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MARCO TEOR!CO CONCEPTUAL. 

Dentro del .i.mplio mundo rcpre~ientado por el qul.!hacer educnti\•O al que 

nos enfrentamos, es fiícil det:eccnr áreas qui! no han nido suficientemente --

atendidas• y en 1-a que ea dif!cil identific;u- antecedentes que orienten o -

gu!en las acciones del. presente. 

La educ:aci6n tiene por meta la transmición de conocimientos de una --

generaci6n a otra; no obstante transmitir y actualizar estos conocimientos 

no es suficiente ya que se necesita además. que sean c:apacen de prever el -

futuro.- Por ello, resulta de particular importancia dentro de este traba

jo, conocer la Tecnolog!a Educativa. 

El término t:ecnolog!a educaciva, ha sido asociado en gran medida con 

codo tipo de máquinas para la enseñanza: equipos audJovisuales, tipográ-

ficos, etc. ; por ejempl.o, se cree que adqui.rir todo un equipo técnico au

diovisual para una i.nsti.cuci6n educativa bene!i.ci.ará por s! sólo al aprend! 

zaje • o bien que la máqui.na desplazará al profesor.- A estos juicios, -

entre otros, se debe la resist.encia de algunos profesores a efectuar cam--

bios en su sistema de enseñanza.- La tecnolog!a en la enseñanza no en un 

f!n en s! mismo, si.no un medio para optimizar el aprendizaje.- Pertenece 

al profesor o al al.umno la libertad tanto de decidir el contenido básico -

del pensamiento como elegir el qué aprender y de la tecnología seré ln ta

rea de investigar como aprenderlo mejor. 

La tecnología educaeiva implica el. diseño, sistell!.4tizaciéin, ejecu--



ción y ev4luación del proceso globnl de enseñanza-aprendLrnje a la luz de'-

las ce.S rias del aprendizaje y la comunicación valicndosc de recursus huma--

nos y técnicos. 

Ln tecnología educativa. ha surgido en los Últimos años coruo unu e!-'tr~ 

tegfa cientifics para abordar el quehacer educativo. dandole un enfoque si:1-

tem5tico e interdiciplinario. 

"A continuaci6n, enunciaremos algunas de las principales definiciones -

de tecnolog!a Educativa dadas por especial.istas en el. campo de la educación: 

• Roberto H. Gagné: ••• La Tecnología Educativa es un conjunto de conoc! 

mientas técnicos sobre el desarrollo y la conducción de la educación 

forma sistemática. basados en lo investigaci6n científica. 

• Según la agencia norteamericana para el Oesa.rrol.lo Internacional (AID), 

Tecnología Educaciva es una forma sistemática de planificar. impl.ementar y ev!!_ 

luar el proceso total del. aprendizaje y de 1-a instrucci6n. en términos de obj,! 

tivoe especÍficoe 1 basados en las investigaciones sobre el aprendiza.je y la C.2, 

municac16n humana. empleando una combinación de recursos y materiales con el -

objeto de obtener una instrucci6n m&s efectiva. 

• El concepto que tiene 1-a UNESCO sobre Tecnología Educativa. puede in--

ferftse·:~de .. lo".que el vicerrector de la div1si6n de Métodos, Materiales y Téc-

nicas de la Educaci6n. Henry Dieuzeld, dice un su tr~,~ajo Tecnolog!a Educaci

va y Desarrollo de la Educaci6n. publicado con motivo de 1-a celebración del~.

Año In;ernaclonal.· ·de la Educación: La Tecnología Educat.iva es una aplicación 



sistem.litica de loa recursos del conocituicnto cient!fico nl proceso que ne-

ccsitu cada individuo para adquirir y utilizar conocimientos. 

Si analizamos lan definiciones anotadas, vemoil que todas coinciden -

s~ñalar tres elementos o i:aracter!stic.:ts de la llamada Tecnología 'Educ:1.-

tiva.- Estos son: 

- conjunto de conocimientos, 

- emanados de la investigación cient![ica y 

- organizados en forma sistemática. 

Podemos concluir entonces~ que la tecnología educativa aborda el pro-

ceso enseñanza-aprendizaje en forma sistem.iítica y organizada y nos propor-

ciona estrategias procedimientos y medios emanados de los conocimientos ci~n 

tíficos en que se sustentan. 11 (1) 

TEORlA DE SISTEMAS: 

Aún cuando ex1.sten diferentes definiciones de sistema, de acuerdo a las 

particulares concepci.ones de los autores que las sustentan, la mayoría coinc! 

den en lo que se refiere a sus características básicas. 

11 
••• Para Silvcru. un sistema es la estructura u organizoci6n de una to-

talidad ordenada que muestra claramente las relnciones recíprocas que guardan 

__i!L_ 
Contreras. Elsa. Etal.Principios de Tecnología Educativa 
EDICOL 1 México. 1988. 8 >º 9 pp. 



que guardan entre s! las partes y é'stus con el todo mismo.- Para Heinich, 

un sistema operacional sintetiza y relaciona entre s! a los componentes de 

un marco conceptual, con lo que se .is!gna un avm1ce contfnuo, ordenado y -

efectivo hacia una meta declarada. - llannthy, dice: los si~temas son or-

ganismos sintéticas deliberadamente dlaeriados y constituidos por componen-

tes que se interrelacionan, interactúan y funcionan de manera !ntegrJda --

p~ra logntr propósitos dctel:'minados (2) 11
• 

Entonces se puede dt?cir que un sistcmfl es un conjuntu Ue elementos --

estructurados de forma organizada y di;!. tal mnnere que entre ellos existe --

interrelaci6n tal que los lleva, funcionamiento, a lograr los fi-

p·ara los que se ha üitH~ñado. 

"En un wodelo básico de sistemas podemos dh1tinguir clar.nmcntc los --

siguientes componentes: entrada, procesamiento. salida y retroalimentación. 

FlQ. I _Modelo BÚ•ico d•. Slatema1. 

RETROALIMENTACION 

_ill_ 
Gago Huget. Antonio. Modelos de sistemntizac16n del proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Trillas, México 1986. 



Ent:.radn (llanw.da en ingles input) : conjunto e.Je todos lon cleccntos 

que se cuenta antes que 8e inicie el funcionamiento y c¡ue pouteriotne!!. 

te seriin transformados en ret;ultndos o contribuirán 111 prOCt!SO de tr.:tna--

formación. 

Procesamiento : todos lon mecanismos que flc emplearán para modif! 

los elementos de entrada con el propósito dt! nlcanz,1r Jos objetivos -

propuestos. 

Salida (output); producto del sistema que resulta del procesamiento 

de los elementos de entrada .- La. salida debe ser congruente ~on el pro-

dueto que se desea obtenez:- y para el cual se di.scño el sistema. 

Retroalimentación (feedback.): se refiere .-i l proceso por medio del -

cual se obtiene información respecto del resultado o des.1rrollo del sist~ 

mn ," (3) 

TEORIA DE LA COMU?UCACION. 

Tanto la teor!a de la comunicaci6n como las ciencias de la informa-

ción constituyen otra de Ins bni:1eq de la Tccno1o¿;.!.l. Educativa. 

Las ciencias de la información se define como el conjunto de cien-

clas que se ocupan del proceso informativo, de los elementos del proceso 

(3) Contretars, Elsa.etal. Principios de Tecnología Educativa. 

EDICOL •• Héxico. i988. 



informativo, y de la ncción públicn de dicho proceso .- Unn de esas cien

cias es in Teor!n de la Información que cunforma una diedpl in11 gen€.'ral Je 

las cicncins de la informaci6n. 

Para las ciencias de ln infor1nn.ciún son ítmJnmentales dos discLpli--

interdepcndientca : La Sociolog!n y la Teor1a de 1a Comunicación. de--

flnidn ést11 última co1110 \11\ proceso social mediante <!l. c11.1l ue transmite -

información.- En base a ellas. Lnswcll enlaza cinco variables que se lndJ.. 

con en la Fig. 2 y que constituyen un modelo de comuni.caci6n social.- En 

el modelo de lauwell los diícrentca elementos del proceso corresponden ta!!. 

to a los de la teor!a como a los de un proceso soc!.ológlco ,con sus cau--

a.as y efectos. 

Flg.2.- Diagramo de Lo•we11. 

(1) 

QUIEN D1CE h 368 
J QUE 1 LEDIOS DE COMUNICACION 

INTENCKlNES • 1 

(5) 

CON QUE EFECTOS 

BAJO CUE CONDICIONES 

La tecnolog!a educativa pr1:cisa de los aportes de las ciencias do la -

informaci6n y la Comunicación al ser el proceso de enseñanza-aprendizaje un 

cratamient.o do comunicación en s! mismo, en el cua1 están presentes los va-

rinbles del diagramo de Laswcll : Quién dice, qué di.ce, a quién, por qué y -

con que efectos. 



" .... do1:1 eleau:ntos de análisis en dicho proceso que facilitarán su 

compr~nción ; coUto SI! rcalb.a al proceso y qué efectos soc.ioles tien~n 

o pueden t.encr.- Ambos elementos son bSaicos en el proceso de enscñan

zn-aprendi:t.aje. 

El proceso de la cotnunicnción eat6 en relación con la Teorfo de ... 

Sistemas, nl ser él mismo un siat.t?au;&.- Este se explicn en form.il muy 

sencilla en el diagrama sigutente; en esta t'elación ~l perceptor (P) r~ 

cibe can el mensaje (M) una vivencia y, con ella, un efe.e.to. 

Ag. 3_ Reloc&O.,, Sfmple , m•nsoJe-recqpfor 

No todos loe diagramas de modelos de comunicación hutnanll son tan --

simples como el anterior.- Bet:lo eloboró un model.o da comunicaci6n hulll:!. 

nn a p~rtir del modelo de Shannon y W'eaver, de comunic.ac16n el.ectr6nica, 

y dicho modelo d&egloaado de sus elem~ntos • corresponden al si.gu!ente di~ 

grama: 

(4) tbide111. 
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Flg. 4._ Dlagr••• de Co•••lcaclOn proPu••lo por Oawt• B•rlo. 

HABILIDADES 
EH LA 

COMUNICACION 

ACTITlJOES 

SISTEMA 
SOCIAL 

EJ 

Fuente.- es el ámbito de donde surge un mensaje.- Fuentes son la 

sociedad, la cultura, el grupo o colect:ividad y el indi.viduo; fuentes --

son también los depósitos de datos y de conoc1.mientos. las habilidades, -

las actitudes y el sistema social. 



Mensaje.- El mensaje es el producto f!sico verdadero del emiHor. 

En la palabra hablada, el discurso es el mensaje; en la palnbra -

escrita, lo escrito es el mensaje. 

Son tres los factores del mensaje: código, contenido y tratomill!nto. 

CSdigo: es un conjunto de d:mbolos estructurados de tal mnnera que 

tienen el mismo significado para el emisor y p,'\ra el receptor. 

Por medio de la comunicaci6n, el hombre. tz:ani:>mlte y recibe ideas.

Las ideas por ser inmaterialeu. tienen que traducirse en s!mbolos, exis

ten dos clases de símbolos a saber: 

s!ÍDbolos naturales : como el humo, que es s!.mbolo de fuego, o el fuego 

que es el. propio símbolo del fuego. 

Símbolos convencionales: son los símbolos crendos por el hombre -

por ejemplo: las matemáticas, los idioma.e.- Ese· es, los códigos estlin 

constituidos por s!mbolos convencionales. 

Contenido del Mensaje: se define como el material que el emisor -

seleccionó pnra expresar su propósito comunJ.cativo.- El contenido del -

mensaje está constituido por la informaci6n que transmite el emisor. 

Tratamiento del mensaje: es la forma en que la fuente selecciona y 

estructura el c6digo y el contenido. 



Canal.- El canal es el medio por el cual se transm:lt:e o st! recibe -

un mensaje. 

111·,CDi:,J.C ;,:e;. 

(5) Ibidem. 

Receptor.- Persona que va a ser .o.(cctada por el mensnje. 

Para concluir veamos un modelo de cornunicaci6n educativa: 

::.eG.:c-......c s tuclia:ite 

i!".djvi•11;c di 5f:·Lo 
int:t1~li~-

soci ed<'d c~on;o:l 

Ci.ll turri 

j 1 
teor:!a 
psico-

16~i.cn. 

c1;!TÍcu
lur.1 

procra:!1a 

teoría 
de 
si ~~tE-
mn s .. 

10 

tE.:·:tc s 

rndio 

TV 

Vidr.::
c!r. ,;:;s 

teoría de 
1a 
cC"mlUliCac"i.6n 

de!!tino 

sociedad( 5)" 
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Lo importancia de la informática en el desarrollo social de 

ción. indiscutible y es por ello que se debe cumplir con una polft:ica 

informática que garantice el bienestar colectivo de los ciudadanos• y ase

gure la aut:odeterminación económica. social política de la nación. 

Los aspectos preponderantes de la informática son: el equipo (hard

ware)• los programas (software) .• las comunicaciones y los recursos humanos. 

Todos se conjugan con objeto de aumentar la productividad individual y co

lectiva recurr!Endose al uso de las tecnolog!'as más avanzadas. 

