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Resumen

El disefio del software educativo se ha basado en criterios estéticos y ope-
rativo-funcionales, ignorando que es un dispositivo semidtico o persona semio-
tica (Lotman, 1996). Este trabajo tiene como objetivos describir las dimensiones
del mencionado dispositivo y el recorrido de interpretantes que éste involucra.
Se utiliz6 el Modelo de evaluacion de software de Guerra Correa (2007) y el
Modelo dialogico simétrico/asimétrico de Garcia de Molero (2007, 2004), para
analizar —desde la perspectiva semidtica de Peirce y de Lotman— un producto
elaborado en la Licenciatura en Computacion de la Facultad de Ciencias de la
Universidad del Zulia, titulado Ortografia Divertida. Software educativo para
mejorar la ortografia en los nifios (Oquendo, 2003). Se concluye que Ortogra-
fia Divertida es un sistema de signos en constante interaccion de sus dimensio-
nes, donde ocurre un didlogo diferido a través de diversos c6digos semiéticos
que ayudan al discente a construir su nuevo conocimiento.
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Semiotics, educational software dimensions
and trajectory of interpretants

Abstract

Design of educational software has been developed having only present
aesthetic and operating-functional criteria, but its behaviour like a semiotic
device or a semiotic person (Lotman, 1996) is not considered. The objectives
of this research are to describe the dimensions of educational software and
its trajectory of interpretants. The Evaluation model of educational software
from Guerra Correa (2007) and the Dialogic model symmetric/asymmetric
from Garcia de Molero (2007, 2004) were used for analyzing a product made
in Computing Degree from Sciences Faculty at the University of Zulia called
Ortografia Divertida. Software educativo para mejorar la ortografia en los
nifios (Oquendo, 2003). As a conclusion, Ortografia Divertida represents a
system of signs in constant interaction of its dimensions, and that a dialogue
deferred settles down through diverse semiotic codes that helps the student to
construct his new knowledge.

Key words: Software dimensions, educational software, interpretants,
knowledge building, Semiotics.

Introduccion

El software educativo como sistema de signos en interaccion

Para nadie es un secreto el impacto que hoy dia tiene en el campo de la
educacion la revolucion informdtica que se inicid hace cincuenta afios (Rive-
ros V., 2007), entendida como una valiosa herramienta instruccional de apoyo
al proceso de enseflanza-aprendizaje, sea €ste de tipo presencial (la computa-
dora en el aula a manera de estrategia diddctica) o netamente virtual (a través
de la Internet o de programas interactivos). Dicho proceso envuelve una situa-
cion comunicacional mediada por un software educativo, el cual representa un
sistema de signos en constante interaccion para producir significados que se
traducen en un aprendizaje significativo.

A pesar de ese comportamiento como sistema de signos interactuan-
tes, la literatura consultada hasta ahora (Cartier, 1993; Castillo Bescanza,
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1993; Quintero, 1994; Vaughan, 1995; Negron, 1997; Mosquera, 2000; Que-
ro y Ruiz, 2001; Chuvieco Salinero, 2002; Vaughan, 2002; Mosquera, 2005;
Fuentes et al., 2005; Seen, 2005; Mosquera, 2007) evidencia que, normalmen-
te, el diseflo de un software educativo (SE) se basa en criterios que apuntan en
especial hacia los aspectos operativos, funcionales y estéticos del programa
como tal, mientras que se dejan de lado aquéllos atinentes a su comportamien-
to como un dispositivo semidtico o persona semidtica (Lotman, 1996), capaz
de impulsar la produccion de nuevos textos.

Una rdpida mirada a Senn sirve como ejemplo de lo mencionado con
anterioridad, pues este autor resalta que la fase de Diseflo del sistema o disefio
logico “produce los detalles que establecen la forma en la que el sistema cum-
plird con los requerimientos identificados” (2005: 36). Es decir, en esa etapa
se indica cdmo procesar los datos y producir las salidas o cémo operard el
programa. Similar situacion se presenta con Vaughan (1995, 2002) y sus pro-
yectos multimedia, cuyos detalles especificados en los storyboards' apuntan a
garantizar la operatividad del software, por lo cual hace énfasis en el funcio-
namiento l6gico de la interfaz’ interactiva (la que permite al usuario navegar
por el programa) pensada para un usuario inexperto (Mosquera, 2000, 2007,
2008); ideal que recogen Cartier (1993) y Chuvieco Salinero (2002), entre
otros, pero siempre centrados en lo operativo-funcional y estético, en desme-
dro de lo semidtico, segtn ya se dijo.

