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1. RESUMEN

El objetivo de la presente investigacién, fue el de conocer si la técnica multimedios
facilitaba a los alumnos de los grupos preescolar y primero de primaria del Instituto
Mexicano de la Audicién y el Lenguaje, la comprensién de algunos conceptos como
los de seres no vivos y seres vivos, incluyendo en este grupo a la clasificacion de los
animales aéreos, acuéticos y terrestres, considerando que los nifios hipoacisicoes (S a
7 afios) necesitan mas estimulos que un nifio normooyente.

Para llevar a cabo el estudio, la metodologia se dividid en dos etapas, la primera se
refiere al desarrollo en donde se expone la forma en que se elabord el guién y el
programa educativo, y la segunda a su evaluacién.

En los resultados se destacé que para la comprension de los conceptos
mencionados ocho de nueve nifios los entendieron, esto se pudo constatar con la
realizacién de diversas preguntas que las maestras hacian a los nifios ya gque faltaron
ejercicios de evaluacién para poder corroborarlo, esto nos lleva a afirmar que la sola
integracién de diversos medios por computadora no es garantia de que el aprendizaje
se logre de manera facil y rdapida. Por tanto, es necesario considerar aspectos

teéricos que desde la psicologia educativa se proponen.



II. INTRODUCCION

El avance tecnoléogico en el campo de la informatica y la computacién permite
que en la actualidad se desarrollen programas educativos a través de la computadora
recurriendo al uso de la tecnologia multimedios. En la literatura especializada se
reportan trabajos donde se contempla el gran impacto que tendra esta nueva

generacion en el ambiente educativo.

Toda actividad humana es mediada por artefactos culturales, los cuales han
sido construidos en el curso de la historia humana. Una cualidad del uso de la
computadora en ambientes educativos es que ésta puede funcionar como mediadora

cultural para el alumno.

El nifio se desarrolla como un aprendiz en un ambiente sociocultural donde
ya existen, implicita o explicitamente, definidos los papeles asignados para él y para
los ensefiantes. En esta accién conjunta el nifno se apropia de habilidades,
conocimientos e instrumentos, que no es posible sin una participacién guiada, donde
los procesos psicolégicos tienen sentido solo si son situados en actividades e
interacciones sociales con los demas. Estos mecanismos de influencia educativa son
procesos de naturaleza interactiva en donde el experto proporciona una ayuda
transitoria que se ajusta a las capacidades crecientes del novato. En este sentido, se
asume que los programas educativos desarrollados con computadora, deben

funcionar como expertos de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

El experto recurre a su representaciéon mental del fenémeno para tratar de
explicarlo y, por lo regular, la anica representacién simbélica que utiliza es el
lenguaje oral o escrito, por lo que el uso de multiples representaciones simbélicas
(animacién, video, texto, sonido, graficas), a través de la computadora, ayudan a los
estudiantes para construir estructuras mentales de las relaciones entre conceptos lo

mas cercanas a las del experto.

Los procesos basicos de estos programas sustentados en multimedios son:
procesos de interaccion, procesos de navegaciéon y procesos de evaluacién, en cada
uno de los cuales los procesos cognitivos del sujeto juegan un papel fundamental en

el procesamiento y biasqueda de informacién. La habilidad para navegar y explorar en



un ambiente rico en informacién alienta la busqueda y reflexiéon de la informacién a
través de informacion, integracion y observacién desde distintas épticas del

fenémeno apoyadas en graficos, animaciones, sonido o representaciones escritas.

Con base en las caracteristicas de multimedios sefialadas anteriormente y
considerando que los nifies hipoaciisicos requieren de muchos estimulos que se
relacionen a sus sentidos y que logren potenciar las vias perceptivas suplementarias
para suplir su déficit auditivo, el objetivo del presente trabajo fue disehar un
programa educativo sustentado en multimedios para los nifios preescolares y de
primero de primaria del Instituto Mexicano de la Audicién y el Lenguaje, con el objeto
de conocer si éste les facilitaba el aprendizaje de conceptos tales como: seres no

vivos, seres vivos incluyendo en éste al grupo de los animales.

Es importante aclarar que este estudio es exploratorio, es decir, un intento de
acercarse a conocer si multimedios podria facilitar a los nifios hipoactusicos del .M

A.L la comprensién de algunos conceptos.

Basados en este objetivo el primer apartado aborda los siguientes aspectos:
comprension de conceptos y representaciones simbélicas con distintos medios en
nifios hipoacusicos; qué requerimiento de los nifios hipoaciisicos hace pensar en que
la utilizacién de multimedios podria ayudarles; la instruccién asistida por
computadora; aprendizaje por computadora en nifios hipoacisicos; implicaciones del
software educative; el papel que desmpefia el maestro y el especialista en el proceso
de ensefanza-aprendizaje a través de la computadora; entornos de aprendizaje con
multimedios y los procesos principales en el disefio de un programa educativo

sustentado en multimedios.

La parte metodolégica se divide en dos secciones, la primera se refiere a todos
aquellos aspectos relacionados con el desarrollo del prototipo (disefio del guién
pedagogico y programacion del prototipo) y la segunda, a la evaluacién del mismo

(sujetos, instrumentos y materiales, procedimiento, piloteo).

El apartado de resultados muestra que el programa desperts el interés de los
nifios en cuanto a que contiene animaciones que mantienen la atencién del nifio en

todo momento. Para la comprensién de los centenidos, los nifios de primero de



primaria solicitaron ocasionalmente el apoyo de sus maestras quienes intervenian

con la realizacién de preguntas que confirmaban los conocimientos de los nifios.

En cuanto a los aspectos de estructura del programa, con la observacion del
video se detecté que los procesos de interaccién, y evaluacién fueron deficientes.
Respecto a la ambientacion a la computadora, los nifios presentaren dificultades para
arrastrar el mouse sin soltar el botén izquierdo, mas sin embargo, se les facilité dar
un click sobre algin elemento en especial. Para utilizar el teclado, las maestras
apoyaron a los nifios en su orientacién. En la evaluacién los nifios tuvieron

conflictos para entender las instrucciones.

Finalmente, en el apartado de conclusién y discusiones se resaltan los logros
y limitaciones de este estudio como un acercamiento a la forma en que este programa
desarrollado con multimedios para nifios hipoaciisicos del Instituto Mexicane de la
Audicion y el Lenguaje podria facilitar el aprendizaje de los conceptos: seres vivos,
seres no vivos, animales terrestres, acuaticos y aéreos. Y se pone especial énfasis en
que la sola integracion de distintos medios en un programa educativo por
computadora no es garantia de que el aprendizaje del contenido del programa se
logré de manera mas facil y rapida por lo cual es requisito indispensable considerar
supuestos tedricos, que, desde la psicologia educativa, se proponen y que son

manejados en la presente investigacién.



O. MARCO TEOGORICO

A) COMPRENSION DE CONCEPTOS Y REPRESENTACIONES SIMEOLICAS EN
NINOS HIPOACUSICOS

Los avances en psicologia cognitiva permiten conocer algunos de los procesos
involucrados en el aprendizaje. Mucho de lo que se ha investigado proviene de la
comparacion realizada entre la manera en que la computadora procesa la informacién yla
forma de operar del pensamiento humano. Aunque difieren en muchos detalles
(velocidad, capacidad, tiempos de acceso a la informacién etc.) poseen algunas
caracteristicas en comun, principalmente en cémo se almacena y recupera la
informacién en la memoria, esto es, después de trabajar con la informacién ésta es
guardada en un lugar del cual es recuperada en el momento que se necesita; aunque este

Pproceso en los seres humanos se encuentra vinculado al contexto.

A diferencia de las computadoras, los seres humanos poseemos una capacidad
limitada en memoria operativa, por lo que las formas en que se representa el
conocimiento estan encaminadas a economizar la carga en la memoria operativa. Algunas

de estas formas son las proposiciones, las producciones y las imagenes (Gagné, 1991).

Las proposiciones representan o comunican ideas y se utilizan para almacenar la
informacion. Los elementos que las integran, tales como: sujetos, objetos, metas,
instrumentos y receptores desempefian un papel dentro de la proposicién y mantienen
una relacién. Las proposiciones o conjuntos de informacién mantienen a su vez relacién
con otros conjuntos de proposiciones a través de un elemento o idea en comiin formando
redes proposicionales en la memoria a largo plazo. La integracién de la informacién en la

memoria depende de que las ideas estén activas en la memoria operativa,

Las redes constan de estructura jerarquica con niveles de generalizacién que
ayudan a distinguir entre las diferentes clases de objetos; cuando la informacién se
encuentra al mismo nivel el proceso de recuperacién es mas rapido, por ejemplo en vez
de guardar en la memoria el aguila vuela almacenamos los animales aéreos vuelan e

inferimos que el aguila vuela. Esta organizaciéon permite economizar la cantidad de

conocimiento.



El conocimiento declarativo se representa con proposiciones (qué es algo), que es
estatico y se basa en diferentes aspectos como: datos, teorias, generalizaciones, sucesos
personales, etc. Dicho conocimiento se puede agrupar y organizar para después
reproducir la informacion; se encuentra en la memoria a largo plazo y se activa cuando
aparece en la memoria operativa una informacion que esta relacionada y no esta

estrechamente ligado al medio, por lo que se puede utilizar sin tener que vivenciarlo.

También existe el conocimiento procedimental, que se refiere a la informacion
que es transformada ( cémo hacer algo). Este tipo de conocimiento se representa a través
de producciones que son reglas y acciones que constan de dos clausulas, “Si” (condicion)
y “Entonces” (accién) de tal manera que cuando se presenta una condicion se
desencadena una accioén, para ejemplificar, si una persona nace, crece, se reproduce y
muere entoces es un ser vivo. Las producciones se caracterizan por ser reactivas al medio

ya que reconocen patrones y reaccionan a éstos.

Los conjuntos de producciones dentro de un sistema complejo se relacionan a
través de un flujo de control donde se pasa de una produccién a otra siempre que las
acciones de una permitan que se produzca la otra, por ejemplo, si el animal tiene alas y
puede volar entonces es aéreo, si es un animal aéreo entonces es un ser vivo y si es un
ser vivo entonces nace, crece, se reproduce y muere. Este proceso es automatico (la
persona no se da cuenta de los detalles para tomar desiciones en las acciones, pero si es
consciente de las condiciones), lo que implica que el conocimiento procedimental ocupa

poco espacio en la memoria operativa.

Durante el aprendizaje, estas dos formas de conocimiento interactian en la
memoria de distintas maneras ya que a veces se necesita informacién para resolver
problemas, es por esto que el conocimiento declarativo proporciona datos para aplicar
procedimientos. Dentro de la red proposicional estan inmersos los procesos de

produccién que dan sinificado a las redes proposicionales.

En la memoria operativa se relaciona el conocimiento nuevo con el antiguo
formando niveles de activacién. Como un medio para guiar la recuperacion del
conocimiento previo, las proposiciones que integran el conocimiento nuevo propagan su
actividad a las que estan relacionadas dando lugar al aprendizaje significativo, a

diferencia del aprendizaje memoristico, en donde las proposiciones se encuentran



vinculadas a sonidos y no a un significado conceptual. Los nifios pequefios almacenan
sus primeras proposiciones a través de conexiones con procedimientos perceptivos y

motrices, los cuales ayudan a la recuperacion de las primeras proposiciones.

La adquisicién del conocimiento se da a partir de que el conocimiento nuevo se
conecta con el previo; una vez que éste es almacenado, el proceso de recuperacién puede
comenzar con la representacién interna de una pregunta que activa las proposiciones
relacionadas con los conceptos que la integran, para ilustrar, en la pregunta ¢eres ta un
ser vivo? el sujeto puede activar las ideas relacionadas con el concepto ser vivo como
nacer, crecer, reproducirse y morir. A través del proceso de propagacién de la activacién
se encuentra la respuesta a la pregunta; si ésta no se puede recuperar, se hacen
inferencias para construir una con las proposiciones que estan activadas, por ejemplo, si
las personas se alimentan y se mueven a diferencia de las cosas entonces yo soy un ser

Vivo.

Otra forma de representar el conocimiento son las imagenes que representan de
manera continua los atributos del objeto de conocimiento, por lo que son una forma
economica de representar la informacion espacial y visual si consideramos que la
memoria operativa tiene un espacio limitado. Las imagenes mentales favorcen el
recuerdo y pueden utilizarse en dimensiones abstractas ( ej: poder) y concretas (ej:
tamafio), por lo que se puede deducir que si al alumno se le presenta informacién con un
material que pueda acercarlo a la realidad podria facilitarsele la representacién mental de
ese conocimiento, como por ejemplo a los nifos se les puede dificultar la representacion
mental de los conceptos abstractos nacer, crecer, reproducirse y morir, sin embargo si

pudieran observar el proceso se les facilitaria esta representacion.

También se puede representar el conocimiento a través de esquemas que
conforman la estructura cognitiva. Con ésta nos referimos al arreglo u ordenamiento de
los esquemas cognitivos o representaciones simboélicas de objetos, eventos, acciones y
relaciones que del mundo se forma un sujeto. Las estructuras cognitivas del sujeto le
permiten rastrear, localizar y recuperar la informaciéon disponible, asi como incorporar
informacién nueva. La incorporacién o asimilacién de informacién es posible cuando ésta
tiene cierto grado de familiaridad o de alcance con la informacién ya disponible en los

esquemas cognitivos del estudiante.



Las estructuras cognitivas estan formadas por esquemas conceptuales que
difieren en complejidad y extensién; éstos se pueden modificar segan las experiencias o

los problemas que enfrentan los alumnos.

La funcién de un esquema es la de permitir que se ejecuten dos tipos de tareas;
localizar y recuperar informacién y b) solucionar problemas; lo que equivale a la
y pe:

diferencia entre saber quéy saber cémo (Novak y Gowin; 1990).

Para el diseio de materiales instruccionales es necesario buscar una
correspondencia entre la estructura cognitiva del alumno y la estructura de contenidos

del curso.

Por estructura de contenido entendemos el ordenamiento conceptual de una
materia o un tépico del conocimiento. Las materias de conocimiento varian en su grado
de estructuracion, dependiendo de la coherencia, precision y consistencia de sus

conceptos a representar.