El equipo se puede dividir en: 

1. - Microcomputadoras; 

2.- Minicomputadoras; 

J.- Macrocomputadorae, y 

4.- Supercomputadoras 

Incluyéndose todo tipo de periféricos; unidades de disco, impreso-

rae. terminales, et"c •• 

en: 

De acuerdo con el ámbito de au aplicaci6n los programas se dividen 

S.- Del sistem.o; sistema operativo, base de da

tos, bibliotecas; 

6,- Lenguajes: compiladoras e intérpretes de C, 

LISP, ADA, FORTH. DASIC, etc. 

11 



7.- De aplicación: financiera,oficina , cic.nt{-

fica, educat.iva, entretenimiento, salud, etc.; 

8,- Especializados: programas desarrollados p.1rD -

aplicaciones espec{ficus y que no tienen un -

amplio mercado. 

Las comunic.nciones se dividen en: 

9. - redes de dat.os locales, 

10.- redes de datos públicos, 

· 11.- l!nea t.elefónicn privada, 

12.. - línea telefónica conmutada, 

13. - satélit.e. 

Incluyendo e1 equipo que permite la comunicación: modems, multiple-

xrircs, concentradores, trnnsponders, etc. 

Los recursos humanos están distribuidos en un amplio espectro que se 

puede agrupar en: 

14.- los usuarios: profesionales y los no profesionales. 

15.- los industriales y los distribuidores. 

16.- los responsables del auintenimiento y la operacilin del sis--

tema. 

17 .- los investigadores y diseñadores 1 

18. - los directivos gubernamentales. 

1.9. - el. gobierno; administración pública federal, 

12 



20.- las instituciones públicas educativas. 

21.- las instituciones educativas privadas. 

22.- las empresns privadas nacionales. 

23.- las empresas privadas extranjeras. 

El mercado nacional (clientes) se coma.ituye por: 

2-4.- gubernamental: administraci6n pública federal. 

25.- privado: corporaciones privadas. 

26.- popular: los individuos. 

Presentlindose la posibilidad de un mercado externo.- Hasta este mo--

mento se han mencionado 26 dive-ruos factores que interactuan entre s! y --

conforman el ámbito de la iníorm4"t1ca. 

El marco general de desarrollo de Ht§xico, en los años 1982-1988 lo -

expresa e1 Plan Nacional de Desarrollo, el Plan Nacional de Fomento Indus

trial y de Comercio Exterior, El Programa Nacional.de Desarrollo Tecnológ! 

co y Científico. el Programa Nacional do Educaci6n, Cultura, Recreaci6n y 

Deporte y la Ley para Coordinar y Promover el Desarroll.o Científico y Te~ 

nol6gico .. 

La rector!a gubernamental. en materia de informá.tica se ejerce desde 

1972 al crearse e.l Comité Técnico Consultorio de Unidades de Sistematiza-

ci6n de Datos del Sector Público Federal y se refuerza con la aparición -

del Insc:lcuto Nacional de Estadística •. Geografía e Inform&tica el. 25 de -

Enero de 1983.- En relaci6n al equipo (hardware) en AgostO de l98L se -

presenta el programa de Fomento a la Manufactura de Sistema. Electr6ni.cos 

LJ 



de Cótaputo y por lo que respecta a la industt'it1 del diaeño y coaterciali

zación de los programas (software) se publica en Octubre de 1984~ en el -

Diario OficiAl. le Ley de Protec.c:ión nl Derecho .de Autor. en ctuinto n las 

c.omunictu:iones es la Se<:retnrto de. Comunicaciones la entidad responsnbll! 

de su desarrollo. 

De lo anteriot' es posible concluir qUQ ea el aecto.e- gubernnmental -

el responsable de guiar el desarrollo de la intonnilticn. en Mé)tlco, no sólo 

por su calidad de rf!c.tor de la J..n.forniliticn nacional, slno porque es su mn

yor e.lienta.- Para ello t:iene un primer apoyo en las inst:ituctoneH educa

t.iva& públicas nacionales y de 1as instituciones educati.vae prhmd.as~ 

Las c:omput:odoras se eatán introduciendo a 1a educación y, la educa

ción es 1a fibra más senci.ble de cualquier sist:emn educac:ivo (no r~strin-

gido os te exclualvamente al escolar). 

En loa últimos nños hetnO$ visto unn Vl'.!rdadero explos1l5n de interés 

en la enseñanza de l.a co111putac.t.Sn.- Va't'iae ins'tituciones como 1.a Acadc-

mia de la Investigación Cienc:J:fica, La Fundq,ción Arturo Ros1mblueth, lo -

Revist.a Chiepa, el Instituto Tecnológico y de Estudio& Superiores de Mon

terrey. el programa de c6mpuc:o de l.a UNAM, cmt:re otros• han iniciado o -

ampl#-ado programa.a educativos extracncolares para niños. 

Esta acción t:endr6 una enonne influencia en la educación.- Sin em

bargo, uno ncci6n como esta, para que sea e[icoz, requiere de otros ae<:io

nes co1D0 son el eatrenamient:.o o la capacitnc1Gn de los profesares que van 

a utilizar las computadoras , el. desarrollo de flUlteriales didiíctic:.os para. 

los alumnas, la organización del mantenimiento del equipo electrónico, y 

14 



la adquisición, adaptación y desarrollo de los progrnmns para lna compu

tadoras. 

Ll1 computadora rcprcRcntn, no s6lo unn herrumlcnt:a nuxillar en las 

actividades intelectuales de una pcri>onn, sino, lntroducid.:i. en la cducn

ci6n, adquiere un papel determinante en lu orgnniznción de la 16gica in

tiutiva, 

Era de preverse que los procesos naturales de eotructurac!Sn del -

pensamiento en el hombre, se vean modificados como resultado de la prese!!. 

cia de un instrumento que ha generado modificaciones en todon los ámbitos 

de la sociedad actual. 

15 



CONTENIDO 

Dada la magnitud del campo computacional se aplicará un criterio de 

selección cualitativo .. - Para alcanzar los objetivos propuestos se consi

dera que no es necesario el manejo de gran cantidad de textos, para este 

objeto seleccionaremos obras fundamentales que estudiadas de manera inte!! 

siva, despertaráñ t?l .1.nterés y la adquisición de informnción acerca del -

uso de microcomputadoras en la enseñanza as! como el uso de programas --

(software) educativo extraescolar en niñoa y jóvenes en México; evitando 

la simple retención de lo& datos históricos relativos a la computación. 

16 



JUSTIFICACION 

El análisis de los diversos elementos lrnocll.Hlos nl dcsarri.Jllo de la 

Tecnolog!a de la Computación en México se modifica en la medida t!n qu1.1 

.implicaciones sociales y políticas nfectnn cada vez más el Jesnrrollo eco-

n6mico y social propio del país. 

Nada es estáticoJ • toJo f!t;tiÍ 1m constante cumbiu ei:>to originnJo por -

los cambios tecnol6gicos mencionados; es por esto. que los profesores y e_!! 

tudiantes deben adaptarse por medio de un proceso cantJ'.nuo Je capacitación 

es decir. por un proceso educativo permanente. 

Como el interés sobre ln computación cada vez se extiende más. muchas 

personas se ven obligadas a buscar asesoría o simplemente información sobre 

los posibilidades de la computación y métodos de utilización de sus activi-

dndcs profesiondles. 

La. educaci6n en el ámbito computacional. y la capncitaci6n es impor--

tante.- El programador de computadoras carece de las beses educativas y por 

otro lado el pedagogo desconoce• no sólo el oficio del manejo del instrumen-

to (hardware)• sino las propiedades de este. y de los programas (software) -

educativos que n.cr!an utiliz.;ido~ en la educación. 

Adquirir técnicas y lenguajes que muestren las posibilidades de inno

vación para aplicarse en programas educativos en cada ve:: m5s se ex~presa la 

cultura de nuestro tiempo. 

L7 



METO DOLOGIA 

Método anal{tico.- Partiendo de los te.xtos del cempu computacional, 

globalmente considerados en primer término. y posteriormente duacendi~ndo 

al. estudio dtitallado de loe libros soleccionados o propuestos; estu para 

evitar una visHin fragmentada e iconexa de los mismo1;1.- A continuacUfo -

pasando al estudio de la obra completa, pro(undizando en las relaciones o 

difeC'encias entre ellos; es decir, a partir de los textos, estudiar los -

aspectos más significativos y descomponerlos para ir elaborando y dcsa-

rroll3ndo loe temas del presente trabajo. 

Se recomendarán textos que a lo largo del desarrollo del trabajo -

convengan leer dando un p.:moram3 lógico y coherente. 

Se dispondrán los siguientes instrumentos para la elaboración d~l 

present:e trabajo : 

- Uso de soft.\o'are educativo con el cual se trabajará. 

- Uso de la m.icrocomput.adora Apple con que cuenca ln Escuela -

Nacional de Estudios Profesionales "Aragón" en loe laborntorlos 

de Ingenieria. 

- Discos flexibles (Di.sket:t.es), 

- Manuales de softvare educat.ivo. 
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OBJETIVOS 

OBJETIVO GENERAL.-

- Explicar el uso di! las microcomputadoras cmno instrumento de 

aprendizaje y los programas educarivoa extra.escolares en la 

enseñanza de niños y jóvenes en México. 

OBJETIVO PARTICULAR. -

- Exponer programas (software) educativo y a través de ellos emplear 

la microcomputadora c¿mo instrumento de aprendizaje. 
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TEMARIO 

CAPITULO 1 

Para comprender la co1:1putació11. 

l. l. Panorama histórico. 

1.1. 1. Antecedentes. 

1. 1. 2. Las generaciones computacionales. 

L.2. Qué ce y qué hace unn computadora. 

1.2.2. Micros, Mini11, Macros y Supercomputa.doras. 

L. 2. 3. Etementoe de una computadora. 

1.3. Tipos de software. 

1. 3. L. Procesador de textos, 

L.3.2. Editor de textoe. 

L.3.3. Verificadores ortográficos. 

l.J.4. Compilador. 

1.J.S. Tutoriales. 

CAPITULO 2 

Computadoras en la enseñanza. 

2.1 Computadoras y educación: uno necesidad o un pe1igro. 

2. 2. Aprendizaje o enajenación 

2.3. El uso de les microcomputadoras en la enseñanza. 

2. 4. Formación de recursos humanos. 
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2.5. En busca de una computadora para 111 educación. 

2.6. Las computadoras como recurso dit.liíctico. 

2. 7. Los maestros inagotables. 

2.8. l.a computadora en el sal~n de clases. 

CAPITULO 3 

Software educnt.ivo para la enseñanza extraescolar. 

3.1. Preescolar. 

3.1.t. El horno m6gico. 

3.2. Primar la. 

3.2. l. Ceas. 

3.3. Secundaria. 

3.3. l. Sinfonía. 

CAPITULO 4 

Educación por computadora. 

C:losario de términos. 

Anexos 

Bibliogrof!a. 
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INTRODUCCION. 

Han pas~do miles de años y el hombce hn tenido conclencln de que -

sus limi.caciones con respecto n au c:apncidnd menta 1 de c.iílcula poc lo -

que hnn ido elaborando dif~centes instcusuento!i de .:i.po¡o, que van desde -

los más simples hast.n los m.5s complejos. 

El hombre ha crendo diversas máquinas, sin embargo ln computadoca, 

es quizú 111 que m5s impacto est.a teniundo en las generaciones nc:t.uales,-

i::n realidad ln historia escrita inició cuando la gente empezó a llcvnr -

regist:ros. 

El capítulo t. nos introduce a la computadora, veremos lo ciis 

levante de este espacio hist6rico.- Se presentará el desarrollo de las 

herramientas que han servido de apoyo en la tarea de computación ll.ega.!!_ 

de\ al siglo XX .. con. la computo.dora elect"t"ónica digitol.- Se definir5 el 

término comput.adora y se esbozará algunas da sus coroctcr'Csticas; 

examinorli los elementos que lo. definen y ae describirá brevemente las -

funciones y organizaci6n de los mismos.- Se dar& una explicaci6n brc-

ve sobre diferentes tipos de softvare qui! mayor populnridad han a1canz.!! 

do en la dli'.cada de 1980. 

El siguiente cop!tulo, se pretende dar un panoromn informati.vo -

acerco de las computadoras en la enseñanza de México: la microcomputad.2_ 

ra e.amo resultado del o.vanee tecno16gico, las ven tajos y desvent:ajas de 

que disponen los microcomput~dores actuales y del desarrollo de1 softwa

re educativo; posibilidades del uso de las mic.rocomputadoras en 1a edu--

caci6n; formación de recursos hu!Ddnos, una actividad que muestra la itu--
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port:ancia no siempre considerada y que es fundnmental en la enseñmu:a; 

caract.er!sticas desenbles de unn computildorn como herramienta en ln ed,!! 

cación: uso '! posibilidad de aplicación de las microcomputadora.s como -

inst.rumento de aprendiznje. 

El capítulo J. Ge presentarán ejemplos de lenguajes de si.mulación 

los que las itnagenes juegan el papel principal. 

