LA ORQUESTA DEL ZOOLOGICO.
Un entorno interactivo con ""ndmeros para contar'*en educacién infantil.

Alicia Castrillo, Inés Gabari, José Ramon Pascual, Alfredo Pina y Susana
Rodriguez.

| INTRODUCCION

En la década de los ochenta, a partir de la necesidad de dar respuesta a los
esfuerzos que se estaban realizando en los

programas Atenea (ordenador) y Mercurio (video), encaminados a valorar la
influencia de las tecnologias en la transmision de la informacion como
instrumentos de ensefianza, surge en Espaiia la disciplina Nuevas Tecnologias
aplicadas a la Educacion (NTE). Afios después, pasa a incorporarse como
materia troncal en los planes de estudio de las distintas titulaciones de
Maestro.

Asimismo la organizacion del Practicum, otra de las materias troncales,
permite a los alumnos de la Universidad Publica de Navarra, bajo la direccién
de los tutores de précticas, realizar determinados proyectos de ensefianza en
los centros de Educacion Primaria e Infantil durante el periodo de Practicas.

En este contexto se desarrolla este proyecto en el Colegio Los Sauces-Sahats
de Barafiain con dos alumnas de Educacion Infantil que habian cursado las
materias Informatica Aplicada a la Educacion y Desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico y su didactica. Un proyecto que pretende combinar los
conocimientos adquiridos en esas materias para la creacion de un entorno
interactivo.

Il EL NUMERO EN EDUCACION INFANTIL

En el actual curriculo de educacién infantil, aunque se hace una especial
incidencia en el principio de globalizacion de la ensefianza, aparece la
numeracion como uno de los contenidos en relacién con el lenguaje
matematico.

En la reforma de los afios 70, basada en la introduccién de la matematica
moderna, se produjo un claro retroceso en el desarrollo de actividades
numeéricas. Se confio a la educacién preescolar (4 a 6 afios) la realizacion de
actividades prenuméricas como la comparacién de colecciones de objetos



("maés que", "menos que", "tantos como") para ir preparando la nocion de
namero como cardinal de una clase de conjuntos equipotentes.

Este planteamiento respondia a los primeros trabajos de Piaget en "La génesis
del nimero" y , también, a una cierta exigencia de construccién rigurosa desde
el punto de vista matematico.

A ello se referia Freudenthal (1973) cuando criticaba en "Mathematics as an
educational task™ esta orientacion: "En la génesis del nimero, el nimero "para
contar" juega un primer papel y el mas importante... El nifio no construye de
ninguna manera el nidmero como clase de conjuntos equipotentes, ni siquiera
inconscientemente.

El hecho de insistir en la invariancia por biyecciones es una actitud de
matematico adulto que no puede olvidar su propia teoria de los nimeros
naturales. ...

La invariancia por biyecciones es un hobby de adulto que lo hacen aparecer
como namero cardinal™.

La idea de que para iniciar la construccion del numero hay que dominar la
conservacion de las cantidades, va siendo desplazada por una nueva que
sostiene que la utilizacion de procedimientos numéricos (contar) o cuasi
numeéricos (correspondencia uno a uno) permite a los nifios avanzar en la
conservacion de cantidades, caracteristica del pensamiento logico. Es decir
que, para abordar con éxito la construccion del nimero, el nifio, previamente,
debe familiarizarse con los nimeros, utilizarlos y atisbar algunas
caracteristicas de su organizacion.

Numerosos trabajos de investigacion de la escuela de Ginebra (Gréco, Morf),
Gelman y Gallistel asi como Brousseau y sus colaboradores en el IREM de
Burdeos sirven de base para afrontar el aprendizaje numérico de otra manera,
aun considerando los aspectos positivos de planteamientos anteriores.

Las experiencias realizadas en el IREM de Burdeos, aplicando la teoria de

situaciones de Brousseau, parten de la idea general de hacer corresponder a
cada saber, una situacion fundamental que hace aparecer ese conocimiento
como solucién a las propuestas planteadas.

En este sentido, aprovechando las inmensas facilidades que ofrece un entorno
interactivo, hemos disefiado un programa en el que los alumnos y las alumnas
puedan utilizar el nimero "para contar” como instrumento para solucionar o
dar respuesta a las diversas situaciones que se le presentan.



