EDUCACION Y TECNOLOGIA:
EL SOFTWARE COMO APOYO
AL PROCESO DE APRENDIZAJE

Claudia F. Ortega Barba

Cuando nos referimos al uso del software’ como material
de apoyo para el aprendizaje, deberfamos preguntar qué
entendemos por aprender.

El aprendizaje es el proceso mediante el cual un sujeto
puede adquirir y aplicar conocimientos y destrezas en tres ni-
veles: el practico que abarca habilidades; el intelectual, por
medio del desarrollo de procesos mentales; y el formativo o
valoral, de acuerdo a los fines.

Los sistemas de computo pueden encaminarse a fomentar
principalmente el proceso de aprendizaje en el nivel
intelectual, pues la computadora posee la capacidad
16gico- matemdtica similar a Ja mente humana. Esta, la con-
vierte en insttumento especialmente til para aprender.

«El ordenador {computadora] es un instrumento para la ope-
ratividad mental... El ordenador trata sefiales digitales que, con-
vertidas en datos codificados o informaciones, son gestionadas
de acuerdo con un determinado proposito o programa. El orde-
nador trata, pues, informacion y en la educacién tratamos
informacion; siempre que aprendemos, procesamos informacions,

La gente piensa de distintas maneras y encuentra diferen-
tes soluciones a un mismo problema. El pensamiento es una
caracteristica innata al hombre, pero su desarrollo depende de
la practica, ello requiere favorecer el aprendizaje en funcién
de los distintos tipos de pensamiento.

' Se entiende por software cualquier programa informatico.
* Bernard J. Poole, Tecnologia educativa: Educar para la socioculiura de la
comunicacion y el conocimiento; p. XIV.
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Principalmente existen dos clasificaciones en cuanto a los ti-
pos de pensamiento: convergente y divergente; lineal y lateral.

El pensamiento o produccion convergente organiza los es-
timulos en clases, es decir, la persona piensa para generar una
respuesta Gnica a un problema y trabaja bajo la logica de la
teoria conductista.

El pensamiento divergente permite extraer significados de
los estimulos en muchas respuestas posibles para un proble-
ma. Este tipo de proceso presenta cuatro caracteristicas:
fluidez, entendida como la produccién de muchas ideas; fle-
xibilidad en la generaciéon de opciones, aceptacion y seleccion
de ideas; originalidad para encontrar soluciones novedosas; v,
por tltimo, exploracién o percepcion de los detalles.

En la segunda clasificacién —pensamiento lineal—, éste ocu-
rre de manera secuencial, por lo tanto, su caracteristica esencial
es el orden; cada etapa debe justificarse y no es posible acep-
tar pasos equivocados. En éste, las intromisiones aleatorias no
tienen cabida, lo importante es seguir la ruta con mayor proba-
bilidad de ocurrencia mediante un proceso inflexible. Las
caracteristicas de este tipo de pensamiento son el uso de la
informacién pasada, la validez y correccion de cada etapa.

Para el andlisis meramente tedrico, existen tres divisiones
en este tipo de pensamiento: espontinec?, 16gico y matemati-
co, que son complementarios en la prictica pues cada uno
posee funciones distintas.

Al pensamiento espontaneo, también se le denomina automa-
tico ya que tiende a encarar rutinas y resolverlas de forma inme-
diata en diversas situaciones. Este tipo de proceso no necesita de
ninguna capacitacion o técnica. Sus caracteristicas son: tiende a
ser emocional, por lo cual se basa en juicios subjetivos que se ge-
neralizan; no trabaja a partir de conductas exploratorias y planifi-
cadas; y utiliza imdgenes concretas de la experiencia cotidiana.

* Edward De Bono lo divide en natural, 16gico y matemdtico; sin embargo el
término «natural> parece poco acertado, pues en realidad todo tipo de
pensamiento es natural, por ello se decidié nominarlo en este trabajo como
«espontineo», ya que en esencia ése es su significado.
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El pensamiento logico es secuencial y usa un sistema
si-no-entonces, ello como base de un mecanismo selectivo; el
no es importante en este tipo de pensamiento porque deter-
mina cadenas interrumpidas que desvian el flujo de ideas y
representa discrepancias entre dos disefios. En general, este
tipo de proceso mental se afiade al espontineo.