La simulsci6n es una de las aplicaciones de las computadoras.- Se 

ap1ican en css:! todas las disciplinas, desde los sistemas ingenieriles -

en lo referente al diseño de estructuras de edificios, en el d:f.seño de -

reactores nucleares, as! como en la operaci6n de aeropuertos y fibricas 

y hasta en actividades artísticas para simular el sonido de distintos in_! 

trumentos músicales.- En educaci6n la s1mulaci6n equivale a tener un la-

boratorio universal en cae{ todas las disciplinas. 

La enseñanza en los salones de clases se viene apoyando adeds de -

los libros. el profesor y un piz.arr6n en laboratorios sirven para que los 

alumnos lleven a cabo prácticas sobre temas de las ciencias ex.act&e o cie.!!, 

cias biológicas.- Un laboratorio ofrece la posibilidad al alumno de 

caree mlia al conocimeinto que se le pretende enseñar. obeot'vando con 

mayor comprensión de explicar a través de una expÍsición oral. 

Cuando se habla de simulación de fenómenos físicos, generalmente na-

la inquietud de estar erar.ando el tema de funcionamiento de mliquinas -

complicadas que trabajan en interacci6n con las leyes de la FS::sic"a o de --

la Biología.- Un caso típico que vemos en los simuladores de vuelo en don-

de un conjunto de máquinas de gran envergadura lográn transud.tir al piloto 
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1.a sensnc1.ón de aterrizar o eli!varse bajo el efecto del viento, de la -

gravedad y hn$tn de las lnclcrnencia.s del tiempo. 

lQué es ln simulacl6n7 

L.li simu1oción es un.'1 técnica que nos permite construir y poner en -

OJH?ración modelos ee:rnejantcs a lo. realidad, para obtJcrvar en ello11 algún 

aspecto de comportamiento que nos interese.- La simulación es unn t:.éc

ni.cs cient.!fica, representa 11$lltemlit1camente el comportamiento del mundo -

rcnl,- Simular significa reproduc.lt:' artificialmente un [en6meno. 

El término simulaci6n es extendible a cuestiones más simples donde 

1as Le.yes de la r·rstca intervienen pero no juegan el papel principa1. 

En una sitnulaclón :¡e requiere. algo D&Ss que leyes o inodelos m.a.cemát! 

cos.- Es necesario la recceaci6n de escenarios que pueda reproducir si

tuacionee f!aicas reales .. 

Existe un nútnero de pet:sonas que trabajan actualmente de.sarrollnndo 

material educativo• pero aún no con la continuidad y extensi6n que se qui!. 

. ra .. - La verdad es que la destreza de muchos progra'lll..Bdores y diseñadores -

de sistemas inceractivos de computadoras se han canalizadt> en trabajos qUe 

son más lucrativos como por ejemplo, los juegos de ent.rete.nini.et.nr:o paro -

computadoras .. 

Varios simuladores son desarro1lados por la Fundación Art.uro Ros~n

b1ueth y la Elllpresa .ETRA'l"E.C para el proye~to ·Gali1eo, dichos s:i:muladores 

fueron desarro1lados en equipo Stguia Cocrut1odore 64 y 128. 
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Horno Mligico: programa que gira alrcdcJor de hacer posible que los 

niños que no han tenido contacto con una computaJora. puedan usarla con 

un m!ni.mo de intervenciones de un profesor.- Gcos: descripci5n del sis

tema dedicado a la enseñnnza de la geogrnf{n como actividad de investiga

ción y orgnniznci5n de datos.- Sinfonía: slRtema di! educac:ión musical -

con facilidades paro crear. editar e interpretar melod!os sintetiznndolas 

en diferentes inscrumentos, 

Finalmente, el cap!tulo 4, rrntnrli la importancia de las microcom

putodorae y J.os programas educativos (software educativo) en la enseñanza 

de niños y j.Svenes en México. 

El propósito de este trabajo es estimular el interés para usar las -

compucadorae como instrumento de apoyo para la enseñanza y motovar la cons

trucci.6n de simuladores y desarrollar programas educativos. 

Las coD1putadoras actuales y en mayor medida las del futuro• pueden ser 

usadas con facilidad por los profesores de cualquier disciplina: no se e.ra

ta de una he.rrami.enta cuyo dominio de aplicaci6n es cerrado• como sucede •• 

con un avi.Sn. se trata de una herramienta la cual entre mejor la comprenda

mos mejores proyectos podremos proponer para su mejor aplicaci6n.- El uso 

de las computadoras como los libros• abren un espacio de oportunidades -

para apoyar y mejorar la enseñanza. por lo general se aprende los concep-

tos básicos de la computadora pero el. dominio de ellas se logra a base de -

ejerci.cios cotidianos.- Aprender a escribir no es garantía de ser buen e! 

critor. Aprender a programar no garantiza saber usar una computadora para 

transmitir conocimientos; para ello es necesario una práctica constante y -

permanente-- Sea pues un est!mulo este trabajo para aquellos que desean --
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integrarse al uso de las computadoras aplicadas a la enseñnn~n. 
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~paro comprender 
o 
lo computadora 

cop1lulo uno 
cop1lulo uno 
cop1lulouno 
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CAPITULO 1 

PARA COMPRENDER LA COHPUTACION, 

1.1. Panorama hiatórico. 

L 1.1. Antecedentes, 

- El ábaco: 

Esta herramienta tuvo sus orígenes en China, alrededor del año 2600 

a. de c.• después lleg6 a otros pa!ses como Grecia y Egipto .. - La palabra 

ábaco viene de la palabra griega abax, que significa polvo. - El ábaco -

formaba la herramienta más elemental para hacer cálculos .. - Los pueblos -

asi&ticos, principalmente el Chino, usaban el ábaco para sumar y restar. 

El. .S:baco reune varías filas de cuentas que corren en alambres mon

tados en un marco rectangu1ar.- El marco est.S: dividido por varillas trA!l.! 

versales de tal fot"ID8 que.cada hilera tiene una divisi6n con dos cuentas y 

otra con cinco cuentas. pudiendo real.izar operaciones de adición, sustra-

cci6n, multipl.icación y di.visión. 

- Tabla de Logaritmos: 

En 1614, John Napler cre6 las tablas de logaritmos el cual es un -

sistema tabular de números haciendo posible la simplificación de cálculos 

matemáticos• usando las tablas de logar! tmos · las operaciones de multipli

cación y divisi6n se pueden real.izar más facilmente reduciendolas respec-
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tivamente a sumas y rest:as. 

-Mllquina de: Pascal: 

Tiempo despui(s Blaise Pascal, invencó la primera calculadora medí-

nica en el año do l642.- Su mñquinn podfa realizar cálculos de sumas y 

restas. 

Esta calculadora est:aba construida por engranes que representaban -

unidades, decenas, cent:enas y en cuya superficie se podia ver los números 

del O al 9.- La calculadora de Pasca1 no podía multiplicar ni dividir. 

Cincuenta años después de que Pascal inventara su calculadora mecll-

nica, Leibniz: elabor'S una m&quina que podia multipU.car y dividir, sumar 

y restar 1 ademlEs obt~ner raíz cuadrada_Leibniz fué' el primero endesarro--

llar un sistema númerico binario que usaba unicamente dos digitos (O y l) 

- Kiquina de Jaquard: 

En 1801 Joaeph Ma-rie Jaquard cre6 ·una tarjeta perforada para contro-

lar el diseño de las telas, que se confeccionaban en un tela-r.- Las pe'C-

foraciones de la ta-rjeta daban las insc.rucc:iones que controlaban la sele-

cción de hilo y la ejecuci6n de los dibujos. 

Si bien el invento de Jaquard no se uso directamente para -realizar -

c&lculos matemáticos, di6 las bases para el proceso de ca-rjecas perforadas. 
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- La M§quina de Bahbagc: 

En el año de 1834 • surge la prime ca mliquina de funcionamiento auto

miítico. conocida como máquina analítica.- Charles Babbage la diseñó y se!! 

tó las bases fundamentales de las computadoras actuales. 

Babbage hizo t:l primer intento riguroso de construir una máquina de 

calcular programable.- De acuerdo con ésta idea una máquina puede ejecu-

tar c4lculos de manera automática. ser programada.. guardar en la memoria -

los resultados y trabajar de acuerdo con la comparaci6'n de dicho resulta

do. 

- Máquina de Registro de Ho1lerith: 

En el año de 1880, el norteamericano Hcrman Hollerith invent5 un -

sistema de tabulación basado en tarjetas perforadas.- El equipo de tabu

lación permitió el registro de datos en tarjecas de cartulina.- En base -

de este sistema de tabulación, en 1890 se realizó el. censo de los Estados 

Unidos. la dquina de registro unicario pudo re1ponder a la gran cantidad 

de infol"llllci6n que se obtuvo en dicho censo. 

A Hol.lerit:h se J.e reconoce cotno el creador de las miquinas de regi.! 

tro unit11r1.o (perforadoras. verificadoras y cabuladores). 

El. profesor Howa.rd Aiked de la Univers:idad de Harvard, en 1937, us"' 

las ideas de Babbage y de Holler1.th para desarrollar un aaecanistno automá

tico de cálculo. 
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En 1944 y con la ayuda de la Empresn 11\M se const.ruy6 una cnlcula-

dora aut.omiítica Y de control de secuencias ASCC (Autorruític Sequence Con-

t.roled Calculnt.or) llamada Mnrk l. Ern una mlíquina elect.ró-mecñnica y e.ra 

cont.roladn. por una cint.a de papel perforado. 

•Era una máquina elect.ro-mec.inica y era controlada por una cint.'1 de 

papel perforado • 

l. l. 2 LAS GENERACIONES COMPUTACIONALES. 

1944 marca el inicio de la prim"'rn generu~ión. sobresalen loe t.ra-

bajos de Eckert y Mancly. quienes t.rabajando en la Universidad de Pensylva-

nin. const.ruyeru.1 el primer computador elect.rónico a base de bulbon (ENIAC: 

Electronic Numeric;Jl Integrator and CalculntbT J • contaba con 18 0 000 bulbos 

y pesaba JO Tona •• - El ejercito norteamericano la us6 para desarrollar ca-

blas que calculaban la trayectoria de los proyect.iles .. 

En 1951 Re111ington Rand int.rodujo el comput.ador UNIVAC. que es el pri

-cnero que puede 11U1nejar cifTas y letras (Tabla 1). 

--------------------------------------------------
-Entrada a1 !ZlBrcado 

-Aplicación pr incip3l 

-Tecnología utilizada 

-Unidades periféricas 

-Sist.ema operat:ivo 

-Lenguajes de programaci6n 
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-1950 aproximadamente • 

-Inst.rum.ento de cálculo 

-'tubos de vacio;memoria 
de cil.indro .. gnético. 

-Lectoras y perforadoras 
de tarjetas y cinta de 
papel.. equipo unit.ario • 
etc •. 

-No existía 

-Lenguaje de úquino • en
sa111bladore& prim.itivoe. 



-Alfabeto 

-Asp~ctos cunntitativos 

-Modelos típicos 

-NumGrico 

-}fomoda central 100~ .:1 BOOü 
palabras.l'roccso 10 cps/Hcg 
precio $100,000 a 2.5 Millti, 
us. 

-IHH-650, BENDIX G15,Ut.;l\'AC -
SS90,BUN-PT ,IBM-709 

--------------------------------------------------------------------------------

Características de las computadoras de lo p~imera generación. 

1954 señal& el principio de la segunda generación de computadoras.-

La compoñ!a IBM comienza a cambiar bulbos por transistores y la compañía -

UNIVAC pone o la venta lo primera computadora comercial,- En esta genera-

ción las tarjetas perforadas. las cintas magnéticas y los discos duros con 

forman los dispositivos de almacenamiento externos de información popula--

res.- El transistor diferencia a las computadoraB de la segundo genera---

ción de los modelos anteriores, (Tabla 2), 

*Rev. Comunicaciones. Fundación Arturo Roseablueth. Para el 
avance de la ciencia,A.C. Noviembre 1981, NGm.8 
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~ -----------------------------------------------------------------------
-Entrada al mercado. 

-Aplicaciones principn les 

-Tecnología utilizada 

-Unidades per!fer.icas. 

-Sistema operativo 

-Lenguaje de programación 

-Alfabeto 

-Aspectos cuantitativos 

-MGdelos típicos 

-1960 aproxim.ndnmente. 

-Proceso de datos. Inst ru::ient.:> 
de cálculo. 

-TronniRtores y ferritau. 

-Lectorne y perfoC'udori-as de 
tarjetas, itnpresoraa y cintas 
magnét!c;1.s. 

-Rud.imtlntar!o, controla periféricos 
impresoras y cintas l:llDgnéticae. 

-EnsamhladoC'eu y pri.meros compila
doren (Fortran, Algol). 

-Números y letras, algunos caracte
res especiales. 

-Memoria principal 8000
5

a 32000 pa
labras, Proce~adores7 Io cps/seg. 
Precios $ 10 a 10 US. 

-CDC-160, IBM-7090,IBM-1401, Burroughs 
5500, RCA-305 • Bendix-G20,CDC-3600 

----------------------------------------------------------------------------
Características de la segunda generación de computadoras. 

