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Los software educativos

como herramientas didacticas
mediadoras del aprendizaje

Marta Elena Sanchez Klinge*
Carlos Albero Venegas Cortés*
Ernesto Andrés Dalmau Barros*

Resumen
Las instituciones de educacidn superior no pueden ser ajenas a los de-
saffos que imponen los recursos informaticos, y que son producto de
una evolucién histérica y de la adaptacion sucesiva a las demandas del
contexto; entre estos se incluyen los ambientes de aprendizaje compu-
tarizados que complementan las aulas tradicionales y que abren otras
perspectivas a los conceptos de espacio y tiempo que se manejan en la
ensefianza presencial, ademéas de modificar la relacién del profesor con
el estudiante y sus formas de comunicacion y de actuaciéon. Cuando se
hace referencia al e-learning, se quiere indicar cualquier tipo de forma-
cién que utilice tecnologfas de la informacién y la comunicacién (TIC)
para su transmisién vy difusién. Tiene como caracteristica ser un sistema
educativo que utiliza todos los recursos de la informatica para crear un
ambiente propicio para el proceso de aprendizaje y de construccién del
conocimiento. El e-learning no se sitda en ningdn modelo pedagdgico
en particular, por tanto es necesario que antes de iniciar el proyecto se
identifique el modelo pedagdgico en el que se quiere trabajar. Un soft-
ware educativo estd destinado a la ensefianza y al aprendizaje autdnomo
permitiendo al estudiante desarrollar competencias cognitivas. Un buen

* Meédicos Veterinarios. Docentes investigadores de la Facultad de de Ciencias Agropecuarias de la Universidad de

La Salle.
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modelo debe adaptarse a las necesidades y posibilidades del estudian-
te, debe prestar acompanamiento y apoyo, es decir que el estudiante
sienta que lo que aprende es Util y que el docente cree pertenencia, por
tanto, se debe proporcionar una formacién basada en una buena planifi-
cacién y en un modelo que incremente la flexibilidad, la personalizacion,
la interaccion, la cooperacion y la colaboracion, donde ademas se de-
ben tener en cuenta los factores tiempo y distancia. El estudiante debe
asumir un rol mds activo en su proceso de aprendizaje y a su propio
ritmo. En el presente articulo se describen actividades desarrollados en
la Universidad de La Salle, al disefiar, construir, y utilizar tres programas
educativos tutoriales en el area de morfo-fisiologia: “Anatomia del encé-
falo del equino”, “Electrocardiografia canina” y “Hemodindamica” disefia-
dos de tal forma que no se presentan en una secuencia de contendidos
a ser aprendida, sino en un ambiente de exploracién, descubrimiento y
construccion del conocimiento.

Palabras clave: software educativo, objeto de aprendizaje, ambiente
virtual.

Introduccion

La revolucién tecnoldgica esta cambiando los modelos de desarrollo organi-
zacional de las instituciones educativas. Con la mediacién de la tecnologia es
posible crear nuevos escenarios para que un individuo se apropie de nuevos
conocimientos, nuevas experiencias y nuevos elementos que le generen andli-
sis y reflexion (Dominguez, 2002).

Existen muchas propuestas de materiales digitales disefiados para la ensefianza-
aprendizaje, pero no han tenido el suficiente impacto, debido a métodos y
materiales educativos ineficientes. Cuando se piense en disefiar un software
educativo, se debe tener en cuenta que para el disefio y construccién de
objetos de los aprendizaje que se desean incluir existe una correlacion entre
tiempo, costo y esfuerzo creativo, de forma que se acerque realmente a los
problemas de los estudiantes de una manera diferente y se dé un verdadero
cambio en la forma de pensar y de aprender (Segovia, 2005). Un software
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educativo debe tener un buen disefio didactico de forma que se convierta en
un facilitador de los procesos de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes un
proceso de transferencia o aplicaciéon significativa de los conocimientos para
poner en préctica lo aprendido (Sanabria, 2006).