El pensamiento matematico se ejecuta con simbolos y
reglas, es decir, usa algoritmos* como canales preelaborados;
este tipo de proceso ocurre antes del arribo informativo. En ge-
neral, permite evitar fallas en la mente y obliga a la exactitud.

En cuanto al pensamiento lateral, a diferencia del lineal,
genera arreglos apartados de los disefios establecidos; es de-
cir, crea nuevas percepciones o modos de ver las situaciones.
Tiene como caracteristicas el uso de distintos tipos de infor-
macidn, la cual usa para predecir, crea situaciones artificiales
activadoras de elementos reales, permite explorar rutas fuera
de lo convencional y no requiere justificacién en sus etapas.

Muchas personas tienen barreras, bloqueos mentales o
maneras rigidas de pensar como producto del entorno. Un
cambio en los hdbitos de pensamiento exige la ruptura de
patrones tradicionales y la produccion de nuevos esquemas;
mediante un proceso de intervencidn, éste se puede lograr a
través de los distintos tipos de software de los cuales se
hablard posteriormente. Cuatro son las principales funciones
a desarrollar en el pensamiento lateral:

EXPLORAR: Escuchar y aceptar otros puntos de vista.
Buscar alternativas.

ESTIMULAR: Promover el uso de la fantasia.
Estimular el humor.

LIBERAR: Introducir discontinuidad.
Escapar de ideas preestablecidas.

CONTRARRESTAR LA RIGIDEZ: | Evitar dogmatismos.
Oponerse a una sola manera de ver
las cosas.

* Se entiende por algoritmo el conjunto de reglas operatorias cuya aplicacion
permite resolver un problema mediante un nimero finito de operaciones.
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Pero, ;como lograr desarrollar habilidades de pensamiento
a través de la computadora, para mejorar el aprendizaje? Gra-
cias a la caracteristica fundamental del medio computacional:
la interactividad.

La computadora es capaz de almacenar en su memoria un
conjunto ordenado de pasos que le permiten resolver una
operacién o problema (algoritmo), asi, ésta puede captar los
datos de el problema por medio de una «entrada», obtener la
resolucion del mismo en forma automatica v darle «salida». A
este proceso lo entendemos como interactividad. De esta
manera puede atender a las peticiones del usuario.

En el mercado hay diferentes tipos de software’. Segin su
uso podrian dividirse en tres grupos: instrumental; para el
desarrollo de habilidades; y de contenidos.

El primero es un recurso eficiente para curnplir con determi-
nadas tareas como la presentacion de datos; aqui nos referimos
principalmente a programas de «paqueteria» como procesadores
de texto, hojas de cilculo, bases de datos y ayudas graficas.

Los procesadores de texto permiten al usuario organizar la
informacién y desarrollar habilidades logicas y verbales. La
hoja de calculo y base de datos auxilia en la solucién de pro-
blemas, trabajo de andlisis y ordenamiento logico. Las ayudas
graficas promueven la creatividad en el disefio y las presentaciones.

El software para el desarrollo de habilidades mentales
trabaja en combinacién de recursos multimedia y tiene como
principal objetivo poner en prictica operaciones de pensa-
miento convergente y divergente, lineal y lateral. Las funcio-
nes principales de este tipo de programas son la ejercitacion
y la prictica de ejercicios los cuales, muchas veces, se evalGan
de manera automatizada.

El software para la obtencion de contenidos puede considerar-
se como un dibro electrénico», auxiliado de la posibilidad multi-
media; su funcion es la presentacion y transmision de informacion.

5 Hace referencia a los programas y procedimientos utilizados en la
computadora.
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En general, los tres tipo de software trabajan tanto pensamien-
to lineal y convergente como lateral y divergente, todo dependera
del usuario en cuanto a manejo y conocimiento de los programas.