La tercera generación desarrolla el circuJ.to integrado (chip,1967) -

Es muy difícil señalar donde finaliza la segunda genornción y donde empieza 

la tercera generaci6n de computadoras.- Con e1 uso del circuito integrado 

se consiguen mayores velocidades de cálculo; durante éste perlado aparecen 

los diskettes ( 1970). (Tabla 3). 

* Ibid. 
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-----------------------------------------------------------------------
-Entrada al mercado 

-Aplicaciones principales 

-Tecnolog!a utJ.lizada 

-Unidades per!fcricas 

-Arquitectura 

-Lenguajes y facilidades de 
prograULación 

-Alfabeto 

-Sistema operativo 

-Facilidades adicionales 

-Aspectos cuantitativos 

-Modelos típicos 

-Aproximadamente entre 1968 y 1970 

-Sistcmn de información 

-Circuitos integrados (LSI), memo
ria de pel!culns magnéticas. 

-Cintas y Discos magnéticos. térmi 
nnles de video y teletipos. -

-Multiprogr.:11nación 1 multiproceso.
sistemas de interrupción, optimi
zación de código. 

-Lenguajes de alto nivel, Cobol, Pl,
Base de datos (DMS) 

-Números, letras y caracteres espe-
ciales. 

-Manejo de Archivos, multiproceso,-
memoria virtual, etc. 

-Edición y prueba iteractiva de pro
grattuls. 

-Memoria centra6 64 a 256 K palabras 
procesador 

9
io cps/seg.Memoria se

cundaria 10 car9cteres 0 Rango de -
precio de S X 10 US. 

-IBM-360-. Burroughs-6700. PDPJO. -
PDP-11, UNIVAC 1106,Cyber 170. 

---------------------------------------------------------
caracterre·;icas de las computadoras de la tercera generación, 

*Ib1.d. 
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Aunque los circuitos integrados (uerón desarrollndos ;1 Unales de l.a Jéc~ 

da de los 606, no fué sino hanta la mitad de la décnda de 1970 c1wndo come!! 

zar6n a ser usados en forma eficiente en las computmloro.s. 

El primer computador peC'sonal es dtrnarC'ollado en 1975 paC' la compañía Al-

tari. La confiablidad de operación y la reducción de costo!> en los circu!--

tos integrados hicier6n posible que se desarrollara un computador económico, 

a.l que se le di.S el nombre de "personal". (Tabla 4) 

-------------------------------------------------------------------------
-Encrada al mercado 

-Aplicaciones principales 

-Tecnolog.!a ucilizadn 

-Arquicectura 

-Lenguajes y faci1idades 
de programación. 

-Alfabeto 

-Sistema operativo 

-Facilidades adicionales 

-Aspectos cuantitativos 
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-Entre 1971 y 1981 

-Sistema de comunicación, sis
tema de información para nega 
cios pequeños, uso personal. -

-Hiero-electrónica (VLSI) ,me
moria MOS (Met:a1 Oxide Sylica 
tes). -

-Proceso distribuido, uso de -
microprocesadores. 

-Base de datos distribuidos, -
lenguajes interaccivo¡¡i descriJ?. 
tivo y gráficos. 

-Irrestrict:lvo, Mayúsculas y mi
núsculas, s{mbo1os matem&ticos, 
alfabeto árabe, japones, etc. 

-Proceso sin incerrupcióO:, co-
municaci6n eti.tre mlquinas, ruti 
nas de recuperaci6n. etc. -

-Metaprocesadores. correo electr6 
nico, 1DBnejadores de textos. -

-Memoria central 64K ' 10
7 
caract.: 

res. Procesadores ly0cps/seg. ME 
maria secundaria 103 caraccelies. 
Rango de precio $10 a $ 10 US. 



-Modelas tip!cou; 

Grandes : 

Medianos: 

Pequeños: 

-I8H-~J30, UNIVAC-1100, llurroughs 
86900 

-Prime 55ú, MP 3100, UACS. 

-Apple, TR80. 

-----------------------------------------------------------------------------
Caracterist!css de las computadoras de la cuarts generación. 

*Ibid 
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l • 2. QUE ES Y QUE ilAC E UNA COMPUTADORA. 

l. 2. l. DEFINICION DE COMPUTADORA. 

El hombre, en el deseo de simplificar l.:is actividades cotidianos. 

ha desarrollado herramicnt:as que son eficientes y que minimizan errores 

por causas naturales como el agotnmtento y nervioait>ino.- Los avances --

tecnol6gicos,_ han podido crear equipos de proc~so de datos muy eficien-

tes posibilitando la automatización de actividades repetitivas (elabora

ción de cartas y circulares, contabilidad, nJ'minat1, facturación, etc.). 

Una computadora siempre ha sido imaginada como un dispositivo in-

teligente capaz de pensar y tomar decisiones por si sóla. sin embargo, -

esto no es asr.- Una computadora es una máquina que no hace más de lo -

que se le dice que haga.- La prueba que si lo alimentamos con datos 

falsos los resultados serán erróneos. 

11 , •• Una computadora es un rlípido y exacto sistema de nianipul.ación 

de s{mbolos electrónicos (o datos) diseñado y organizado para aceptar y 

almacenar datos automáticamente procesarlos y producir resultados de sa-

lida bajo la. dirección de un programa alma.cenado de instrucciones deta--

lladas paso a paso, •• 11 
( l) 

Al hacer uso de una computadora debemos de tomar en consideraci6n 

los siguiencee factores: 

(l) Sanders.D. Informática: presente y futuro. 
México, Hc.Graw Hill 1986. (p.9) 
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su capacidad do almacenamiento de datou. 

ll. el tipo de problema que puede resolver la comput.adora, 

tipos de dispositivos donde pueda almacenar la información, 

d. la elaboración sistem.litica de las instrucciones mediar.e~ -

lenguaje de programaci6n, 

la captura de iníormac16n fuente, 

f. los t.ipo!:I de .'lcceso que se podrán usar para extraer un d11to, 

g. la forma de recuperar los datos, y 

h. la presentaci6n que han de tener los datos al ser ext:ra{doc;, 

entre otros. 

Internamente todas lns operaciones aritméticas y lógicas se ejecutan 

usando un sistema aritmético de base dos, es decir en el que se incluyen s6-

lo el O (cero) y el l. 

La facilidad de poder programar una secuencia de pasos a seguir para 

obtener resultado (s) deseados hacen de la computadora una herramienta muy 

poderosa para realizar cálculos repetitivos y complejos a una velocidad y -

exactitud no imaginada por e1 hombre.- Los pasos a seguir Ae conocen como 

programas y se almacenan en su memoria principal para poder ser ejecutados.

Muchas veces podemos almacenar estas instrucciones en memoria secundaria --

(discos). 

Existen dos grandes grupos de dispositivos: Hardware y Software -

que ayudan a describir loe elem~ntos de composici6n de un sistema de ccmp!!_ 

to típico. 
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El hnrdwnre se refiere n todos lo8 componente!:\ f!hlcos dtil uquipc, -

es ·decir, monitor, teclndo, !rnprcsura, unidad dt:! di1>t:.o UCP (Unid•1d centr.11 

de proceso), lC?ctora Óticn, etc .. - Todo~ los C?lcmentoH c¡u•• cu11tlcncn com--

ponentes electrónicos. 

El softwnre tH! refiere n todot1- loti compl.)ncntct; f{Ricns dul equipo 

de cómputo, es decir, el sistema opcrutivo; lt!11¡.;u.1lc~; de prnr,rnr.111ción, jui!-

gas. etc •• - Todos los clcm{.!nto11 que compuestos de unidudos ma~né'ti-

cns de información (programa!>). 

-Sistt.•ma operacivo MS-0051 

El sistema opcrntivo es un programa. que controlo todas lus funciones 

de la computadora y establece un ambiente de trnb.1jo pan1 renli~nr todoH las 

operaciones de mnntenimiento y desarrollo de programas de aplicación y de -

usa general.- Las siglas MS-OOS corruspondcn a }ticrosoft Disk Operacing Si.J:! 

tem y controla las funciones de manejo de discos en general de la computadora 

adomáa de proveer una ambientu de trabajo, proporciona ln!J instrucciones ne

cesarias para poder preparar discos (format) para su uso, transfieren conte

nidos seleccionados de un disco a otro, etc •• - Provee un programa de uti

ler!a indiopensablea para el manejo y mnntenimiento de almacenamiento de da-

tos. 

-Software del sistema: 

En la compra de un equipo t!pico. el fabricante incluye el siguiente 

software: 
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-Siliterua operativo MS-nos 

-Procesador de textos, 

-Progratlld PC tutor, 

-Lenguaje GW Basic:, 

Por lo general, estos paquetea son suficientes pil.ra el usuario de primer;t 

vez y le proporc!oudn ht!rrum.ii!nta;,; nec:esuriau paril deH.irrollar sus aplica-

cienes (GW Bns!c) 1 manejar textos, dar m:mtenimiento a los archivos y op~ 

ración general del cqu:lpo (NS-DOS) y un programa de aucoenscñanza (l'C tu-

tor), 

-Software de aplicnción. 

El software de aplicación consta de programas desarrollados por empr.!:_ 

sas que pueden resolver algunas necesidades de cómputo sin tener que pro--

gramarlas uno mismo.- Sin embargo, muchas veces, no contemplan todas las -

exigencias del. usuario. 

El software de aplicación es un "programa diseñado para lograr que --

las capacidades de la computadora escl!n disponibles para un empleo especf-

fico como hoja~ eleccréinicns. procesa.dore~ de p.1lnbra:J. m.:mej.:idores ..l UJtie 

de datos, gráficas, et:c. 11 (2) 

(2)Radlow,J. Iniordtica.. J.as computadoras en lo sociedad. Tr. 
Ha. de Lourdes Fournier G. • McGraw~ill. México. 1988 ·(p.489) 
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1.2.2. MICROS, HlNlS, MACRO Y SUl"F.RCOHPUTADORA. 

-Hieros: 

Una definición de microcomputador.::i se dctJ.crlbe como un;1 unidnd de pro

cesamiento ló¡;ico-aritruécica, dcs;1rrol.lada pnr td uso de unn Jntegroclón il 

gran escala O~Sl) y suministrando un conjunto de e.fotos dC' propót.!co gcnernl 

para comunicación con dispositivos externos.- Además .se define como un CO,!!! 

put.ador de chip simple (un chip Cti el nombre d:1do ;1 UtHl pieza de ,;lJ!cio l.n 

cual tiene un gran nGmero de c.frcuitoa), us<l chipi; de almacen11mlt!11Lo tipo -

RAM (Random Acce,s Memory) y ROM (Rend Only Nemory), dentro de l.:i CPU (Un!-

dad Central de Proceso) y es una a:.liqui11;1 dirigida a un.:i sola peruana. 

-Minis: 

Casi. todas las minicumputndoras son miiquinns de 16 Bfts. 

Usadas para fines especializados del control y aplicacioucrn &<.!nt!ra--

les de procesamientos de datos. 

Supera a una microcomputadora en capacidad de almacenamiento, veloc!_ 

dad y capacidad de apoyo de diferentes dispositivos periféricos.- Los mi

niScomputadorae pueden manejar al mistno tiempo las necesidades de proceso 

de varios usuarios. 