111 NUEVAS TECNOLOGIAS Y EDUCACION INFANTIL

Existen ya en el mercado diferentes programas informaticos, algunos
educativos y otros de tipo enciclopedia, juegos, etc..., de entre los cuales
destacan unos cuantos destinados por sus fabricantes a las edades de
educacion infantil (3-6 afios). Ademas, estos programas son asequibles en
cuanto a su precio (entre 4.000 y 8.000 ptas aproximadamente) y son, en casi
todos los casos, multiplataforma, esto es que son validos para utilizar tanto en
PC’s basados en sistemas operativos Windows como en Macintosh’s basados
en sistema operativo MacOs (los requerimientos en ambas plataformas son
muy razonables en general y por lo tanto estan al alcance de colegios e
instituciones educativas similares).

Una posible solucidn por lo tanto al intentar acercar las nuevas tecnologias, y
en este caso la informatica educativa, a la formacidn en educacion infantil
seria elegir de entre los programas educativos que existen en el mercado
aquellos que, segun el criterio del maestro o de la maestra, al menos

se adaptan bien a las actividades que quiere plantear al grupo, que

sean factibles en el contexto local en el que se van a usar y que correspondan
bien a la edad del grupo.

Sin embargo estos tres aspectos no son siempre automaticos; algunos de los
problemas que se pueden plantear serian:

a.- Los programas comerciales son cerrados; esto es, no admiten ningun
cambio por parte del maestro o maestra, y por ello solo le queda adaptarse al
programa ya que este Ultimo no se adapta. Estos programas estan hechos para
que abarquen el mayor segmento posible de poblacion (en general no tanto
por motivos pedagogicos o sociales sino por motivos econdémicos)
independientemente de barreras geogréaficas, sociales u otras. A priori puede
ser una idea interesante en los tiempos en que vivimos que puede ayudar a
universalizar parte de la formacion educativa, en este caso en educacion
infantil. Sin embargo estos programas deberian estar abiertos o semi abiertos
para poder incluir aquellos aspectos educativos mas locales y que en algunos
casos si que hay que inculcar o por lo menos asi lo tiene previsto su sociedad;
estos aspectos pueden reflejar desde identidades culturales o historicas
singulares hasta técnicas u oficios especificos pasando por bilingtiismo u otras
apreciaciones especificas.

b.- Problemas con la edad; algunas veces las edades indicadas por el
fabricante no siempre se corresponden con la realidad. A veces da la
impresion de que algunos productos informaticos educativos se hacen
atractivos a los adultos, y que una vez acabados se les pone la edad a la que
van destinados, cuando el proceso deberia seguir un proceso inverso, y
elaborar un guion previo destinado a la edad del colectivo usuario.




c.- Problemas de lenguaje; muchos de los programas realizados han sido
desarrollados inicialmente por fabricantes de habla anglosajona, y
posteriormente traducidos al castellano; esto puede acarrear ambiguiiedades a
veces importantes en el lenguaje y en algunos casos pueden crear confusion en
el nifio o nifa.

A partir de este primer analisis sobre programas de Informatica Educativa y
Educacion Infantil se pueden plantear algunas lineas de trabajo para paliar los
problemas presentados anteriormente:

a.- Desarrollar programas informaticos educativos ad hoc; esta es la primera
solucion que puede venir a la cabeza y que plantea desarrollar programas a
medida, en este caso para educacion infantil. Esto no es nada novedoso y ya se
aplica en diferentes ambitos industriales; el Gnico inconveniente reside en los
costes de inversion para el desarrollo de estos programas que se suelen
disparar.

b.- Utilizar aquellas partes o elementos interesantes de programas comerciales
que ya existen y el maestro o la maestra debe discriminar aquello que es
interesante de lo que no lo es. Esto requiere un esfuerzo de estudio de los
programas existentes y de reflexion sobre como comunicarse con este nuevo
medio de expresion.

c.- Como complemento al punto b, se puede plantear que el educador o la
educadora llegue a configurar un guion del programa educativo que necesita
para unas actividades concretas de un grupo concreto en un contexto
determinado. A partir de un guion se puede desarrollar un programa educativo
interactivo, lo cual va a exigir unas ciertas destrezas técnicas que
evidentemente deberan ser profesionales para obtener un producto comercial.