La unidad funcional de las estructuras cognoscitivas de contenidos son los
esquemas o representaciones de conceptos genéricos. Los esquemas representan objetos,
situaciones, eventos y acciones subyacentes, los cuales forman una red de

interrelaciones entre los elementos que lo componen.

Las estructuras son conglomeraciones de hechos, conceptos e ideas que el autor
desea ofrecer al lector en un momento determinado para que asimile correctamente lo
que propone. Los conceptos o esquemas tienen una organizaciéon horizontal y vertical de

relaciones que dan lugar a redes de conceptos y subordinados.

Para cada una de estas formas de representar el conocimiento existen procesos
de organizacion que lo dividen en subconjuntos, los cuales se encuentran relacionados
entre si. Los nifios utilizan procesos de organizacién que representan ventajas, ya que
incrementan la facilidad del recuerdo mejorando con esto la funcionalidad de la memoria
operativa durante la recuperacion (Gagné, 1991). De esta forma, si a un nino se le
presentara informacién sobre diversos animales que se encuentran clasificados en
terrestres, aéreos y acuaticos y la organizara por subconjuntos, la recuperacion de la

informacién seria mas facil porque dejaria espacio en la memoria operativa para efectuar



mas trabajo mental, pero si la guardara como elementos separados como ledn, pez,

catarina etc. reduciria su espacio en la memoria operativa.

La organizacion puede actuar de tres maneras: como indicador de &reas para
encontrar la informacién almacenada (utilizando conjuntos para recordar subconjuntos);
como facilitador de claves de recuperaciéon que guien la propagacién de la activacion para
organizar la memoria; y como medio para mantener la propagacion en las areas

correspondientes de la memoria a largo plazo.

Otro proceso que se utiliza durante la adquisicion de conocimiento es el de la
elaboraci6én, que consiste en afadir algo a la informacién que se estd aprendiendo para
asi facilitar su recuperacién posterior como: ejemplos, detalles, ideas, imagenes,
inferencias, etc. esto es, al nino se le pueden presentar varias especies de animales que
integran el grupo “aéreos” y el puede anadir otros que considere que también formen
parte de este grupo. Las elaboraciones proporcionan otros caminos de acceso a la
informacion cuando una via esta obstruida produciendo més altemativas para la

propagacion de informacion que ayudan a construir respuestas.

Cuando las elaboraciones son precisas y efectivas giran en tormo a la nueva
informacién estimulando el recuerdo del contexto en que se produjo el aprendizaje,
siendo mas faciles de recuperar. Cosa contraria ocurre con las elaboraciones imprecisas,
las cuales durante el proceso de propagacion de la activacion alejan la informacién que
hay que recordar; para ilustrar, si el nino en el ejemplo anterior en vez de anadir otros
animales hubiera afadido informacién como la mosca es una animal que puede

transmitir enfermedades.

Estos procesos y formas de representacién del conocimiento son los mismos para
nifios hipoacusicos, sblo que a diferencia de los nifios normooyentes su imposibilidad de
aprendizaje continuo hace que requieran mayores estimulos. En estos nifios, cuando una
via perceptiva no es utilizada se atrofia, por lo que es necesario potenciar las posibilidades
del nific con diversos estimulos que se relacionen con sus sentidos. Morgon, Aimard y
Daudet (1984) hacen hincapié en la importancia de los estimuladores para el desarrollo

de cada una de las vias perceptivas.

Al nifio hipoacusico se le debe ensefiar a que escuche y atienda a los estimulos

sonoros, aunque sélo perciba elementos fragmentados y con poco significado, para lo



cual es necesario mantener su interés, ya que el nifio no aprende a escuchar si no recibe
informaciones interesantes y necesarias. Por esta razoén es necesario utilizar todos los
medios posibles que hagan perceptibles los elementos sonoros. La educacién de estos
nifios como sefiala Ramirez (1987) debe potenciar las vias perceptivas complementarias

que puedan suplir la carencia o el grave déficit de la via auditiva.

Ademas del aprendizaje de la voz humana, es indispensable apoyarse en otras
vias de percepcién que complementen las informaciones auditivas como la visién y el
tacto, que juegan el papel fundamental de suplir a la via auditiva. El nifio busca de
manera espontinea significado a lo que le rodea a través de la vista, observando y
organizando los elementos visuales que le permiten obtener informacién de todo lo que
no puede entender por medio del oido. El sentido de la vista hace que el nifio desarrolle el
razonamiento légico, por lo que las imagenes le aportan excelentes informaciones. De
igual modo, las percepciones tactiles se organizan a través de actividades que acompanan

a la emisién de palabra.

Las técnicas utilizadas por los educadores deben ir encaminadas hacia el
acercamiento multisensorial del universo préximo, por esta razén se considera que
multimedios al trabajar con multiples representaciones simbodlicas (animacién, video,
texto, sonido, graficas) a través de la computadora puede ayudar a los nifios hipoacisicos
a construir estructuras mentales de las relaciones entre los conceptos lo mas cercanas a

la realidad facilitando con esto su aprendizaje.

Kozma (1991} realizé investigaciones de aprendizaje mediante libros, television,
computadoras y multimedios en las que se demostré que las personas utilizan estrategias
y procesos cognitivos diferentes que se ven influenciados por su conocimiento previo, el
cual repercute en su estructura mental de las representaciones. La informacién (familiar
o no familiar) que tenga el sujeto puede ser utilizada por los disefiadores de instrucciones
para la elaboracion de decisiones relacionadas al medio (libros, television, computadoras,
etc.), ya que todo depende de los conocimientos que tenga el sujeto para que se facilite

mas el aprendizaje a través de determinado tipo de medio.

Los libros, la televisiéon, los medios audiovisuales, la computadora utilizan
estrategias cognitivas, sistemas simhélicos y capacidades de procesamiento diferentes. El
medio mas comiin de aprendizaje es el libro, cuyo sistema simbélico es el texto y las

ilustraciones que influyen de muchas formas el aprendizaje dependiendo si la persona



tiene o no conocimientos previos; si los tiene, probablemente desarrollara una estrategia
de lectura, en el caso de que no, la lectura es mas lenta. Para la persona que esta
familiarizada con cualquier tema la revision de las ilustraciones le permitira reforzar su
conocimiento, mientras la persona novata utilizara las ilustraciones mas frecuentemente
para extraer la mayor informacion posible de éstas para después leer el texto, tratando de
formarse una idea mental de lo que esta leyendo. Los libros ofrecen la ventaja de poder

avanzar o regresar a lo largo de éste seglin las necesidades.

La televisiéon afecta de diferentes formas las estructuras mentales ya que puede
utilizar ilustraciones, textos, sonido y otras representaciones simbélicas que muestran
moviento y son transitorias. La television presenta una gama mdas rica de simbolos
auditivos y visuales que se pueden utilizar en el proceso de aprendizaje, sin embargo su
desventaja es que estos simbolos son momentaneos. Para novatos seria mas conveniente
utilizar un medio méas estable como el texto escrito que un medio televisivo, porque su
procesamiento es mucho mas rapido y puede afectar su conocimiento dado que no tienen
la capacidad para procesarlo a la misma velocidad. Los estimulos visuales permiten una
formacion mental mas detallada y son buenos para transportar informacion acerca de
situaciones, mientras que los auditivos transportan informacion sobre sonidos y

expresiones de lenguaje y ayudan a la interpretacién de la informacion visual.

El aprendizaje a través de computadoras hace mas sencilla la conexion del
conocimiento con el mundo real. Por mucho tiempo la utilizacién de libros y medios
audiovisuales ha carecido de la facilidad para conectar el conocimiento con el mundo

real; actualmente esto puede realizarse con la utilizaciéon de la computadora.

El aprendizaje a través de multimedios consolida el conocimiento que se pueda
tener con libros, con medios audiovisuales y con la television, acercando atin mas a los
estudiantes a la realidad. La integracion de medios trae consigo simbolos y
procesamiento de simbolos que pueden afectar de varias maneras el conocimiento de la
gente que esta aprendiendo mas y de la gente que esta iniciando sus conocimientos sobre

ciertos dominios de la informacién.

Clark (1983) afirma que el medio no influye en el aprendizaje bajo ninguna
situacién, pero Kozma (1991) sefala que esta posicién debe ser modificada. Algunos
estudiantes aprenderan una actividad particular no importande que dispositivo se utilice,

otros seran capaces de tomar ventaja de algiin medio en particular por sus caracteristicas



especiales de ayuda para la construccién del conocimiento. Varios aspectos del proceso
de aprendizaje son influenciados por las caracteristicas relevantes del medio, sus

tecnologias, sistemas simbélicos y capacidades de procesamiento.

Los programas desarrollados con multimedios, deben funcionar como expertos de
apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje. Cuando un experto (profesor) intenta
transmitir un concepto o procedimiento al novato (alumno) se enfrenta a un
problema: la representacion mental del experto es una estructura o representaciéon
simbélica de objetos, eventos o acciones que corresponden a construcciones
formales, mientras que la representacion mental del novato es una estructura o
representaciéon simbélica de objetos, eventos o acciones que corresponden a

relaciones de atributos concretos de los objetos, eventos o acciones.

El experto recuure a su representacién mental del fenémeno para tratar de
explicarlo y por lo regular la iinica representacion simbélica que utiliza es el lenguaje
oral o escrito por lo que el uso de miltiples representaciones simbélicas (animacion,
video, texto, sonido, graficas) a través de la computadora ayudan a los estudiantes
para construir estructuras mentales de las relaciones entre conceptos lo mas
cercanas a la del experto. Ambron y Hooper (1990), senalan que la habilidad para
comunicarse con multimedios darda una nueva dimensién de la informacién y cambiara la

forma de pensar los problemas y la realidad.

De esta forma, multimedios puede ser una herramienta eficaz en el aprendizaje
de nifios hipoacusicos ya que las cualidades mencionadas pueden potenciar sus

posibilidades con diversos estimulos que se relacionen con sus sentidos.

B) INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA

Durante la altima década se ha desarrollado una gran variedad de estrategias para el uso
de la computadora sefalandola como una herramienta de instruccién: juegos educativos,
modelamiento y simulaciones, herramientas para la solucién de problemas, bases de

datos y sistemas expertos.

Entre las ventajas de la instruccién asistida por computadora se encuentran

las de: controlar y manejar una amplia variedad de medios y materiales de



aprendizaje; grabar, analizar y responder ante las contestaciones de los estudiantes;
proporcionar un mayor clima afectivo, especialmente para estudiantes de bajo
rendimiento; ofrecer una instrucciéon confiable y consistente de un estudiante a otro;
personalizar la instruccion adaptandose al paso y necesidades del alumno
produciendo un ahorro significativo del tiempo sobre la instruccién establecida en
salones de clases convencionales; utilizar programas que se adapten al curriculum y
tengan un impacto directo en la educacion. Para el profesor, la computadora es una
herramienta valiosa ya que con su ayuda puede simultdneamente monitorear la
informacién del curriculum y atender el progreso y los problemas individuales de sus

alumnos, retroalimentando y reforzando su conocimiento.

La tecnologia de la instruccién es un arreglo sistematico de eventos de
ensefianza-aprendizaje disefiados para aplicar el conocimiento, haciéndolo de esta

forma predictiva y efectiva para lograr ciertos objetivos.

Heinich, Molenga y Russell (1989) sefialan que en estudios recientes se ha
demostrado que los estudiantes logran mucho mas cuando la instruccién tiene un
cierto grado de estructura, en donde los alu;n.noé saben lo que se espera de ellos y el
ambiente instruccional esta organizado para facilitar el logro de los objetivos
instruccionales. La estructura da a los estudiantes confianza debido a que se reduce
la ambigiiedad acerca de los objetivos y propésitos del aprendizaje. La instruccién
estructurada no necesita estar excesivamente orientada hacia tareas. La estructura
se entiende como el grado en el cual los sistemas de control llevan a los estudiantes

paso a paso a lograr los objetivos especificos establecidos por el programa.

La instruccion efectiva requiere una planeacién cuidadosa. En este sentido
Heinich, Molenga y Russell (1989) proponen el modelo Assure que pretende ser una
guia de procedimientos para la planeacion y entrega de instruccién. Este modelo se

refiere a seis aspectos:

1) Identificar y analizar a los estudiantes para seleccionar el mejor medio con
el cual se puedan cumplir los objetivos. La poblacién se puede analizar en los
siguientes términos: caracteristicas generales y competencias especificas, como el

conocimiento, habilidades y aptitudes acerca del tépico.
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2) Establecer los objetivos lo mas especificamente posible. Estos pueden ser
derivados de algunas tareas, cursos, libros de texto, guias curriculares o
desarrollados por un instructor; no importa donde estén ubicados deben quedar
escritos en términos en los que el aprendiz debe ser capaz de llevar a cabo como

resultado de la instruccién o comportamiento.

3) Seleccionar los medios y los materiales para presentar el conocimiento a

los alumnos.

4) Utilizar los materiales seleccionados, modificados o disefiados, lo que
implica planear como deben ser usados estos materiales y cuanto tiempo se llevara

utilizarlos. Después se presenta el material.

5) Requerir que los aprendices tengan un buen desenvolvimiento; en este

caso deben practicar.

6) Evaluar y revisar después de la instruccién si los estudiantes lograron los
objetivos y utilizaron apropiadamente los materiales sin importar las discrepancias

entre lo que se intenta y lo que se logra.

Solomon (1987) afirma que durante los afios 60 y 70 se ofrecieron en diversos
centros de investigacién modelos que exponen la forma en que la computadora puede
ayudar en el proceso de aprendizaje, algunos de estos son: los conductistas del
aprendizaje (en los que los estudiantes siguen pautas estrictamente marcadas), los
inspirados en Piaget y otros modelos desarrollistas (en los que se estimula al
estudiante a crear sus propios caminos de aprendizaje). Actualmente dichos modelos

son la base en la que se apoyan las practicas escolares.

El entorno instrumental que ofrece la computadora al nifio tiene numerosas
oportunidades para desarrollar su capacidad intelectual y realizar diversos
descubrimientos personales a través de un proceso continuo de elaboracién de

nuevos conocimientos a partir de lo que ya conoce.
La computadora puede ayudar al proceso de ensefianza-aprendizaje al ofrecer

un entorno intelectual, accesible, significativo y rico en contenidos en el que los

ninos estimulen sus intuiciones, construyan nociones y aprendan de sus
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experiencias personales. Para esto es importante que las computadoras estén

adaptadas a las necesidades del nifio.

