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gina en la pantalla, expresada en décimas' de segundo.
- IF RIGHT SKIP (...): Entre los paréntesis debera aparecer el ng.
mero de instrucciones que el ordenador debe saltar si la respuesty

del alumno es correcta. Esta orden estd complementada por IF

WRONG SKIP (...) y SKIP (...).
- STOP LESSON: En este punto, la leccidn queda concluida.
Ll

Existen algunas instrucciones mas, pero las mencionadas sirven de
ejemplo para comprender el grado de sencillez del proceso de progra-
macién de una leccidn.

Una vez que se ha finalizado esta parte del sistema, la leccidén es
va lista para ser ejecutada. Ly labor del profesor ha concluido.

En suma, tal como se ha descrito, los profesores participantes en el
proyecto cuentan con un equipo técnico cuya aplicacién en el dmbitg
educativo, y mas concretamente en la ensenanza del inglés, ofrece gran-
des posibilidades de impulsar una experiencia de vanguardia que ineludi-
blemente producird resultados de interés en nuestro pais y para la
Fundacidén que lo patrocina.
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La introduccién de la informatica en la escuela es un hecho real; este
motivo constituye una situacién ideal para introducir nuevos productos
informaticos nacionales en los centros educativos y depender en menor
grado de las empresas extranjeras.

A lo largo de estos ultimos afios nos hemos encontrado, cada vez mas,
con profesionales de la enseflanza que quieren introducir las nuevas
tecnologfas como medio de aprendizaje; porque han comprobado directa
o indirectamente su eficacia. La utilizacién de la imagen, el sonido o sim-
plemente por la novedad (no entramos en este momento a discutir las
razones), resultan muy atrayentes para los alumnos, y se ha comprobado
su alto nivel de eficacia en la adquisicion de conocimientos.

La realizacién de un software nacional, partiendo de nuestra propia
realidad educativa permitiria que fuese adaptado a los planes de estudio
marcados por el Ministerio, y que su punto de partida fuese nuestra es-
tructura educativa (tipos de centros, cursos, personal docente, etc.).

Nosotros, que trabajamos con gran ntmero de profesores y centros,

. DELAY (...): Esta orden regula el tiempo de aparicién de una Pa-
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nos damos cuenta de que cada dia mas e_l profesor protesta porque no
cabe 0 no puede crear programas y no existen los periféricos oportunos
para solventar las rapidas necesidades de sus alumnos.

Ante esta problematica, nos propusimos hacer un tipo de aplicaciones
que el profesor, sin necesidad de saber un lenguaje de programacion,
udiese programar y utilizar con facilidad y como muestra de ello pode-
mos hablar de:

— Software educativo de ficheros abiertos.
— Tablero didactico manipulable.
_ Instrumentos de medida de laboratorio asistido por ordenador.

1. «SOFTWARE» EDUCATIVO DE FICHEROS ABIERTOS

Antes de definir concretamente el prototipo de este software pensa-
mos en un lenguaje de autor, pero nos dimos cuenta de su complejidad
de elaboracién, v de que no supone una solucién para la mayoria de los
profesores que no estdn introducidos en la informatica. Decidimos, por
tanto, hacer un programa lo suficientemente abierto, para que sélo utili-
zando el ordenador como una maquina de escribir pudiera ser progra-
mado con facilidad.

Aprovechando que estdbamos trabajando con el MULTIAULA INFE,
que permite la comunicacién entre los ordenadores de los alumnos y con
el ordenador del profesor, hicimos una aplicacién que aprovechase esa
comunicacién v que ademas su contenido didactico pudiese ser progra-
mado por cualquier docente.

Este conjunto de programas se compone de dos aplicaciones eminen-
temente practicas e interactivas, una de ortografia y otra de quimica.
Estan disefiadas en forma de juego para dar un sentido Iidico a la
adquisicion de conocimientos.

Estos programas ofrecen las siguientes posibilidades innovadoras:

* Autonomia: el alumno domina su proceso de aprendizaje, puede
elegir el contenido del ejercicio segiin su interés.