Ante tal panorama, esta investigacion tiene como objetivos describir las
diferentes dimensiones que componen el mencionado dispositivo y explicar
el recorrido de interpretantes® que éste envuelve para la produccidn del apren-

Un storyboard es un guién con las instrucciones y descripciones de todos los elementos que forman
parte de cada pantalla del proyecto multimedia, que deberan ser tomadas en cuenta por el desarro-
llador o programador (Vaughan, 1995; 2002).

La interfaz es una combinacion de elementos graficos que permiten al usuario interactuar con un soft-
ware, en la medida que facilita la navegacion a través del mismo (Vaughan, 1995; 2002; De Alarcon
Alvarez, 2005).

De las tantas tricotomias que utiliza Peirce (1987) para hablar del signo, el Interpretante es uno de los
componentes que forma una triada con el Representamen 'y el Objeto, para generar y desarrollar sig-
nos de manera infinita. En ese sentido, se entiende como Interpretante “el producto o efecto significa-
do producido por el signo, que puede ser un efecto mental; otro signo que traduce el signo precedente
a otro sistema de signos; o la misma interpretacién del signo” (Redondo, 2005). Dicho concepto, si
se quiere, es una ampliacion del aportado por Peirce (1987), quien concibe el Interpretante como
ese otro signo equivalente o mas desarrollado que el signo precedente (o Representamen) crea en
la mente de una persona. En otras palabras, el Interpretante es “un signo que traduce y desarrolla el
signo original en algun sentido diferente en el que estaba en la relacion anterior” (Redondo, 2005).
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dizaje significativo. Dicho aprendizaje se asume como ‘“aquel que conduce
a la creacién de estructuras de conocimiento mediante la relacién sustantiva
entre la nueva informacion y las ideas previas de los estudiantes” (Diaz-Ba-
rriga Arceo y Herndndez Rojas, 2004: 39), con miras a la (re)construccion de
saberes culturales contextualizados y a la resolucién de problemas. Ello valida
los postulados de Ausubel (2006, 2009) —autor de ese concepto— en cuanto a
que el aprendizaje se traduce en una activa reestructuracion de las percepcio-
nes, ideas, conceptos y esquemas de conocimiento presentes en la estructura
cognitiva del discente, con lo cual se establece que el sujeto no es un simple
receptor pasivo de informacidn, sino que participa para transformarla y le da
una nueva estructura, al ponerla en interaccion con sus esquemas de conoci-
miento previo y sus mismas caracteristicas personales (donde convergen lo
individual y lo social-cultural).

Fundamentacion tedérico-metodologica

Para el abordaje de los objetivos citados se utilizé el Modelo de evaluacion
de software educativo de 4 dimensiones planteado por Guerra Correa (2007) y
el Modelo dialdgico simétricolasimétrico en el contexto de la semiosfera de
la cultura propuesto por Garcia de Molero (2004, 2007), con el fin de analizar
un producto elaborado en la Licenciatura en Computacion de la Facultad de
Ciencias de la Universidad del Zulia (Venezuela). El mismo se titula Ortografia
Divertida. Software educativo para mejorar la ortografia en los nifios (Oquen-
do, 2003).

En concordancia con esos objetivos, esta investigacion es de tipo descrip-
tiva/explicativa y se llevard a cabo mediante el método hipotético-deductivo de
Clark Leonard Hull (Aragén Diez, 2001). Asi, se parte de la observacion de que
normalmente el disefio y desarrollo de un software educativo se centra en lo
operativo, funcional y estético, mientras que se deja de lado su cardcter de per-
sona semidtica o dispositivo pensante (variable independiente, antecedentes o
condiciones previas [A]). En ese sentido, se postula la hipétesis de que un soft-
ware educativo va mds alld de lo operativo, funcional y estético, para asumirse
como un sistema de signos en constante interaccion y transformacion, capaz de
producir el aprendizaje significativo (variable participante, interviniente u or-
ganismica [O]). Un planteamiento que se demostrard por deduccidn, al realizar
el andlisis propuesto del mencionado programa a través de los citados modelos
(variable dependiente o respuesta del organismo [R]).
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Como se ve, este estudio partird del supuesto de trabajo de que los actua-
les desarrolladores de software educativo hacen mayor énfasis en esos aspectos
meramente estéticos, funcionales y operativos del mismo, mientras que descui-
dan lo concerniente a la interrelacion semidtica que se da para la produccion de
un aprendizaje significativo en el discente.