En Meéxico, el impacto de la computacion en el ambito educativo no ha tenido
influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto se puede deber a que no se ha
intentado la conjuncién interdisciplinaria necesaria, los productos no son lo
significativamente necesarios o la relacion costo-beneficio no ha sido adecuada para

obtener resultados objetivos.

C) APRENDIZAJE POR COMPUTADORA EN NINOS HIPOACUSICOS

La gran mayoria de los estudios sobre aprendizaje por computadora se enfocan al
proceso de ensefianza-aprendizaje de nifios que no presentan discapacidades, pero
dentro del sector educativo la educacién especial es el sistema que requiere mas
atencién, constancia, perseverancia y continuidad en su metodologia por parte de

quienes la ejercen.

Buendia Y Ledesma (1992) afirman que en México existe un gran ntimero de
personas que requieren educacién especial y presentan diversos trastornos como los
visuales, auditivos, neuromotores entre otros. Existe una serie de nuevas tecnologias
para ayudar a este grupo de personas. La tecnologia de la informatica esta abriendo un
amplio camino a las personas que requieren educacién especial para que estén en
condiciones de aumentar sus capacidades y lograr aprender y comunicarse con los

demas.

La audiciéon en los nifios hipoactisicos se clasifica en varios niveles: superficial,
media, profunda y anacusia. Los problemas de lenguaje estan ligados estrechamente a
las deficiencias auditivas que van desde la incapacidad para pronunciar correctamente
sonidos articulados hasta la incapacidad total para emitir sonidos y verbalizaciones y

lograr comunicarse con los demas.

Para ayudar a las personas con deficiencias auditivas y de lenguaje en su
desarrollo de una adecuada articulacién bucal y mejorar la pronunciacién existen
programas que hacen de la computadora un “oyente” que provee una retroalimentacién
objetiva, utlizando imagenes fijas o animadas, texto y sonidos. Asimismo existen
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programas llamados visualizadores fonéticos, los cuales tienen animacién en tiempo real
dependiendo de los estimulos sonoros-verbales recibidos a través de un micréfono. El
software presenta diversos moédulos que permiten la ejercitacién y la practica de
tipografias verbales que se requiera desarrollar. Incluye médulos de desarrollo de técnicas
de juego que motivan a una mejor pronunciacién del habla, asi como médulos para el

registro de los progresos del paciente. (Buendia y Ledesma; 1992).

Algunas de las ventajas que pueden obtener los nifios hipoacisicos con la
utilizacién de la computadora son: el aprendizaje de la lectura y escritura, ya que los
erTores mAs comunes que presentan los nifios hipoacisicos (errores ortograficos,
inversiones, sustituciones u omisiones en la escritura) son rechazados por los paquetes,
de tal manera que ellos se hacen mas cuidadosos; por otro lado, los nifios ejercitan su
lectura al tener que interpretar las instrucciones de los paquetes, y también se benefician
de la computadora debide a que es un medio mas de comunicacién, motiva su creatividad
y ayuda a ejercitar su memoria, lo hace mas seguro de si mismo y menos dependiente de
los demas, lo cual favorece su disposicion de aprender. La computadora facilita el
aprendizaje de vocabulario, teorias de conjuntos, mapas, ejercicios percepto-visuales,
asociaciones, etc. A través de la utilizacién de medios graficos se refuerzan las areas de
espafiol y estructuracién del lenguaje, Ciencias naturales y Ciencias sociales. De esta
forma el desarrollo intelectual del nifio puede ser canalizado a través de la légica y del uso
de la computadora (Alvarado; 1992).

Oblitas y Bruner (1989) sefialan que la microcomputadora crea una atmosfera
que motiva al estudiante en la realizacion de tareas escolares, tiene ventajas tales como:
brindar refuerzo inmediato, paciencia con el alumno sin regafos ni castigos, mantiene la
atencién e incrementa la confianza y la autoestima a través de ejercicios agradables y

mejora el autocontrol.

Los nifios discapacitados necesitan un aprendizaje altamente estructurado,
debido a su falta de experiencia necesaria en cada campo y en la inhabilidad de
incorporar mensajes a sus propias construcciones de aprendizaje. Ellos necesitan mucho
mas mensaje dentro de un contexto en cualquier campo de experiencia. A diferencia de
los nifios que no presentan discapacidades los estudiantes que tienen problemas para
escuchar o tienen impedimentos visuales requieren otros tipos de materiales de
aprendizaje y mas énfasis en el audio y en el aspecto visual. La instruccion se debe

adaptar a estos grupos y los materiales seleccionados se deben ajustar a propoésitos



especificos. Aunque estudiantes severamente discapacitados necesiten ser ayudados a
través de clases de educaciéon especial y cursos, la tendencia es la de juntar a muchos
nifios cuyas dishabilidades no los ayudan cuando son expuestos a actividades regulares
en salones de clases (Heich, Molenda, y Russell; 1989).

El desarrollo de programas esta orientado a facilitar la entrada, el procesamiento y
la salida de informacién ya que la caracteristica fundamental de las nuevas tecnologias en
hardware y software para la educacién especial es que propician la comunicacién entre
los usuarios limitados y el procesamiento de la informacién. Estas tecnologias apoyan las
terapias de los pacientes, son una posibilidad de integracion social y laboral de las
personas con discapacidades. El éxito depende de la disponibilidad del equipo y
programas de computo adecuados (Buendia y Ledesma; 1992).

D) IMPLICACIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Vergara y Poller (1986) indican que actualmente se ha generado una gran
produccién de software de diversa indole, la razén de esto entre otras cosas se debe a
la presion ejercida por los productores y casas comerciales. Dentro del sector
educativo el impacto no se puede medir todavia, pero lo que las companias
productoras pronosticaron respecto a la velocidad de introduccion de la computadora

en la educacién, no ha sido tan rapida.

Los problemas que se encuentran cominmente en este tipo de material son:
falta de clarificacién y alcance de los objetivos; no se especifica la poblaciéon a la cual
va dirigido el programa; en algunos casos el programa no es mas que un texto
electronico; en otros casos no se estimula la creatividad del estudiante ni lo desafia
intelectualmente; no se aprovechan los elementos técnicos adecuados para explotar
los recursos que ofrece la computadora; no hay indicios de que los programas hayan
sido evaluados siendo esto importante para determinar la calidad del programa

(Vergara y Poller; 1986).

Marin y Fuentes (1989) sefialan que los procesos educativos impartidos por
computadora presentan un escaso uso de reglas y principios derivados de
concepciones teéricas sobre el aprendizaje. Para un mejor empleo de éstos, los

autores sugieren algunos principios que estan basados en las aportaciones hechas
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por Piaget, Gagné y otros, los cuales deben adaptarse a los objetivos que se
persiguen: la edad del usuario, la estructura de la asignatura que se va a ensenar, el
contexto en que se produce el aprendizaje y las condiciones criticas propias de la
categoria que se trate. Estos principios se sustentan en la limitacién de la memoria,
la buena comunicacién con el alumno, el desarrollo de la memoria, la individualidad

del nifio y también en una retroalimentaciéon adecuada.

La mayoria de los problemas que tienen los programas educativos
desarrollados por computadora estan relacionados con la independencia existente

entre el desarrollo de software y teorias del aprendizaje y practica instruccional.

En la realizacion de software educativo el disefio sistematico es util y debe
tener como fundamento un encuadre tedrico acerca del proceso de aprendizaje; por
tal motivo, Vergara y Poller {1986) consideran que es necesaria la participacion de un
equipo multidisciplinario en la elaboraciéon de software educacional, en el que haya al
menos un disefiador de instruccion y un programador en computacion, quienes van a
establecer comunicacién a partir de un documento que elabora el disefiador de
instruccion. A este documento Vergara y Poller lo llaman pantalla y lo definen como
“un proceso clave dentro de la elaboraciéon de software, pues en ella confluyen
aspectos tedricos provenientes de la psicologia educacional, la comunicacién, la

evaluacion y en general del disefio de la instrucciéon”.

En la pantalla se realizan cuadros individuales de instruccion a los que se les
denomina matrices de planificacién. En cada una de las matrices se colocan las
estrategias previas como por ejemplo graficos, tipo de letras etc; cuando éstos son
completados se entregan al programador para que traduzca a un determinado
lenguaje (basic, pascal, etc.) la unidad de aprendizaje en cuestién, ademas de
introducir aspectos que ofrece la computacién que hayan sido sugeridos por el

disenador.

En el Centro de Procesamiento Arturo Rosenblueth (CPAR) este documento
recibe el nombre de Guién Pedagégico, en el cual el disefiador instruccional expresa
las necesidades de aprendizaje de los alumnos y propone una secuencia de
experiencias didacticas, asi como el ambiente en que se desarrollaran. El guién
pedagdgico debe contemplar una serie de elementos principalmente de caracter

educativo tales como: definicién y ubicacién del tema, justificacion del desarrollo en



computadora, resumen de la informacién, descripcién detallada del guion pedagogico
y situaciones didacticas. Un grupo de desarrollo se basa en el guion para reflejarlo en
un programa de cémputo (desarrollo del software); éste realiza principalmente las
siguientes actividades: analisis del documento (gui6n), disefio del software,
programacién, prueba, documentacién, retroalimentacion vy seguimiento;
posteriormente es entregado a docentes para constatar en la practica la calidad y
utilidad del software quienes daran ante el grupo de desarrollo una presentacién de
los resultados obtenidos. A su vez este grupo se encargara de mejorar las

deficiencias.

El trabajo conjunto del disefiador de instruccién y el programador da como
resultado el disefio final de pantalla o del guién, el cual trae las siguientes
implicaciones: al compartir los conocimientos y experiencias se logran mejores
modalidades para crear programas instruccionales efectivos, y se buscan elementos
tebricos que sustenten el desarrollo de programas educacionales por computadora en
areas como psicologia educativa, disefio instruccional, pedagogia, evaluacién,
tecnologia de la computadora, por nombrar las mas importantes. Este respaldo
llevara al mejoramiento de la calidad de software, posteriormente se incluira el
desarrollo y evaluacién del programa. Es necesario que los educadores establezcan

investigacién que permita tener lo mejor en software actual (Vergara y Poller; 1986).

De esta forma, el disefiador instruccional participa en el disefio de software
educativo sin necesidad de ser un programador para incorporar actividades
didacticas en el aula utilizando la computadora, y el programador no ‘requiere

conocer las técnicas pedagdgicas para realizar programas educativos.

Los programas educativos tienen como objetivo que el alumno comprenda la
informacién propuesta por el autor del programa, integrandola al saber o base de
conocimientos. Para que esto se logre los programas y materiales instruccionales deben
ser pedagégicamente pertinentes, significativos y de calidad, lo que significa una
correspondencia entre la estructura cognitiva y la estructura conceptual y didactica de
los programas y materiales. Asimismo la calidad se asocia con la relevancia y actualidad

de los conocimientos o contenidos que incluyen los programas (Coll; 1991).
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E) EL PAPEL QUE DESEMPENAN EL MAESTRO Y EL ESPECIALISTA EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE A TRAVES DE LA COMPUTADORA

Desde inicios del siglo, los maestros han utilizado varios tipos de ayuda tanto visual como
de audio para lograr la ensefianza. Recientemente ellos han expandido su repertorio de
materiales y procedimientos para incluir nuevas tecnologias de instruccién, las cuales
incluyen el uso de microcomputadoras, discos compactos, videodiscos y comunicaciones

via satélite.

La tecnologia educativa parecia exigir conceptualmente poco a los profesionales;
esto ha cambiado, ahora el sistema informatico basado en multimedios exige una
ampliacién de la capacidad para organizar la informacién, encauzarla de modo util y
manipularla con fines determinados; esta ampliacion es el desafio intelectual que ahora
presenta la tecnologia educativa. El objetivo de dicha tecnologia basada en el
conocimiento es organizarlo y presentarlo de forma tal que se adapte a la estructura

cognoscitiva del pensamiento humano (McClintock; 1986).

Un factor que influye en la efectividad de la computadora en la practica
escolar es la comprension que tenga el profesor del nuevo entorno de aprendizaje,
por lo que desempefia un papel fundamental para organizar el empleo de las

computadoras en el aula (Papert; 1985).

En la ensefianza Superior se esta tratando de hacer de la informatica un
instrumento completo y eficaz al servicio de todo curriculo. Los promotores de tales
proyectos tienen como principal objetivo que las computadoras se conviertan en un

medio eficaz con el cual los maestros ensefien el contenido de sus asignaturas.

Un punto importante en la practica escolar es que estos nuevos y
potencialmente eficaces instrumentos de aprendizaje y ensefianza se entregan a los
profesores como si no plantearan problemas de comprension y formasen parte de la
estrategia de ensenanza de cada uno. Ante esta situaciéon surgen problemas en las
escuelas, derivados de mezclar un conjunto de factores como pueden ser una nueva
tecnologia, ideas recientes y viejos curriculos en clases en las que existe una escasa
disponibilidad de material (hardware y software), y deficiente cualificacién técnica
para que el profesor pueda utilizarlo correctamente. Sin embargo en el desarrollo

tecnologico en computacion e informatica, los especialistas en educaciéon y psicologia
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tienen mucho que aportar si se considera que al desarrollar cualquier programa
educativo se programa con base en una pantalla o guién instruccional, resultado de los

avances en investigacién psicoeducativa.

Las computadoras ofrecen para la formacion del profesor una nueva
oportunidad para ayudar a impulsar la ensefianza y comprension de los nifios. Para
que esto ocurra, es necesario que se emprendan acciones encaminadas a capacitar a
los profesores para que elaboren modelos de enseflanza basados en el disefio de una
pantalla o guién instruccional en los que sea posible el aprovechamiento de las
oportunidades que ofrece la computadora a la educacién, para lo cual, es importante
pensar en el tipo de entorno de aprendizaje que se podria desarrollar al conseguir
que los profesores asimilen la cultura de la computadora, ademas se debe considerar
la cantidad de tiempo que se dispone para que los profesores se familiaricen e
incrementen sus conocimientos al respecto. El reto actual es lograr que en las aulas
las computadoras impulsen al maximo el desarrollo intelectual tanto de los maestros
como de los nifios, sean simples y amigables, poderosas y futiles; utilizandolas de

modo que impulsen la capacidad de expresion personal.