Una de las desventajas de la educacién en Colombia es el incipiente apro-
vechamiento de las potencialidades de la tecnologfa informética, por ello,
es necesaria la aproximacion conceptual a dichas tecnologfas en procura
de la innovacion didactica como invaluable herramienta para el desarrollo
integral del ser humano. Un adecuado uso de la tecnologfa dentro del cam-
po educativo tendra profundas repercusiones sociales (Gonzalez, 2005) ya
que en una educacién donde el profesor esta consciente de su papel como
mediador para el aprendizaje, que apoya al estudiante en la construcciéon
de sus conocimientos, es importante contar con nuevas herramientas para
que el estudiante pueda dirigir su proceso de adquisicién del conocimiento
seglin sus necesidades y su ritmo de aprendizaje. Con la mediacién de la
tecnologfa es posible crear escenarios para que un individuo se apropie de
nuevos conocimientos, experiencias y elementos que le generen reflexion
(Dominguez, 2002). Por tal razén los objetos de aprendizaje (OA) disefa-
dos con una intencionalidad pedagdgica, desde una perspectiva construc-
tivista y fortalecida por las TIC, pueden ser una alternativa a la ensefianza.

Es importante analizar las relaciones que se dan entre informética y educacién
de forma que se aproveche el potencial educativo que tienen el computador
y que puede enriquecer la labor educativa. En este aspecto, los objetos de
aprendizaje, dan una nueva perspectiva pedagdgica orientada al alcance de un
objetivo de aprendizaje (Guardia, 2002), pero no se puede olvidar que tam-
bién se debe dar una transformacion en el proceso pedagdgico, en cuanto a los
roles que han desempefiado estudiantes y docentes, ya que con el uso de soft-
ware educativos (tutoriales, tutores inteligentes, simuladores y micro mundos)
se motiva al uso de estas tecnologfas en el aprendizaje y pueden ser valiosas en
la formacién activa de los profesionales (Marchisio, 1998).

Ante los nuevos entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje, el rol del do-
cente universitario se reconfigura, exigiéndole multiples funciones y requiriendo
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de otras competencias que sobrepasan su formacion y desempefio. La tarea
del profesor se complejiza, debiendo involucrarse en un procesos de reflexion
critica sobre las causas y consecuencias de su accionar con los alumnos me-
diante estos medios (Rico, 1991). Por esto los objetos de aprendizaje que
se incluyan en un software educativo requieren, desde lo educativo, criterios
didécticos y pedagdgicos, de forma que puedan contribuir a que los estudiantes
mejoren la transaccion educativa, rompiendo con el paradigma de una educa-
cién centrada en lo presencial para la construccién de conocimiento. En la in-
teraccion de los estudiantes con las nuevas tecnologfas, se ha demostrado que
el aprendizaje es mas efectivo cuando estan presentes cuatro caracteristicas:

= Compromiso activo

®  Participacién en grupo

* Interacciéon frecuente vy retroalimentacién

= Conexiones con el contexto del mundo real (Roschelle, 2000).

Los objetos de aprendizaje son elementos para la instrucciéon, aprendizaje o
ensefianza basada en computadora. No son realmente una tecnologfa, son
una filosoffa, que seglin Wiley se fundamenta en la corriente de las ciencias de
la computacién conocida como orientacion a objetos (Coad & Jill, 1993). Un
objeto de aprendizaje debe poseer algunas caracteristicas que garanticen su
eficiencia (EDU APROA, 2005):

= Ser autocontenido, es decir, por si solo debe ser capaz de dar cumplimiento
al objetivo propuesto.

= Ser interoperable, es decir, debe contar con una estructura basada en un
lenguaje de programacién XML, y contar con un estdndar internacional de
interoperabilidad (SCORM para efectos del proyecto), que garantice su
utilizacién en plataformas con distintos ambientes de programacion.
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= Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende dar cumplimiento a un ob-
jetivo especifico, puede ser utilizado por diversos educadores bajo distintos
contextos de ensefanza.