Las cuatro dimensiones de “Ortografia Divertida”

De acuerdo con el modelo de Guerra Correa (2007), todo software edu-
cativo posee cuatro dimensiones: la Operativo-Funcional, la Dialéctica, la
Holistica y la de Factibilidad, que a su vez involucran tres ejes especificos:
el Pedagogico, el Semidtico/Estético y el Tecnoldgico. Estos elementos per-
mitieron evaluar el programa Ortografia Divertida. Software educativo para
mejorar la ortografia en los nifios (Oquendo, 2003), que en adelante se iden-
tificard también como OD.

En principio, en la dimensién Operativo-Funcional se abordaron esos
tres ejes por separado, mientras que en la Dialéctica se les puso en relacion
para generar tres planos (el Pedagdgico y Semidtico/Estético, el Tecnoldgico
y Semidtico/Estético, aparte del Tecnoldgico y Pedagdgico); por su lado, la
Holistica establecio las relaciones integrales entre planos y ejes, al resaltar los
elementos socioculturales, afectivos y axioldgicos presentes en el programa.
Por tltimo, la de Factibilidad se centré en el andlisis de los costos que hicie-
ron posible el desarrollo, la compra y la aplicacién del mencionado software
educativo (SE).

Para mencionar algunos resultados se tiene que OD posee una fun-
damentacion pedagdgica basada en la teoria constructivista (Oquendo, 2003);
estd dirigido a nifios de cuarto, quinto y sexto grado de la educacion bdsica
cursantes de Castellano; busca afianzar sus conocimientos sobre la ortografia
de una manera entretenida y servir de apoyo instruccional a los educadores;
consta de doce unidades con una a tres lecciones cada una, donde convergen
lo conceptual (el saber: conocimiento previo y lo nuevo), lo procedimental (el
programa dice al alumno qué hacer para alcanzar el aprendizaje significativo
y para navegar a través de su estructura) y lo actitudinal (el ser como acciones
impulsadas por los elementos multimediales que sirven como “enganche” y
motivacién para el usuario). Ademds, “Ortografia Divertida” plantea diferen-
tes ejemplos y situaciones de seleccion, escritura, agrupamiento de palabras,
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complemento, juegos y la misma evaluacion sobre la temdtica abordada, para
ayudar al discente en la comprension de esos contenidos y el logro del apren-
dizaje significativo; esto refuerza los niveles de redundancia del software,
también alcanzados con la presentacion de los temas bajo un doble formato
de textos escritos y orales que estimulan las inteligencias visual y auditiva del
alumno (Antunes, 2001, 2006), para asi promover igualmente las llamadas
inteligencias multiples.

No obstante, no se puede obviar que el cardcter artesanal de ese traba-
jo de grado incide en el hecho de que el sonido de OD tenga ciertas fallas, aun-
que si se aprecia una buena luminosidad de las pantallas, una aceptable nitidez
de las imdgenes, colores suaves y contrastados que evitan el cansancio visual,
asi como hipervinculos bien identificados. Paralelamente, tiene la limitante
de que sdlo corre bajo Windows 95 en adelante, pues no se puede adaptar a
diferentes plataformas y no permite ser transformado por el estudiante ni por
el docente para ajustarlo a su estilo o personalizarlo.

Como punto a su favor, es posible afirmar que los distintos elementos
semidticos (sonidos, imdgenes y textos) presentes en el programa se conjugan
de manera tal que forman un todo, cuya tarea es facilitar la comunicacién del
mensaje pedagdgico presentado a lo largo de las doce unidades en las que se
dividié el contenido del software. A tales efectos, tanto las imdgenes como los
sonidos siempre estdn en relacion con el texto escrito, sea €ste de la teorfa, los
ejercicios o la evaluacion. Asf se aprecia, por ejemplo, cuando se explica el
uso de la letra “G” y durante la presentacion de la regla aparece una imagen
animada cuyo nombre comienza por dicha letra (o la incluye), practica que se
mantiene para los ejercicios y la evaluacion. En otras palabras, las imdgenes
(y los sonidos) se ajustan a un contexto informativo relacionado con la ense-
flanza-aprendizaje, en funcion de una intencion especifica que es instruir u
orientar a los usuarios (Padrén Guillén, 1990), de manera que no son elemen-
tos fortuitos.