Para los nifios que presentan problemas de audicién y lenguaje la computadora
puede ser un apoyo importante si el profesor se especializa en ella ya que este medio
facilita la educacién del nifio hipoacisico segin estudios realizados con los Grupos
Integrados Especificos para Hipoacusicos (GIEH) porque proporciona una repeticién
constante del programa educativo asegurando una retroalimentacién inmediata hasta
alcanzar el objetivo deseado, de esta forma el maestro puede brindar mayor atencién a los
nifios y puede usar el mismo programa cuantas veces se necesite sin importar la cantidad
de nifios que lo requieran. De entre los objetivos planteados por la GIEH se encuentran:
que la computadora sirva como auxiliar didactico para el maestro con el fin de log;'ar los
objetivos en menos tiempo y con menor esfuerzo y desarrollar investigacién sobre

computacién en la educacion {Alvarado; 1992).

F) ENTORNOS DE APRENDIZAJE CON MULTIMEDIOS
De acuerdo con McClintock {1986), para considerar el software educativo como

bueno éste debe ser algo mas que bloques de texto que pasan por la pantalla, ya que

la tarea mayor no consiste en introducir una vasta cantidad de informacién para que

21



la estructura de datos que pueda estudiarse a través de él sea igual o mayor a la que
pueda estudiarse mediante el texto escrito; un buen software hara uso creativo de las
posibilidades interactivas del medio e integrara graficos con texto, sonido, video y
todos los medios posibles de comunicacién; pero todo esto va en contra del software
educativo presentado en discos flexibles; el maximo uso de la integracién de los
elementos mencionados incrementara mas el requisito de contenido informativo para
programas de calidad. La tarea mayor consiste en avivar, fortalecer, vigorizar tal
estudio haciéndolo completamente interactivo, transmitiéndolo con texto, sonido,

imagenes y todos los medios de comunicacién posibles.

En relacién a esto, Gémez (1992) afirma que existen tres tipos de programas
educativos, los que apoyan la ensefianza de una asignatura de cierto nivel de estudios;
los que se utilizan para reforzar lo aprendido o para apoyar a cursos de regularizacién,
con diferentes niveles de dificultad; y los que se encuentran sustentados en la tecnologia
de multimedios, basada en ver, escuchar y llevar a la practica, en donde el estudiante a
medida que avanza tiene la iniciativa de dirigir su camino a través de sus sentidos y de la
informaciéon que recibe a través de iméagenes, color y audio esencial para la mejor

comprensién y asimilacién de un tema.

El término Multimedios fue utilizado para describir un paquete de informacién
presentada como una combinacion de formas tales como el texto, los audiocasetes y los
videocasetes. En los afios 90 con la llegada de las computadoras personales, las cuales
poseian capacidades de audio y video, la palabra multimedios lleva a un nuevo y mas
completo significado, debido a que las computadoras hacen posible el acceso y manejo
interactivo de una amplia variedad de medios. De pronto, la tecnologia ofrece el poder de
integrar y guardar elementos disparejos tomados de diferentes fuentes como son: video,
movimiento, imagenes, animacién, audio, efectos de sonido, musica, narracion,

discursos, texto y graficos, para significar algo, en un medio inico de almacenamiento.

Multimedios es un recurso poderoso que ofrece nuevas formas de explorar la
informacién para hacer mas factible y animado el manejo de la misma. La computadora
que se utiliza para esto contiene dispositivos especiales como tarjetas de captura de
audio y/o video, que permiten la captura de elementos que no son naturales, como:
imégenes, voces, sonidos, musica, provenientes de distintos medios como videodiscos,
discos compactos, videocasetes, material impreso y transparencias entre otros. La unién

de los elementos anteriores, combinados con texto, graficas, rutinas de animacién,
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aunados con faces amigables como el mouse y los monitores sensibles al tacto, crean un
ambiente multisensorial que permite a los usuarios de esta tecnologia participar de la
informaci6n almacenada en la computadora en forma clara, intuitiva y espontanea debido
a que llega a la mente a través de los sentidos (Gémez; 1990).

En contraste con los modelos tradicionales basados en ejercicios, practica,
preguntas de opcién miltiple o textos para llenar en el espacio, entre otros, multimedios
permite crear modelos mas imaginativos como: juegos de aventura interactivos, viajes
animados, libros electronicos, sistemas de referencia entrelazados, por citar algunos de
los mas importantes, que permiten al estudiante tener preguntas que &l mismo se plantea
mas que presentar un diagrama de un proceso, proporciona tutoriales, presenta
simulaciones animadas que retan a los estudiantes a descubrir los principios detras del
proceso y hacer sus propias conclusiones, asimismo, permite hacer conexiones entre
conceptos que se convertiran en el fundamento de su creatividad y su juicio critico, en

vez de construir una base de datos de hechos.

Una de las caracteristicas de multi'med.ios es que incluye hipertextos que
incorporan medios adicionales tales como video y audio en donde los usuarios pueden
combinar, editar y orquestar sonidos, graficos, movimientos, peliculas, textos, y software
computacional. -

Multimedios presenta un gran niimero de oportunidades para los profesores y
desarrolladores profesionales, los cuales pueden navegar alrededor de los sistemas
multimedios utilizando enlaces de varios tipos entre una pieza de informacién y otra. Lo
importante es encontrar qué enlaces, en qué contexto y qué método seran mas
apropiados para una situacién particular de aprendizaje. La navegacién es uno de los
elementos mas importantes de las aplicaciones de multimedios a través de la cual el

hipertexto permite a los usuarios crear y utilizar los enlaces entre objetos.

Actualmente los realizadores de programas han probado que los nuevos tipos de
programas permiten materiales de lecciones mas flexibles que le dan la oportunidad al
estudiante de jugar un papel activo en el proceso de aprendizaje, lograndose asi
resultados efectivos en mucho menos tiempo que lo que se requeria antes con sistemas
que habian sido disefiados por programadores de computadoras mas que por

especialistas en educacién.
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Multimedios permite el uso de video interactivo, en cual el alumno tiene el control
y flexibilidad que se necesitan para analizar la informacién que le es presentada
adaptandola a sus requerimientos y participando activamente con ésta a través de
responder preguntas, congelar imagenes, buscar datos sobre la escena que se esta
observando, etc. Estas facilidades le permiten mejorar su comprensién y asimilacién del

tema.

En el sector Educacién, IBM y sus asociados han desarrollado una serie de
investigaciones para cuantificar la efectividad de la tecnologia multimedios en este
ambito, arrojando los siguientes resultados: Los estudiantes aprenden en 50% menos de

tiempo y retienen 25% mas de la informacién.

Gracias a esta tecnologia los estudiantes tienen la oportunidad de aprender
practicando, desarrollando asi su capacidad creativa y de investigacion. Como
multimedios permite interactuar y experimentar, el aprendizaje es resuitado de un
proceso intuitivo basado en el uso de los sentides, por lo que incrementan la efectividad

de la ensefianza sobre los métodos tradicionales.

La tecnologia brinda la oportunidad de comunicarmnos de formas nuevas. En el
centro de los sistemas de multimedios estan las imagenes interactivas particularmente de
video que traen una visién real del mundo en el dominio de la computadora. Dichas
imaganes se encuentran llenas de color, pueden tener grandes cantidades de movimiento
y pueden ser reproducidas en cualquier orden, a cualquier velocidad y en cualquier
direccién. Los sistemas multimedios pueden proporcionar a los estudiantes y maestros
cualquier tipo de interaccion; estos sistemas ayudaran a los estudiantes a ir al centro de
la informacién, de las ideas y de los conceptos mas rapidamente; las imagenes visuales
proporcionaran ejemplos concretos que los llevaran a un mejor entendimiento. Todo esto
ayudara a los maestros y estudiantes a mostrar sus ideas mas claramente, de esta forma
menos tiempo sera tomado para tratar de entender el significado en el concepto y mayor

tiempo sera tomado en la exploracién de nuevas y muchas situaciones.

A través de la tecnologia multimedios se puede controlar el espacio y el tiempo; ¢l
espacio, separado en dos elementos controlables la localizacién y el tamario. De esta
forma, el manejo de la localizacién con las imagenes interactivas significa el cambio de la
posicion en el espacio; las imagenes pueden situar instantdneamente a una persona en

diversas partes del mundo si controla su localizacién, lo que quiere ver, el angulo etc.
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A través del uso de imagenes interactivas se puede tener un control sobre cualquier
localizacién. En cuanto al tamario, una vez conocida I localizacién se puede escoger la
vista que se desee, por ejemplo, si una persona desea vei la tierra se puede imaginar
fuera del espacio y verla hacia abajo. Controlando el tamafio con imagenes interactivas se
pueden observar en un tamano normal las cosas que estdn muy grandes o muy
pequenas, esto puede llevar a la solucién creativa de problemas que no se pueden

resolver de otra manera.

El control del tiempo se puede obtener a través de imagenes que se manejan
mediante la seleccién de un instante determinado; de esta manera se pueden revisar
momentos histéricos. Otra forma de controlar el tiempo es verificando la razén por la cual
el tiempo pasa, esto permite comprimir y expander el tiempo en fracciones administrables
de manera que se puedan ver cosas supuestamente imposibles de ver. El tiempo se
puede expander, adelantar o retrasar, rapida o lentamente e incluso detener; de manera

que se pueda estudiar un evento cercano.

El desarrollo de estos sistemas que utilizan imagenes ayudara a entender ideas
complejas y aprender qué clases de imagenes y qué tipos de interacciones nos llevaran a
tener una experiencia educacional mas rica. Mientras profesores y estudiantes utilizan
esta tecnologia para comenzar a encontrar nuevas formas de relaciones, multimedios

dara una ventaja en encontrar claves para resolver problemas complejos del siglo XX1.

Dentro de los estudios elaborados en relacion a cognicién y educacién con
multimedios Gildea, Miller y Wutenberg (1990) realizaron un trabajo sobre como los ninos
de escuela aprenden palabras. Aqui los autores suponen que el contexto de enunciados
de los cuales las palabras son aprendidas debe describir algin significado de interés al
aprendiz y debe estar suplementado con alguna alternativa lingliistica de contextc: como

es el visual.

Existen muchas formas de informacién visual que pueden ser utilizadas para que
el significado de las palabras pueda ser imaginado, sin embargo consideraron que la
forma maéas conveniente y programable de proporcionar un contexto visual para el
aprendizaje de palabras era mediante la utilizacién del videodisco interactivo. Los autores

se apoyaron mas en esta herramienta debido a las dificultades que encontraron con los

simples métodos de instruccién.
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Las metas preliminares para el proyecto de videodisco fueron:

¢ Explorar nuevas formas para combinar informacién de diccionarios con informacién
contextual.

» Fijar que contextos pudieran ser tanto lingliisticos como visuales.

e Desarrollar un método para determinar cual contexto es el mejor para el aprendizaje

de diferentes tipos de palabras.

El plan general para cumplir con esas metas era solicitar a los aprendices la
lectura de un texto que describia el episodio de una pelicula que acabaran de ver; en
dicho texto estaban incluidas ciertas palabras que el lector desconocia, cuando una de
estas era encontrada diversos tipos de informacion referente a su significado estaban

disponibles a solicitud del lector.

La tecnologia que se utilizé para desarrollar este programa fue el lenguaje
experimental Handy, el cual se uso para la escritura de enunciados ilustrativos ya que
puede proporcionar ventanas y animacién de objetos; puede controlar reproductores de
discos compactos, videocasetes, audiocasetes, sintetizadores etc., puede implementar
estructuras flexibles de control basadas en el tiempo, procesamiento de enunciados y
también puede correr programas de escritos miiltiples. Los autores concluyen que el
contexto éptimo para explicar las palabras clave no es la estrategia de la definicion del
diccionario, al contrario: un enunciado ilustrativo es el que mejor encaja en un rico
contexto narrativo. Combinaciones tales como enunciados con definiciones no parecen

proporcionar mejores contextos para el aprendizaje.

Por otro lado, Bransford, Sherwood, Hasselbring, Kinzer y Williams (1991)
argumentan que nuevas formas de instruccién son necesarias, debido a que la resolucién

efectiva de problemas requiere un gran involucramiento de conocimientos especificos.

Este modelo estd encaminado a ayudar a los estudiantes a desarrollar
conocimiento util mas que el conocimiento que consiste en simples hechos o
producciones verbales, y se enfoca en la creacién de una herramienta (que puede ser un
problema) que genere interés y permita a los estudiantes identificar y definir problemas.
Poniendo atencién a su propia percepcion y comprension de sus problemas los

estudiantes pueden ser expuestos a informacién que es relevante a su percepcién
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anclada; la meta es permitirles conocer las caracteristicas criticas de situaciones de

problemas y de experimentar esos cambios en su percepcién y entendimiento.

La mayoria de las veces los estudiantes no han experimentado la clase de
problemas que hacen a la informacién relevante y utilizable, esto es, los estudiantes
adquieren hechos mas que adquirir herramientas para la resolucién de problemas, ya que
conocen conceptos pero fallan al utilizarlos y hacer decisiones efectivas.

Por otro lado, en cuanto a multimedios como herramienta para el aprendizaje
temprano, éste demandara nuevos requerimientos educacionales para el desarrollo de
mayores aptitudes de pensamiento que sean mas efectivas. Actualmente se ha enfocado
la atencién al desarrollo apropiado del cwriculo que motive a los nifios a ser activos y
creativos. La tecnologia multimedios puede ser disefiada para hacer un ambiente de
aprendizaje transformacional apropiado para infantes.