® Serdurable y actualizable en el tiempo, es decir, debe estar respaldado por
una estructura (Repositorio) que permita, en todo momento, incorporar
nuevos contenidos y/o modificaciones a los existentes. De esta forma un
objeto debe evitar la obsolescencia.

= Ser de fdcil acceso y manejo para los estudiantes, es decir, la misma estruc-
tura de respaldo debe facilitar a los alumnos el acceso al objeto asf como el
manejo de éste en el aprendizaje.

= Sersecuenciable con otros objetos, es decir, la estructura de respaldo debe
posibilitar la secuencia del objeto con otros bajo un mismo contexto de
ensenanza.

= Ser breve y sintetizado, es decir, debe alcanzar el objetivo propuesto me-
diante la utilizacién de los recursos (textos, imagenes, diagramas, figuras,
videos, animaciones, otros) minimos necesarios, sin extremar en la satu-
racion de recursos y su carencia. Es recomendable que la duracién fisica
del objeto fluctlie entre los 10y 20 minutos. Por su parte, la extension del
periodo de aprendizaje del alumno no presenta un patrén definido debido
a que depende de las capacidades del mismo.

® Incorporar la fuente de los diversos recursos de autorfa utilizados en el con-
tenido de ensefianza, de esta forma se asegura que el objeto cumpla con
las leyes de derecho de autor existentes.

La importancia de la inclusion de objetos de aprendizaje en los software, es po-
der mostrar cémo se pueden cambiar las herramientas educativas, que pasan
de ser una creacidn unidireccional e impuesta por el docente, a ser de tipo
bidireccional, sociabilizable y probablemente, més efectiva en el aprendizaje.

219



220

Revistadela

UNIVERSIDAD
DE LA SALLE

Hay que tener presente que el origen del concepto de Objeto de Aprendizaje
no se debe a un asunto pedagdgico, sino a la necesidad de resolver un proble-
ma practico, que tiene implicaciones relacionadas con los costos y tiempos de
produccidn y distribucidn de recursos educativos, y en la necesidad de inter-
cambiar v reutilizar recursos educativos en procesos de aprendizaje apoyados
por la tecnologfa (Colombia Aprende).

Dentro de los software, los objetos de aprendizaje deben ser ricos en estimulos
de alta motivaciéon para los estudiantes ademés de ser flexibles para su uso en
multiples contextos, que puedan ser reutilizado con facilidad; que de una per-
sonalizaciéon al contenido, que permita la recombinacidon de materiales y que
facilite la formacién basada en competencias (Rodriguez, 2001).

Metodologia

La metodologfa en la que basaron las investigaciones para el disefio, cons-
truccion y uso de los tres software del drea de morfofisiolgia fueron de tipo
cualitativo, en donde la recoleccién de la informacion se realizé en el contexto
natural con estudiantes de la Universidad de La Salle, sede Norte, del progra-
ma Medicina Veterinaria y los docentes investigadores fueron el instrumento
observacion.

Previo al disefo y construccion de los software, se realizd un protocolo verbal
con su respectivo andlisis y la realizacion de un mapa de la ruta cognitiva cons-
tructivista de la forma como los estudiantes del area realizaban su aprendizaje.
Este protocolo se tuvo en cuenta para dar las caracteristicas especfficas de los
objetos de aprendizaje incluidos en los software, de forma que permitieran me-
joraran la transaccion educativa de aquellos estudiante que solo lograba llegar
a nivel objeto (tener el conocimiento, pero no saben hacer transferencia), te-
niendo en cuenta que para el futuro médico veterinario es de vital importancia
llegar al nivel meta donde ademds de aprender los conceptos, debe ser capaz
de emplearlos y hacer transferencia a otras situaciones de su vida profesional.

