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Se le da la mds cordial bienvenida al
Modulo Software Educativo,
esperando llene sus expectativas y
facilite la praxis del ejercicio docente.




SOFTWARE EDUCATIVO

Es el software destinado a la ensefianza y el auto aprendizaje y ademds permite el
desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Como software educativo tenemos desde
programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos completos destinados a
la educacién, como por ejemplo las distribuciones GNU/Linux orientadas a la
ensefanza.

Tipologias
Segun.... Por ejemplo...
contenidos temas, areas curriculares...)
destinatarios criterios basados en niveles educativos, edad, conocimientos previos...)
estructura: tutorial (lineal, ramificado o abierto), base de datos, simulador, constructor, herramienta.
medios que integra convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia, realidad virtual.
inteligencia convencional, experto (o con inteligencia artificial)

objetivos educativos

conceptuales, procedimentales, actitudinales

actividades cognitivas

control psicomotriz, observacién, memorizacion, evocacidén, comprensién, interpretacién, comparacion, relacion
(clasificacion, ordenacidn), andlisis, sintesis, calculo, razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento
divergente, imaginacion, resolucion de problemas

funcién en el aprendizaje

instructivo, revelador, conjetural, emancipador. (Hooper y Rusbhi)

su comportamiento

:: tutor, herramienta, aprendiz

tratamiento de errores

tutorial (controla el trabajo del estudiante y le corrige), no tutorial.

sus bases psicopedagodgicas

sobre el aprendizaje: conductista, cognitivista, constructivista

su funcién en la estrategia didactica:

entrenar, instruir, informar, motivar, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar,

su disefio

centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefianza, proveedor de recursos




CARACTERISTICAS DE LOS BUENOS PROGRAMAS EDUCATIVOS MULTIMEDIA

.

FACILIDAD DE USO E INSTALACION. Para que los programas sean realmente utilizados por la mayoria de las personas

-

es necesario que sean agradables, faciles de usar y autoexplicativos; sin necesidad que los usuarios tengan que hacer
lecturas exhaustivas.

- J

@SATILIDAD. Deben ser facilmente integrables con otros meh
didacticos en los diferentes contextos formativos, pudiéndose ESFUERZO COGNITIVO. Las actividades

adaptar a diversos medios. de los programas, contextualizadas a
partir de los conocimientos previos e
Para lograrlo, los softwares deben: intereses de los estudiantes, deben

facilitar aprendizajes significativos y
transferibles a otras situaciones
mediante una continua actividad
mental en consonancia con la
naturaleza de los aprendizajes que se

- ser programables, que permitan la modificacion de algunos
parametros

- ser abiertos, permitiendo la modificacion de los contenidos de las
bases de datos

pretenden.
- incluir un sistema de evaluacion y seguimiento (control) con \ /

informes de las actividades realizadas por los estudiantes

4
Qrmitir continuar los trabaios empezados con anterioridad. /
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CALIDAD DEL ENTORNO AUDIOVISUAL. Relacionado con el atractivo del programa educativo.

El disefio general de las pantallas debe ser atractivo y claro y que resalte a simple vista los hechos notables. Se debe
cuidar también los elementos multimedia como graficos, fotografias, animaciones y demas... La ortografia y redaccidn
son indispensables; no se debe sobrecargar la pantalla en texto, elementos ni color. y

/CALIDAD DE LOS CONTENIDOS. Seleccién y estructuraciéon de los contenidos y para ello, se debe tener en cuenta: \
- La informacion que se presenta es correcta y actual
- Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccion de las frases es correcta

-No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos y no hacen
discriminaciones por razon de sexo, clase social, raza, religion y creencias...

\La presentacion y la documentacion. /

(ORIGINALIDAD Y USO DE TECNOLOGIA AVANZADA. Resulta también deseable que los programas presenten entornos

originales, bien diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes potencialidades del ordenador
y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general.

. J




NAVEGACION E INTERACCION. La forma de recorrer e interactuar en un
software educativo ha de ser amigable con el usuario, conviene tener en
cuenta:

- Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite
acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en
general.

- Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite que el
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usuario tenga el control.

- La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de
datos...) resulta adecuada.

- El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y pueden
corregirse errores.

- El andlisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore
diferencias no significativas (espacios superfluos...) entre lo tecleado por
el usuario y las respuestas esperadas.

- La gestion de preguntas, respuestas y acciones...

- Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no tiene
errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos
necesarios.




CAPACIDAD DE MOTIVACION. Para
gue el aprendizaje significativo se
realice es necesario que el
contenido sea potencialmente
significativo para el estudiante vy
gue éste tenga la voluntad de
aprender significativamente,
relacionando los nuevos
contenidos con el conocimiento
almacenado en sus esquemas
mentales.