Clementes (1987) y Davidson (1988) mencionan una amplia variedad de efectos
de la tecnologia en nifios pequenos. Algunos de los descubrimientos relacionados con los
efectos de la tecnologia son: incrementan la interaccién social y cooperativa del
aprendizaje; no existen diferencias en el género o sexo; en los afios preescolares
dependiendo de la cantidad v tipo de uso de la computadora se incrementa la autoestima
y la autocorifidencia; incrementa el pensamiento, razocinio y aptitudes para la
resolucién de problemas; facilita el desarrollo del lenguaje y la utilizacion del mismo; favorece
el desarrollo de conceptos; estimula a los nifios simbolicamente a jugar, desarrolia grandes
mejorias en su inteligencia, aptitudes verbales y no verbales, resolucién de problemas,
abstraccion y conceptuahzacion.

Los trabajos realizados por Piaget (1968) y Montesson (1966) han influido
significativamente én la educacion infantil, en el contemdo y en el contexto de
los programas para nifios. La perspectiva de amboe autores es que los nifios aprenden
a través de sus sentidos. Sin embargo Piaget se enfocd en el desarrollo intermo del
crecimiento cognitivo del nifio en cualquier area y Montessonz se centré en la importancia
de la estimulacién, aprendizaje estructurado y en un ambiente de desarrollo cognitivo;
el trabajo de estos doe pioneroe proporciond las bases fundamentales del analisis en
ambientes multimedios para infantes, sin embargo el trabajo de otros tedricos cognitivos
tales como Bruner (1986), Papert (1980), Gardner (1983) y Sternberg (1968), amplifican
los principios bésicos de Piaget y Montessori para crear un trabajo més conceptual y
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comprensivo para el entendimiento del papel que desempena la tecnologia multimedios

en el desarrollo del aprendizaje temprano.

Para entender las aplicaciones de multimedios en nifios de edad preescolar es
importante entender las principales teorias en educacién temprana. Piaget ha tenido una
influencia profunda en los educadores de edad temprana referente al crecimiento
intelectual y desarrollo de los nifios; para el autor los nifios pequefios son orientados por
acciones, aprenden haciendo las cosas y externalizan su propio conocimiento mediante la
actuacion en nuevos ambientes. El juego simbélico es la actividad primaria de los nifios
ya que se involucran para expresar sus pensamientos. De acuerdo con Piaget la actividad
cognitiva inicia jugando, especificamente el juego simbélico, lo que refuerza la actividad
cognitiva. Aunque Piaget fue pionero en la teoria del desarrollo cognitivo, sus teorias se
centran en el desarrollo o pensamiento l6gico y minimizan la influencia del contexto y el

ambiente en el desarrollo cognitivo.

Montessori, por otra parte, sefala la importancia de la estimulacion vy
reforzamiento de los ambientes de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento de los
ninos; para esta autora los infantes progresan a través de periodos sensitivos de
desarrollo y la sensibilidad es la absorbente en la mente de los nifios, quienes requieren
un ambiente preparado de aprendizaje que fuerza la repeticién a través de materiales
multisensoriales. Los trabajos de Piaget y Montessori proporcionan las partes
fundamentales de lo que hoy es llamado el Curriculo apropiado. El trabajo de cientificos
cognitivos contemporaneos y la proliferacion de la tecnologia puede proporcionamos
nuevas unidades de trabajo en las cuales explorar dominios variados de la manera de
pensar de los nifios. Debido a que los nifios aprenden a través de sus sentidos, existe una
compatibilidad entre la tecnologia multimedios y el aprendizaje temprano; esto demuestra
la aplicaci6n de teorias cognitivas de aprendizaje temprano en el papel que desempena la

tecnologia multimedios.

De acuerdo a Hooper (1990), la utilizaciéon de multimedios estimula el
envolvimiento activo de los nifios, quienes pueden mejorar su aprendizaje; el aprendizaje
multisensorial que ocurre en ambientes preescolares generalmente ofrece un rico
laboratorio de exploracién. Hooper empezé a estudiar las formas en que las personas
organizan y seleccionan informacién en un proceso de entendimiento, recordando y
utilizandola como ellas quieren; de esta forma, podian encontrar una manera mas facil de

aprender y recordar visualmente el conocimiento, asi como la informacién podia estar
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incluida en la memoria de una persona mucho mas tiempo si era obtenida por un
aprendiz que alcanza activamente la informacién y la manipula en vez de uno que la

recibe pasivamente.

En esta misma linea Gardner (1983]) y Stemberg (1988) sefialan que existen
diversas formas en las que la gente puede aprender algo o areas dentro de las cuales se
considere inteligente; la gente puede ser muy buena en estas areas y no muy buena en
otras, de esta forma, consideran la existencia de diferentes tipos de inteligencia. Estas
teorias la definen como una construccién unitaria, sin embargo existen varios contactos
relevantes y de mucha ayuda en que los nifios aprenden a través de procesos
multimedios en etapas tempranas. Gardner define multiples inteligencias dentro de un
individuo: inteligencia matematica, légjca, lingliistica, musical, de espacio, intrapersonal
{conocerse uno interiormente atendiendo a nuestras emociones) e interpersonal (conocer
interiormente a los otros sabiendo como esta reaccionando la gente hacia nosotros).
Estas inteligencias segin Gardner son auténomas pero pueden combinarse en una
multiplicidad de formas variando de acuerdo a la adaptacién del individuo dentro de la
cultura en la cual se desenvuelve.

La tecnologia multimedios a través de la incorporacién de una variedad de medios
tiene el potencial de llevar a la cima la estimulacién de esas inteligencias; puede
expander el contenido sensorial del aprendizaje preescolar en ambientes de aprendizaje
como los sonidos, musica, video, animacién, simulacién y gréficas; puede proporcionar
miltiples contextos multisensoriales de aprendizaje, como por ejemplo: observar la
transformacién de un gusano en una mariposa; la tecnologia multimedios ofrece un
ambiente seguro de toma de decisiones y de riesgos, de experimentacion, exploracién y
de resolucién de problemas. En esencia, exponer a los nifios a multimedios los puede
ayudar a multiplicar el contenido y contexto, asi como estimular una gran variedad de
Procesos cognitivos.

Como una herramienta de planeacién, el maestro puede utilizar una seccién de
recussos incluida en el desarrollo del programa de preescolar para ejemplificar cualquier
cosa, como: conceptos basicos como los colores, niimeros y letras; el desarrollo del
lenguaje, la resolucién de problemas, la expresién creativa, la observacion y la atencion
enfocada; esto permite al maestro planear actividades de una forma diaria o mensual en
el salon y grabar propiamente informacion acerca de ésta. Como diagnéstico, el maestro

puede utilizar el saléon como una herramienta de observacion, de grabacién o un

29



desarrollo de acceso a los niveles del nifio en su aprendizaje cognitivo, motor y afectivo-

social.

La tecnologia de multimedios puede proporcionar ambientes ricos de aprendizaje
interactivo en la educacién para los nifios en la edad preescolar, lo cual promovera su
exploracién, entendimiento y maestria de las cosas; multimedios puede crear tanto

contexto como contenido para aprender.

En los disenios preescolares un aprendizaje transformacional prevalece a lo largo
del camino, los nifios pueden crear y transformar a través de juegos la imaginacién, la
observacién y el movimiento. Multimedios es una herramienta versatil para el manejo con
ninos, debido a que se puede utilizar para el aprendizaje de la instruccién, planeacién,
diagnéstico y asesoramiento; asimismo la tecnologia multimedios ofrece oportunidades

para los infantes a través de imagenes dinamicas para su aprendizaje.

G) PROCESOS PRINCIPALES EN EL DISENO DE UN PROGRAMA
EDUCATIVO SUSTENTADO EN MULTIMEDIOS

Los procesos principales en el disefio de un programa educativo sustentado en

multimedios son:
1. Procesos de interaccion

Permiten al alumno controlar la presentacién de informacién; estar en contacto
con el objeto a través de la simulacién de éste; recibir retroalimentacion dependiendo del
tipo de ejecucion, esto es, el sistema se modifica como resultado del proceso interactivo
manteniendo al aprendiz motivado y atento en todo momento. Este proceso se sustenta
en el principio de que el objeto de conocimiento es sélo una parte del conocimiento total
de la realidad y es el resultado de la interaccién constitutiva entre el sujeto y el objeto de

conocimiento.
La calidad de la interaccién y, consecuentemente, el potencial para alcanzar el

aprendizaje efectivo depende de la representacion y modelamiento del contenido y de las

estrategias involucradas en el procesamiento de dicho contenido.
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En el desarrollo de la computadora personal se puede observar que las
interacciones_entre el sujeto y la computadora abarcan desde tnicamente mensajes
computacionales en un sentido-en donde el usuario no tiene ningan control de la
tecnologia ya que se restringe a un proceso lineal con rutas predeterminadas por la
estructura del programa-hasta la existencia de mayor flexibilidad a través de los
multimedios, en la cual el estudiante puede interactuar con la informacién en formas que

les convengan.

Muchos paquetes de capacitacién basados en computadora no son interactivos,
sino que representan tan solo un proceso automitico para cambiar paginas de forma
similar a un texto de autoestudio. Asimismo, los maestros no interactiian realmente con
cada estudiante porque deben tomar en cuenta que existen otros estudiantes en la clase,
asi como metas que hay que alcanzar y una leccién preparada que no debe ser
interrumpida por cualquier pregunta trivial para referirse al conocimiento. Por lo que que
los multimedios interactivos ofrecen a los estudiantes la capacidad de unir informacién e
ideas mediante la integracién de diversos medios. Los multimedios encaminan diferentes
estilos de aprendizaje proporcionando un ambiente claro de aprendizaje interactivo
bastante activo que el estudiante puede explorar, afadir o componer. Es importante
pensar en cémo proporcionar al estudiante todos los elementos necesarios de aprendizaje

para que ellos puedan pensar en un mejor uso de éstos.

Barker y Tucker (1990) describen el término de aprendizaje interactivo con un
perfil de multimedios como un aprendizaje basado en el aprendiz, el cual es en cierto
grado modificado y controlade por las acciones de los estudiantes; éstos aprenden a su
propio paso y las respuestas que adquieren estan de acuerdo a las capacidades en que
orientan sus metas. El aprendizaje interactivo puede tener puntos indeterminados asi
como metas ya predeterminadas, con muchas rutas que deberan ser descubiertas por el
alumno y con una estructura no lineal para la informacion en donde el usuario obtiene

lo que quiere.
De esta forma, la ensefianza interactiva es un proceso mas que una tecnologia

que implica la creacién de un ambiente rico en informacién. El dominio interactivo se

necesita construir y no ser solamente secciones de cursos.
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2. Procesos de navegacion

Proporciona al alumno el monto y secuencia en que la informacién requiere ser procesada
para su comprensién, asi como la totalidad del curso y simultaneamente la
independencia de los temas que lo componen; también le da libertad para moverse a

través del contenido del curso.

La navegacién permite mayor comunicacién y rapidez de decisién entre el alumno
¥y el sistema, asi como desarrollar un cambio de informacién y conocimiento entre ambos,
lo cual es més cualitativo y por tal razén, mas significativo para cada individuo.
Concretamente este intercambio se logra a través de la organizacién visual de la
informacién y el control del sujeto hacia el sistema y viceversa. La navegacion implica que

el alumno debe saber donde se encuentra.

La elaboracién de materiales instruccionales es una tarea profesional compleja.
Los autores tienen que disefiarlos de tal manera que transmitan a los destinatarios la
idea de totalidad de un curso. Al mismo tiempo, deben posibilitar al alumno para
establecer relaciones entre las partes del curso. Para lograr esto, los autores tienen que
buscar una correspondencia entre la estructura cognitiva del alumno y la estructura de

contenidos del curso.
3. Proceso de evaluacion

Dentro de este proceso existen dos formas de evaluaciéon: la formativa que
Permite consolidar conocimientos y reforzar los adquiridos, asimismo garantizar los
propésitos educativos y mostrarle al alumno su grado de avance; y la sumaria que

controla el acceso a niveles superiores de complejidad.

Campos y Robles (1993) reportan que no todos los programas
computacionales son de calidad pedagégica y computacional. Por esta razén es
importante la evaluacion de un programa, para lo cual es necesario preguntarse:
équién hara la evaluacién?  ¢para qué? ¢qué se pretende evaluar? écomo se llevara
a cabo? Y ;cuando? los autores sefialan que con la Modernizacién Educativa se
puede llegar a proponer una manera de evaluar los programas computacionales
educativos al contar con criterios para constatar la validez pedagégica y

computacional. De esta manera, proponen una serie de aspectos a considerar en la
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evaluaciéon como son: datos generales indispensables, factores pedagogicos
(objetivos, contenido, metodologia, redaccién, presentacion, manejo del paquete) y el
factor computacional (aspectos técnicos, disefio grafico, operatividad y control de

flujo, programacioén computacional).

Los programas educativos deben responder a las necesidades especificas de los
nifios y deben pasar por una fase evaluativa antes de ser incorporados al curriculo

escolar.

De acuerdo a todo lo descrito anteriormente, los nifios hipoaciisicos necesitan un
aprendizaje altamente estructurado y mayores estimulos que un nifno normooyente por

lo que mutimedios puede ser una herramienta eficaz en el aprendizaje de conceptos.

Multimedios ofrece a la educacién del nifio hipoacisico ventajas tales como
recibir atencién personalizada adaptandose a sus necesidades, aprender en un clima
afectivo, hacer conexiones entre conceptos, ejercitar su memoria, aprender a través de
sus sentidos préacticando y experimentando, usar el programa cuantas veces lo requiera
proporcionando una repeticién constante, recibir diversos estimulos que lo lleven a un
mejor entendimiento, por citar las mas importantes. Para poder aprovechar estas y otras
ventajas de esta técnica y ofrecer un entorno adecuado es necesario capacitar a los
profesores y especialistas para que elaboren modelos de ensenianza basados en un guion
o pantalla en donde se consideren los procesos de interaccién, de navegacion y de

evaluacion para que los programadores puedan desarrollar software educativo de calidad.