En el mapa de la ruta cognitiva que los estudiantes realizaron antes del disefio
de los software, se muestra que pasaban del estado inicial, es decir, de la con-
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diciones donde se comprende de qué se trata una actividad, saben que deben
resolverla y comprende la intencionalidad a buscar si lo que ven y leen esta
en sus conocimientos previos, esto causaba un desequilibrio por evocacion ya
que trataban de retomar algo reconocido que se convertia nuevamente en una
intencionalidad. También se dio un desequilibrio por curiosidad el cual pone en
funcionamiento un motor interno de motivacion para tratar de comprobar lo
que ha visto o leido, es decir que se convierte de nuevo en la intencionalidad
que va a guiar hacia las metas deseables. Luego, mediante el aseguramiento del
aprendizaje, se van haciendo descubrimientos, algunos por repeticiéon donde
se hallan principios o relaciones, pero donde el aprendizaje es en su mayorfa
memoristico, es decir que se internaliza al pie de la letra.

El descubrimiento causd, muchas veces, un nuevo desequilibrio y se pasé a
una nueva repeticidn, algunos estudiantes regresaban al saber previo y a la
intencionalidad para llegar nuevamente a otro descubrimiento.

En ocasiones del descubrimiento se pasd a una asimilacién subordinada en
donde la nueva informacién queda incluida dentro de ideas més generales pero
no se cambian los atributos del concepto, hubo entonces una equilibraciéon
donde las estudiantes alcanzaban una estabilidad cognitiva que podia o no ser
verdadera y esto conducia al nivel objeto, el cual los lleva a pensar que tenian
ya el conocimiento tedrico de la realidad, es decir que respondian al iqué? o
al ipor qué!?, pero no se notd una reestructuracion, es decir que se formaran
nuevos conceptos o se diera una modificacién a las estructuras ya existentes, ni
tampoco que se formaran nuevos esquemas.

Como se puede observar en el mapa (figura |) muchas veces, alguno de los
estudiantes alcanzaba el equilibrio, no por haber realizado todo el recorrido,
sino porque de forma pasiva aceptaba lo que sus compaferos le decfan y por
tanto alcanzaba el nivel objeto.

En ninglin momento se hizo transferencia o aplicacién de los conocimientos,
es decir que con estos conocimientos se explicara el icdmo? o {para qué?, es
decir que no se evidencid que el estudiante llegard al nivel meta, razén por la
cual se dedujo que es importante que con los objetos de aprendizaje incluidos
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en el software, se llegara a este nivel donde el estudiante realice un aprendizaje
significativo por descubrimiento mediante las animaciones v las lecturas conte-
nidas en los objetos y sea capaz de hacer transferencia a nuevas situaciones.
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Figura . Mapa cognitivo-constructivismo después de realizado el protocolo verbal
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El disefo y construccion de los tres software fue realizado con ayuda Macrome-
dia flash y se plasmé en forma de red que consiente en la organizacién del tema
en nodos permitiendo intercambio de informacidn de los contenidos del tema
de un nodo a otro. La secuencia ldgica de los contenidos se dio en funcién de la
exploracién libre que realizaba el estudiante por los contenidos de aprendizaje
a mediante los diferentes botones (figuras 2, 3y 4).

’Archivo Ver Controlar  Ayuda

rCavidad Craneana j UNIVERSIDAD DE LA SALLE
[ L

Vicerrectoria Académica
Facultad de Medicina Veterinaria

U

RE.

€l concepto de cavidad lo entiendo
como un espacio limitado por unas
paredes, las cuales permiten alojar o
no alguna cosa o cosas.

Para nuestro objeto de estudio, lo significante es que comprendamos que |a cavidad craneana €s un espacio limitado
por una serie de huesos que permiten contener dentro de ella unos érganos, como son €l cerebro cerebelo, medula
oblonga y sus cubiertas fibrosas.

‘Vamos a compararlo como si fuera un computador, la caja formada por varias laminas metdlicas que cubren a una

estructura importante de las i generales del como es €l disco duro. Entonces la caja 6sea del
€quino esta formada por la union de varios huesos del craneo.

€Estudio Anatémico
Macroscépico del Encéfalo Equino { @ @ ® @ E

Figura 2. Software ‘Anatomia del encéfalo equino

Toma del Electrocardiograma
© FLECTROCARDIOGRAFD & PREPARACION © COLOCACION DEL PAPEL & PANEL DE CORTROL

Esta compuesto por cuatro 3
elementos: O BT S RN
- Amplificador
- Galvanometro
- Sistema de inscripcion
- Sistema de calibracidn.

