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El projecte VISPRO: 'ordinador
com a eina educativa

. les acaballes del curs
passat la majona d'es-
coles de primaria de
la nostra comunitat
varen rebre un paquet provinent de
la Direccio General d’Educacié del
Govern Balear en forma de material
didactic. Amb el nom de VIS-
PRO.Grafles (Bornas, Servera, Lla-
brés 1995), el professorat d'infantil 1
de primers cursos de primaria rebien
una eina per treballar aspectes de di-
reccionalitat, per introduir les grafies
de ndmeros i Hetres, 1 fins 1 tot per
ajudar a corregir problemes d'escrip-
tura amb Ja peculiaritat, perd, que ho
podien fer a través de l'ordinador.

La resposta al VISPRO.Grafies
dels mestres 1 dels especialistes ha
estat realment positiva. Han estat
molts els mestres de la nostra comu-
nitat {1 de I'ambit dels Paisos Cata-
lans} que shan interessat pel scu
funcionament, mentre que també re-
biem opinions favorables d’especia-
listes en diversos congressos nacio-
nals 1 internacionals on el presenta-
rem. Malgrat tot, perd, la nostra in-
tenci6 no era precisament rebre feli-
citacions especifiques pel programa
en si mateix, de fet 'equip que hi
hem treballat som psicolegs 1 no in-
formatics 1 aixd és evident al primer
cop d'ull (la presentacié s’allunya del
que sén els efectes de colors, movi-
ments i sons habituals a Uordinador).
De fet, la nostra intencid era descn-
volupar un enfocament propi sobre
com s'ha de fer perqué realment els
ordinadors dins les aules tinguin un

sentit i una utilitat. Ara, amb ['expe-
rigncia acumulada, la collaboracié i
I'intercanvi amb mestres de diverses
escoles de la nostra comunitat 1 les
perspectives de futur que ja afron-
tam, tenim aquest enfocament més
consolidat i ens permet de fer algu-
nes reflexions sobre la relacid entre
'ordinador i l'ensenyament.

La primera qiiestié que voldriem
tractar pot tenir a primera vista una
resposta massa obvia: Realment pot
l'ordinador afavorir l'aprenentatge
de alumne? Tanmateix, ¢l si aclapa-
rador que hom pot deduir presenta
algunes matisacions a tenir en comp-
te. En primer lloc, 1 sense tenir dades
concretes, no s6n poques les escoles
que destinen els seus ordinadors a

tasques eminentment admimstrati-
ves 0, en tot cas, si va a la docéncia,
fonamentalment esta a disposicié del
mestre (perqué prepari classes, notes,
estadistiques, etc.), perd realment
Palumne lensuma poc. De fet, i
sense entrar-hi ara a fons perqué no
és cl tema, és molt probable que no
ens cquivocissim de molt si asse-
gurassim que la utilitzacié de la in-
formatica com a eina educativa a les
nostres escoles d'educacié infantil i
primaria €s mimma, 1 Inconsistent
amb la quantitat de recerca feta els
darrers anys en aquesta area.

En segon lloc, i entrant ja en el
suposit que I'alumne pot utilitzar
Pordinador, és molt probable que
topem amb el nucli dels «creients»
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que li atorguen poders quasi ma-
gics, especialment si s6n infants els
qui hi treballen. Realment cal ser
molt optimista per creurc que el
simple fet que 'infant utilitzi ordi-
nador ja és positiu per al seu desen-
volupament cognitiu, perd és una
concepcid compartida per gran part
de la nostra societat. Es possible
que l'infant que jugui amb un ordi-
nador es familiaritzi rapidament
amb el seu funcionament i amb la
informatica en general, i potser si
aquest €s ¢l nostre objectiu ho po-
guem aconseguir sense gaire esforg.
En canvi, perd, s1 els nostres objec-
tius educatius van adregats més
enlld, cap al foment dels processos i
recursos utils per a l'aprenentatge
en general, la qiestié és més pro-
blematica.

El fet que algunes cscoles mantin-
guin una aula dinformatica que
acabi servint basicament com a
temps d'esplal per als alumnes no té
perqué ser Intrinsecament negauw,
perd cn absolut garanteix que aquella
escola utilitzi la informatica de ma-
nera positiva per a I'infant. Potser al-
guns argumentaran que l'infant rea-
litza moltes activitats amb l'ordina-
dor que el fan «pensar», «memorit-
zar», «aparellar», etc., perd no hem
d’oblidar que fa temps que sabem
que [aprenentatge és basicament

planificacid 1 no exercitacié espora-
dica i arbitraria de processos més o
manco complexos, Un educador
habil pot usar els escacs per ajudar
els seus deixebles a desenvolupar els
processos de raonament logic, iden-
tificacié de problemes, previsié de
consequéncies, etc., sl és que real-
ment disposa d'uns cobjectius, una
scqlienciacié 1 unes estratégies co-
rrectes per fer-ho, perd no es pot es-
perar que, simplement pel fet d'en-
senyar a jugar a €scacs a un infant, ja
li desenvolupem aquests processos.