Tomando como base la necesidad que tienen los nifios hipoactuisicos de recibir
diversos estimulos que se relacionen con sus sentidos para mejorar su aprendizaje y
considerando que la técnica multimedios trabaja simultaneamente con estimulos
visuales y auditivos, el presente trabajo tiene como objetivo elaborar un programa
educativo que se sustente en multimedios, dirigido a los nifies hipoactusicos de preescolar
y primero de primaria que asisten al Instituto Mexicano de la Audicién y el Lenguaje, que
permita conocer si la sola integracion de medios en un programa educativo por
computadora facilita el aprendizaje de los conceptos: seres no vivos, seres vivos,

incluyendo en éste (ltimo grupo a especies de animales y sus clasificasiones (terrestres,

acuaticos y aéreos).
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IV. METODOLOGIA

1)Desarrollo del prototipo

1.1) Diseno del guion pedagdgico:

Para la realizacion del guién pedagégico (ver anexo 1), se tuvo una entrevista con las
terapeutas del Instituto Mexicano de la Audicion y el lenguaje (I.M.A.L) a quienes se
les explico en que consistia el proyecto de tesis, posteriormente y de acuerdo al
programa escolar eligieron el tema de los animales considerando su complejidad para
ensefiarlo. Las terapeutas entregaron una lista con las especies de animales que
guerian que se representaran en el programa y los textos correspondientes a primero

de primaria.

El guidn se encuentra dividido en dos niveles en los que se pretende alcanzar
los siguientes objetivos: para el nivel uno de preescolar, apoyo a la lectura global y
conocimiento sobre algunos nombres de animales; para el nivel dos de primero de
primaria, apoyo a la lectura analitica, conocimiento sobre los seres vivos y seres no

vivos y clasificaciones de animales: terrestres, acuaticos, aéreos.

El guién contempla una serie de elementos de caracter educativo: definicion y
ubicacion del tema, justificacion del desarrollo en computadora, resumen de la
informacién, descripcion detallada del guion pedagégico, este ultimo consiste en
exponer los conocimientos, las habilidades o los procesos que se pretenden
transmitir a los alumnos, especificando secuencias y evaluacion que aparezcan en la
pantalla de la computadora y el contenido teérico-practico como: dialogos, sonido,

animaciones e interacciones entre el programa y el aprendiz.

La presentacion del guién se encuentra dividida a la mitad (ver anexo 1), en la
parte izquierda se encuentra el disefio de pantalla, es decir, un boceto que
representa la distribucion de las imagenes, textos y colores que se muestran en la
pantalla de la computadora durante la ejecucion del programa. En la parte derecha
se localiza la informacion que describe lo que aparece en la pantalla como textos, tipo
de dibujos, animaciones, sonidos, la forma en que se comunican el sistema y el

alumno (uso de teclado, mouse, escritura de respuestas) y el tipo de
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alumno (uso de teclado, mouse, escritura de respuestas) y el tipo de
retroalimentacién que el sistema dara al nifio (mensajes, motivacién, musica, sonidos

y las secuencias o el orden a seguir, como retroceder, adelantar 6 finalizar).

1.2) Programacién del prototipo:

1.2. 1 Diserio de quién y materiales instruccionales. Se tomaron como modelo los

programas y materiales que proporcioné el LM.A.L. para los cuales se consideraron
los siguientes aspectos: el perfil de los destinatarios del programa (escolaridad, edad,
ocupacién e intereses académicos); los propésitos u objetivos educativos del
programa educativo que describen los conocimientos o habilidades que el
destinatario debia adquirir; los criterios de evaluaciéon del aprendizaje; los
conocimientos previos, como por ejemplo saber clasificar y conocer al grupo de las
plantas, que el alumno requeria para iniciar el aprendizaje de los conceptos seres no
vivos, seres vivos incluyendo en este grupo a las clasificasiones de los animales
{(acuaticos, aéreos y terestres); la estructura jerarquica del curso estableciende una

secuencia progresiva de sus unidades tematicas (ver anexo 1).

Asimismo, se desarrollaron las unidades tematicas del curso: a} Se ubicé al
alumno en relacién a la estructura global del curso, b) se redacté en forma precisa,
directa y consistente los conceptos que se deseaban transmitir al alumno, c} se
elaboraron algunos ejercicios de aplicacion de los conocimientos adquiridos. Para la
evaluacion del aprendizaje, se elaboré una propuesta de evaluacién de aprendizaje y
se indicaron los estandares de desemperio o dominio del conocimiento que el alumno
tenia que mostrar.’ Se establecieron los medios por los cuales se transmitiéo la
informacion y los procesos interactivos entre el sistema y el alumno. (ver anexo 1)

1.2.2 Anadilisis del sistema:

Con base a su relevancia como facilitador del aprendizaje, se establecieron los
momentos en que se utilizaron los medios para la transmisién del contenido

tematico: audio, texto, graficos y animacion.
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1.2.3 Diserio y grabacién de material para la aplicacién:

Diserio de animaciones. En el disefio de las animaciones se recurrié a la ayuda

de un profesional en disefio visual.

Digitalizacion y disefio de grdficos. Las imagenes que se requirieron se
digitalizaron con un digitalizador de imagenes, algunas se extrajeron de cuentos y
libros infantiles, otras se disefiaron a lapiz y los fondos donde aparecen los animales
fueron elaborados por la misma persona que disenié las animaciones. Para la

seleccion de los colores se consideré un libro que maneja combinaciones de colores.

Digitatizacion del sonido. Para la digitalizacion de los sonidos de los animales,
fondos musicales y diversos sonidos que acompanan a los mensajes de
retroalimentacién, se recurrié a discos compactos (CD ROOM). En cuanto a la
digitalizacion del sonido de la voz se utilizé la grabadora de sonidos que presenta los

accesorios para Windows.

1.2.4 Diserio de los sisternas maestros de navegacion:

Esta es la parte medular del prototipo y de cualquier programa educativo
asistido por computadora. Se disefié la estructura légica del programa, es decir, el
modo en el que el nifio navegé a través del contenido del curso y se definieron los
puntos de acceso a los distintos temas, niveles y sistemas de evaluacion que
componen el programa. De la solidez logica de la estructura de navegacion dependen
la versatilidad, dinamica y rapidez del sistema. El disefio se sustenté en la
programacion estructurada para garantizar su potencia y facilidad de mantenimiento

y actualizacion.

1.2.5 Diserio del sistema de Evaluacién:

El proceso evaluativo tuvo la funcién sumaria que permite realizar un balance
de los conocimientos adquirides por los nifios, se maneja al final del programa con el
objeto de determinar el grado de dominio de los objetivos previamente establecidos.
El disefio de los procesos evaluativos esta muy relacionado con el disefio de la

navegacion.
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1.2.6 Programacion del prototipo:

La programacion se realiz6 con el sistema de authorware Pro. ver. 2.0. Dentro
de las caracteristicas de este software podemos mencionar: 1) Genera programas
ejecutables, 2} Trabaja en plataformas Windows y Macintosh, 3) Facil uso e
interactividad en el disefio de programas, 4) Ambiente de desarrollo orientado a
objetos, 5) Procesos de evaluacién a través de variables que incorpora el software, 6)
Comunicacién e incorporacién de video, audio y animaciones, 7) Permite la
programacion estructurada y modular niveles, 8) Facilidad para disefiar hipertextos,
9) La programaciéon se realiza con sélo 11 icones, 10) Ofrece diez modos de
interaccién para el disefio de programas: botones, texto, areas sensibles, menu de
cascada, condicional, por tiempo, por intentos, areas irregulares y, a través de

movimiento de objetos, 11} No exige el conocimiento de lenguajes de programacién.

2) Evaluacién del prototipo

Los grupos del Instituto Mexicano de la Audiciéon y el lenguaje, A.C. son
pequeiios y constan de cinco nifios el grupo de preescolar y cinco nifios el de primero
de primaria. Para la aplicacion se tomaron los dos grupos y de los cinco alumnos de
primaria solo pudieron asistir cuatro. Las edades de los nifios tanto de preescolar
como de primero de primaria fluctian entre los S y 7 afios. Ninguno de los que
integran los dos grupos asisten a escuelas regulares, su horario es completo en el
LLM.A.L. (de 8:00 am. a 1:30 de lunes a viernes). Durante sus clases llevan un
programa escolar que incluye las materias de una escuela regular como apoy‘o ala
comprensiéon de temas escolares. De tal forma que para cuando el nifio ingrese a una
escuela regular la comprension de los mismos se les facilite. Ademas de los temas,
existen otras actividades en las que se continua la ensefianza del lenguaje oral. Cabe
sefialar que dentro de los temas escolares también se pretende ensefiar lenguaje a
los nifios, éste es el objetivo primordial para que en un futuro aprendan a usar el

lenguaje oral como principal medio de comunicacién.

Los nueve nifios utilizan auxiliares para su problema auditive y estan

empezando a acceder a la lectura por lo que necesitan mucho apoyo visual. Algunos
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de ellos presentan otro tipo de problemas aunados a su deficiencia auditiva y/o de
lenguaje que se vieron reflejados en su interaccién con el programa, estos se refieren
a diferentes aspectos como a su madurez para la lectura, problemas de asociacién,
percepcién visual, atencién; aspectos de su personalidad como rebeldia y

retraimiento.

2.2) Instrumentos y materiales:

a) Prototipo.

b) Computadora y periféricos para multimedios.

¢) Camara de video.

d) Hoja de registro categorial. Se disenié con la finalidad de conocer cinco
aspectos centrales durante la aplicacion del programa: motivacion, estructura de
contenido, estructura del programa, ambientacién a la computadora y.evaluacién.

e) Cuestionarios. Se disefiaron cuatro cuestionarios que consistieron de once
preguntas con el propésito de conocer el punto de vista de las maestras y terapeutas
en relacion a si este tipo de programas desarrollados con multimedios podrian

facilitar la adquisicién de conceptos en nifios hipoacusicos. (ver anexo 2).

2.3) Procedimiento:

Se solicité el apoyo del Instituto Mexicano de la Audicién y el Lenguaje, A.C.
(LM.A.L}). Posteriormente se asisti6 a una de las clases con los nifios de preescolar y
de primero de primaria para conocer la forma de trabajo y se analizé con las maestras
el tema elegido y los textos, una de las terapeutas sugirié6 que el programa abarcara
dos niveles: preescolar y primero de primaria; y seleccioné el tema de acuerdo a la
complejidad que tiene para ensefiarselo a los nifios. Durante el desarrollo del guién
pedagégico y la programacion del prototipo se mantuvo comunicacién con las
terapeutas para su revision y aceptacién. La aplicacién se llevo a cabo en dos dias,
en el primero se aplicé el programa a cinco nifios de preescolar y a dos de primero de
primaria, y en el segundo, a los dos nifios que faltaron de primaria. La aplicacién del
programa fue realizada de forma individual en una casa particular y las sesiones
duraron para los nifios de preescolar aproximadamente 25 minutos y para los nifios
de primaria la sesién se prolongé a los 40 minutos. En la aplicaciéon del programa

estuvieron presentes una maestra y un observador, asimismo se instalé una camara
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de video de manera fija para que los nifios no notaran que estaban siendo grabados y
del anélisis de la filmacién se extrajo informacién. Durante la aplicacién del
programa se llené el registro categorial. Al finalizar, las maestras y terapeutas

contestaron el cuestionario que previamente se les entregé.

2.4) pilioteo:

Se realiz6 el piloteo con cinco nifios normooyentes de clase media-baja y
media-alta cuyas edades fluctian entre los 5 y 7 anos de edad. La duracién de cada
sesién fue de aproximadamente 15 minutos para preescolar y 30 minutos para
primero de primaria. El objetivo fue detectar fallas de presentacién, programacién y

secuencia de contenido.
Posteriormente al piloteo se realizaron algunas modificaciones del programa

que se refieren basicamente a dar mas tiempo para la lectura, algunos graficos y a los

hipermedios.
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V. RESULTADOS

Para el analisis de los cinco cuadros del registro por categorias, es importante
considerar que los cinco primeros numeros representan a los cinco nifios de
preescolar que llevaron un programa diferente al de los cuatro siguientes nifios que

pertenecen a primaria.

Los resultados obtenidos, segiin se puede apreciar en el cuadro 1, pertenecen a
los aspectos relacionados con la motivaciéon del nifio. En este cuadro los nueve nifios,
tanto de preescolar como de primaria, se mostraron cooperativos y atentos, es decir, los
nifios participaron activamente con el programa. Ocho de ellos, exceptuando uno de
primero de primaria se mostraron interesados ya que denotaron curiosidad por lo que
iba apareciendo en la pantalla, ademas de que el programa atrajo mucho su atencién;
cuatro nifios de preescolar se emocionaron, demostrandolo con las expresiones de sus
caras, serialaban la pantalla a cada instante y se levantaban de su asiento cuando los
animales se movian y emitian sonidos. Asimismo, para uno de ellos fue tal su emocion
que no leia algunos nombres de los animales a pesar de la insistencia de la maestra;
cuatro de preescolar y tres de primaria estaban sorprendidos y asombrados con los
movimientos y sonidos de los animales; cuatro de preescolar y dos de primaria se
encontraron seguros puesto que se mantuvieron firmes en sus decisiones. Uno de
preescolar y dos de primaria estaban tranquilos y conservaron esta actitud la mayor
parte del programa; uno de preescolar estaba inquieto porque se mostré ansioso de
conocer la respuesta de todos los animales. Al mismo tiempo, la maestra intervino con €l
diciendole jtranquilo!; dos de preescolar y dos de primaria estuvieron inseguros en la
evaluacién ya que volteaban a ver a la maestra continuamente para recibir confirmacién
sobre lo que estaban realizando; uno de los nifios de preescolar no queria ir a la
computadora y se decidié6 que observara a otro nifio, los dos observaron el programa y el
nifio que no queria ir posteriormente quizo participar y la duracién de su sesion fue la
que duré menos (17 minutos), a pesar de que el nifio es muy inmaduro para la lectura

seglin comentaron las maestras.

Por lo que respecta a la estructura de contenido (ver cuadro 2), se puede
observar que, de los nueve nifios sélo uno de primaria no entendié los conceptos,
esto se pudo observar con la realizacién de diversas preguntas que las maestras

hacian a los nifios a través del programa como por ejemplo: ¢por qué eres un ser
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vivo? squienes son los seres vivos? ;doénde viven los animales: aéreos, acuaticos y
terrestres? ;qué es?. Sin embargo, el programa no contenia los suficientes ejercicios
evaluativos que pudieran dilucidar si el nifio estaba entendiendo. Asimismo, es
importante que el nifio no vea solo una vez el concepto u objeto de conocimiento, la
computadora tiene la ventaja de presentar el concepto tantas veces como sea
necesario. Cabe sefialar que el programa abarca dos niveles por lo que se
descuidaron los ejercicios. Las maestras afirman que para conocer si el nifio esta

aprendiendo, es necesario que trabajen mas sesiones con el programa.