Asi, para motivar al estudiante en
este sentido, las actividades de los
programas deben despertar vy
mantener la curiosidad vy el interés
de los usuarios hacia la tematica de
su contenido, sin  provocar
ansiedad y evitando que los
elementos  ludicos interfieren
negativamente en los aprendizajes.
También conviene que atraigan a

los profesores y les animen a
kﬂlimrlns. /

GECUACI()N A LOS USUARIOS Y A SU RITMO DE TRABAIJO. Los buenh

u:'ntomo de comunicacion /

programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los estudiantes a los
gue van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades...) y
los progresos que vayan realizando. Esta adecuacion se manifestara en tres
ambitos principales:

- Contenidos

- Actividades

KOTENCIALIDAD DE LOS RECURSOS DIDACTICOS. Entre estos recursos)

pueden destacar:

- Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de
utilizacion y de acercamiento al conocimiento.

- Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resimenes y
esquemas.

- Incluir preguntas para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con
los conocimientos anteriores de los estudiantes.

- Tutorizacion las acciones de los estudiantes, orientando su actividad,

@stando ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos /




[FOMENTO DE LA INICIATIVA Y EL AUTOAPRENDIZAIE. Las actividades\

de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la
iniciativa y el aprendizaje auténomo de los usuarios, proporcionando
herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso
de su potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la
forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan

\autocontrolar su trabajo. /

ENFOQUE PEDAGOGICO ACTUAL. Las actividades de los programas
conviene que estén en consonancia con las tendencias pedagodgicas
actuales, para que su uso en las aulas y demds entornos educativos
provoque un cambio metodolégico en este sentido.

Por lo tanto los programas evitaran la simple memorizacion vy
presentaran entornos heuristicos centrados en los estudiantes que
tengan en cuenta las teorias constructivistas y los principios del
aprendizaje significativo donde ademas de comprender los
contenidos puedan investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el
estudiante se sentird constructor de sus aprendizajes mediante la
interaccion con el entorno que le proporciona el programa (mediador)
y a través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento.

LA DOCUMENTACION. Aunque los programas
sean faciles de utilizar y autoexplicativos,
conviene que tengan una informacién que
informe detalladamente de sus caracteristicas,
forma de uso y posibilidades didacticas.
Podemos distinguir tres partes:

- Ficha resumen, con las caracteristicas basicas
del programa.

- El manual del usuario. Presenta el programa,
informa sobre su instalacién y explica sus
objetivos, contenidos, destinatarios, modelo
de aprendizaje que propone..., asi como sus
opciones y funcionalidades. También sugiere
la  realizacién de diversas actividades
complementarias y el uso de otros materiales.

- La guia didactica con sugerencias didacticas
y ejemplos de utilizacion que propone
estrategias de uso e indicaciones para su
integracion curricular. Puede incluir fichas de
actividades  complementarias, test de
evaluacion y bibliografia relativa del
contenido.




;COMO EVALUAR OBJETIVAMENTE LOS
PROGRAMAS?

Para facilitar esta evaluacidn objetiva de las caracteristicas de un programa, se propone una ficha de catalogacion y evaluacién
que permitird recoger los rasgos principales del programa y algunas valoraciones sobre sus aspectos técnicos, pedagodgicos y
funcionales.

FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA

Pere Marqués-98

Titulo del programa

(+ version, idiomas)

Autores

(+ e-mail)

Editorial

(+ afio, lugar, web)

Tematica




(4rea, materia)

Objetivos

Contenidos que se tratan

(hechos, conceptos, procedimientos, actitudes)

Destinatarios

(caracteristicas, etapa educativa)
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(subrayar uno o varios de cada apartado)
TIPOLOGIA: EJERCITACION-TUTORIAL-BASE DE DATOS-LIBRO-SIMULADOR-JUEGO-CONSTRUCTOR-HERRAMIENTA

USOS POSIBLES: ENTRENAR - INSTRUIR - INFORMAR - MOTIVAR - EXPLORAR - EXPERIMENTAR - EXPRESARSE

COMUNICARSE - ENTRETENER - EVALUAR - PROCESAR DATOS
ENFOQUE PEDAGOGICO: coNDUCTISTA - COGNITIVISTA - CONSTRUCTIVISTA - NINGUNO

DOCUMENTACION: MANUAL - GUIA DIDACTICA - MANUAL ON-LINE - GU{A DIDACTICA ON-LINE - OTROS -NINGUNA

Breve descripcion

Requisitos técnicos

(hardware y software)

Valores que potencia o presenta
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ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD

valorar EXCELENTE, ALTA, CORRECTA o BAJA

Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos que pretende)
Facilidad de uso e instalacion (entorno amable)

Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacién, informes)

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Calidad del entorno audiovisual (pantallas...)
Calidad en los contenidos (texto,audiovisual...)
Navegacion e interaccion

Originalidad y uso de tecnologia avanzada

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Capacidad de motivacion

Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion)

Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, organizadores, preguntas, tutorizacién...)