Deixant de banda els més
«crerents», és possible també trobar-
se¢ amb educadors que mantenen
una posicié més elaborada respecte
a I'ds de la informatica: la seva
eficacia rau en la seleccidé 1
utilitzacié dels programes educatius
1 de caire didactic. La disponibilitat
en el mercat d’aquest tipus de
programes és relativament dmplia i
dispersa 1, per tant, és comphcat
fer-ne una analisi global salvant
totes les possibles excepcions. De
tota manera, perd, la nostra opinié
és que en molts de casos I'etiqueta
d’«educatiu» no sempre en garanteix
clarament la utilitat, no perqué no
¢nsenyin ceses, siné més aviat
perqué, com en ¢l cas dels escacs
que abans esmentavem, ho fan en
abstracte, sensc poder inserir-se ¢n

la planificacié curricular. Per
exemple, quan un mestre inicia els
seus infants en la suma, té clars els
passos a seguir: quins objectes
posara sobre la taula per anar-nc
afegint, quin vocabulari adaptara
per dir «en sum un...», «abans en
tenia ... ara en tenc...», etc., també
té clar qué passard amb els infants
als quals els costi més, etc. Si per a
tota aquesta activitat decideix
utilitzar I'ordinador, trobara un
munt de programes que fan passar
coets d’un planeta a l'altre, que
conten granots amb caps de girafa i
que fan moltes coses més. El que
dificilment trobara secra un
programa adaptable a les seves
necessitats, 1 sobretot a les de tots
els seus infants; 1 aix® sense tenir
presents altres problemes intrinsecs
de la nostra comunitat com ara el
fet de tenir una llengua 1 una
realitat propies (és facil per a un
professor de ciéncies trobar
programes sobre dinosaures, perd
no tant sobre voltors 1 ferrerets}.

Tot aixd fa que moltes vegades
I'educador es trobi en una disjuntiva
respecte a la utilitzacié de 'ordina-
dor com a eina educativa: o Ii ha de
concedir un paper molt secundari
(primer s'explica el que és impor-
tant, i després que l'infant jugul una
estona amb la maquina) o ha de sa-
crificar part dels seus objectius i del
seu estil d’ensenyament per adaptar-
s’hi. Realment cap de les dues solu-
cions resulta acceptable, especial-
ment la darrera: els recursos i les
eines didictiques han d’estar al ser-
vel d’'una programacié 1 d’'una ma-
nera de fer de l'educador perqué la
seva funcio és servir de mitja per as-
solir els cbjectius d’aprenentatge 1
dificilment podem admetre que si-
guin un f1 en s1 mateixos.

Fetes aquestes matisacions, doncs,
sembla clar que, segons ¢l nostre
punt de vista, la necessitar 1 la utilitat
de la informatica com a eina educa-
tiva tenen una série de limitacions.
Per tant, ara sorgeix la segona qiies-
1i6 que volem tractar: Quines han de
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ser les caracteristiques dels progra-
mes i quines han de ser les condi-
cions generals perqué la utilitzacid
de l'ordinador assoleixi l'eficacia ma-
xima? Basicament Ja resposta ha de
girar al voltant d’aquests temes: fo-
namentacié tedrica, inclusié de l'or-

dinador en la dindmica de I'aula, dis- -

seny de programes flexibles i
adaptables i capacitacié de I'educa-
dor per generar els seus propis pro-
grames o modificar-los.

El tema de Ja fonamentacié teo-
rica és crucial 1 es contraposa, com
ja hem esmentat, al que podricm
denominar «exercitacié en abstrac-
tex. S’observa una clara discrepancia
en Jes concepcions actuals sobre l'a-
prenentatge que hi ha a la recerea i
al carrer. U'aprenentatge per desco-
briment, sensc negar-li ara la seva
importancia, ha passat a tenir un
paper més secundari en les noves
concepcions basades a «ensenyar a
pensar» 1 {a instruccidé metacogniti-
va: és un aprenentatge lent, costds 1
sovint ineficag per a una part im-
portant dels individus. Al «carrer»,
en canvi, cada vegada és més la im-
portancia que es déna a aguest tipus
d'aprenentatge, que sovint es con-
fon amb D'aprenentatge autdnom.
Sén molts els pares —i educadors,
com abans comentavem— que tro-
ben molt interessant que U'infant (i
ells mateixos} aprenguin utilitzant
d’una manera o altra les noves tec-
nologies: TV, videos, CD-ROM,
ordinadors. Tot val si és interactiu,
diversificat i didactic; entenent per
didactic qualscvol activitat acade-
mica, de raonament o d'aquisicié de
concixernents. No volem dir que
aquesta exercitacié maltiple que té a
Iabast 'infant sigul negativa, perd
si hem de remarcar que en absolut
en garanteix ¢l desenvolupament
cognitiu 1 metacognitiu, és a dir, ni
t¢ perqué aprendre a raonar millor,
ni a ser més conscient del seu rao-
nament. Perqué aixd es doni cal que
darrera el programa hi hagi uns
educatius 1 una metodologia educa-
tiva ben definida 1, ¢l que és tant o