Por otra parte, tres de los nifios de primaria repitieron palabras como: seres
vivos, seres no vivos, nacen, crecen se reproducen y mueren, plantas, animales,
televisién, frutero, juguete, lluvia y todas las palabras de los hipermedios; tres de
primaria presentaron problemas para leer el contenido y por tanto solicitaron el
apoyo de la maestra. En cuanto al hipermedio se utiliz6 inicamente en primaria y
tres de cuatro nifios lograron interpretar sin dificultades su contenido, la maestra
apoyo al nifio que se le dificulté con la realizacién de preguntas como ¢Cuéantos hay?
cQué dice? y ¢Qué son?.

Las maestras leyeron a los nifios de preescolar las preguntas sobre sus datos
personales (nombre y edad) y cuatro de ellos necesitaron de su apoyo para escribir su
nombre; dos nifios de primaria solicitaron apoyo para leer las preguntas sobre sus
datos personales y dos no. Para escribir sus datos dos de ellos necesitaron

orientacion en el teclado y dos lo escribieron sin ayuda.

Es importante mencionar que por el tiempo con el que contaban las maestras
los nifios no pudieron volver a revisar las opciones de animales terrestres, acuaticos
y aéreos, ni observar repetidas veces los animales, ellas los invitaban a ver otros

animales: jvamos a ver otros animalesl.

Por otro lado, las maestras consideraron que el aprendizaje resulto divertido
para los nifios y que el programa facilité la presentacién del tema por que fue mas
llamativo para los nifios puesto que aparecen animaciones, dibujos, se resaltan
palabras o ciertos aspectos con colores y el sonido que a pesar de que los niifios

presentan problemas auditivos muchos de ellos pueden identificar o discriminar

sonidos o palabras.
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Para el cuadro que corresponde a la estructura del programa (ver cuadro 3), se
puede ver que las subcategorias siguientes se presentan para los nueve ninos:
1) El nifio recibié retroalimentacién ya que el programa manda distintos mensajes
segin las acciones que realizé el nifio para darle a conocer su avance e indicarle si
su respuesta estuvo correcta o errénea
2) El nifioc podia tomar decisiones porque interactuaba con el programa y tenia
libertad para decidir lo que queria conocer y hacer.
3) El nifio podia moverse a través del contenido conduciendose a través del programa
que presentaba opciones como: continuar, regresar y salir, también le daba la opcion
de que eligiera lo que a él le interesaba saber.
4) El nifio entiendié lo que es un “click” después de explicarle que asi se le llama a la

accién de presionar el boton izquierdo del mouse.

En cuanto a las demas subcategorias de este mismo cuadro, un nifio de
primaria tuvo dificultad para entender las instrucciones como dale un “click” al
animalito que quieras, dale un “click” a la palabra que quieras y en las opciones
entendiste 6 no entendiste en las cuales la maestra apoyé con diversas preguntas
tales como ¢cual quieres ver? gentendiste? ¢qué palabra de color azul quieres ver? y
los tres de primaria restantes solicitaron ocasionalmente el apoyo de la maestra en
cuanto a instrucciones; tres nifios de primaria presentaron dificultades para utilizar
el hipermedio por lo que solicitaron €l apoyo de la maestra (dale un click a la palabra
de color azul que quieras y dale un click a las palabras con los rectangulos rojos). El
apoyo que las maestras prestaron a los nifios para el uso del hipermedio fue el
remarcarles el color que se indicaba; un nifio entendié muy bien las instrucciones
del hipermedio. Uno de los nifios de primaria leyé al mismo tiempo que estaba el
sonido lo que dificulté su lectura; con los otros tres nifos de primaria la maestra no
daba oportunidad a que terminaran de ver el texto porque insistia en remarcar cada

renglon con la lectura labio facial.

Respecto a la estructura del programa las maestras sugirieron poner en color
rojo los verbos y animarlos. Asimismo, recomendaron colocar graficos en los textos
para hacerlos mas explicitos; por ultimo colocar signos claves en rojo que diferencien

clases de palabras.

Respecto a la ambientacién del nifio en la computadora, el cuadro 4 indica

que dos nifies de preescolar y uno de primaria presentaron problemas para usar el
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teclado. En la evaluacién a ocho nifios se les dificulté arrastrar el mouse con el botén
presionado para mover palabras o dibujos a sus lugares correspondientes. Por tal
motivo, la maestra apoyaba en ciertas ocasiones al nifio con el mouse siguiendo su
mano. Ninguno de los nifios sabia usar el mouse; apoyados por la maestra cinco
nifios de preescolar aprendieron rapidamente a moverlo a donde se necesitabay a
presionar el botén izquierdo. Uno de los nifios no permitié que la maestra lo ayudara.
En cuanto a los cuatro nifios de primaria, las maestras ayudaron en la utilizacién del
mouse. Las maestras remarcaron al principio que dieran un click hasta que
apareciera en la pantalla el sefialador manita que indicaba que en ese lugar tenian
que presionar. En las teclas aparecia la flechita. A los cuatro nifios se les dificulto el

uso del mouse en el hipermedio y la maestra los apoyo en esto.

El programa se adecué para que leyera los resultados de la evaluacién, pero
como los nifios soltaron muchas veces el botén izquierdo del mouse antes de llegar a
donde lo querian poner el programa regresaba la palabra o el dibujo al lugar donde
estaba originalmente y mandaba el mensaje de hazlo otra vez . En estos casos la

computadora los registra como errores de contenido, mas no en el uso del mouse.

En el cuadro de evaluacién (ver cuadro 5) se puede observar que los nueve
nifios tuvieron dificultades para entender las instrucciones y solicitaron el apoyo del
maestro. Todos pudieron contestar los ejercicios con éxito una vez explicados. Las
maestras sefialaron que para los nifios de preescolar el segundo ejercicio estuvo muy
dificil y rebasé su nivel, ya que el texto estaba muy largo y no se diferenciaban con
colores los nombres de los animales para que les costara menos trabajo a los nifios
colocar los dibujos en sus lugares correspondientes. Las maestras sugirieron
presentar ejercicios de evaluacion después de cada médulo para corroborar la

comprension de los nifios.

En cuanto a los ejercicios de evaluacién, los nifios interpretaron
correctamente los refuerzos y sus sonidos. Para preescolar las respuestas erréneas
variaron entre el caballito de mar, el delfin y la mariposa; tres de los 4 niflos se
equivocaron solo en una y uno se equivocd en dos respuestas. En el segundo
ejercicio los cinco nifios solicitaron el apoyo de la maestra ya que presentaron
dificultades y trataron de adivinar. Para los nifios de primaria la maestra los apoyo en
el primer ejercicio con las siguientes preguntas squé es? y squé hace? y los cuatro

ninos contestaron correctamente. En el segundo ejercicio la maestra explicé las

43



instrucciones sefialando las palabras que tenian que acomodar y en dénde, asimismo
apoyaron al nifio en la estructura del enunciado con las siguientes preguntas: ;qué
esta haciendo? y ¢quién?. Una vez que estructuraba el enunciado la maestra le
pedia que se fijara para formar la oracién y preguntaba ¢que va primero? ;qué
sigue?. Dos nifios contestaron exitosamente el ejercicio y dos se equivocaron,
logrando después de dos intentos concluir el ejercicio satisfactoriamente. Las
maestras consideraron una ventaja de los programas disefiados con multimedios el

poder evaluar el aprendizaje de los nifios.

Por ultimo, es importante mencionar que las maestras afirmaron que este tipo
de programas podia ser un apoyo para nifios con deficiencias auditivas y de lenguaje
principalmente porque refuerzan su aprendizaje, son mas vivenciales, son un apoyo

visual importante y son didacticos.

Por otro lado, las maestras consideraron que los programas desarrollados con
multimedios pueden ayudar a lograr los objetivos escolares en menos tiempo y con
menor esfuerzo ya que el aprendizaje es individual, més vivencial y el apoyo visual es
llamativo y constante. El profesor puede apoyarse en esta técnica porque es un apoyo
mas en cuanto a material didactico, ademéas sefnalaron la importancia de
proporcionar a los nifios la mayor cantidad posible de instrumentos de aprendizaje.
Las maestras remarcaron la necesidad de trabajar mas sesiones en el programa para
saber si los nifios entienden el tema y afirmaron que con este apoyo se puede facilitar
el aprendizaje de conceptos que son dificiles de aprender con los recursos que se
utilizan normalmente en clases sobre todo por que se utilizan animaciones que
proporcionan una idea mas exacta de los conceptos. Las maestras consideraron que
a los nifios les llamé mucho la atencién el programa y creen que seria de gran ayuda

para ellos.



Hoja de Registro por Categorias

Conductas presentadas por los sujetos

Cuadro 1

Actitud del nifio ante el contenido
Cuadro 2

+ El alnmno lo presenté
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Actitud del nifio ante el programa

Cuadro 3

* El alnmno lo presentd
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Habilidades presentadas en el manejo de la computadora

Comportamiento ante la evaluacién

Cuadro 5

+ El alumno lo presenté
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V1. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En teoria, este trabajo se inclina por la posicién de que el aprendizaje no es la mera
acumulacién de informacién, por el contrario, se considera como un proceso de
adquisicién de conceptos, principios, hechos, procedimientos, valores y actitudes.
Asi, el aprendizaje es visto como un proceso activo-constructive por el cual el
alumno maneja de forma estrategica los recursos cognitivos disponibles que le
permiten extraer informacién del ambiente para crear un conocimiento nuevo. Este
proceso se encuentra limitado por factores cognitives, tales como la duracién y
cantidad de informacién almacenada en la memoria operativa, la informacién
relevante para la tarea que esta disponible en la memoria a largo plazo, la forma de
la estructura cognitiva, los procedimientos que son activados para operarla y
algunos otros. Consecuentemente, el proceso es sensible a caracteristicas externas;
facilidad de biisqueda de informacién, la manera en que se encuentre estructurada,

su disponibilidad en un momento dado, asi como su duracién.

La presente investigacién tuvo como objetivo conocer si multimedios podia
facilitar, a los nifios hipoacisicos del Instituo Mexicano de la Audicién y el Lenguaje
que cursan el grado de preescolar y primero de primaria, el aprendizaje de los
conceptos seres no vivos, seres vivos incluyendo en este grupo a los animales
acuaticos, aéreos y terrestres. Para lo cual es importante saber que multimedios es
un ambiente capaz de emplear simultaneamente simbolos representacionales como
dibujos lingiiisticos-auditives, dibujos en movimiento y texto con capacidades de
procesamiento que pueden conectar representaciones mentales para un mundo
real, de tal manera que pueden complementar las capacidades del aprendiz y
ejecutar aquellas que es incapaz de realizar por lo que puede utilizar menos tiempo

para encontrar el significado a los conceptos e ideas complejas (Kozma; 1991).

Las capacidades del sistema multimedios podrian ser utilizadas para hacer
representaciones mentales considerando que una parte importante de la escuela es
adquirir una comprensién de las relaciones entre varios sistemas de simbolos y el
mundo real que representan y que frecuentemente los estudiantes son incapaces de
conectar su aprendizaje simbélico a las situaciones reales del mundo. Sin embargo
parece ser que estd no es la unica condicion para que el aprendizaje se logre de

manera mas facil y rapida, ain si el programa técnicamente es bueno, ya que es
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importante considerar aspectos que desde la psicologia educacional se proponen,
tales como los conocimientos previos del nifio, estructurar el contenido de acuerdo
a estos, la estructura del programa en cuanto a interacién, navegacién y evaluacién

etc.

El guién se adecué al nivel de desarrollo cognitivo de los nifios. Esto es, para
preescolar el contenido se estructurdé considerando que el nifio se encuentra en la
etapa de lectura global en la cual se asocia la palabra con el significado, tomando
alguno de los ejercicios del programa, la figura del elefante (representacion
simbélica dibujo) con la palabra elefante {representacién simbdlica lenguaje escrito)
y con su pronunciacién “elefante” (representacion simbélica linglistica-auditiva).
Para los nifios de primero de primaria el contenido se estructuré considerando que
en este grado ya pueden analizar las partes de una oracién, lo cual corresponde a la
etapa de lectura analitica. Para estos nifios con problemas de audicién y lenguaje se
recurrié a un contenido altamente estructurado con énfasis en el sonido, animacién
y dibujos. Este hecho coincide con lo que Coll (1991) y Gomez (1992) sefialan sobre
las estructuras de contenido que deben corresponder a las estructuras cognitivas
del alumno para crear un aprendizaje sig';iﬁcativo. Por estructura cognoscitiva nos
referimos al arreglo u ordenamiento de los esquemas cognitivos o representaciones
simbélicas de objetos, eventos, acciones subyacentes, formando una red de
interrelaciones entre los elementos que las componen. En el programa el concepto
genérico es seres vivos, por lo que un nifio no puede aprender de manera significativa
un concepto subyacente al de seres vivos, como por ejemplo animales terrestres; de esta
forma algunos elementos del contenido pueden verse obstaculizados al no tener
aprendidos otros elementos del mismo ya que el nifio no encuentra conexion con los
conceptos que posee en su estructura cognitiva y, por tanto, asocian la informacién a
conceptos poco diferenciados, de bajo nivel de abstraccion y capacidad de incluszén, es
decir aprenden de memoria, lo que ocasiona que tengan mayores posibilidades de

olvidarlo.