Precisamente, esa relacién intersemidtica que pone a interactuar dis-
tintos codigos para dar sentido a una materia significante (el referido soft-
ware educativo) hace pensar en “Ortografia Divertida” como un texto desde
la perspectiva lotmaniana, que concibe y regula dicho sentido en funcién de
lo que Yuste Frias denomina sus paratextos. Para decirlo con este autor, esa
regulacion del sentido se logra:
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(...) en funcién de un determinado conjunto de unidades verbales,
iconicas, entidades iconotextuales o diferentes producciones materiales
que dentro del espacio material del texto lo envuelven, rodean o acom-
pafian (los peritextos) y, fuera del espacio material del texto, hacen refe-
rencia a él en otros espacios fisicos y sociales virtualmente ilimitados (los
epitextos) (Yuste Frias, 2008: 143).

De esa manera, el software educativo o fecnofacto no sélo representa
una entidad multimedia e iconotextual como actividad simbdlica de produc-
cion de textos (escritos y orales) con imagen fija o mévil (acompafiada de
sonido), sino que también se convierte en ese umbral de transicién o zona
fronteriza que propicia la traduccién (Lotman, 1998) de esos diferentes c6-
digos semidticos, “productores o reguladores del sentido simbdlico creado
gracias a la relacién intersemidtica o multisemidtica de los mismos” (Yuste
Frias, 2008: 145).

Por otro lado, en “Ortografia Divertida” se observa un aspecto positivo
relacionado con el manejo adecuado de la parte emotiva del usuario a través
del color, lo que “hard que se refuercen las imdgenes visuales” (Ortiz Herndn-
dez, 2004: 167) y, asimismo, el mensaje textual que acompafa a las mismas,
pues se ha dicho que las tres cuartas partes de las informaciones recibidas
por un sujeto son visuales (Yuste Frias, 2008) o no lingiifsticas, no verbales
(Pereira Valarezo, 2002); sin dejar de lado el hecho de que en un entorno
multimedial la letra también se hace imagen: “Mucho antes de ser lo que se
suele pensar que son hoy, las letras fueron imagenes” (Yuste Frias, 2008: 147).
De esta forma, el color adquiere el rango de uno de esos paratextos de tipo
peritexto que menciona Yuste Frias (2008) y que en conjunto con los otros
peritextos se integran en esa materia significante que es el software educativo,
para darle el sentido que el discente se encargard de traducir, aparte de tener
una incidencia positiva en su afectividad y en el impulso de su disposicion
para aprender.

Ahora bien, con respecto al plano de los ejes Tecnoldgico y Semidti-
co/Estético (TSE), se puede afirmar que el software analizado presenta una
carencia que tiene que ver con el hecho de que sus herramientas de comuni-
cacién no permiten al alumno (o al profesor) anexar archivos de ningtn tipo,
quizds por tratarse mds que todo de un tutorial y no de un producto como
una enciclopedia para irse construyendo con la ayuda del participante. Ape-
nas presenta la opcion de “guardar” o “modificar” la evaluacién que contiene
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cada unidad. Tampoco cuenta con videos, pero no necesita de otros progra-
mas alternativos para poder visualizar las animaciones, aunque si muestra un
entorno grifico acorde con los encontrados en cualquier entorno de las com-
putadoras o de la misma Internet. Esto tltimo es muy importante, sobre todo
por aquello de que la interfaz debe ser pensada en funcién de los no expertos
(Vaughan, 1995; 2002).