més important, que després I'educa-
dor que l'utilitzara tingui clar com i
quan fer-ho.

La majoria de teories actuals sén
molt més vigotskianes, és a dig
donen gran importincia a la interac-
¢ié social 1 al modelatge com a cle-
ments clau per al desenvolupament
dels processos cognitius de I'infant.
La instruccié cognitiva pretén que
'infant aprengui a pensar, a identifi-
car els problemes, a generar solu-
cions, a preveure conseqiiéncies, a
reinspeccionar ¢l procés, integrar
coneixements nous entre els ja apre-
sos, ctc. Per tant, €l que fa 'educa-
dor és dissenyar o recopilar tots
aquells instruments o eines que en
un moment donat poden afavorir un
dels objectius prevists: la planifica-
cid 1 la seqiienciacié sén elements
clau a I'hora de garantir I'aprenen-
tatge eficag. Aixi doncs, els progra-
mes Informatics han de perdre
aquesta auréola magica que els fa
bons per st mateixos, 1 els educadors
han d'aprendre a seleccionar-los i
utilitzar-los en funcié d’objectius
psicopedagdgics ben definits, A
quins objectius ens referim? Dones,
realment poden ser molts 1 variats,
de fet encara no hem obert el ventall
del tot, perd si que ja hi ha vies en-
cetades molt profitoscs. Entre
aquestes, la funcid de servir de

model sembla una de les de major
importancia.

El modelatge és un procés essen-
cial per a I'aprenentatge, i la seva
eficacia és directament proporcional
al seu grau de perfeccié. Un bon
educador necessiriament ha de ser
habil oferint models, perd ni sem-
pre és possible que ¢ls ofereixi amb
la freqiiéncia desitjada, ni sempre ¢s
bo que tots els faci ell. Si a través
d'un erdinador es pot desgranar el
mecanisme de la divisié o escrip-
tura fins a aconseguir que linfant
comprengui Uexercici, ja disposam
d'una eina fonamental per a alguns
aprenentatges basics.

IDaltra banda, perd, també hem
de modelar aprenentatges més com-
plexos que poden anar des de ['habi-
litat de subratliar fins 2l raonament
logic. Hi ha persones que no sén
molt habils en aquest sentit 1 és difi-
cil que resultin uns bons models per
als infants, peré també n'hi ha d’al-
tres que, tot i que sén molt habils re-
solent problemes complicats, tenen
moltes dificultats per explicar real-
ment quina €s la scva estratégia
{normalment fan explicacions exces-
sivament generals donant massa pas-
s0s per assumits). La psicologia cog-
nitiva ha desenvolupat estratégies 1
processos atils per solucionar molts
de tipus de problemes de 1dgica 1 ra-
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onament, i a través de programes in-
formatics es poden oferir models
complets perqué els infants adquirei-
xin aquestes habilitats.

Si en darrer extrem encara r'hi ha
que pensen que no hi ha model tan
bo com el del mestre, tal volta al'le-
gant raons humanitaries, potser els
podriem donar la rad, s1 bé en aquest
cas cal tenir molt present quantes ve-
gades un infant d'una aula de trenta
pot disposar del mestre com a model
en un dia de classe, 1 quants de mo-
dels podria seguir a través d’un ordi-
nador, No es tracta, dong¢s, de substi-
tuir la figura del mestre, ni
d’enfrontar-la amb lordinador —
com sovint ¢s fa malintencionada-
ment——, siné d'entendre la maquina
com una eina més de classe, com la
pissarra, els llibres, el racé del cos
huma3, etc. No és el moment ara de
detallar els altres processos que es
poden treballar amb l'ordinador,
perd si que en podem esmentar al-
guns: l'ordinador pot ser ideal per
fomentar el procés d’autoavaluacié
(I'infant no necessita ningu per co-
rregir la seva feina, la miquina el
manté informat), d’entrenament
atencional, de memoria, de meta-
memoria, de calcul mental, etc. Tots
aquests (tils dins una correcta plani-
ficacié curricular, ben seqiienciada.