La actividad eléctrica cardiaca
puede ser recogida a través de
cables conectados a la
superficie corporal del
paciente. La sedal elécirica es
enviada a un amplificador que
aumentard la pequeda diferencia
de porencial que se ha

Figura 3. Software “Electrocardiografia canina”
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Figura 4. Software “Hemodinamica”

El modelo pedagdgico para del disefo de los objetos de aprendizaje se basd
en la teorfa cognitiva que reconoce los diferentes elementos de la memoria
como un sistema de almacenamiento de informacién, cuya tarea especifica
de cada uno de sus elementos es la siguiente: la memoria sensorial, percibe,
reconoce y asigna significado a los estimulos que le llegan; la memoria a corto
plazo (inmediata) que es un banco de trabajo mental que tienen una capacidad
limitada, alli se decide si la informacién vale la pena enviarla a la memoria a largo
plazo, la memoria de trabajo que toma de la memoria a corto plazo y de la
memoria a largo plazo para hacer un procesamiento activo de la informacion;
y por Ultimo la memoria a largo plazo que retiene mucha informacién indefini-
damente, también es importante la metacognicién para la orientacion del flujo
de informacién vy se privilegié del aprendizaje significativo por descubrimiento,
donde la incorporacién a la estructura cognitiva del estudiante se da repetitiva-
mente o significativamente.

La teorfa presentada por Bruner: Aprendizaje por descubrimiento, plantea que
el aprendizaje consiste en una reorganizaciéon interna de ideas previamente
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conocidas; no con la finalidad de llegar mas alld de los datos organizados sino,
llegar a conocimientos mas profundos. Este método implica una construccion
y comprobacién de hipdtesis; la trascendencia o significado estd en que desa-
rrolla la habilidad para trasladar de lo inmediato o conocido a un pensamiento
mas creador (Diaz, 2002).

El aprendizaje por descubrimiento involucra que el alumno debe reordenar la
informacién, integrarla con la estructura cognitiva y reorganizar o transformar
la combinacién integrada de manera que se produzca el aprendizaje deseado,
para ello:

® El dmbito de la blsqueda debe ser restringido.

" Los objetivos y los medios deben estar bastante especificados y deben ser
agradables.

=  Se debe contar con los conocimientos previos de los individuos para guiar-
los adecuadamente.

" Los sujetos deben estar familiarizados con los procedimientos de observa-
cién, busqueda, control y medicion de variables.

= Por Ultimo, los individuos deben percibir que la tarea tiene sentido y vale
la pena (Moreno, 2006).

Para el disefio del objetos de aprendizaje se utilizo el método Grace (figura 5),
que explica los pasos que se deben seguir en la ingenieria de software, para la
construccion del mismo (Barros et al., 2005).
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Figura 5. Aspectos a tener en cuenta en la ingenierfa de un AVA
Fuente: Barros, 2005.

Propuesta pedagdgica de los objetos incluidos en los software
Para lograr el aprendizaje se siguieron los siguientes principios:

* Los objetos de aprendizaje incluidos en los tres software fueron claros, con
una intencionalidad, sus componentes estuvieron en red y tenian desde los
contenidos mas generales, a los mas especfficos.

®  Se realizd siempre una motivacién a los estudiantes, indicando la impor-
tancia del aprendizaje, andlisis y utilizacién de los conceptos, con el fin de
fomentar en él una actitud positiva. De igual forma, se especifican la inten-
cionalidad de ensefianza de los diferentes aspectos.

=  Se hicieron diversas presentaciones e instrucciones en el objeto de apren-
dizaje para que los estudiantes establecieran relaciones entre los conoci-
mientos previos y los nuevos (Carretero, 1993).
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= Se planearon y determinaron las caracteristicas de los objetos de apren-
dizaje, teniendo en cuenta la interaccién de los estudiantes con las nuevas
tecnologfas.