En nuestra opinion existe un campo intermedio de trabajo que permite ir
introduciendo las nuevas tecnologias en educacion infantil siguiendo los
puntos a, b y ¢ expuestos anteriormente. Ademas de utilizar programas
comerciales de informatica educativa (aplicando los puntos a y b) se puede
plantear una alternativa que complementa los programas comerciales. Esta
alternativa pasa por que los maestros o maestras dispongan de herramientas
informaticas que les permitan crear material informatico interactivo utilizable
en el aula, de la misma forma que se utiliza una pizarra, unas fichas o una
cinta de cassette o de video. El grado de destreza de utilizacion de estas
herramientas y por lo tanto la dificultad de formacion para su utilizacion
determinaran aspectos como la calidad, versatilidad, interaccion, etc... del
producto obtenido.

En todo caso el interés del maestro o de la maestra por este tipo de tecnologias
no es tanto obtener un producto con dibujos e imagenes de calidad, con un



audio impresionante y con efectos especiales espectaculares como obtener un
producto que expresa adecuadamente los conocimientos que quiere transmitir,
que se acopla correctamente a sus situaciones didacticas y que en la mayor
medida posible (por la edad) cumple las tareas de entretenimiento y de
captacién de atencion.

En el mercado existe actualmente una gran cantidad de programas educativos
"listos para utilizar" y que pueden servir previo analisis del educador o
educadora en educacion infantil. Empieza a haber herramientas informaticas
que permiten "construir” material educativo interactivo al educador o
educadora. Sin embargo el grado de complejidad es todavia un barrera en
muchos casos. Por todo esto las lineas de trabajo deben ir por un lado a
establecer unos criterios minimos para evaluar programas educativos
informaticos, de forma que un maestro o maestra no tenga dificultades a la
hora de evaluar y elegir lo que necesita. Por otro lado hay que desarrollar
herramientas informaticas intermedias, es decir que no requieran unas
destrezas profesionales para utilizarlas y que permitan al educador o
educadora generar material multimedia ad hoc como complemento de los
programas informaticos educativos validos que ya existen en el mercado.

IV EXPERIENCIA EN LAS PRACTICAS DE MAGISTERIO
IV.1.- Contexto y desarrollo

Este programa interactivo ha sido elaborado por las alumnas de 3° de Maestro
en Educacion Infantil, Alicia Castrillo y Susana Rodriguez, durante el
desarrollo del Practicum 11 y Il correspondiente al curriculum de esta
Diplomatura, con la colaboracion de los tutores de practicas, profesores de
Didactica de la Matemaética, José Ramon Pascual e Informatica Educativa,
Alfredo Pina y de Nuevas Tecnologias Inés Gabari.

Unas semanas antes de comenzar las practicas, seleccionamos las situaciones
didacticas mas adecuadas, utilizando criterios matematicos e informaticos,
atendiendo a su nivel de dificultad, a su adecuacion para Educacion Infantil, a
su capacidad motivadora y a su viabilidad técnica. Con estos criterios, entre
todas las propuestas, elegimos comenzar por La Orquesta.

Las primeras semanas las dedicamos a obtener y retocar imagenes, e
interesarnos por la constitucion y distribucion de las orquestas y bandas
consultando en enciclopedias y preguntando a profesoras del area de Didéactica
de la Expresion Musical, que nos dejaron material sonoro y gréafico de los
instrumentos elegidos.



Para su elaboracion se ha ido adoptando las propuestas sugeridas por la puesta
en préactica de diversos prototipos, con alumnos y alumnas de Educacién
Infantil (los usuarios finales). Esto nos ha permitido su mejora y ampliacion
para conseguir un producto realmente eficaz e interesante. A tal objeto
comenzamos a probar con los nifios y las nifias en las sesiones del horario
destinadas a Informatica, cada uno de los prototipos que ibamos grabando.

IV.2.- Desarrollo y Experimentacién

Desde el comienzo de las practicas, se aprovecho la hora reservada a
informatica para experimentar con el programa comercial "La casa de las
matematicas de Millie" de la casa lona con el objetivo de comprobar el grado
de habilidad de los nifios y las nifias frente al ordenador. Se obtuvieron
resultados muy dispares; desde un aceptable dominio del ratén y conciencia
de los simbolos convencionales, hasta una total inexperiencia en este medio.
Millie ayudé a que estos nifios se aproximaran al entorno informatico. Se
extrajeron conclusiones respecto al nivel de conocimiento numérico de nifios
entre 4 y 6 afios, que sirvieron como base para perfeccionar el programa.