Fomento de iniciativa y autoaprendizaje
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Enfoque pedagdgico actual

Documentacion (SI TIENE)

marcar uno o varios

Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades:

CONTROL
PSICOMOTRIZ
MEMORIZACION
/EVOCACION
COMPRENSION  /
INTERPRETACION
COMPARACION /
RELACION (orden,
clases...)
ANALISIS / SINTESIS
CALCULO

RAZONAMIENTO (deductivo, inductivo, critico)
PENSAMIENTO DIVERGENTE / IMAGINACION
RESOLUCION DE PROBLEMAS

EXPRESION (verbal, escrita, grafica...) / CREAR
EXPLORACION / EXPERIMENTACION
REFLEXION METACOGNITIVA

OBSERVACIONES

Problemas e inconvenientes

A destacar...

Ventajas que comporta respecto a otros medios

. IMPRESION PERSONAL. me ha gustado: 8 si 8 no lo recomendaria: 8 si d no

NOMBRE DE LA PERSONA EVALUADORA'Y FECHA:

13
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e —

Consulte en la red sobre software educativo de acuerdo con su especialidad, tome uno y analicelo. Seguidamente, haga una

evaluacion objetiva del mismo, utilizando la ficha de catalogaciéon y evaluacién multimedia. NO olvide enviar la direccion del

software seleccionado. Fecha de entrega: 29 de enero de 2010.
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Diseno de activic _soporte multimedia

'iﬂdnhe PhotaDeluke Home Edition

Fichier Edtion Stection Outls Orientabon Talle Qualte Efels Affchage Fenche Aide

= Los programas multimedia son un recurso didactico complementario que se debe usar
' adecuadamente en los momentos adecuados y dentro de un proyecto docente amplio.

I

. [P — R 1.- ASPECTOS A CONSIDERAR EN LA SELECCION DE UN

MULTIMEDIA. cCada situacion educativa concreta puede aconsejar, o desaconsejar,
la utilizacion de determinados programas educativos.

Déformation

Testures

Onbre..

— k=
. * =

H =i La utilizacién de los medios debe venir condicionada por los siguientes factores:
= Sibouelle.. f:f/ Efets de contour
els de lumitre... kﬂ iy Ve . . . . 7 . o
J: et 1.1.- Las caracteristicas del material: hardware necesario, calidad técnica, facilidad de
" Transparence... i . . . . . . . .
"t l uso, objetivos y contenidos, actividades (tipo, usos posibles...), planteamiento
& ontour acoentué... ’ , .
B i [ - pedagogico...
1.2.- La adecuacion del material a las circunstancias que caracterizan la situacion
educativa donde se piensan aplicar: objetivos, caracteristicas de los estudiantes,
Al ‘ contexto...

sy . . . s

__ 1.3.- El coste del material o el esfuerzo que hay que realizar para poder disponer de él.
También hay que considerar la posibilidad de utilizar otros medios alternativos que puedan realizar la misma funcién pero de
manera mas eficiente.
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2.- DISENO DE ACTIVIDADES CON SOPORTE MULTIMEDIA. Para disefiar actividades formativas con soporte

multimedia (cuya duracién puede ser variable en funcién del contexto de utilizacién y demas circunstancias) hay que tener en
cuenta diversos aspectos:

2.1.- Las caracteristicas del contexto educativo: marco general, caracteristicas...

2.2.- Las caracteristicas de los estudiantes: edad, capacidades, conocimientos y habilidades previas, experiencias, actitudes,
intereses, entorno sociocultural...

2.3.- Los objetivos educativos que se persiguen con la realizacion de la actividad y su importancia dentro del marco del
programa de la materia.

2.4.- Los contenidos que se trataran.

2.5.- La seleccion de los materiales didacticos (materiales multimedia, otros materiales...). Se consideraran las caracteristicas
de los materiales, adecuacion a la situacién educativa (estudiantes, objetivos...) y el coste de los diversos materiales a nuestro
alcance.