Al observar el plano de la relacién dialéctica entre los ejes Tecnoldgico
y Pedagdgico, es posible decir que en OD el hipertexto se articula coheren-
temente con los contenidos mostrados en el software, segin se observa —por
ejemplo— cuando introduce la teoria sobre alguna de las reglas e inmedia-
tamente ofrece la oportunidad de desplazarse hacia las excepciones a dicha
regla, a través de una palabra o frase que sirve como hipervinculo de ese
hipertexto. Similar acotacion es valida para las herramientas* informadticas y
de comunicacion del software, toda vez que este dltimo se ajustd a la estruc-
tura de médulos que posee todo producto de este tipo: uno que gestiona la
comunicacién con el estudiante (mediante la interfaz), otro que agrupa los
contenidos del programa (el conocimiento ofrecido) y un tercer médulo que
controla las actuaciones del computador y sus respuestas ante las acciones del
usuario (Oquendo, 2003), para asf integrar una totalidad representada por esa
materia significante.

No estd de mds resaltar que la estructura de navegacion mixta planteada
se relaciona con el disefio instruccional propuesto, ya que la misma permite que
el alumno se desplace por todo el programa en concordancia con sus intereses
de aprendizaje, a la vez que va cubriendo los objetivos instruccionales (termina-
les y especificos) en la medida que revisa los contenidos (reglas, excepciones,
ejemplos, diccionario) y ejecuta las acciones indicadas en la pantalla (ejercicios
y evaluaciones). Todo ello determinado por su propio ritmo de aprendizaje.

En cuanto a la Dimension Holistica (DH), Guerra Correa (2007) consi-
dera que es el espacio donde se establecen las relaciones sinérgicas, producto
de la combinacion de los tres citados ejes y de la confluencia de los referidos
planos interrelacionados, para develar los elementos socioculturales, afectivos y
axioldgicos presentes en el software. Del andlisis se tiene entonces que hay una

4 Como herramienta se entiende, precisamente, la “aplicacién disefiada para ayudar al usuario en una

tarea concreta. Normalmente, las herramientas son componentes de programas de mayor tamafio”
(De Alarcon Alvarez, 2005: 176).
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buena intervinculacion de los diferentes medios comunicacionales o peritextos
utilizados (musica, video, imagen, textos, graficos) con el entorno sociocultural
en el cual se aplicard “Ortografia Divertida”, donde predominan elementos pro-
pios de la cultura venezolana (o que han pasado a integrar la tradicidon navidefia,
como en el caso de San Nicolds), religiosa y regional, o que estdn dentro de las
creencias e imaginarios populares, o de la realidad sociohistorica actual del pais
(como la constante utilizacion de lo militar como referente).

Por algo Garcia de Molero et al. (2007) hablan de un proceso comuni-
cacional o dialégico construido sobre la base de la seleccidén de isotopias cul-
turales, que envuelven valores (bioldgicos, sensibles, econdmicos, estéticos,
intelectuales, religiosos, morales, de tolerancia, agradecimiento, de trabajo,
etc.), discursos (sobre las dreas de aprendizaje y la vida cotidiana), manifes-
taciones naturales y sociales, entre otros aspectos que evidencian los mencio-
nados elementos.

Por otra parte, a través de las herramientas, actividades y medios em-
pleados en OD se fomentan cualidades y valores como la honestidad y la
honradez, la amistad, la conciencia ecoldgica y el amor a los animales, amor
al trabajo y responsabilidad, la humildad, obediencia y disciplina, el respeto
a las leyes de trdnsito, la idea de familia y de relaciones de pareja, salud,
fortaleza y dnimo, el metalenguaje, la gastronomia tradicional venezolana, el
amor al saber y a los estudios, entre otros. De ellos, el elemento que aparece
como isotopia de mayor presencia en el software (luego estd la del saber) es la
relacionada con la religién o con sentimientos religiosos referidos a los peca-
dos capitales o a los diez mandamientos. De hecho, as{ se corroboré también
al leer el soporte fisico de este trabajo de grado, donde la autora tiene muy
presente la figura de Dios (siempre en mayusculas).