Asi, después de unos dias escaneando imagenes, retocando y practicando con
Director 6.0, se confecciond un pequefio prototipo para probarlo con
diferentes edades y a partir de los resultados, se fueron introduciendo cambios
y ampliaciones del mismo, dando pie a prototipos posteriores. Para todas las
pruebas realizadas con cada uno de ellos, se seleccionaba a tres nifios, de
cuyas reacciones y comentarios se sacaban conclusiones.



Figura 1. Contando instrumentos...

1V.2.1.- Primer Prototipo

Cuando llevamos el primer prototipo, sabiamos que, en comparacion con los
programas que ya conocian (Adibu, Clic y La casa de las matematicas de
Millie) el nuestro no les iba a atraer especialmente, ya que todavia era un
boceto.

En este prototipo teniamos incluidas, dentro de un menu, dos opciones: una
Ilamada "La orquesta” y otra "Cuenta con los instrumentos".

Respecto al juego de "La orquesta” solamente habiamos creado una pantalla
de opcidn, en la que aparecian 20 animales formando una orquesta frente a un
director, representado por un pinguino al que habia que pinchar para saber lo
que habia que hacer. En el lado derecho de la pantalla aparecian todos los
instrumentos de la orquesta.

Preguntamos: "Necesitamos que nos ayudéis a mejorar un programa que
estamos haciendo para vosotros, diciéndonos lo que os gusta, lo que no os
gusta, si se entiende lo que quieren decir los botones, si esta claro lo que hay
que hacer, si creéis que es interesante, facil, dificil, etc.”



Respuestas que obtuvimos: "jQué bonito!", "iMira!, jUn mono!", "iSi y aqui
un burro!", ...

Esperamos un cierto tiempo escuchando sus comentarios y al final, viendo que
no apretaban sobre el pinglino, les preguntamos donde creian que debian
pulsar para continuar y al no obtener respuesta se lo explicamos y les pedimos
que nos dieran formas de aclarar la situacion:

Respuestas: "Pues, que sea mas grande el pinglino™, "Que lo diga una voz",
"Que lo ponga en algun sitio™,...

Mientras, nosotras comentamos que quizas seria buena idea que parpadeara y
a ellos y a ellas les parecio acertado.

Cuando pulsaron sobre el pingiino, aparecié la siguiente pantalla. En ella se
pedia cinco instrumentos para que la orquesta pudiera tocar, ya que a cinco de
los animales les faltaba instrumento. El programa todavia no daba opcion de

hacer nada en esa pantalla, pero nos sirvié para que anticiparan sus
posibilidades:

Pregunta: "¢ Entendéis lo que quiere el pingiino?"
Respuesta: "Que le demos cinco instrumentos"
P:"¢Y para qué quiere instrumentos?"

R: "Porque los necesitan para tocar"
P:":Quiénes?"

R: "Los animales que no tienen"

P: "¢ Podriais sefialarnos con el dedo quiénes son?"

En sus respuestas, notamos que no distinguian bien quiénes eran estos cinco
animales y que ademas incluian entre ellos al pinguino, director de la
orquesta, al no tener batuta.

P: "¢ Como hariais para darle instrumentos?"

R: "Coger de estos" (y antes de que nos diéramos cuenta ya habian desplazado
el raton hasta el lado derecho de la pantalla y pulsaban intentando cogerlos,
hasta que les explicabamos que el programa no estaba terminado y no se podia
jugar todavia).



Respecto al juego "Cuenta con los instrumentos", nuestra sorpresa fue que les
gusté mucho mas de lo que esperdbamos, ya que lo habiamos confeccionado
como una prueba, para familiarizarnos con el programa Director con el que
ibamos a hacer el resto de actividades, y al que ademas no habiamos incluido
ni siquiera una consigna. Este juego combinaba numeros e instrumentos
ofreciendo la posibilidad de escuchar sus distintos timbres y asociar el
numero, oral y escrito, a la cantidad.

La reaccion de los nifios y las nifias al escuchar la musica era la de imitar a los
musicos tocando los instrumentos, entonces nosotras les ensefidbamos la
manera adecuada de hacerlo y todos juntos lo haciamos.

A la vista de todo esto extrajimos las siguientes conclusiones:

« Como ya hemos dicho, hacer que el pingtiino parpadeara.

« Destacar los animales a los que falta instrumento de alguna manera.
« Poner batuta al pinguino.

« Aumentar el tamafio de los botones.

« Ampliar la duracién de las melodias.
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Figura 2. Asociando nimeros con instrumentos...