2.6.- La funcion que tendra el material. Segun las caracteristicas del material y segin la manera en que se utilice, un mismo
programa puede realizar diversas funciones:

- Motivacion
- Fuente de informacion y transmision de contenidos

- Entrenamiento

16



- Instruir

- Entorno para la exploracion

- Entorno para experimentar, Investigar
- Evaluacion

- Medio de expresion personal

- Medio de comunicacion

- Instrumento para el proceso de datos
- Entretenimiento

2.7.- El entorno en el que se utilizara.

- Espacio: en el aula normal (rincon del ordenador, uso del profesor en la tarima), en la biblioteca o sala de estudio, en el aula
informatica (ordenadores independientes o en red), en la empresa, en casa.

- Tiempo: escolar/laboral, extraescolar, en casa.
- Otras caracteristicas y condicionantes
2.8.- La organizacion de la actividad. Se considerara especialmente:

- Agrupamiento: individual, parejas, grupo pequeno, grupo grande (a la vez o sucesivamente)

17



- Ambito de aplicacion: todos los estudiantes, sélo algunos estudiantes (refuerzo, recuperacién, ampliacién de conocimientos),
solo el profesor...

2.9.- La metodologia. La manera en la que se va a utilizar el programa:
- Papel del programa:

- Papel de los estudiantes:

- Papel del profesor:

2.10.- Empleo de materiales complementarios. ¢ Cuales?, icomo?

2.11.- El sistema de evaluacion que se seguira para determinar en qué medida los estudiantes han logrado los aprendizajes
previstos y la funcionalidad de las estrategias didacticas utilizadas.

DISENO DE ACTIVIDADES CON SOPORTE MULTIMEDIArere varques-os

Contexto educativo

Estudiantes

(edad, capacidades, conocimientos...)

Objetivos que se persiguen
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Contenidos que se tratan

(hechos, conceptos, procedimientos, actitudes)

Programa multimedia

(subrayar uno o varios de cada apartado)

FUNCION QUE REALIZARA: ENTRENAR - INSTRUIR - INFORMAR - MOTIVAR - EXPERIMENTAR -

EXPRESARSE - COMUNICARSE - ENTRETENER - EVALUAR - PROCESAR DATOS
ENTORNO DE USO:cLasE(rincon o tarima)-AULA INFORMATICA-OTRAS SALAS-USO ESTRAESCOLAR-CASA

ORGANIZACION: Topos Los ESTUDIANTES-ALGUNOS(refuerzo, recuperacién, ampliacion)-SOLO PROFESOR
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USO INDIVIDUAL - PAREJAS - GRUPO - - - TODOS A LA VEZ - SUCESIVAMENTE

El programa

(informacion que facilitard, tareas que propondrd)

El estudiante

(tareas, autonomia, interacciones, técnicas de aprendizaje)

El profesor

(informacion inicial, seguimiento, técnicas de ensefianza)

Sistema de evaluacion

20




EVALUACION CONTEXTUAL DE LOS PROGRAMAS.

La evaluacion contextual considera la forma en la que un determinado programa, independientemente de su calidad técnica y
pedagdgica, ha sido utilizado en un contexto educativo concreto, valorando su eficacia y eficiencia.

1.- Aspectos a considerar en la evaluacion contextual.
- Los objetivos educativos y los resultados obtenidos.
- Los contenidos tratados.
- Los recursos utilizados.
- Los alumnos.
- La organizacion y la metodologia didactica.

- El sistema de evaluacion utilizado.

2.- Instrumentos para la evaluacion contextual. La evaluacion de la eficacia y la eficiencia de un programa debera realizarse a

partir de:
- Informes: caracteristicas de los estudiantes (situacion inicial)

- Informes: aprendizajes realizados (evaluacién formativa y sumativa de los estudiantes) y objetivos previstos.
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- Observacion e informacion del profesorado: utilizacién de los recursos disponibles, caracteristicas del material, metodologia
utilizada.

- Valoraciones de los estudiantes sobre su percepcién de los aprendizajes realizados, utilidad del programa y nivel de
satisfaccion al trabajar con él.

- Valoraciones de los profesores sobre los aprendizajes realizados por los estudiantes, utilidad del programa y nivel de
satisfaccion al trabajar con él.

\ R N (umﬂﬁmm b
i DILGO GULRALA & JAVIER maATcos

AR

-,

Sobre la base del material de disefio de actividades con soporte multimedia, genere un video de 45 segundos o un minuto que
apoye la presentacion del trabajo final. Realice el video con su equipo de trabajo; puede ser con fotos donde aparezcan
ustedes o bien, un video editado. Es importante que se evidencie su participacion en esta actividad. Revise cdmo hacer un
guion. Entregar el 30 de enero.
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