Cabe decir que, en cuanto a los elementos afectivos a evaluar en esta Di-
mension Holistica, se genera una interaccion usuario-programa personalizada
0 a través de espacios de interrelacion con otros, pues precisamente la idea de
“Ortografia Divertida” es que cada discente estudie segun su propio ritmo de
aprendizaje, lo que sin duda ameritard esa interrelacion con sus compaifieros,
ya que no se debe olvidar que el referido software fue concebido como una
herramienta de apoyo instruccional para el docente en el aula (sin desmedro
de que paralelamente puede emplearse en procesos de enseflanza-aprendizaje
netamente virtual).
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En relacién con la Dimension Factibilidad (DF), se analizaron aspectos
atinentes a los costos que hicieron posible el desarrollo, la compra y la apli-
cacién de “Ortograffa Divertida”. Si bien no se determing el costo como tal
en vista de que se trataba de un trabajo especial de grado, si se establecié que
la unidad educativa donde se aplicarfa OD contaba con laboratorios de com-
putacion —con méquinas que cumplen los requerimientos basicos de hardware
para poner en marcha este proyecto—, pues alli dictan cursos en este campo
e incluso imparten esta asignatura a los alumnos de cuarto, quinto y sexto
grado; en definitiva, los destinatarios del referido tecnofacto (Oquendo, 2003)
producido en el 4mbito universitario con miras a promover la construccion
del conocimiento.

A manera de conclusion: sobre el recorrido de Interpretantes en OD

Segun ya se dijo, el establecimiento del recorrido de interpretantes en
“Ortografia Divertida” se hizo mediante el Modelo dialogico simétrico/asi-
métrico en el contexto de la semiosfera de la cultura, planteado por Garcia de
Molero (2004, 2007) para el &mbito cinematografico, pero ajustado al contex-
to de la produccion de sentido del software educativo.

Con ese objetivo en mente, se parti de la premisa de que dicho tec-
nofacto envuelve un proceso de enunciacion y de creacion de sentido a través
de actividades situadas, representadas por los diferentes temas desarrollados
en las doce unidades en las que se dividié el programa, temas que aparecen
adaptados al contexto etario y cultural de los usuarios del mismo (los alumnos
de la aludida escuela).

Para la citada autora, las mencionadas actividades situadas determinan
el sistema de produccidn de sentido —en el caso de “Ortografia Divertida”—
respecto a los discursos educativos revelados en la dindmica interpretante del
texto/discurso del software. Dichos discursos estdn relacionados con el edu-
car no sélo en cuanto al uso de las reglas ortogrdficas, sino también con el
educar como transmisién de ciertos valores (religiosos, familiares, politicos,
ciudadanos, etc.) de gran incidencia en la vida cotidiana, como ya se vio al
analizar las dimensiones del software, concretamente en la parte correspon-
diente a la Dimension Holistica.

Vale resaltar que esos discursos tienen su génesis en la interaccién me-
diada que se da en OD, tanto pedagdgicamente (la ensefianza de los conteni-
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dos sobre las reglas ortogrdficas), comunicativamente (el lenguaje utilizado
para presentar las teorias, ejemplos, ejercicios y evaluaciones relacionados
con esos contenidos), como tecnoldgicamente (el tecnofacto como tal y los
elementos que brinda al discente para acceder e interrelacionar los otros dos
aspectos). Lo anterior implica que hay una interconexion entre: 1) las condi-
ciones de produccion que ponen en préctica el autor y el equipo desarrollador
del programa (en su calidad de intérpretes del Mundo de la vida en tanto que
Objeto dindmico representado por las reglas ortogrdficas, que genera el Inter-
pretante dindmico en la mente del usuario, a manera del significado relacio-
nado con la intencionalidad del autor), 2) las condiciones de circulacion de
ese texto/discurso del software educativo (que involucra la traduccién de ese
Objeto dindmico en Objeto inmediato, encarnado por los diversos recursos
empleados para representar esas reglas ortograficas y que hace surgir en el es-
tudiante el Interpretante inmediato de esos Mundos semidticos posibles, bajo
la forma del sentido relacionado con el efecto que produce en su mente) y 3)
las condiciones de reconocimiento del aludido texto/discurso, cuyas huellas
o indicios el usuario-intérprete busca en ese universo comtn de experiencia
que menciona Redondo (2005), el cual es expresado a través de las isotopias
alusivas a las temdticas de la vida y a las teorias sobre las reglas ortograficas,
que ponen en relacién ambas mentes intérpretes.