Para las maestras y terapistas de los nifios que participaron en la investigacion,
les resulta muy dificil explicar lo que es un ser vivo ya que el nifio no sélo debe aprender
de memoria la palabra ser vivo, sino establecer relaciones entre los distintos conceptos
que forma el esquema de ser vivo. La dificultad reportada por las maestras posiblemente
se deba a la incapacidad que tienen los nifios para representar mentalmente los

elementos, eventos y sus relaciones que componen el esquema ser vivo: nacer, Crecer,
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reproducirse y morir. En el programa se recurri6 al uso de distintas representaci;mes
simbélicas para que los nifios construyeran un modelo mental de ser vivo, esto es, la
palabra ser vivo (texto) asociada con su pronunciacién (lenguaje) y el uso de dibujos de
los distintos conceptos y sus relaciones. Estas ayudas de memoria externa parecen
apoyar la creaciéon de redes de conceptos interrelacionados y economizan los recursos
cognitivos facilitando la retencién y recuperacién de la informacion al comprimirse estay
expanderse la memoria de trabajo; coincidiendo con lo que Kozma, Russell y Tricia
(1993) sefialan, el uso de miultiples representaciones simbélicas ayuda a los estudiantes
a entender conceptos abstractos. En los resultados obtenidos de la entrevista con las
maestras, se reporté que con esta técnica a los nifios se les facilita el entendimiento de
conceptos, ya que los estimulos visuales que apoyan su comprensién favorecen la

formacion de ideas mas exactas.

En el modelo mental de la maestra existen entidades mentales que correspenden
a los objetos fisicos (animal o vegetal), asi como entidades que corresponden a los
constructos formales que no tienen un referente concreto y directo en el mundo real
(reproducirse), mientras que el conocimiento de los ninos esta compuesto de un grupo
de fragmentos que no esta conectado por relaciones formales (morir; dejar de existir, ya
no puede reproducirse), que se basan en objetos y acciones del mundo real (dos perritos
tienen un perrito, dos mesas nunca tienen una mesita) pero que son incorrectos porque
se alejan de el modelo mental que tendria un experto. En el programa que se disefio se
intenta brindarle al nifio un apoyo y un referente inmediato para que pueda construir el
modelo mental mas cercano al de un experto, esto mediante la representacion simbélica
de las entidades que pueden dar informacién acerca de los modelos mentales;
representacién a través de los dibujos del proceso de nacimiento, crecimiento, etc.
Asimismo, con el establecimiento de relaciones entre estos simbolos; para poder crecer
debe primero nacer y el nacimiento es producto de la capacidad de reproduccién.
Consideramos que con varias series de experiencias, los nifios pueden cambiar su
concepcién fragmentada e imprecisa, hacian modelos mentales que estan mas

elaborados e integrados.

De acuerdo a las respuestas dadas por los nifios y sus maestras, la estructura
de contenido facilité que los primeros consultaran la informacién de manera
estructurada en un proceso interactivo por el cual manejaron estratégicamente los
recursos cognitivos disponibles que les permitieron extraer informacion del

programa (ambiente). Aun asi después de la aplicacién y de un analisis detallado del
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programa, considerd que la interactividad que se lleva acabo en la consulta del
programa no es de la calidad requerida para aprovechar las capacidades
trasformacionales de la computadora. El proceso interactivo es poder manipular
simbolos y observar las consecuencias de dicha manipulacién, simular la relacion
entre un novato y un experto, donde el primero manipula, modifica, resuelve,
plantea y el segundo analiza y presenta las consecuencias de todas las ejecuciones
del novato. Por ejemplo, en el ejercicio para el concepto de Reino Animal en nivel
preescolar, el nifio tiene la opcién de seleccionar entre animales acuaticos, animales
aéreos y animales terrestres, si selecciona animales acuaticos el programa presenta
a través de la representacién simbélica del dibujo, la ambientacién de un
ecosistema acuiatico y lo invita a que elija alguno de los animales que aparecen,
cada uno de estos tiene movimiento (uso de animaciones) emite el sonido propio de
su especie, presenta en texto el nombre del animal seleccionado y se escucha su
pronunciacién. Pero la interactividad no debe concretarse simplemente a la
seleccion entre una serie de opciones (avanza, retrocede 6 elige} probablemente el
nifio deberia tener la opcién de sacar un animalito de su ecosistema y conocer las
consecuencias de tal accién y posteriormente realizar otra accién para modificar los
resultados de tal forma que tenga que ha'cer uso de distintas entidades mentales
relacionandolas al modelo mental animales acuaticos. Asimismo, la
retroalimentacién que se brinda al nifio en este proceso es tipo cuantitativo porque
se restringe a mensajes que sefialan que la respuesta es correcta o incorrecta
(Bravo, hazlo otra vez). Pero la retroalimentaciéon debe cualificar la respuesta del
nifio de manera que pueda conocer en que se equivoco y porqué, por ejemplo, en
uno de los ejercicios del programa en donde él tiene que formar la oracién “El pez
esta nadando” con las palabras que se le muestran, en dos de estas (leén y volar), se
le presentan los siguientes mensajes: el animalito no es un leén y los peces no

vuelan, de manera que se le obliga a razonar.

Lo anterior es claro para sefialar que el proceso interactivo no puede estar
separado del proceso evaluativo, refiriéndose exclusivamente a la cualitativa, que
permite cualificar la respuesta o ejecucion del usuario de tal forma que presenta
consecuencias distintas en funcion de las primeras, asi se aprovecha una

caracteristica de los ambientes multimedios; acceso y disponibilidad inmediata a

informacién.

51



La evaluacién de un sistema basado en multimedios puede controlar el acceso
a niveles por medio de evaluaciones; no s6lo cuantitativas (correctas e incorrectas)
sino cualitativas de tal forma que el sistema se asegure de que los componentes
que implican capacidades de nivel inferior sean aprendidos antes de pasar a los que
implican capacidades de nivel superior. Sin embargo en el programa después de
recibir la repuesta del nifio lo continua ltevando a través del mismo sin detectar si el
nifio realmente esta comprendiendo. De esta forma se puede decir que la evaluacion
es exclusivamente sumaria, ya que solo registra las respuestas correctas e
incorrectas, por lo que la evaluaciéon formativa es importante porque indica al nifio
su situacién respecto a las distintas etapas por las que tiene que pasar
proporcionando de esta manera, informacién acerca del proceso de ensefanza-
aprendizaje para facilitar posteriormente el ajuste del programa, tal como, Heinch,
Molenga y Russell (1989) lo sefialan la evaluacion debe mostrar al nifio sus avances

y reforzar los conocimientos adquiridos.

En la evaluaciéon cualitativa cuando el nifio ejecuta un ejercicio
incorrectamente, el sistema debe comportarse como un experto. Retomando el
ejercicio anterior de la oracién “El pez esta nadando”. El nifio cuando recibe una
respuesta como “los peces no vuelan”, activa el esquema que tiene de volar
asociandolo a otro esquema ya existente que puede ser alas, para llegar a la
conclusion de que los peces no tienen alas y que por tanto no puede volar, es asi
que el programa puede tener un sistema que evalue la respuesta del nifio y lo lleve
de la mano a la respuesta correcta ya sea con preguntas que el nifio realice, con

mensajes que mande el sistema, con ejercicios etc.

En los resultados se puede ver que el nifio esta comprendiendo los conceptos
pero esto se debe a que las maestras realizaron preguntas durante la aplicacion
para confirmar que los nifios estuvieran aprendiendo, por lo que se puede decir que
uno de los puntos debiles del programa fue que no se manejaron la suficiente
cantidad de ejercicios que dieran a conocer si el nifio estaba aprendiendo realmente
los conceptos, permitiendo confirmar lo que en un principio se senalaba el simple
hecho de integrar distintos medios en un programa educativo no es garantia de que
el‘aprendizaje se logre con todos los bemoles que esto implica. Aun si el programa

técnicamente es bueno.
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Tanto la interaccién como la evaluacién son unidos y coordinados por el
proceso de navegacién el cual corresponde a la capacidad de busqueda disponible y
al monto y secuencia de la informacién. Los nifios van relacionando los conceptos
manejados en el curso; asi se considera a los animales como seres vivos
diferenciados de los seres no vivos, permitiéndole crear y utilizar enlaces de varios

tipos entre las partes que integran el contenido del curso.

En cuanto a la ambientacién a la computadora, no se reportan estudios que
manejen este aspecto con nifios hipoacusicos. Los resultados de la presente
investigacion sefialan que a los nifios se les facilita darle un click al mouse y asociar
sus movimientos con lo que sucede en la pantalla. El problema consistio
principalmente en arrastrar el mouse con el botén izquierdo presionado para mover
palabras o dibujos a sus lugares correspondientes, por lo que se hace necesario
buscar formas en las que se les facilite a los nifios su acceso al software, como por
ejemplo, la manita que aparecia en sustitucién del cursor de flechita facilita el
entendimiento de los nifios. Molenda y Russell (1989) recomiendan usar todo tipo
de sefiales para facilitar el proceso de ejecucién del programa y facilitar la memoria

a largo plazo.

Es importante aclarar que el presente estudio es exploratorio, es decir, un
intento de acercarse a conocer si multimedios podria facilitar a los nifios

hipoacusicos del LM A.L la comprensién de algunos conceptos.

Otro punto importante es el que se refiere a la evaluacién de un programa
educativo, el presente trabajo intenta retomar aspectos relevantes para evaluar un
programa y aungue los resultados no son los esperados, las categorias (motivacién,
estructura de contenido, estructura del programa, ambientacién a la computadora y
evaluacién) pueden ser consideradas para estudios posteriores. Debido a la falta de
estrategias que evalGien integralmente a éste tipo de programas, se sugiere realizar
mecanismos o instrumentos con los se puedan conocer detalladamente en un sélo
instrumento aspectos que resultan dificiles de evaluar como son: la motivacién, la
estructura del programa, tipo de procesos cognitivos que estan implicados durante
la aplicacion de éste tipo de programas y mecanismos ambientales entre otros, tal
vez sea recomendable someter a los nifios a observacién durante un periodo de
tiempo 6 aplicar un pretest-postest que pudiera indicar que destrezas y

conocimientos domina el nifio al término de la ensenanza.
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Un factor que debe ser considerado en este tipo de programas, son los
aspectos motivacionales porque puede incitar o inhibir los procesos de aprendizaje,
como se sefialo anteriormente el instrumento en éste sentido tiene limitaciones
debido a las dificultad que representa el medir este aspecto, sin embargo se pudo
observar que las reacciones de los nifios ante el programa fueron favorables. Esto
se constaté con las expresiones verbales y coorporales principalmente ante los

dibujos animados y su sonidos, lo que permite suponer que les gusté el programa.

Finalmente, es importante remarcar la importancia de que en México se
desarrolle software educativo, ya que desgraciadamente, la gran mayoria de estos
desarrollos son elaborados en el extranjero (90% en E.U.), lo que tiene como
consecuencia que no correspondan a las necesidades del sistema educativo
nacional y su proceso de actualizacién genere dependencia del exterior por lo que
se seria un buen comienzo la capacitacién de profesores para la elaboracién de
modelos de ensefianza con base a un guién pedagogico para la realizacién de

programas educativos desarrollados con multimedios.
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ANEXO 1
GUION PEDAGOGICO



Guion Pedagogico.

Definicién y Ubicacion del Tema:
Tema: “Los animales”
Area: Lectura
Nivel: preescolar y primero de primaria.

Edad: El programa esta dirigido a nifios
de 5 a 7 afios, que presentan deficiencias auditivas y de lenguaje

Definicién de objetivos:

A través del tema de “Los animales” se pretende ensefiar
a los alumnos lo siguiente:

Preescolar: lectura global de palabras

Primaria: oraciones y lectura analitica.

Los nifios de preescolar conoceran algunos animales:nombres,

sonidos emitidos, e identificarin determinados
movimientos.

Los nifios de primero de primaria conoceran
algunas caracteristicas de los seres vivos y
comprenderan cuales son los animales
terrestres, acuaticos y aéreos.




Jusitficacién del desarrollo en coputadora:

Se considera conveniente ensefiar a los nifios hipoacusicos el
tema de “Los seres vivos” a través de la técnica de
multimedios ya que para ellos resulta dificil su comprensién.
Cabe seiialar multimedios es una técnica que debido a
sus cualidades, puede ayudar a estos nifios a cubrir sus
requerimientos de estimulos auditivos y visuales.

Resumen de la informacion:

Seres vivos seres no vivos

Terrestres Acuaticos ]
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Despedida M Evaluacién. Ejercicios (1y 2) I

&

Cada animalito tendra texto, sonido, y
animacion.

Despedida

Todos los animalitos
estaran animados al mismo




CUADRO 1:

ELEFANTE: mover la trompa de un lado a otro (sonido onomatopéyico)
LEON: caminar (sonido: rugido)

ARDILLA Comerse una nuez.(sonido: morder una nuez)

VENADO: caminar.

GALLINA: picar en la tierra (sonido onomatopéyico)
BORREGO:caminar. (sonido onomatopéyico)

VACA: pastear (sonido onomatopéyico)

CABALLO: relinchar (sonido onomatopéyico)




CUADRO 2:

PULPO: Mover sus tentaculos y arrastrarse.
DELFIN:Saltar. (sonido onomatopéyico)

BALLENA: nadar

PEZ: nadar

CABALLITO DE MAR: hacer su movimiento caracteristico.
ESTRELLA DE MAR: arrastrarse

CUADRO 3:

AGUILA: aparecerse poco a poco.
ABEJA: llegar a una flor

PAJARO: aterrizar en un arbol.
PALOMA: volar.

CATARINA: volar hacia una flor.
MOSCA: volar y detenerse en el piso
MARIPOSA: volar hacia las flores.
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ANEXO 2
CUESTIONARIO PARA MAESTRAS



Nombre:
Institucion:

profesion:

1)¢ Ha aplicado algiin tipo de programas por computadora a los nifios?

2)¢Qué resultados obtuvo?

3)¢Qué ventajas observé durante la aplicacion del programa?

4)¢Qué desventajas encontr6?

5)¢Qué problemas detectd en el programa?

6)cQueé modificaciones sugiere para hacer mas eficiente el programa?



7)¢Considera que este tipo de programas puede ser un apoyo para nifios con
deficiencias auditivas y de lenguaje. si/no y porqué?

8)¢Considera que este tipo de programas ayudaria a lograr los objetivos escolares
en menos tiempo y con menor esfuerzo, si/no por qué?

9)¢Cree usted que los profesores deberian apoyarse en esta técnica, si/no, por
qué?

10)¢El tema impartido en este programa fue entendido por los nifios de
preescolar y de primaria, con menores dificultades?

11)¢Cree usted que con este apoyo se facilitaria el aprendizaje de los conceptos
que son dificiles de aprender con los recursos que utilizan?