1V.2.2.- Sequndo Prototipo

Este prototipo ofrecia ciertas mejoras respecto al anterior, basadas en las
conclusiones obtenidas y unas ampliaciones del programa en general.

El programa comenzaba con una pantalla de introduccion en la que el
pinglino saltaba hasta que aparecia un texto de bienvenida; llegados a este



punto, habia que pulsar sobre él para poder acceder al mena, pero los nifios y
las nifias se quedaban esperando hasta que nosotras les deciamos que tenian
que hacer algo para poder continuar y entonces ellos pulsaban el ratén, sin
tener en cuenta el lugar donde se encontraba el cursor. Al final tuvimos que
ayudarles.

Una vez en el menu principal, se podia elegir entre los dos juegos y la salida.

Habiamos completado el juego de "La orquesta” con opciones en que el
nimero de instrumentos que se pedian aleatoriamente variaba entre 5y 10,
permitiendo que los nifios y las nifias pudieran manipularlo.

Aparecio una dificultad nueva, no entendian que pulsando dos veces sobre el
mismo instrumento éste se deseleccionaba, pero ante esto nos limitamos a
explicarlo verbalmente a quienes no lo entendian tras fallidos intentos de dejar
que fueran ellos mismos quienes lo descubrieran.

Se les dejo libertad de accion, limitandonos a observar, ya que el programa
incluia un elemento de control tras pulsar sobre la Nota musical, que validaba
si la opcion era correcta (la orquesta comenzaba a tocar) o incorrecta (se
escuchaba un mensaje en el que se avisaba de que algo fallaba).

Ellos mismos fueron los que salian, entraban, elegian la opcion que querian, y
comprobamos que el juego de "Cuenta con los instrumentos” no les suponia
ninguna dificultad y que la duracion de las melodias de los instrumentos, que
habiamos aumentado, era apropiada.

Conclusiones:

« Enla Introduccion debiamos incluir la posibilidad de acceder al menu
pulsando en cualquier lugar de la pantalla.

« Y excepto algunos errores tipicos de programacion, no nos parecio que
hubiese ningn problema importante, vimos que ibamos por buen
camino, que el programa captaba el interés de los nifios y las nifias y al
analizar los resultados obtenidos nos sentimos especialmente motivadas
para continuar creando distintos niveles de dificultad.

1V.2.3.- Tercer Prototipo

En este prototipo modificamos la manera de acceder al mend principal, en
lugar de tener que pinchar en el pingiiino como habiamos decidido tras
experimentar con el prototipo 2, existia la posibilidad de cambiar de pantalla
simplemente pulsando el raton independientemente de donde se encontrara el
cursor. Obviamente, este cambio no soluciono el problema de que los nifios y



las nifias se quedaran esperando a que la pantalla pasara sola, pero por lo
menos supuso una cierta mejoria al no tener que acertar en el pingiino.

Centrandonos en el juego de "La orquesta”, la variacion de este prototipo con
respecto a la anterior, fue la de incluir un primer nivel de dificultad, situando
al que teniamos, en un segundo nivel, guedando por tanto, el juego de esta
manera:

« Nivel 1: Orquesta de cuerda con 10 componentes. El nimero de
instrumentos que faltan puede variar de 1 a 5 y deben extraerlos de una
coleccion de 8.

« Nivel 2: Orquesta con 20 componentes. EI nmero de instrumentos que
faltan puede variar de 5 a 10 y deben extraerlos de una coleccion de 14.

También cambiamos las melodias populares que sonaban cuando los animales
tocaban, por musica clasica y observamos que el cambio fue acertado, puesto
que los nifios y las nifias mostraban entusiasmo al escuchar estas piezas.

Conclusiones:

« Cambiar la Introduccion para acceder al menud principal directamente
sin pulsar el raton.

« Basandonos en los resultados obtenidos vimos que el primer nivel era
adecuado para 3 afos, el segundo para 4 y 5 afos, y que habia nifios de
5-6 afos para los que éste no suponia ninguna dificultad después de
haber practicado con él varias veces; asi decidimos incluir un tercer
nivel de dificultad.

1V.2.4.- CuartoPrototipo

El tercer nivel de dificultad creado en este prototipo, no reflejaba en la
consigna el nimero de instrumentos que se necesitaban para tocar ("Dame
instrumentos para tocar™), provocando que los alumnos y las alumnas
necesariamente tuvieran que contar, entre los 20 animales de la orquesta, a
quiénes les faltaba instrumento, pudiendo variar éstos de 1 a 10 y deben
extraerlos de una coleccion de 14.