El segon tema que plantejavem
per assolir I'eficicia mixima en la
utilitzacié de l'ordinador ja I'hem
avangat implicitament quan parla-
vem del modelatge: la necessitat
d’introduir la maquina dins l'aula, i
dins la dinamica de classe. Aquest
fet és especialment important per als
infants més petits. 51 realment ['in-
fant només pot obtenir models de
I'ordinador dues vegades per setma-
na perque sén fora de la seva aula, és
molt discutible que els avantatges
abans plantejats tinguin efectes. A
Yaula hi ha molts i diferents mate-
rials, potser no tan cars com un ordi-
nador, perd si més o manco delicats.
La dinamica actual de moltes aules
permet que I'infant treballi amb un o
altre material, per qué no ho pot fer

també amb Uordinador? Els infants
de cinc 1sis anys (i més petits) poden
aprendre perfectament a posar en
marxa un ordinador, manejar el rato-
li i obrir i tancar programes; aprofi-
tem, doncs, aquesta motivacid in-
trinseca que comporta la maquina 1
treballem-hi dins J'aula. Certament
$’hauran de prendre algunes mesures
preventives, 1 alguncs pautes socials i
individuals que garanteixin el bon us
de la maquina, perd probablement
no seran molt diferents de les nor-
mes que els infants aprenen a respec-
tar 1 que afecten els puzles, les tiso-
res, les portes, els materials de
manualitats, etc.

Per acabar, a més del que ja hem
comentat, també parlavem abans de
la necessitat que els programes fossin
flexibles, adaptables 1 modificables
per l'educador per garantir I'eficacia
de l'ordinador dins l'aula. Tal volta
aquest sigui el punt clau, perqué tro-
bar programes que ofereixin models
d’habilirats 1 processos d'aprenentatge
o posar un ordinador dins una aula no
és tan complicat, ni de bon tros, com
complir aquesta darrera condicid.

Hem argumentat durant tot
aquest escrit la necessitat que I'ordi-
nador estigui al servei dels objectius
curriculars 1 l'estil d’ensenyament
del mestres, 1 no a linrevés. Aixd,
fins fa relativament pocs anys, im-
plicava o bé tenir molts diners per-
qué algu et fes els programes «a la
cartas, o bé¢ aprendre complicats 1
costosos llenguatges de programa-
cié. Laparicié de determinades apli-
cacions basades en llenguatges d’au-
tor ha ajudat a superar aquest
problema, 1 ha permés que molts de
pares, educadors o investigadors ac-
tualment dissenyin els seus propis
programes adequats 2 les seves ne-
cessitats, Per manejar alguns llen-
guatges d'autor realment shan de
tenir uns coneixements d'angles i els
minims d’informatica. Amb I'ajut
d’un manual i una mica de pacién-
cla, relativament aviat hom ja estd
capacitat per fer Jes primeres cose-
tes. Aixd no vol dir, perd, que siguin

simples: el domini professicnal si
que resulta ja molt més costds, perd
sempre infinitament més assumible
que els llenguatges de programacié
tradicionals.

Aquesta és precisament la base del
projecte VISPRO. A través de l'apli-
cacié Hypercard i el seu llenguatge
de programacié varem podem dis-
senyar el nostre propi programa per
ajudar a weballar ensenyament de
Pescriptura. El tipus de letra, el punt
per on ha de comengar a dibuixar-se,
la velocitat, els exercicis que ha de fer
Iinfant, tot aixd 1 molt més estd fet
segons les nostres intencions. I el que
encara ens resulta més interessant: ho
podem modificar sense moltes difi-
cultats. Tant per a la feina diaria, on
realment pot resultar necessari adap-
tar ¢l programa a diferents grups
d’infant, com per a la feina de recer-
ca, on es pot comparar I'eficicia de
diferents meétodes d’ensenyament i
de modelatge, aquests avantatges re-
sulten de gran importancia.

El futur del projecte VISPRO
avanga en ambdéds sentits: oferir
eines utils per a la tasca docent i
aprofundir en la recerca, segons la
nostra visié personal, del que ha de
ser la funcié de Pordinador dins I'au-
la. Les feines més immediates que
ens ocupen sén l'elaboracié del VIS-
PRO.Célcul i fer una adaptacié en
anglés del VISPRO.Grafies, a més
de comengar a realitzar cursos de
formacié perque els mateixos educa-
dors comencin a aprendre els llen-
guatges d’'autor i a treure el maxim
profit de les nostres aplicacions. Per
tant, esperam aviat poder fer arribar
a les escoles noves eines desenvolu-
pades sota aquesta filosofia, a la ve-
gada que aprofitam per demanar-los
que es posin en ¢ontacte amb nosal-
tres si estan interessades en el seu
desenvolupament.
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