Posteriormente, se da paso a la formacidn del Interpretante final, el
cual se relaciona con la significacion que se produce en la mente del alumno a
manera de interpretacion y que, sin duda alguna, se manifiesta como el apren-
dizaje significativo esperado que, a su vez, servird como punto de partida
(nuevo Representamen de ese nuevo Objeto dindmico) que dard pie a nuevos
mensajes 0 nuevos textos (nuevo conocimiento o nuevo Interpretante), para
asf validar ese proceso de semiosis infinita del que habla Peirce (1987). Ese
Interpretante final (o comunicativo diria Redondo [2005]) implica que se ha
producido el deseado entendimiento dialdgico entre ambos actores y que ha
surgido un nuevo conocimiento que servird como punto de partida de ese
recorrido de interpretantes, tal como ocurre con todo conocimiento cientifico
que es provisional.

Se observa entonces que esas actividades situadas del software edu-
cativo permiten compartir los rasgos de comunidad entre ambos actores de
esta comunicacién mediata (y mediada por el tecnofacto), pues el discente
es capaz de reconocer en los diversos planteamientos tedricos, ejercicios,
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ejemplificaciones y evaluaciones sobre las reglas ortogrdficas, un contexto
que encierra las experiencias comunes que el autor-intérprete incluyd en su
producto; es decir, ese aludido universo que le da sentido a los mensajes re-
cibidos. Esta comunicacion diferida en el tiempo se concreta en el modelo
simétrico/asimétrico, gracias a la intersecacion de cédigos (autor-usuario) que
ocurre en las referidas actividades y a la traduccidn de esos textos alosemidti-
cos (Lotman, 1998) ofrecidos en el programa a manera de nueva informacion
sobre las reglas ortogrificas, a textos semidticos representados por el nuevo
conocimiento que en ese campo construye el alumno a partir del conocimiento
previo (experiencia individual y colectiva).

Ahora bien, es en esas condiciones de produccién de OD que el au-
tor-intérprete instala su discurso sobre la mencionada temdtica de este signo o
Representamen que es el texto/discurso del software educativo, el cual posee
un Objeto inmediato —seglin ya se vio— que es una construccion del autor-
intérprete para presentar las reglas ortogrdficas a través de los diversos cddi-
gos multimediales (empleados en la elaboracién de planteamientos tedricos,
ejemplos, ejercicios y evaluaciones), pero procurando que guarde similitud
con los hechos del mundo exterior (Objeto dindmico) al que hace referen-
cia (esas mismas reglas como constructos tedricos bdsicos del mundo de la
lengua espafiola). Ese texto/discurso hace alusion a dicho Objeto dindmico 'y
entra en relacion con €l para originar su Interpretante en la mente del discente;
esto es, el sentido, el significado y la significacién que el estudiante le atri-
buye a tal Representamen, con el fin de alcanzar el aprendizaje significativo:
la adquisicidn de un saber que impulsard su hacer, en aras de desarrollar sus
competencias lingiifsticas y comunicacionales que le ayuden a fortalecer su
ser y estar en la vida cotidiana (en tanto que usuarios de la lengua espafiola).

Pero las aludidas actividades situadas tienen también una estrecha
relacién con las condiciones de reconocimiento (o recepcidn) de “Ortografia
Divertida” en la que se ve envuelto el alumno, ya que estas dltimas dan cuenta
del proceso de semiosis infinita generado por el texto/discurso del software
educativo. Dicha semiosis infinita se deriva de los modelos de representa-
cion aplicados por el usuario-intérprete del software, que no son mds que los
esquemas conceptuales con los que €l organiza sus experiencias de manera
significativa y coherente (determinados por su conocimiento previo), para as{
configurar su conocimiento y comprension sobre el mundo que le rodea (la
realidad sobre el manejo adecuado de su lengua materna), aspecto que le per-
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mitird crear un nuevo conocimiento (nuevos textos, nuevos discursos) relacio-
nado con la temdtica y que serd el punto de partida de todo ese proceso, en la
medida en que se incorpora a las nuevas condiciones de produccién de otros
discursos (otros textos) y asi ad infinitum.