Conclusiones:

« Tras experimentar con el prototipo 4, aunque veiamos que entendian la
consigna del nivel 3, ya que anteriormente habian practicado con los
otros dos niveles, la modificamos por otra mas clara ("Dame un
instrumento para cada animal que no lo tiene™).



« Para facilitar el recuento de los animales sin instrumento, decidimos
crear un dispositivo de ayuda que al presionarlo, muestre s6lo esos
animales.

« Finalizadas las préacticas, nos propusimos centrarnos mas en la estética
del programa creando fondos para las diferentes pantallas, para poder
plasmarlo en un CD y darlo por terminado como el proyecto que nos
habiamos planteado, pero con la intencion de continuar creando mas
juegos que pudieran enriquecer el programa, captar por mas tiempo la
atencion de los nifios y las nifias y profundizar en otros aspectos
didacticos.

IV.3.- Datos técnicos
Hardware y Software utilizado:

« Un Power Macintosh 9500/132 con el siguiente software: Macromedia
Director 6.0, Adobe Photoshop 4.0, Fotolook 2.05, SoundEdit™ 16
version 2.

« Una tableta grafica Ultra Pad A4 con lapiz dptico, un escaner, un PC,
un ZIP.

Material utilizado para la confeccion del programa:

« Imégenes:
o Animales - Libros de Cuentos
o "Cuentos de lejanas tierras™; "Colores"; "El libro del medio
ambiente"”; "Ruidos™; "Contrarios"; "1 2 3"; "Los musicos de
Bremen" Coleccion Diamante; "Bambi™ Editorial Everest; "El
cervatillo generoso - El cohete del monito" Editorial Jilguero;
"Fabulas populares™ Editorial Fher.
o Instrumentos - Enciclopedias
o CD: "Encarta 97"; Enciclopedia Salvat: "Los grandes
compositores” Tomo 6
« Sonidos:
o Orquesta = CD Musical, "Romantic Masterworks"
o Instrumentos = CD Musical, "jMusica — Mdusicas!, a través de
los instrumentos de hoy, de ayer, de otras partes”, Ediciones J.M.
Fuzeau.

V CONCLUSIONES



La informatica se va abriendo paso en las escuelas y los actuales alumnos de
Educacion Infantil, seran bien pronto usuarios habituales de las Nuevas
Tecnologias. El propio maestro tiene en sus manos la posibilidad de crear
material didactico propio acorde con las necesidades de su grupo de alumnos.
Es lo que hemos querido demostrar al elaborar nuestro Proyecto.

Los ordenadores permiten una forma de experiencia matematica que consiste
en la manipulacion directa de los objetos matematicos y sus relaciones,
instaurando un nuevo realismo matematico experimental.

El equipamiento es todavia deficitario en todos los niveles de ensefianza y
gran parte del profesorado actual no domina el uso del ordenador. Pero la
penetracion social de esta tecnologia, el abaratamiento de su coste y la cada
vez mayor facilidad de manejo haran que el ordenador sea de uso habitual en
la ensefianza para muchisimas cosas y lo que sera necesario es preparar al
profesorado de matematicas para una explotacion adecuada de los
ordenadores en la Educacion Matematica.

Los alumnos manifestaron que disfrutaron con el trabajo en los ordenadores y
que se desarrollo el espiritu de comparierismo.

La relacion que mantienen los profesores con este tipo de ensefianza es el
voluntarismo. La formacion de maestros y licenciados se ha hecho
individualmente o en cursos de reciclaje a los que se asiste voluntariamente.

Cualquiera que sea el origen de este material didactico parece evidente que
todos los profesores seremos consumidores del mismo, ya que parece
imposible que cada individuo o pequefio grupo elabore el que pueda necesitar,
lo mismo ocurre con el resto de material didactico, libros incluidos. (¢Por qué
no? Comparar con guias, fichas,...)

Cada profesor o pequefio grupo de profesores no puede tener la formacion y el
tiempo necesario para fabricarse el suyo y esta ademas la conveniencia de la
publicacion y estandarizacion. Que los materiales de ensefianza esten
sometidos a critica publica al ser conocidos y difundidos entre colectivos
amplios (de todas maneras aungue no sean todos, siempre pueden fabricar su
material cuando ningn programa comercial le dé lo que necesita).
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