-Macros: 

Sistema que ofrece mayor velocidad de procesamiento y m5s capacidad -

de almacenamiento que una mic:rocomputodora. 
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Lns com¡mtcadoras están fobri.cnd.ns con palnbraa di! 3% hit.s, denarro-

l.la.das para soportar casi cualquier tipo de diaposltivos tieriféricos, 

Las m..."H::r:os. pueQl!'n "t>rocQsat varia~ tar~lHi u la ve~. pU~H ct.i.cnt,m --

con tn1Jltiproccf1;ndorcs. 

comput.ndora. o camputndora grande.- La principul diff!rcncia en\:rc.! unll --

computadotu grande 'J una supercoruputml'>rn es la velocidad.- Algunilli m•~--

croeopr1:1uta.dor~s s()ncnpacl.l~ d.e ejecutar un m111.ón () más inat.ruc.ciones por 

segundo , pero ln at."l)lor part.e a()n m5s lentn1:1.-. PQr lo go::ner-nl. las corri-

putado"t"as grandes se utUi:urn ptira aceptnr- y tJroducir grandt::s cantida.dt!.i:> 

de dntoa, sin quQ necca1t:.e.n realizar cJilculoa elabor4dQ~ con cualquter4 -

de esos datos.- l..'.1s aplicnd.onea norm.alcn ae d:.tn en ll.J trmrna.cciónes ..,. __ 

financieras a grttn l!!scala (tnercndo de valorcs,intcrcnmblos de i.nsm11os.---

etc.), en el tnantenlm1ef1.to de rcgi~tr'' pura rnlll;:,_nes de asegurados. cau

sanc.e~ de impuest.oa o soldndos, y ;;in el manejo d~ rcser,,.aci.onet; na clona-

les. Q incluso m.undinlea, d.e l!neas aéreas," 

" ••• En va~iede.d y coru.plic:.nción, su equi.po de ~ntro.da. y salida (¡:ier_!. 

féricos) por 1o gcnerAl a.l de las ftUp~rcocnputadora .-. l:.sto se debe n que. 

las auperco111µu.tndorns, con su ori'?.nt4c1Vn cienttflcu. neccsita.n ai:eptnr -

datos sólo en. un peq_uei:lo número de f<:Jrmns y producir un volúm0;n ll.rnit:ado 

de salidu.- En canibio una computadora &ru.nde tulvéz tenga qu~ aceptar --

gran cantidad d.e e.ntrBda (éheques, códigos de barra. en cnjus de cereal,--

t.arjetas bancarias codificndna en forma magnética, textos itapreaos, habla 

bomllna y tonos generadore$ por mli:quina) y quizá. deba producir tnúltiples -

(3) R;:idlow,J.. Infot"'"m.A'.ticn~ Las computadQraa en la aociedad. Tr. 
Ma. de L.ourde.s Fournh.r G. l'..c::Grav-Htll Mfx1co~ 
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aalidas en cantidades enormes. 11 C.3) 

-Supercomputadorns: 

Son las computadoras :nlis riípidas que se fabrican.- Ln supercou:puta

dora fué diseñada para procesar apticnciones cient{[icns complejas. y lo -

más importante es la velocidnd de c6mputo, 

'
1Ln supercomputadora propiedad del gobierno, reali.:.a un.:i vnriedaJ. Jc

importantes tare.as. Algunas se emplean para realizar ciilculoa de alto se-

creta en investigación de armamento en laboratorios ubicados en Nuevo H.é-

xico y California.- Otras trabajan en problemas de pronóstico mc.tereoHig! 

co en var!as localidades en Estados Unidos y en el extranjero. as1 como en 

investigación relacionada con la ntmósfera de la Tierra.- En estas últi-

mas aplicaciones, la información acerca del clipa se obtiene a partir de -

todo el mundo por medio de acrcoplatlOS, estaciones terrenas y sat.élites e_:! 

peciales , y se alZll.!lcenan en la computadora, que después anal! z.a los datos 

y produce loe pronósticos." 

" ••• Se c!lpcrn que ln nueva generación de aupercomputadoras trabajen 

cien veces niás rápi.do que ln más velo~ supercomputadora que hoy se emplea.

Esto significa que pronto exi.stiriín computadoras capaces de e[ectuar 10 -

mil millones de cálculos por segundo ••• •• (4) 

(4)lbidem. 
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l.2 .. 3. ELEMENTOS DE UNA COMPUTADORA. 

Un siotcma (ontendido como un conjunto de piez:ss intcgrndnfi que rit!

nen el f1n de. alcam:ar uno o varios objetivos) básico de. compurndora se co.:i! 

pone de disposit.ivos de eru:ratl.:i. y de fla.l!dn y una unldad centr.il de pr~,t~sc 

(CPU) Fig, l 

La Unidad Centrn.1 de Proceso (CPU) 1 desdo las microcomputadoras has

ta los supercomputndorns, pose.en secciones de alrnace.nami<:nto primario, ari,!:. 

mética-lógica y de eontrol. 

Los dispositivos de ent.radn y salida son los medios mediante los c.un

lea se puede mandar información a la memoria y a la CPU de la computadora y 

t:ambién, recibir infonnación que se extrae de la m~moria. 

-Di.sposi.tivo de entrada: 
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Para que la comput:adora obtenga información con la cual trn.baje la 

Unidad Central de Proceso, st: necesita de un dit1po1>i.tivo electrónico que 

pueda transformar la información en impulsos electrónicos. Tal.il<l 5. 

-----------------------------------------------------------------------
Dispositivos de entrada 

-Lectora de Tarjeti!S perforadas -Tarjittas 

-Lectura de cint::i de papel -cint.:a d.: papel 

-Lectora de cinta mngnética -Cinta magnética 

-Lectora de disco magnético -Disco Magnético 

-Consola di? operación o tenninal -Teclado 

-Lector óptico -Caracteres 5pticos -----------------------------------------------------------------------
-Dispositivos de salida: 

Para interpretar la infonnación que nos facilite la unidad de proc.! 

samiento central o los resultados del probl.ema. necesicamos de un disposi-

tivo _eléctr6nico que pueda convertir los i.mpulsos clectr6nicos en infortna-

ci6n, ta.les como: 

Disposic.!vos de salida Medio 

-Impresora de l!nca -Hoja impresa 

-Perforadora de tarjetas -Tarjetas perforadas 

-Grabador.o. de cinta magnética -Cinta magnética. 

-Grabadora de disco magnético -Disco magnético 

-Perforadora de cinta de papel -Cinta de papel 

-Tubos de rayos cátodicos. -Pant:alla 

--------------------------------------------------------------
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-Unidad Central de Proceso (CPU): 

La computadora electrónica de acuerdo a eu configuración se divide 

a).- Un procefl.:tdor central; 

b) .- y unida<!es de entrada/solida o unidades periféricas 

Se puede decir que la unidad central de proceso es el "ceC'ebro" de 

la computadora¡ y tiene tres funciones íundament.i'.1.len: 

1).- manejar y vigilar el sistema de cómputo, con base en un pro

gramn almacenado en lo unidad de memoria; 

2). - ejecutor les operaciones mntemliticns y lógicas que sean nece

sarias para procesar datos; y 

3) .- controlar el envto y admisi6n de datos desde las unidades de 

memoria. 

Paro efectuar estas funciones, el procesador central se apoya en su.E: 

sistemas que lo integran.- El procesador central estlí integrado por 3 PO.! 

tes principales. (Figura 2): 

1. Unidad de memoria 

11. Unidad de Control 

111. Unidad aritmético-lógica 
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Flg. 2 Procesador Central. 

l. Unidad de meinoria.-

Aqut se depositan los datos que se mandan para procl!ears~ desde los 

dispoait.ivos de altn1tcenamiento (controlados por l.as unidades de entrada/e~ 

lida) as{ como l.os programas que ejecuto..rlin los pTocesos y los l:"esult.ados 

conseguidos listos para ser enviados u un dispositivo de almacenamiento. 

LA unidad de memoria se compone de: 

•Unidad de nltnacenamiento; 
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•Unidad oJe control de rnemori.a; 

•Registi:o de dire.cci5n y dntos, 

ªUnidades de almacenamiento: en un depósito de d4tos e tnstruc.c.loneK. 

Lns memorius ae fabrlcnn en dos modnlidndca a saber: lus de lectu

ra solamente (ROM,Rcud Only Hemory) y las di! lectura y eucdtura (RA."1~-

Rondom Access Memory), 

-ROH (Read Only Hcmory, memorin sólo' lectura}: generalmente se usa 

para guardar prograinns de uso general. 

Está constituido por circuitos semiconductorns en loa que es posi

ble registrar informnci6n permanente (para todn 1.1 vida de la computado

ra) y sin posibilidad de que el u,;uario la odtfi.que- - La memoria ROM 

oL:S ut.tlii:ada por los fabricantes pat''1 regist:rar los progrnmas, tablas y 

directorias de uso genernl, ln pt:e.parac16n de la computadot:a que est.o--

, blece las condiciones y señales de inicio nl prender el equipo• las ta

blas con los t:ipos y coi:-actercs a desplegar en la pantalla. los códigos 

de operaci6n del teclado, el sistema operativo. el lenguaje básico del 

comnndo (generalmente Basie) y nlgún progratnll J?d1tar requerido por el -

usuario para eonsct"uir proc,rnrnns. 

-RAM (Random Acceas Memory, memortn de acceso aleatorio). 

La tneinoria de lectura y escritura, admite escrib.ir, leer o cam-

biar datos l.ns veces que sen necesario. 
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Dentro de la memoria RAM los dalos pueden ser alJ"''lCenados y trans-

feridoe a cualquier dispositivo. 

A diferencia de ROM. i;c piordt.! el contenldo de información al fnllnr 

la corriente eléctrica, en con:.-iccuenci.'l lu información almacenada en RAM -

puede _ser env{uda a dispositivos de memoria auxiliar como son: discos ----

fle,x.ibles, disco5 duros. cintas rnagnétLcar., 

-Unidad de control de memoria: está unidad controla du manera indo-

pendiente la unidad de memoria en su totalidad¡ recibe llamados desde la -

unidad de control del procesador central para enlazarse con otros subsist~ 

mas y aceptar o enviar datos. 

Cuando la unidad de control de memoria se enlaza con otros subsiste

mas, acepta de ellos una señal que puede significar que se 1!1llndarán datos 

a lo unidad de almacenamLento o que serán sacados de ~lla. 

•Registro de direcci6n y de datos: una vez que la unidad de cont:rol 

o cualquier otro subsistema llego a la unidad de control de memoria proce

de a extraer o a depositar datos; para ello, la unidad control. de memoria 

usa dos registros, uno que tendrli la direcci6n de mPmorio RDM (RegisC'to de 

Uirecci6n de Memoria), a part.ir de. la cual se extrnerá o depositará un da

ca y ot:ro registro RD (Registro de Datos), que contendrá el dato que se ha 

extra!do o que debe depositarse en la memoria. 

U, Unidad de Cont"tol. 

Estli unidad supervisa el proceso de las demás unidades del CPU y --
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puede otorgar nulonomí.a n lns demlis unidades; a pl?aar que un sistein11 Lc11-

gn lndependencin. regresará su control, a. la unidad de control. después -

de haber terminado una operación. 

La unidad de control, decide que lnstruccionet> dt!bc rt!Rlizar;;(! que-

operaci6n debe desarrollarse y la dirección t!n donde RC loc.nliz.nn los dat:ot> 

que tiene que procesar en un momento dado. - Pnrn t11l efecto cuco 

ta con la nyudu de. la unidad de control de memoria. 

IIL Unidad Aritmética y 16gicn. 

La unidad de arit.mét.icn y lógica puede i;umar, rt!star, mult.iplicdr -

dividir, comparar números y tomar decisiones lógicas, respecto a si un -

número es positivo, negativo o cero.- Todos los cálculos complejos son -

combinacionea de estas operaciones blísicas; es decir, es aqu{ en dodnde -

ocurre el procesamlP.nto de dat:os. 

1. 3. TIPOS DE SOFTWARE. 

El software se compone por las instrucciones que permiten que los -

componentes físicos de una computadora ejecuten determinados movimientos -

mecanizados; movimientos que están dirigidos al almacenamiento ·informac16n, 

generaci6n de cálculos aritméticos y 16gicos • y a la transfereOcin de in-

formación. 

El soft\lare es cualquier programa que le indique a una computadora 

realizar una instrucción.- Los progrn1113s son transmitidos a la memo-
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ria de la computadora y generan ciertos impulsos electrónicos 1¡ue permi--

ten representar los datos internamente du ucuerdo con norm;rn (.•lectcónicas 

establecidas.- El software inJica a la computadora qui! es lo que debe ha-

cer y como lo debe hacer, 

l. 3. l. PROCESADOR DF. TEXTOS. 

Un procesador de textos es un programa que permite escribir, grabar, 

e imprimir cualquier texto.- Este tipo de software está escrito en lengu!! 

je de m5quin .. y pa::;ado por un proce~o Ul! compilación. 

Un procesador de textos captura datos en forma pnrecida a una máqui-

na de escribir convencional.- Sin embargo, el procesador de textos tiene 

la ventaja de que se puede ver en la pantalla "l texto de las pu'ginas que 

se desee y hacer correcciones necesarias nntes de que se imprima en hojas 

de papel.- Por otro lado, el procesador de t.extos contiene una gran can-

tidad de comandos que ayudan al usuario: borrar ¡>alabras, mover bloques 

de texto, determinar la presentación del documento final, controlar los -

~ 
encabezados y la numeración de las puginas entre otras opciones.- Tam---

bién permite mostrar como aparecerán distribuidos los datos antes de ma!!. 

darse imprimd.r •. 

Existen una gran cnntidad de procesadores de textos, entre otros: 

-Wordstar. 

-Wordatar 2000. 
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-Writ:en .usn1stsn. 

-Ch1wt'itec, ecc. 

l.]. 2. EDITOR UE TEXTOS. 

Un edttot' de textos es un programa qua permite c.upturar inform..-.clón 

en t!l. monitor y conmerv<irln en un disco flexible. por ejemplo~ cuando r-e

ciba la orden del usuario.- Permite introducir datos por teclndu, t:'epre-

sentarlos en el monitor, <lfectuar CQrrecc:ionf:!s y grabarlos en un disco. 

El t?ditor puede cnrgar del disco flexible a l.• ccmorin un documento, 

permitiendo nl usuario visualizac el tuxto y e(~ctu:1r las correcciones --

pertinentes. 

l. 3. 3. VERIFICADORES 01\TOGltAFtCOS. 

Es un programa que permite reviaa.r la ortograf{n de un text:o y señ!. 

lar que. pnlabras están mal escritas.- El programa contiene una l1Qplia -

lista de palabras y conft'onta las palabras del texto con los que cont1.enc 

altnaccnadas.- Si el text:o revisada aparece una palabra que no eat~ cont~ 

nida en el diccionario del verificador ortogrlifico, se lo indica nl usu:i

rio.- En algunos programas de verificación ortogt"iíftca, el usuario puede 

crenr su tiropio diccionario de palabras.- El límite de palebraa que pue

de agrega?' al dicciono.rio estará en función de l.::19 cnracter!.scicns del -

programa verificador y del CPU. 
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Algunos programas de verificncl5n ortográfica son: 

-Word Plus 

-Hicrospel 1 

-Spcllstar 

-Spellmaster, cte. 

l. J.4. COMPILADOR. 