®  Se evalud continuamente la calidad y cantidad de aprendizaje.
Modelo comunicativo

En el disefio de las aplicaciones para ambientes virtuales de aprendizaje, se
debe tener en cuenta la interfaz que es un elemento importante para alcanzar
el éxito ya que se constituye en el puente de comunicacién entre lo que se
quiere ensefiar vy el estudiante; es decir, que es la puerta de entrada vy la es-
tructura donde se apoya el contenido del curso. La interfaz es la que facilita la
comunicacién y la interaccidn, entre dos sistemas de diferente naturaleza, el
ser humano y el computador, es el conjunto de componentes empleados por
los usuarios para comunicarse con las computadoras.

El uso del color utilizado en los iconos y gréficos apoyd el ambiente de estudio
no solo el lado estético del disefio, sino en la composicién de las unidades, se
tomd también en cuenta la longitud de los textos para evitar el amontonamiento.

Recoleccion de los datos

Durante la investigacion del uso dado por los estudiantes a los tres software, ini-
cialmente, se determinaron las unidades de andlisis y las categorfas que eviden-
ciaran la transaccién educativa, para plasmar en ellas las evidencias recogidas
por la observacidn y encuestas realizadas por los docentes a los estudiantes.

Para el andlisis de los datos se llevd el siguiente orden:
= Se establecieron las unidades de andlisis v las categorias, indicios e instru-
mentos de recoleccidn con los cuales se realizarfan las observaciones y

confrontaciones.

= Se realizd la tabla de recoleccion de datos la transcripcién de las unidades
de andlisis.

227



228

Revistadela

UNIVERSIDAD
DE LA SALLE

= Se realizd la transcripcién de los datos a diario a medida que se deban las
correspondientes participaciones. Se pasaron las evidencias relevantes a
las respectivas unidades de andlisis para poder realizar un razonamiento y
la contrastacion v triangulacién que permitieron llegar a las conclusiones.

" Se buscaron las relaciones entre las categorfas, mediante la concentracion
de los datos recolectados y su comparaciéon constante con las unidades de
andlisis previamente establecidas. En las investigaciones se conté con la plu-
ralidad de observadores, ya se pudieron realizar desde tres puntos de vista
de forma que se evito el sesgo que se podria dar a ser un solo investigador,
haciendo mas confiables los resultados.

" Andlisis de la informacién, con el propdsito de interpretar las relaciones
encontradas entre las categorfas establecidas con base en el marco tedrico
y los datos obtenidos.

Analisis de los datos obtenidos

Se debe anotar que se tuvieron dos grupos de estudio uno con solo la clase
presencial y otro donde ademas se dio el uso de los software.

Una de los hallazgos més importantes que se noté al confrontar los datos de los
estudiantes que usaron el software es que fueron activos en su aprendizaje, ya
que en ningdn momento se hace visible una recepcién pasiva por parte de ellos.

Por otro lado se notd la maniobra de explorar para qué era cada botén y hacia
que contenidos los llevaban, para luego profundizar en un determinado tema
segln su interés personal, pero también se notd que era mas de su agrado las
animaciones que los textos.

Al mirar los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes, se evidenci®
como el estudiante esta acostumbrado a que sea el docente quien le indique
cuando realizar actividades ya sea solo o en grupo; sin embargo, a todos les
gustarfa trabajar de forma colaborativa en la resolucidn de los cuestionarios y
los problemas.
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En cuanto a la transaccion educativa, se dieron diferencias entre los resultados
del pretest y del postest, que evidencié mayor aprendizaje en los estudiantes
que usaron el software ya que los resultados fueron superiores a los que tuvie-
ron los estudiantes que solo asistieron a clase y en palabras de aquellos que usa-
ron los software la motivacidon mas importante la tuvieron con las animaciones.

