnos de la educacién primaria.
Introduccién:
La contaminacion ambiental en las ciudades afecta a una parte significativa de la
poblacion mundial. En el software educativo “Amemos el medio ambiente” podras
saber mas sobre el tema.
Actividades a realizar:
Tarea No. 1
En Japdén de 2011 producto de un fendmeno natural: un terremoto y posterior
tsunami, provoc6 anormalidades en una central termonuclear que aun mantiene
en alerta al mundo por la afectacion que produjo. ¢ Qué contaminaciones al medio
ambiente ocurren en la biosfera?
Consulta el médulo Biblioteca/Glosario y busca los términos: contaminacion, dafio
ambiental.
¢, Como se puede contaminar una ciudad?
Consulta el médulo Biblioteca / Videos / Contaminacion quimica.
Cree un documento con toda la informacién obtenida.
Sugerencias:
Para profundizar mas sobre el tema puede utilizar los recortes de periédicos que
hablan de este fenGmeno natural.
Déle al documento el formato deseado. Guarde el mismo en su carpeta, pongale
nombre.
Tarea No.2
Lea y realice los ejercicios 4 y 14 Mddulo Juego / Viaje a la tierra / Biosfera.

CD de Monografias 2014
(c) 2015, Universidad de Matanzas “Camilo Cienfuegos”
ISBN: XXX-XXX-XX-XXXX-X



Analice la respuesta dada con tus comparieros de aula.

Tarea No.3

Imagine una ciudad sin arboles y en cuyo centro estan todas las fabricas e
industrias.

¢, Como seria la vida alli?

Si usted fuera arquitecto como construiria una ciudad. Describala. Utilice para ello
un documento de Word.

Apoye la descripcion con un plano.

Cree un aviso en el graficador Paint donde impidas la contaminacién atmosférica.
Sugerencias:

Para entrar a las aplicaciones debe seguir el siguiente camino: Inicio / Programa /
Accesorios / Paint. Haciendo clic con el botdn izquierdo del raton sobre él,
encuentras la pantalla donde puedes realizar tu Dibujo o utilizar la combinacion de
teclas conocida (tecla Windows)

Ya estéas listo pararealizar la tarea orientada.

Conclusiones:
Analizar en forma colectiva las caracteristicas de una ciudad sin contaminacion
ambiental.
Al finalizar la tarea los alumnos estardn mas preparados para navegar por el
software educativo “Amemos el Medio Ambiente” y conoceran la importancia de
los arboles en la vida del hombre, asi como la importancia del cuidado y
proteccion del medio ambiente.

Habran desarrollado habilidades para el trabajo con las herramientas de las
diferentes aplicaciones estudiadas, la creacibn de carpetas, guardar
documentos, etc.

Los trabajos se revisaran de forma independiente. Los estudiantes expondran los
mismos y explicaran como lo lograron.

Evaluacion:

El ejercicio a realizar en el software se revisard durante la clase al igual que la
tarea 2. Las tareas 1 y 3 se realizaran en tiempo de maquina y se expondran en
la proxima clase.
Se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

- Andlisis realizado al cumplir cada una de las tareas.
Si todas fueron efectuadas.

¢ Oiriginalidad y creatividad del trabajo.

- Calidad del trabajo final.

¢ Actitud asumida en la realizacién de cada tarea.

¢ Grado de reflexion y coherencia del trabajo.

+ Utilizacién adecuada de todos los recursos disponibles.
- Exposicion del trabajo.

¢ Fluidez al expresar las ideas.
- Culminacion del trabajo en la fecha convenida.
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- Las evaluaciones obtenidas en realizacion de las tareas del software (méas del
95% de efectividad)

CONCLUSIONES

En la investigacion realizada se arribaron a las siguientes conclusiones:

Los software educativos de la coleccién “Multisaber” para la educacion primaria
tienen potencialidades para desarrollar en los alumnos habilidades informaticas
por lo que es necesario disefiar actividades de aprendizaje que propicien el logro
de este objetivo. Los problemas que en la actualidad ocurren en el Medio
Ambiente, piden necesariamente una transformacion profunda en el modelo
educativo que posibilite contribuir a la instrumentacion de una adecuada cultura
medioambiental para llevar a los alumnos los conocimientos ambientales que
permitan su cuidado y proteccién. Para lograr este propdsito es necesario
sistematizar las potencialidades que ofrecen los software educativos y la
motivacion que brinda a los alumnos.

Las softareas tienen como objetivo desarrollar una cultura medioambiental a
través del software educativo “Amemos el medio ambiente”, para su confeccion
se tuvo en cuenta los tres niveles de asimilacion del conocimiento y las
especificidades de su estructura. En ellas se brinda informacién a los alumnos a
través de las sugerencias y recursos que deben utilizar para su realizacion al
interactuar con el software educativo.
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