"Un compilador es un programa que traduce un lenguaje de alto nivel 

al lenguaje de m.6quinn de una computadora en particular .•• '.'(5). 

El lenguaje de máquina es llamado c6digo "code", de aquí el progre

'" ma objeto es llamado código objeto. 

El dnr instrucciones para la computadora en lenguaje de miíquina pue

de resultar ~uy complejo, porque hay que saber los códigos de la coruputad~ 

ra y las direcciones en las que quedan almncenados dichos códigos.- Para 

facilitar l.a escritura de ordenes para la computadora se crearon los lcngu!!_ 

jes de programación, como las instrucciones escritas en lenguaje ensambla-

dar no pueden aer entcnd!J.as por ln ::ot:iput:ndor"'• qr necesita tr.:iducirlas al 

lenguaje de m6quina .- Es aqu:! donde entra como un diccionario, traduce las 

instrucciones de lenguaje de programación al lenguaje de máquina. 

Los lenguajes de programación contienen pulnbras y signos especiales 

mediante los cuales el programador indica a la computndorn qué acciones d~ 

be ejecutar.- Cado lenguaje de programnci5n tiene 9US normas de escrit.ura 

53 



como cada 1engunjt! posee sus propias normas de codificación, el diccion!!. 

rio tl compilador deberá de ser único para cada lenguaje. 

Cua.ndo el programa se encuentra rcdnctndo en lenguaje de prograe1a-

ción se le denomina programa fuente.- Generalmente el programa fuentu -

se captura y ae escribe en un mcd lo du almacenamiento externo (diacos, -

cintas, cassctes, discoa flexibles, otc.), antca de que se someta 111 pre_ 

ceso ele traducción.- Cuando se cnrga a 1a memoria el programn traductor y 

se le indica el. nombre del archivo que contiene el programa fuente, el -

programa fuente se carga en la memoria y el compilador inlcin el proceso 

da traducción.- Durante dicho proceso, el compiludo~ revisa las sintn~-

sis del prosrama y detecta los errores que viol;m lAs nllrmas del ll!nLtJ.:l-

je. 

Si no existen errores en el program;i fuente o sólo se detectan --

errores menores, se g~nera un progrnmn en céldlgo ensamblador o en len--

guaje de máquina, 

l. 3. 5. TUTORlALES. 

Los tut:.oriales son progratn.os encaminados hacia la enseñanza-apren-

dizaje de ciertas asignaturas.- Por ejemplo se puede enseñar el uso de 

un lenguajd de progr3ea.ción, o da un procesador de palabras.- Por medio 

de preguntas e imágenes representados en la pantalla el usuario debe CD,!! 

testar1as por ·medio del teclado.- El programa ravit;n los respuestas del 

usuario y emite una evaluación al término de la sesión. 

(5) Diccionario Oxford de informática. Ingles-Español-Ingles. TR. Blanca 
de Mendizobal 4. D!as de Santos Ed. Madrid, 1985 
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Entre otros progrnmne tutorialee tenemos: 

-l'C Tutor 

-NCH-l'AL/ Itrn t ructor, 

-Tl.S (Tutorinlcs Lenrning Siutem) 
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CAPITULO 2 

COHPUTADORAS EN LA ENSESANZA. 

2.1. COMPUTADORAS Y E:DUCACION: UUA NECESIOAD O UN PELIGRO. 

No cabu <luda que la comrutadora digital ~e el invento más sobresa

litante de esta l:!t'a.- Eata aaeveracilin Cbl propiamente notoria cuando re

cordamos que en uste siglo se crearon el avión. la televisión. 1a bomba 

atómica. los ant1b16cicos, el radar, el la.ser, el cohete espacial, el a_!. 

t~lite artificial. el corazón l!l'ecllnico, etc •• - Algunos autores conside

ran can valioso el invento de la computadorn, que usan su nacimiento -

como el evento que separa dos eras: La er.a industrial y la era de la -

1nformnc1ón.- Quedando entonces dividida la historia de la humanidad -

en rres eras la era ogr!cola. la era industrial y ln era de la ínfo.r 

mac16n. 

E.n escasos cuarenta años de vida, la computadora ha .atareado la ma

yoría de las actividades del hoi:nbre, desde el comercio y la banca, hasta 

.las comunicaciones, los transportes y el entretenimiento 

No se sabe practicar hoy en d!a la mayor parte de las profesiones -

s;f.n el auxilio de ls.s computa.doras. por ejemplo. la. medicina usa las com

putadoras para llevar los est11d!eticas médicao para pOder eva1uar las -

epi.demins., crear banco de datos para diagnóstico ayudado poi: computadora, 

etc .. 
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Pero no basta que ln computadora ye euté aplicnnJo en vnr!as ac

tividades en los pa!t;es desarrollados para que ne juatifique Bu intro

ducción masiva en la educación en México. - Si as! fuera sería auguir 

unn modn.- Un breve an5lisis de los principales prohle!Jllls de 

naci6n y de ln utilidad de la computa dura para Boluclonarlos • será lo 

qut! justifique au entrada.- No por seguir un.:i moda, sino porque ae -

juzgue potcncinlmentc necesaria en la solución dt! los problemas nacio-

nales uin dejar a un ludo el plano educativo entre lot> principulcs, de

be intensificarse la educ.sción en camputaci6n y su aplicación, de la -

tecnología de la computación en la cduc11ción en todos los niveles y C!! 

das sus discipl.inas. 

lQué se debe enseñar acerca de la computación? .- Se puede ini-

ciar con los fundamentos generales de cci'mo funciona una computadora, --

resaltando que la computadora 110 opera por sí sóla, sino bajo las ins-

trucciones de un progral!la escrito (Softwai:-e) esci:-ito por alguien y con 

fines eepec!ficoe.- Es imporrante subrayar que para que una computad.2_ 

ra conteste una pregunta es indispensable haberla programado para que -

entienda las preguntas y haberle introducido los datos para completar -

con ellas los respuestas par medio de un proceso lógico predeterminado. 

El siguiente paso es enseñar un lenguaje de programación. ¿Culil? 

esto depende del nivel y de la o las disciplinas espec!ficas del. alumno 

o usuario de la. computadora; adicional a los conocimientos que se ense-

ñnn sob't'e computación se debe tieñalar que se usarii como herramienta ed~ 

caciva para la enseñanza de las materias como: m.Btetniiticas, ingl~, ge.2. 

grafía, música, español, entre otras a los ni"veles elementales; en el -
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nivel SU¡lerior para la enseñanza de la f{sicn, linguísticn. orque.;LncHin, 

ent.re otras, esta depundern de cada carrera. 

Riesgo~ de la computación. 

Sin embargo suo inconcnbles encantos ln computación muestra una se-

rie de riegos que hay que tener en CU\!ntn y que es una arutn de tlos filos; 

entre otros podemos enlistar: 

l.- Riesgos culcurnles.-Ln computación se podría convertir en un 

moderno medio de "colonización" cultural parecido al del cine 

rev1stns 1 programas televisivos, tuÚsico, etc •. - Si no somos 

los mexicanos los que desarrollemos los m.att;!rialtJ:s educativos 

computarizudos 1 por ejemplo,. pronto los seguiremos adquirien-

do ya hechos en el extranjero, tal vez en español pero con -

elementos ideol6gicos importados s~ incrementarán nuestra de-

pendencia cultural e ideológica. 

2.- Riesgos sociales.- Se puede invadir la vida privada de los -

ciudadanos al manejar grandes bancos de datos econ6micos, pal! 

ticos o de otra {ndole.- Un ejemplo se encuentra en las tar

jetas de crédito.- Por medio de registros se puede seguir la 

pist.a a una persona que use su tarjeta de crédito. 

3.- Riesgos educativos.- Se ha dicho que existe un gran peligro 

al tratar de introducir masivamente la computadora a la edu

cación si la introducción no es hecha adecuadamente.- A -
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continuación menctonnré alg11noa de eston pcllgros: 

-Es claro que no es suf tcicntc dotar de computadoras a l<1s -

escuelas ¡rnra que se pueda decir que se ha introducido la -

computnclón exilosament.c al siRtema educat:lvo.- Hay que Ue-

termlnnr que ea lo que !H.' va a ens~ñar y contar con todo lo 

ne.cesarlo pnrn llevarlo a cnbu; decir a qué nivele!! se lmpa_r~ 

tirli la enseñanza de la computación y que temas: en cuanto a 

la enseñnnza de la computación se tendrá que elegir los te-

nw.s que se enseñarán. por ejemplo, 1.!lcc:.1.:.ntos de un11 computa

dora, cómo funciona, etc. 

-¿Qui! lenguaje se enseñará'?.- Si se cnseií.ncá alguno de ellos y 

que profundidad; si se enseírnrá el uso de algunos paquetes y -

cuáles. etc •• 

-Otro aspecto sería quE temas se enseñarán ueando ln computa.dora.si 

se elaborarán los programas o se adaptarán programas desarrollados 

en el. extranjero. 

Un proyectn en el que estos a.suntos no se decidan con cuidado pue

de acabar en caos, con alu11mos jugando en la compucndora en lugar de uti

lizat:laa como herramienta productiva en su educación o con las máquinas -

sin uso. 

- Falta de mnteriales didácticos. -
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En el desarro11o de materiales did."icticoa pura la nplicaci6n de 

la computación y l.a enseñanza. ne tendr-iin a corto plazo una s1.t.uac1ón 

en la que los estudiantes tendrán muchnn dificultrulcH pnra üdelantnr ez, 

sus estudios por (altll de nux:tliares diclácticus: Como llbroti, manua--

les, ejercicios, gurm1 de estudio, problcm:1s para exiímenea, etc.; el r.!:. 

eultado de no contar con las ayudas didácticau 1rnr!.a un bajo 11prov~ch.'l-

miento de la inversión en equipoA de cómputo y el dc"Jinterés por- pnrtc 

de aquellos que apoynn la educación por computadora y la desacredita---

ción del proyecto.- Ln cantidad de materiales que se necesitan es eno_E. 

me por lo que no es posible llevarla n cabo con un pequeño grupo de pe.!. 

sanas que se dedican a euce trabajo. 

Falta de act.ualizaci.ón c.n cuant.o a los avances en computación. 

El campo de 1.a computación es dinámico; el que no se actualiza con.,! 

tantemente ae queda obsoleto en unos cunnc.os años.- Hay que actualizarse 

tanto en mnt.eria de equipo y programas como en conocimienc.os.- Hace alg.!:!_ 

nos años las !novaciones en microcomputación l!ran los programas pnra man.!:_ 

jar base de dat.os • procesamiento de textos• hojas elecerónicas y los pro-

gramas para elaborar gráficas.- Actualmente se han agrupado todos ellos 

en programas multiprop6sit:o y se lee han aumentado funciones de comunica-

ci6n, para que se comoniquél'I varl.as computadoras al mismo tir?mpo y fun--

ciones asociadas a esa inc:eracción, como el llamado correo electrónico.-

También a los programas para procesamiento de texto se les ha aumentado -

div~rsos tipos de l..etrns y se ha facilitado su uso con mencfs cuyas opcio

nes se eligen por medio del CUr"SOC'.- También han sal.ido máquinas que --

tienen pantallas sencibles a que el usuario o el alumno toque con el de-
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do la pantalla.- Escoe avances son importantes pues hacen que las compu

tadoras sean más f&ciles de uti1izar por personas que desconocen sus dtit!!. 

lles o !novaciones, cosa importante para la educación por compucadorns. 

2. 2. APRENDIZA.JE O ENAJENACION. 

La coi:iputadora eatli ligada a una amplia gama de actividades, forma 

parte de la tecnológ!a de la segunda mitad del siglo XX. 

La computadora es ca.da vez más necesaria en las oficinas• las indu:!_ 

trias. los bancos, las .instituciones de educación superior, etc. 

Muchos niños y jóvenes mexicanos se relacionaron con la computadora 

por medio de. videojuegos.- ¿Es este un uso adecuado de la computadora o 

ea acaso un instrumento enajenante? (..Que mensaje deja a los niños? ¿Qué 

tiene que ver estos juegos con contenidos bé11cos, agreeivos y violentos 

con nuestros valores cu1turales y nuestra realidad? 

Para que los niños no se conviertan en unos alienados de las comp.!!_ 

tadoras o de los v1.deojuegos. ~s necesario enseñar1es la magnitud real -

de las computadoras: Para qué sirven y qué se puede hacer con ellas.

Deben de aprender a uti.lizarlan para su propio beneficio, para desarro-

llar su creatividad y resolver problemas.- Si ponemos a su disposición 

está tecnología y 1os enseñamos a usarl· entonces se habrá roto el cir

culo de la alienaci.ón. 
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El niño se aliena o enajena ante los vitlcojuegos porque t:a presa 

flici.l. del misterio que uncicrrn npretar un botón y hacer aparecer avio

nes y otras figuras en movimiento como el Packman por ejemplo. 