Se identificd que los software generan también colaboracién entre los estudian-
tes, al inicio del estudio entre los estudiantes habia algo de temor en cuanto a
trabajar con otros, pero cuando encontraban temas con un mayor grado de
dificultad, empezaron a comunicarse las inquietudes y se produjo el trabajo
con otros compaferos pero tratando que el profesor no se diera cuenta. Esto
muestra que la cultura del trabajo colaborativo en nuestro medio todavia tiene
que ser estimulada por el tutor o docente, quien debe actuar como lider en
dicho proceso.

Un punto importante para describir el mejoramiento en la transaccion educati-
va fue observar y analizar la motivacion y que se registrd en las encuestas y que
contenfa el nimero de ingresos que hizo cada estudiante al software, ya que la
gran mayorfa de estudiantes que tuvieron el software entraron como minimo
una vez al dia, mientras que los que solo asistieron a la clase miraban los temas
solo una vez por semana y otros solo lo miraron para el parcial.

La encuesta fue una herramienta Util para confrontar los resultados obtenidos
por observacién donde se evidencio la motivacién ya que los estudiantes in-
corporan la herramienta a su vida estudiantil.

En los tres software se incorporaron preguntas con retroalimentacion instan-
tdnea (correcta o incorrecta) que ayudaron al estudiante a realizar una meta-
cognicioén.

Conclusiones
En una institucidon educativa se debe tener en cuenta que no todos los estu-

diantes aprenden las misma cosas al mismo ritmo, ademads cada estudiante
tiene diferentes intereses, y por consiguiente, los métodos de ensefanza tra-

229



230

Revistadela

UNIVERSIDAD
DE LA SALLE

dicionales son poco adecuados, es alll donde el uso de los software educativos
permiten al estudiante aprender a su propio ritmo Y flexibilizan la educacién al
permitir estudiar los temas segln sus interese personales.

Los objetos de aprendizaje incorporados en los software donde se cause un
conflicto cognitivo permiten al estudiante, buscar un trabajo colaborativo en el
cual los estudiantes aventajados tratan de actuar como lideres y ayudar al resto
de compafieros para lograr una intencionalidad planeada con anterioridad.

En la encuesta se hicieron dos preguntas, sobre la bisqueda de ayuda entre
compafieros a lo que respondieron que el docente no se los habfa indicado
anteriormente lo que nos lleva a pensar que es importante que los docentes
actlen como tutores, o lideres cuando se utilice la forma de aprendizaje co-
laborativo para una mejora en la transaccion educativa. Por tanto, la direcciéon
del aprendizaje requiere mayor habilidad por parte del docente debido a que
su rol no es el de ensefiar contenidos sino de hacer evidente las estrategias de
aprendizaje que el estudiante encuentra motivadoras v valiosas.

También se notd que a pesar que todos tenfan presente que eran autébnomos
en su aprendizaje, se mostrd un cierto temor a tratar de buscar ayuda de sus
compafieros, pero cuando se encontraron con un mayor grado de dificultad
comenzaron por preguntar vy pedir permiso a la docente para trabajar con
otros compafieros, mostrando como en nuestra cultura todavia prevalece el
trabajo individual como forma de aprendizaje, mas que el trabajo colaborativo.

Siempre se debe tener presente la ayuda a los recién llegados principalmente
aquél que estan retrasado en relacién a los otros y esto se observéd entre igua-
les (estudiantes) ya que entre ellos son menos timidos y no tienen verglienza
de explicar cosas o preguntar al compafiero mas experto, el cual se encarga
de ayudar en la formacidn de sus pares, esto da para pensar que mediante
la creacidn de espacios de interaccion entre estudiantes se realiza mejor una
tarea, ya que la colaboracién es el buen motor del aprendizaje por el dinamis-
mo motivacional que suscita, y los participantes se apoyan mutuamente para
alcanzar un objetivo comun, por lo que la motivaciéon a aprender resulta mas
de la calidad de relaciones interpersonales que de la recompensa o nota, debi-
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do al sentimiento de pertenencia y aceptacién en el grupo. Con esto se puedo
establecer que los software también son capaces de generar el aprendizaje
colaborativo.

Es muy importante poder ampliar el estudio, con estudiantes que accedan al
software completo y no como demostraciéon empleada para el presente estudio.
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