Asi, podemos vistumbrar la necesidad de presentar los dis-
tintos tipos de programas informdticos como herramientas
abiertas a infinidad de posibilidades, que pueden utilizarse
mediante la exploracion.

¢A qué nos referimos con ello? Muy sencillo: en un primer
momento se trabaja con el pensamiento lineal o convergente
(cuando damos instrucciones exactas a seguir para la utiliza-
cion basica del software), pero se puede pasar al signiente es-
tadio de pensamiento si se le otorga al alumno la libertad de
exploracion y, con ello, se le permite desarrollar la parte late-
ral o divergente. La mayoria de las veces, los usuarios no lle-
gan a este Gltimo, pues ocupan el software en un porcentaje
minimo de sus posibilidades.

En general, las experiencias de la tecnologia en el dmbito
escolar presentan un problema comun: los profesores dan un
uso limitado a ésta. Ello sucede, tal vez, porque en términos
practicos no se ha roto con el paradigma de 1a clase presencial.

Existe resistencia por parte del maestro y, consecuente-
mente, los alumnos no rompen con el habito de hacer tareas
a las que no les encuentran sentido, de pedir la copia de la
leccién y de recibir la informacidon por parte del profesor,
cuando el aprendizaje puede apoyarse en otros medios
—como -la computadora- para consultar y procesar el
conocimiento de manera distinta.

Por otro lado, se debe pensar en ei sistema operativo ade-
cuado en el cual usar el programa informatico elegido. En
este momento existen: Microsoft, Macintosh y Linux.

Los dos primeros son sistemas cerrados con una interface
amigable al usuario, mientras que Linux tiene la bondad de
ser abierto. Por lo anterior, consideramos a este Gltimo como
otra medio de estimular el pensamiento lateral o divergente a
través de su exploracion y utilizacion cotidiana.
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Un elemento mds a considerar son los recursos; es decir,
¢qué tan facil resulta para las escuelas adquirir el software a
bajo costo? El profesor necesita conocer y explotar al maximo
los programas existentes en el colegio donde labora. Muchas
veces, el problema educativo se reduce a un problema econé-
mico-administrativo: no hay presupuesto para comprar
diversos tipos de software.

También nos encontramos, al estar ensefiando de forma tra-
dicional, con una nueva piedra en el camino: los conocimien-
tos se han democratizado apoyados en las nuevas tecnologias,
y uno de los aportes a los discentes en cuanto su aprendizaje
es el desarrollo de los procesos de pensamiento encaminados
a la férmula aprender a aprender y aprender a pensar.

A manera de consideracion final, la propuesta para los
profesores es el ensefar a explorar, investigar, plantear
problemas y solucionarlos a través de los distintos tipos de
software existentes en el mercado, pues cada afio aumentan
los alumnos que han tenido un contacto previo con la com-
putadora, sin embargo, no todos ellos han desarrollado los
distintos tipos de pensamiento presentados en este trabajo.

Finalmente, el uso del software en apoyo al aprendizaje
puede reportar ventajas como el trinsito del estudiante de
usuario-consumidor a usuario-creador. Es decir, el alumno ya no
trabaja de manera limitada y encuentra caminos para mejorar 'y
simplificar su trabajo. La simplificacién tiene como resultado
ahorro de tiempo v esto, a su vez, puede ayudar a su utilizacién
para la generacion de nuevas ideas. Ademds, se estimula la
investigacion como forma de vida y no como un término
abstracto estudiado de forma tedrica en clases de metodologia.

Los profesores necesitan - tomar en cuenta el ilimitado
potencial de los alumnos, muchas veces no desarrollado por
diversos factores.

Asi, todo programa informatico puede convertirse en una
herramienta cuyo potencial se encamine al impulso de habili-
dades de pensamiento, ya sea de forma explicita, es decir
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creado para ello, o de forma implicita. Basta sugerir tematicas
importantes en las primeras fases de manejo de los
programas, v dar libertad para ayudar a la imaginacion y la
creatividad de los alumnos. @
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