* Realizacién del programa con la colaboracién de varios alumnos.

* Se aprende jugando.

* Rellenar v modificar los contenidos de los ficheros sin necesidad de
saber programar.

Para realizar correctamente las aplicaciones influyen, ademas de los
conocimientos que tenga y vaya adquiriendo el alumno, la memoria visual,
que hard que se acierten mayor ntimero de ejercicios mas rapidamente.

En el caso de la aplicacién de ortografia el fichero de palabras (més
o menos complejas de escribir) seran introducidas por el profesor a la
medida de sus necesidades. Por tanto, no estd destinada para una edad
0 curso concretos, pero si se recomendaria a partir de 3° 6 4° de EGB.
Tgualmente es muy util en el aprendizaje de palabras con dificultad
o como repaso de cursos posteriores, y uno de los objetivos principales
de la aplicacién es que el alumno pueda ejercitarse en la escritura de
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un vocabulario basico, con el fin de que supere las faltas de ortografia
que normalmente se cometen.

En el caso de quimica, se pretende conseguir que el alumno sepa
identificar un compuesto quimico con su férmula, para que llegue a do-
minar los mds usuales. El alumno se ejercitard en el juego, emparejando
conceptos. El contenido puede ser programado por cualquier persona,
borrando o ampliando los compuestos marcados en el fichero.

La gran ventaja que presenta este tipo de aplicaciones es que el pro-
grama se puede amoldar a las necesidades de cada usuario (dificultad,
nimero de datos del fichero, etc.), v no el usuario a una aplicacién
estandar.

Teniendo en cuenta que se trata de aplicaciones educativas, los recur-
sos empleados son principalmente de tipo didéctico y tienen como obje-
tivo que el alumno aprenda lo mejor posible los conocimientos que se le
estdn transmitiendo. Para ello se han utilizado:

* Distintos tipos de letras en cuanto a tamafio, colocacién, etc.

* Pequefios recursos, como responder a una pregunta, pulsar una
tecla, marcadores..., que fijan la atencién del alumno en el proceso
que se esta siguiendo y sobre todo que se dé la interaccién ordenador-
alumno como medio de aprendizaje.

* Uso de colores para resaltar aspectos fundamentales.

* Utilizacién del juego como medio de adquisicién y refuerzo de los
conocimientos,

2. TABLERO DIDACTICO MANIPULABLE

Esta aplicacién introduce un aspecto totalmente novedoso y es la
utilizacién opcional en la ejecucién de programas del propio periférico.
El uso de este periférico presenta las siguientes posibilidades:

* El alumno domina el proceso de aprendizaje, puede elegir el ejercicio
segiin su interés.

Hay posibilidad de realizar el programa entre uno o varios alumnos.
Se aprende jugando.
Al tener representaciones graficas, es mas manipulable que el teclado.

Es mds atractivo v asi crea una motivacién en el alumno hacia la
materia con la cual trabaja.

EE

El tablero ayuda a asimilar v/o contestar a las cuestiones que el
ordenador le indica y da la posibilidad tanto de sefialar como de observar
la situacién geografica de las distintas comunidades auténomas ¥y pro-
vincias, asi como los mares v rios de Espafia. Consta de 64 led (luces)
y 64 puntos de contacto controlados por el microprocesador del ordenador.
Dispone de un acetato o plantilla para definir el mapa fisico sobre
el politico. Asi se puede identificar un determinado accidente geografico
con la comunidad auténoma o provincia en la que se encuentra,

Variando esta superficie podra tener mniltiples usos en variadas disci-
plinas: geografia, biologia, fisica, electricidad, etec.
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El objetivo de esta aplicacion es que el alumno aprenda jug_am_io la
divisién fisica y politica de‘E..SPana. Para .ello, los programas dl&:,epados
no son expositivos ni repetitivos, la eleccién de todos los ejercicios es
aleatoria, por lo que no se pueden contestar de manera ;n'ecémca, es
preciso conocer la localizacién de todos los elementos geogriaficos que en
cllos se presentan. o /

La gran aportacion de este tablero' electrénico a la ensefianza es el
alto nivel motivador por su manejo d1rect0_, e} alumno ‘mampula con el
tablero, y esto aumenta el ritmo de aprendizaje y lo asienta sobre bases
mas solidas.