Para él se trata de una cnj.'l negra que genera imágenes,- Lo impor

tante es q~e aprenda n preguntarse porqué salen toles y/o culiles [igurns 

y que comience a percibir 11ue él puede crcnrlna.- Que ven la computado

ra como unn herramienta pnrn resolver problemas.- Debe evolucionar hasta 

convertirse en un sujeto pensante que tiene en sus manos un objeto útil -

que s5lo responde a lo que €1 desea, necenlta saber o hacer. 

2.3. EL USO DE LAS MICROCOMPUTADORAS EN l..A ENSERANZA. 

l..as computadoras comenzaron a usnrse en el ámbito educativo aproxi

'lnlldsmente hace 25 años.- Pero su utilh!nclón era l!.mitada y espec!fico, 

pues las enonries mliquinas colocadas en lugares cerrados se destinaban -

con fines estadf:scicos, contables y financieros. 

HaciJ. 1980 su aplicación alcanziS a las escuelas de enseñanza supe

rior y media superior, primordialm.ent;.e en tareas de aprendiz.aje de lengu_!. 

je, progratnaclón y manejo de las computadoras. 

El uso de las microcomputsdoras en estas áreas comenzó a ser carac

terístico en el momento en el que el avance cecno16gico de la electróni.ca 

redujo el camaño de las computadoras, b.:ij.S costos• con gran capacidad de -

almacenamiento de memoria y veroatilidad. 
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Uno de 1os requerim• 1tos que ha presentado el uso de las microcom

putndoras ee 1.a da desarrollar programas para éstas máquinas.- Un progr!!_ 

ma (floftwnrc) es un conjunto de instrucciones elaboradas un un lenguaje 

comprensible para la computadora, ya que sin él no es mEs que una inerte 

máquina electrónica. 

Una compucndora. sin programa. no puede llevar a cabo ninguna !un--

ci6n. 

Actualmente existen un gran número de programas, muchos de ellos -

estún en inglés o traducidos al español, entre los cuales tenemos: alg!!_ 

nos encaminados a la administraci6n. al comercio, las finanzas, entrete-

nimientos y una minoría dedicados a la educación. 

Como los progrnmns existentes dificilmente ajustan a las neces.f. 

dndes particulares de las diferentes instituciones, se requiere que loa 

profesores con .a.yudo de loa alumnos• se dediquen a crear programas que -

puedan auxiliar1os en su trabajo diario y cuya func16n central seo util! 

sarlos como material didáctico. 

Paro desarrollar estos programa.e se necesita estor fsmiliarizado -

con algunos de 1os di.versos lenguajes usados en la computación (Baste, -

Pascal.Fortran, Lago. etc.). 

Uno de los pasos escenciales en la c1aboraci6n del programu es la 

elecci6n del tema que se va a desarro1lar.- Se re-:¡uiere también elegir 

qué tipo de programa se va a elaborar, qué objetivos pretende lograr .,. 
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qué ejercicios se van a realizar • 

.... • el niño en su proceso de aprendi;-:ajc, dvbcr!,l 11obre tocio 11propin_! 

se del conoclmicnto, - l'ora lograrlo necesita convcrtlrse en un cxplor.1dor, 

en el descubrir o rl!dcscubridur del Unlven;o.- E:...ta voc:iclón invcsc.igadora 

puede ser estimulada y orientada por la computa<lorn, pues hoy es posible -

elaborar program:1s ql1e lo tnotiven a generar Judaf> y u preguntarle a 1.'l m5--

quina acerca de loA problcm.1::> que van provot.:nndo el ¡lroplo proceso cducot! 

vo ••• " (1). 

El desnrrollo de programaa o!ducativu.-. se relnr.1onan con lns forll\8.s de 

uso de las computadoras en la educación, die.bue íormas ~on: 

-Sistema de Instrucción Programada, (V:lmputer-Asslstcd lnstruction-CAl) 

Estos programas desarrollan y ¡,rcsentan un tema específico de estudio 

seguido por lo regular de un conjunto de preguntas de opci6n multiple, que 

permiten evaluar el grado de asimllac:i6n del tetnn por pnrte del estudiante 

dirigicndole nutamáticnmente n las unidades de menor. o mayor dificultad, 

-Programas de ejercicios y prácticas (Drill and Practice). 

Estos programas se basan en problemas tipo.a pnrtir Je: lo::; cualeR 

pueden generar colecciones practicamente de variantes infinitas. que 

presentadas al alumno para que éste se ejercite en su soluci6n. 

(1) Leyva, J.Computadorá )' libro. Enseñan~a del futuro.Rev. lnformaci6n 
Científica y Tecnológica. Feb. 1986. Vol.S Núm. 113 México CONACyT. 
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-Sistema de simulación de fen5menoa. 

t::stos programas cstlin encaminados para que el est:udiante realice -

experimentotl 11obre ditit.:intos tC'n.'.1.S clent!íico.s.. Los !ilmul11dore!l se bn-

sun en modelos matemáticos que explican un fenómeno y permiten crear: al--

gunas variantes de éste,- Su uso es una de las formas máe significnti-

vas de la computación educativa, y en su desarrollo se requiere J.lcan-

zar el nivel "de realismo" necesario para captar la atención y despl.!rt:.ar 

la creatlv.idad de los alumnos. 

-Sistemas de Contrucci.ón y Síntesis 

Este tipo de programas está creado para que los estudiantes apren-

dan "construyendo11 
; su rango de aplicación es muy grande ya que abarca 

cualquier ccma.- Como los simuladores estos programas se basan en mode

los matemliticos o formales. - Est:e sistema se conoce poco:· y nún lejano 

de un posible proceso de siutematizaci6n. 

Los programas hechos para utilizarse en las microcomput:adoras no -

solamente deben ser correccos respecto a loe eoncep1:os expresados. sino 

también estar bien el.aborados desde el punto de vista pedag5gieo. 

"Nos interesa que la eomputador.i en la e.qcuela sea un recurso --

creativo y versátil. a. través del cual el niño descubra y cxperimence. 

mediante situaciones que tengan en cuenta los siguientes tres prinei--

pios fundamentales: 
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l.- El niño es u11 conductor ACTIVO de su propio conocimiento. 

Es poco permeable al conocimiento udulto ya const'J tu!da y por -

lo tanto debe tom.'lr en sus manso ~u proceso de aprendizaje, ex

perimentando y reconstruyendo continuan:~nte sus propias ideas.

Ni el maestro ni la máquina deben actuar como fuentes de 1 saber, 

sino como generadores de situaciones que permitan nl nillo desa

rrollar sus conocimientos. 

2.- El conocimiento adquiere SIGNIFICADO en función de los proble

mas que resuelve o que permiten comprender.- La validación -

del conocimiento debe por lo tanto provenir de la situaci6n -

misma y ser reconocida por los propios niños en lugar de prov~ 

nir de una autoridad externa.- Los errores no deben ser sent! 

dos como fracasos o culpa, sino como motores que alimentan la 

experimentación y la creatividad .. - Los resultados no previs

tos pueden ser en st mismos interesantes e iniciar un análisis 

acerca de que fu6 lo que lo produjo. 

3.- El conocimiento es un proceso de construcción COLECTIVA.- En -

este proceso se genera convenciones, acuerdos• formaciones que 

exigen reflexión sobre la propia. acción, análiais de puntos de 

vista ajenos o de est:rateg{as de resolución alternativas, et:c. 

Planeamos forma$ de introducir la computaci6n en el ealon de -

clases no como una actividad en 1a que cada niño se enfrente -

individualmente a una máquina sino como una situación en que -

la interacción entre los niños sea fundamental y en la que se 
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favorezca la construcción colectiva del conocimiento • 

Nos preocupa. sin l!mbargo. ln posibilidad de que las miíqulna9 vcm.;:in 

simplemente D reforzar la tendencia hacia el apC"t1.ndlz;njc pnnivo, me mor i;;-

ta, individunlistn y nccesuriomente ama't'gos e ineficientes.- r:vitar esto, 

gene't'ondo y estudiando a profundidad situaciones que generen un aprendiz!! 

je colectivo, activo con significado, autoconstru!do, debe uer preocupa--

ción básica de quienes de unl\ u otro mn.nern int.ervendrerooe en la de[ini--

ción del papel de la computado ro en la enseñanza." (2) 

2.4. '-. FORMAClON DE RECURSOS HUMANOS. 

La educación por computadora planteo nue,•as posibilidades, tanto u --

profesores como alumnos y as! mismo nuevos retos en la vida diaria y nue_! 

ero ero.bajo como gente que se desarrolla y que pretende desarrollarse en 

e 1 cnmpo de la computa e 1.6n. 

Anot.aremos algunas ventajas en el uso de la enseñanza por computado-

a).- es una enseñanzo activa; el estudiante. se ve. obligado a par--

ticipar activamente, esa actividad y participación facilitan 

el aprendizaje. 

b) .- e1 profe.liar puede contar con una evaluaci6n permaneot~ del -

aprendizaje y de la fo:ni.aci6n alcanzada por el estudian.te. 

(2) Oom.!.nguez. R. Aprendizaje de conceptos matemáticos con ayuda de la micro
computadora. He~ria. V Conferencia "Computadoras en la Educación". 1985. 
FAR.ITESM.AUM • Monterrey.Nilevo Le6n. 

68 



e).- el estudiante tiene la posibilidad de aprender al ritmo que 

le permite su capacidad.- As{. los alumnos ''múo lenton" -

pueden ir más despacio si.n que ello represente presi6n de -

parte del proíeaar ni del resto de los nlumncrn.- En conse

cuencia, el computador se convierte en un "tutor privado" -

que facilita una enseñanza ind!vidualfznda. 

A pesar de las ventajas ant;erlores, la enseñanza por computndor3 -

ha avanzado a un r!troo relat.lvarnente lento, esto ~e puede explicar, entre 

otras causas: 

1.- En el mercado se encul!ntran numerosas marcas de equipos, lo -

qu& crea problemas de transportabilidnd del software (o sen -

el grado de facilidad con que el software desarrollado para -

un equipo, puede ser empleado en otro). 

2.- Escase:t de software apropiado para diferente.a materias y niv,! 

les. 

3.- El hardware y softwore•sonaún relat:ivamcnte caros frente a las 

posibilidades presupuesta.les de las autoridades educativas. 

4.- Los proÍ~6orc!l. d~bcn de ser capacitados y motivados en la nue

va t:écntcn pera aplicarla en su quehncer docente. 

¿C6mo formar recursos humanos que enseñen por medio de la Computadora'? 

Algunas otras preguntas surgen: 
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-¿Cuál debe ser el pnpel de la computadorn en la cducación1. 

-¿Quién debe elaborar el materlal que ue presente a travéfl de ln --

computadora1. 

Primero consideremos que ln computadot·a dentro del campo de lo edu-

caci6n Puede presentilr un doble pnpcl nl ser instrumento y objeto de c:s

tudio. 

Encontramos varías idl!ati en torno de que ln computadora d~be ser sólo 

un auxiliar para el profesor.- Siendo as!, el papel que debe dcaer:1peñar 

la computadora es el siguiente; 

1.- Elementos de iluetruci6n de ideas y conceptos. 

2.- Elemento de evaluaci6n preliminar del alumno. 

3.- Elemento para la presentación de problemas y ejercicios al alum

no y como ayuda en la solución de loe mismoe,reforz.ador de cono

cimientos. 

Debemos aprovechar las capacidades de grnficnción, uso de color, ge

neración de sonidos y la posibilid.o.d de movimiento de algunos tipos de com

putadora actual, para. poder llevnr H cabo una exposiciiSn con el mayor 

lismo posible de algún tema o materia especifica. 

El problema de enseñar por medio de computadorao no ea flici.l y que -

la tecnolog!a actual puede ser de gran ayuda en algunos áreas del saber. 
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mientras que otros aún no logran la tn.ldurez requerida para solucionar -

los problemas propuestos. 

El uso de la computadora en el ámbito educativo puede reportar al-

canees, pero tnmbiGn planten un cambio de planes y programas de estudio. 

sin considerar la necesidad de foruw.r y capaci.tar personal cspecin.liz:ado 

en enseñar u través de computadorá's y de diseñar y construir equipos id!!. 

neos para talee fines. 

"Para obtener los resultados deseados es necesario capaci.tnr a los 

profesOres en la enseñanza de la computaci.Sn.- Pocos maestros saben ha-

cerlo.- Es más sabemos que muchos de ellos le tienen miedo a la comput~ 

dora.- Las máquinas por lo general. no son muy amistosas con el novato: 

si uno no oprime la tecla correcta puede no pasar nada. en el mejor de -

los casos. o en el peor de éstos, borrar lo que se haya en la memoria. -

o regrabar en lo ya escrito. lo cual obviamente lleva una frustraci.Sn --

tremenda •••• ' 1 (3) 

"La capacitoci.Sn, en opini.Sn del Dr. Mart!nes Reyes. debe hacerse -

en dos niveles: pora emplear la computadora en programas ya hechos. lo -

cual requiere un entrenamiento sencillo, y para recibir cursos de progr.!. 