Tampoco se puede obviar la relacion existente entre esas actividades
situadas del software y las condiciones de circulacion del texto/discurso del
software educativo, pues las primeras permiten que sea en esa circulacion (a
través de los discursos) donde el discente comparta con el autor-intérprete los
referidos modelos de representacidn, traducidos en el citado universo comun
de experiencia en el dmbito de la ortografia y de la vida, revelado mediante las
respectivas isotopias. De esta forma, el alumno estd en capacidad de restituir
sus representaciones a la semiosfera real (relacionada con el Mundo exterior o
de la vida que encarna el Objeto dindmico bajo la figura de las reglas ortogra-
ficas), para asi generar los cambios o transformaciones que redunden en be-
neficio de sus condiciones de vida; en otras palabras, impulsar el aprendizaje
significativo esperado (como Interpretante final), al incorporar ese nuevo co-
nocimiento a sus actividades cotidianas como usuario de la lengua, sin olvidar
que ese conocimiento surgid sobre la base de un Interpretante anterior (cono-
cimiento previo sobre la ortografia) que engendré un nuevo Representamen y
con ello la garantia de la mencionada semiosis infinita.

Fuster y Garcia dan una razén valedera para que eso ocurra y es el
hecho de que las estructuras mentales que el sujeto ha ido construyendo a
lo largo de su vida —concebidas como sistemas de relaciones— “se activan
durante los mecanismos que conducen al aprendizaje, y guian la seleccion y
la interpretacion de la nueva informacidn” (2006: 94). En ese sentido, ambos
autores resaltan el hecho de que sélo se comprende lo que tiene una relacion
con lo que ya se sabe, toda vez que se logra establecer una conexién con esos
constructos previos, que ordena y organiza para poder luego constrastar tales
concepciones alternativas con la ciencia o conocimiento social; entendido este
dltimo como un proceso en permanente construccion y transformacion (por la
continua generacion de esos nuevos Interpretantes).

Pero desafortunadamente, esos constructos previos pueden también
obstruir el nuevo aprendizaje (deseado y requerido), en vista de su cardcter
persistente. Ante tal realidad, Fuster y Garcia (2006) proponen conjugar mo-
tivacion y repeticién (pero no como memorizacién seguin plantean los con-
ductivistas, sino para crear el hdbito de construir el conocimiento haciendo)
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para vencer esa firmeza de los errores conceptuales que frenan la adquisicion
del aprendizaje significativo, objetivos que logra “Ortografia Divertida” me-
diante los distintos recursos multimediales que le brinda al estudiante, por su
misma estructura mixta de navegacion y por la inclusién de situaciones que
el alumno reconoce (al estar contextualizadas) y en las que se reconoce, as{
como por la cantidad de ejemplos, ejercicios y evaluaciones con los que se en-
frenta ciclicamente, en los que se ve la aplicacidn de los nuevos conceptos a la
resolucion de problemas ortogrdficos concretos, adaptados a sus capacidades
y posibilidades.

Asfi se tiene entonces que esos diversos planteamientos atinentes a
las dimensiones del software y a su recorrido de interpretantes han de tomarse
en cuenta a la hora de disefiar y desarrollar un tecnofacto educativo de este
tipo, sin perder de vista que éste no solo es un sistema de signos en constante
interaccion y transformacion, sino que ademads involucra pricticas axioldgicas
(transmite valores e ideologfas), cognoscitivas (la educacién como comuni-
cacion del saber), sociales (reproduce las pautas de la sociedad) e identitarias
(reconocimiento del yo, del otro y de lo social), relacionadas con determinada
concepcion del mundo y de la vida misma. Quizds esto dltimo permita incluir
al software educativo en el rango de producto de la industria cultural o de las
industrias creativas (Rodriguez Ferrdndiz, 2008), por ser una creacién con
contenidos simbdlicos, destinada a un mercado de consumo bien diferenciado
(por ende, es una mercancia), que tiene una funcion de reproduccién ideologi-
cay social. Incluso, no seria descabellado tampoco comenzar a verlo como un
nuevo miembro de las llamadas bellas artes, debido a que la multiplicidad de
lenguajes que integra (a través de un montaje) le da cierta afinidad con el cine
(guardando las diferencias, por supuesto).

En todo caso, es necesario tener siempre presente que “cada vez mds
se emplea simbolos, signos, marcas, sefiales, imdgenes a la hora de construir
distintos tipos de espacios con sentido simbdlico para representar” (Yuste
Frias, 2008: 169), segtin se pudo apreciar en “Ortografia Divertida” en tanto
que produccion paratextual o multimedial de su texto/discurso, que como sis-
tema intersemidtico permitird al discente formarse en su mente el Interpretan-
te que lo pondrd ante el aprendizaje significativo esperado.
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