3, INSTRUMENTOS DE MEDIDA DE LABORATORIO ASISTIDO POR ORDENADOR

Estos instrumentos de medida se basan en un convertidor analdgico-
digital (A/D) conectado a un ordenador personal. La r_nisién de este con-
vertidor es transformar las sefiales analdgicas provementes- de sensores,
traductores u otros dispositivos que recojan datos del exterior en sefiales
digitales. Estas sefiales digitales son entregadas al ordenador, que las
procesa, almacena o interpreta segiin esté prqgramado. .

Se puede utilizar en laboratorios para tr§b?]ar con medidas de tem-
peratura, humedad, contaminacién, radioactividad, peso, etc. : :

Este instrumento, que puede ser muy util en el campo de la mcl'ustna,
se va a utilizar para la ensefianza, de manera que los lab_oratonos. de
los centros docentes puedan disponer de él, para los trabajos de simu-
lacién, medicién, variacién de magnitudes para observar resultados, ya
que las operaciones de dichos datos los realiza el ordenador de forma
automéatica (el alumno ahorra el tiempo del cdlculo de resuItados_). D_e
esta forma, utilizando el ordenador es posible modificar una experiencia
en tiempo real, con lo que el ahorro en tiempo y esfuerzo para el experi-
mentador es evidente, ;

Si se le conecta una impresora y un plotter al ordenador, éste 1?1J:ede
imprimir los resultados de la prictica en forma de datos alfanumeéricos
y gréaficos.

4, CONCLUSIONES

Todas estas aplicaciones son el producto del trabajo investigador del
conjunto de colaboradores que trabaja en Informétir_:a Edug:atlva: S..A.
No pretendemos, con ello, nada mas que dar un empuje a la investigacién
en tecnologfa educativa, desde Andalucfa y para hacer productos neta-
mente espafioles que satisfagan principalmente a los docentes ¥y que con
ellos los alumnos realicen sus tareas de aprendizaje del modo mds ameno
posible y obteniendo los méximos resultados. o

Aparte de esta idea, todas las aplicaciones y otras, como la creacion
de software espafiol y japonés, se incluyen en un p}r_oyecto gerieral que
abarca un afio y medio y ha sido firmado por Informdtica Educativa, S. A,
la Junta de Andalucia, la Universidad de Sevilla y la empresa japone-
sa OAK.
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De este modo se potencia el papel de la Universidad en el mundo
del trabajo y en la sociedad, se introducen en Japém periféricos v pro-
gramas educativos realizados en Espafia, se potencia la investigacién
andaluza en el campo de las nuevas tecnologias v se implantan en el mer-
cado japonés productos realizados integralmente por la empresa espafiola.

SOFTWARE PARA AYUDA DEL PROFESOR EN LA
EVALUACION DEL RENDIMIENTO ACADEMICO

MERCEDES RODRIGUEZ LAJO
vy FEDERICO JOSE RUIZ QUIRANTE
Universidad de Barcelona

ORIGEN

La elaboracién del paquete «EVA» se ha basado en una coleccidén
de programas particulares desarrollados por nosotros en un ordenador
personal para el desarrollo de una tesis doctoral de Pedagogia en la
Universidad Central de Barcelona. Una vez finalizada ésta, en febrero
de 1986, parecié que podia ser interesante la oferta de los mismos al
mundo educativo, por lo que, después de alguna publicacién en revistas
informéticas y educativas y animados por una empresa de software
para su comercializacién, los estructuramos en mends, los depuramos y
organizamos de forma tal que se convirtieran en una herramienta de
facil manejo con grandes prestaciones,

Es de destacar que el paguete no es un resultado de laboratorio, sino
que ha sido experimentado previamente y sus resultados demuestran que
el modelo que lo soporta es de gran utilidad practica.

FINALIDAD

«EVA» estd destinado a ser utilizado en ordenador personal por pro-
fesores, para controlar el rendimiento académico de los alumnos en las
materias. Es, pues, una ayuda al profesor para que pueda ejercer mejor
este tipo de control, pero, sobre todo para que, a partir de la informacién
que obtiene del mismo, pueda mejorar su practica educativa, una vez
conocidas las dificultades de sus alumnos durante el proceso de ins-
truccion,

La evaluacion del rendimiento tiene como finalidad determinar en qué
medida los alummnos han alcanzado unos objetivos educativos. Esto es
importante poder determinarlo no sélo al final del curso, sino durante
el periodo de instruccién, para que el feedback de la informacién pueda
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incidir en la mejora de dicho proceso y cumplir asi la evaluaciéon con
su finalidad formativa. . ) )

Esto s6lo puede determinarse si las prueba§ para determinar su adqui-
sicién se elaboran de acuerdo con esos objetivos y de forma tal que
permitan estimar su grado de adgt_nswlon y, por supuesto, si el docente
dispone de herramientas que le faciliten esta labor. o}

El paquete estd disefiado de forma tal que puede ser utilizado con
distintos niveles de profundidad. . o

Asi, en un primer nivel, puede ser utilizado para reahza}* el analisis
clasico de una prueba. Esto permitird conocer las puntuaciones de los
sujetos (directas o corrigiendo el azar), U NUMEro d}% aciertos, errores
y omisiones: realizar el andlisis de los items (1nd1ces de: facilidad,
discriminacién y homogeneidad; analisis de los dlst_rac_t_ores...) v d_eter-
minar las caracteristicas técnicas de la prueba (fiabilidad y wvalidez)
desde la perspectiva normativa. o o

En un segundo nivel, se puede recalizar el andlisis criterial de cada
prueba. .

Esto exige un mayor grado de estructuracién de I.as pruebas y por
supuesto de los contenidos y objetivos de la. ‘materia. En eIl‘a habra
que informar de los objetivos y de las espec1.f1cac1ones operativas que
comportan. Estos objetivos podrian tener distinto peso o importancia,
ser o no esenciales, y, por tanto, de cada prueba concreta que se e,Iabore,
habrd que suministrar al ordenador este tipo de informamén_, asi como
de los items de la misma que responden a cada uno de ellos. Si se conoce
la facilidad de los items (porque hayan sido aplicados con anterioridad),
ésta también se debe de incorporar. ]

En estas prucbas serd muy importante que las ejecuciones impllcz?.-
das en los items sean representativas de cada uno de los obj.e'givos a medir
(lo que exige que el dominio esté previamente bien especificado).

Tras el andlisis de este tipo de pruebas se podrd conocer cudl es el
nivel alcanzado por cada alumno en cada uno de los objetivos medlqos,
asf como su nivel global, en el conjunto de ellos (en esta puntuacién
intervienen sus respectivos pesos). De cada sujeto se obtiene.una repre-
sentacién grafica («graficos de seguimiento») que expresa grafica y numé-
ricamente estos niveles de logro. .

También podremos saber: el porcentaje de sujetos que domina cafia
objetivo, diferenciando entre grupo superior e inferior; el niimero de qb;e—
tivos dominado tanto a nivel general como diferenciado entre sujetos
seglin su nivel de ejecucion global... En definitiva, obtendremos una
informacién criterial del rendimiento de los sujetos y de las caracteris-
ticas técnicas de las pruebas desde esta perspectiva,

Un tercer nivel de utilizacién se podra dar cuando el docente tenga
delimitada v estructurada toda la disciplina, tenga elaboratflo ya un
banco de items, en donde se recojan sus caracteristicas técnicas histo-
ricas, y desee realizar la evaluacién del rendimiento clle sus alumnos
durante todo un curso académico, incorporando simultar}eamente prue-
bas que sirvan a distintos propdsitos evaluativos (fonnat}\{as, ‘sumatlvas
v de reintento). También se podran incorporar otras calificaciones pro-
cedentes de instrumentos distintos, de observaciones de clase, trabajos
en grupo, etc...