-mación, con el f!n de lidear con problemas no resueltos en la educación -

y de proponer nuevas soluciones a los ya tratados. 

La opción. dice Hart!nez Reyes, es que trabajen juntos especialis-

(3) Ladislao,U.Comunicación Electrónica. Los lenguajes de una máquina. Rev. 
Infonn.ación Científica y Tecnológica.Feb~l966. Vol.8. Núm. 113. México. 
CONACyT. 
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tas en el .'írea educativn y programa.doren expertos de modo que los prime-

ros surtan las ideas pedag6gicas nuevos y los segundos las plasmen en 1011 

programas •••. 11 (4). 

2. 5. EN BUSCA DE UNA COMPUTADORA PARA LA EDUCACION. 

El cont:1'..nuo aument:o del empleo que las computadoras tienen nct:ualmP.~ 

te las cuales rebasan las aplicaciones originaletj del cálculo electr6nico 

y del procesamiento electr6nico de datos; la inteligencia artificial aplt-

cada en el procesamient:o de textos usados· en la automatización de ofici--

nas y las t.l::cnicas de recuperación de documentos para la mecanización de 

grandes cantidades de información; conforman algunos de las áreas en que 

las computadoras pueden usarse con gran vent.ajn. 

Talvéz uno de los campos más destacados de entre estas aplicaciones 

la elaboraci6n y ejecuci6n de un proceso de aprendizaje para usuarios. 

-La explicac16n de est.e fen6meno eet.li en que los sistemas de c6mputo se-

11U1nejan como laborat.orios experimentales de uso sencillo, en que el o los 

usuarios pueden hacer modelos lll:lly cercanos a la realidad y observar su -

conducta de manera direct.a. 

Los model.oa t.radicionales en los que las computadoras son usadas -

para enseñar a programar, serlin -ceemplaz.idos o aplicados por otros, 

los que las computadoras pueden emplearse en diversas aplicaciones, por 

ejeml!lo: 

(4) Ladislao,U.Lns uiáquinas del aprendizaje.Procesos de enseñanza.Rev.Informn
ción ciend.fica y t.ecnold"gica. Feb. 1986. Vol.8.Núm.113 HéltiCo. CONACyT. 
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o).- Como laboratorios de tipo general que (avoretcnn la enseñan-

za de la mayor{a de lns ciencias y los artea n través dtt pro 

cesos de simulación y dc:uostrnción gráfJ.ca de figura~¡ 

b) .- como grandes archivos de inforaulción cicntfficn y tecnológica 

dotadas de mecanismos rápidos de búsqueda de documentos sol! 

citados para su consulto o estudio; 

e).- como instrumentos dirigidos a capacitar a los estudiantes en 

el uso de las herramientas que habrán de uaar posteriormente 

en su prlicticn profesional productivo. 

•Computadoras y sistemas educativos• 

A continuación ae enlistan algunos de los progr411las educativos ind! 

cando sus áreas de aplicación. 

1.- Simuladores det.erttl!nisticos: 

Este tipo de simuladores ti.ene progri:unndo ~eyes de Usica -

que guían el comportamiento de un cierto ti.pe de sistemas .- El usuario 

determino casos específicos en fot'lWl de condiciones f.ni.cinles, para de!_ 

pués observar el comportamieot.o del sistetn.a.- Las leyes de comport.a--

miont.o son de carácter det:erminÍstico. es decir, que cada estado del --

sistema depende de los estados anteriores o de las condiciones inicia--

les. 

-Arene de aplicación: -reacciones químicas 
-procesos genéticos. 
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2. Simuladores estocásticos: 

Este tipo de simulndores programan ecuaciones o leyes de comporta-

miento. salvo que ciertas leyes son de tipo probabilísticos, por lu que 

el comportamiento del siatema puede variar de otros que HC empiezan ~n -

condiciones parecidas. 

-Areas de aplicaci6n: -Procesoa biológicos y geni:ticos. 
-finnn~ns 

-gcolog!a 

3.- Sistemas log!sticos dcductivos: 

Se planea la existencia de algunos mccan!smos de deducci6n (deriv!!_ 

ción) y una serie de leyes y postulados n partir de los cuales so necesi-

ca generar algunas consecuencias posibles. 

-Arene de aplicación: -Deducción matemáétca. 
-lógica 

4.- Sintetizadores: 

Usados en los procesos de diseño asistida por computadora. abarcan 

usualmente un catálogo de partes básicas, las cuáles pueden ser elegidas 

cont!nuamente por el usuario para .ir desarrollando un aparato o un --

sistema completo para ver poco despúés su comportamiento o determinar --

sus dietint:aa caract.er!sticas. todo ello con ayuda del computador. 

Los sintetizadores muestran las caracter!sticas pedag5gicas de los 

mecanas. 

-Arene de aplicación: -Ingeniería Mecánica 
-Arquitectura 
-Diseño electrónico 



Ot.ras alternativas de nplicnci6n existen también y son valiosas un 

la enseñonzn de la música, ln biología, ln qutmica,etc •• - Su uso en la 

creación de juegos educntivos. en q•1e los niños y los jóvenes ne. tr;me-

forman en autot"cs de sus propios problemas. 

S.- lnstrumcnt.oN de. cálculo: 

Est.e tipo de programas contienen por lo genernl. un reperco-

rio de instrucciones para ejecutar difarentes ciilculoa, fce-

cuentement.e relncionndofl con matemáticas e inge.nier!a, como 

pcogramn.s de m.anipulac1-6n vectori:il, pnquetes de dilculo ee-

tad!stico. 

-Arca de aplicación: -matemática.a. 

-estadística 

-Ingenier!a civil.. 

6.- Battcos de datos documentales: 

Este tipo de siste"lll.88 permiten altl1llcenar grandes cantidades -

de informaci6n de caríict.er enc1clop6d1..co y bibliogrlif1-c:o • con. 

cando con mecanismos para la localización de documentos de ti-

po asociutivo; su uso como inGt.rument:os de auxilio educativo -

engloban el total de las disciplinas del sabe?', ast como lns -

discinta.s áreas de actividad educativa. 

•Sobre las cllracter!sticas básicas de un computador educativo• 
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"Las experiencias m.fis recientes en el uso de equipos de computo 

en ambientes educativos han mostrado que cstre laa caracterís

ticas que mayor import.ancia tienen para los procesos educntJ-

vos • es posible citar las siguientes: 

1.- Capacidad de procesamiento locul (disponible parn cada --

usuario particular).- Fact.or central en el uso del equipo 

es la capacidad de proceso. para responder a los reqUeri-

mient.os del cálculo. control y proceso de 1nformnci6n de -

los diferentes paquetes educativos, 

2.- Capacidad de almacenamiento primario (disponible para cada 

usuario)• para regist.rar en él los programas y datos espe

ctficos requeridos por el usuario, permitiendole t.rabajar 

en ambientes de experimentación con un nivel de complej i-

dad adecuado, 

J.- Ambiente de proceso int.eract.ivo distri.buido, destinado a -

permit.1.r que cada estudiant.e cuente con su propia estación 

de trabajo sin la interferenci.a de otros procesos simule.a-

4.- CupacJ.dad de alVlll.cenamiento secundario, para pennit.lr la -

construcción y uso de grandes bancos de datos documentales 

de reactivos y cursos educati.vas. 

5. - Facil.i.dades de intercomunicaci6n 1 ene re l.as estaciones de -
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trabajo y de éstas aon unidades centrales de UL11yor capncidad -

de almacenamiento. 

6.- Facilidades de entrada y salida de datos, de tipo disco flox.!. 

ble o casettc, para facilitar a cada estudiante el registre> y 

la administración particular {propiedad particular) de sus -

programas. dntoA y paquetes de aplicación, eliminando as! L1 

dependencia de un Centro de Cómputo Central, as! como la so-

bre carga de actividad de este, para "cuidar" los progrn11U1s y 

datos de la comunidad del usuario. 

7 .- Facilidades de graficación y sonido, para presentar a la est~ 

diante en forma de imágenes, constituye el elemento ideal, -

conceptos y fenómenos naturales. 

8.- Facilidades de edición e impresión de reportes, con objeto de 

evitar manuales, reportes y tablas como resultado de los est_!! 

dios y experimentaciones realizados para su utilización y con 

sultn posterior." 

"En 1a tabla siguiente se hace un análisis comparativo de los dife

rentes requerimientos en los distintos niveles, el cual puede ser utili

zado como una [ormn aproximada de recomendaciones sobre las caracter!st! 

esa de los equipos." {tabla 1) 
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----------------------------------------------------------------------

(l) 

(2) 

(3) 

(4) 

(5) 

(6) 

(7) 

(8) 

Capacidad de proceso 

Alm.ucenam!en to primario 

primario 

Ambiente proceso 

interactivo 

Almacenamiento 

secundari.o. 

Facilidades de lntercomuni-

caci..6n. 

Facilidades de entrada 

y salida 

Facilidades de graficación 

y sonido. 

Facilidades de edici6n e 

e impresión. 

Educn.c!ón 
liásica y 
Media. 

10
4 

ops/seg. 

32K a 64K 

Bytes 

si 

106 bytes 

opcional 

diskette 

350 X 350 pi-

xeles. 8 col!!, 

res. 8 escalas 

40 columnas 

Educac16n 
Hcd!a Sup. 
y Superior 

L06 ops/seg, 

64K 256K 

bytes. 

si 

108 bytes. 

opcional 

disco flexible 

disco flexible 

512 X 512 pixeles 

16 colores, 8 es-

calas opcional. 

Una impresora presoro por cada 

80 columnas, Im- j 
----------------------------- ::: __ e_·-~-~~-~--- 8 __ ·::::_'::::~-~~~~: 

(5*)Revista de Computaci6n. 010 .Núm. 5 Vol.4. Junio 1984 
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2.6. LAS COMPUTADORAS COMO RECURSO DIDACTICO. 

Evidentemente. la educación es una actividad en que la cori1putadora 

es un poderoso instrumento que complementa el pupel del profesor. 

En la práctica educativa, el proceso enseñanza-aprendizaje ee ve 

enriquecido con el auxilio didáctico que proporciona la computadora.-

El mat.erial de enseñanza puede ser preparado y almacenado dentro del -

slst.ema en fot'ma de progrumns estructurados de acuerdo a temas cspec{-

fices. 

La computadora también puede ser utilizada p11ra ayudar en el df:. 

sarrollo de Ciertae habilidades y aptitudes en los alumnos. siendo --

as! una he-rramienta del proceso enseñanza-aprendizaje. 

~· ••• la com.putado-ra es un recurso didáccico excelente, ya que el 

alumno puede pasarse frente a la computadora todo el tiempo que requi~ 

ra para alcanzar el grado de comprensión deseado. (6)" 

Hay diversas raz.onee para pensar en la computadora como recurso -

didáctico.- Una de ellas es la capacidad para crear escenarios. capa--

cea de despertar la imaginaci6n, y el interés de los alumnos. tranala-

dandolos a la cabina de una nave espacial al centro de control de una 

central hidroeléct.rica o a un quirófano en donde se _lleva a cabo una -

operación del coraz.ón. 

En todos los casos. el alumno se incorpora como pe-rsonaje cen--

tral de la escena; él t.omo decisiones y las transmite al computador -

simulando las acciones que él ejecutaría en la realidad y de inmedin-
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to observa los resultados. 

El ¿qué pasa si'.? es la forma más elemental de formular un problema: 

la computadora noe las dli nutomaticamcnte.- Si ponemos a un alumno ante 

un programa de c6mputo con el cual se está trabajando y si111ulando o crea!! 

do un laboratorio, para cualquier campo de ln ciencia, 1a. computadora --

presentar! los primeros experimentos; el alumno ee preguntará: ¿qué pasa 

sí cambio esto o aquello?.- La imaginaci6n se despertará y llevnrli al --

alumno hacia la observaci6n de otras variantes del problema inici~l.

Ae! se estará induciendo al alumno a un estadio superior de conocimiento 

El siguiente paso sedi buscar las posibles formas de so1ucionar loe pro-

blcmas: ¿C6mo le hago para lograr tal tipo de soluci6n7 .. 

Lo importante es comprender que aqu! reside la base de la cstruc-

tura del pensamiento.- De hecho, la funci6n de los laboratorios, es po-

sibilitar la pregunto ¿qué posa s!1 en primer término; en segundo t~ro! 

no provocar la búsqueda de metas. y por último, rebasar las pequeñas m=. 

cas para plantearse otras más complejas. 

"Uno de loa usos que se antoja lógicos de la microcompucadora en 

la educación es ut:ilizarla de manera interactiva para apoyar al est:u--

diante en su aprendizaje, es decir, como instrumento didácti.co •••• (7}" 

(6) Corr,J. Para encender y disfrutar las matemliticas.Rev .. Información Cientí
fica y Tecnol6gica. Feb. 1986.Vol.8. Núm. 113 México CONACyT. 

(7) Memoria y Conferencia11 Computadoras en la Educación11 .Al.varez,J, Estrategias 
Didácticos Básicas y Lenguajes de Programaci5n.FAR.ITESM,UAM. Monterrey -
Nvo. Le6n. 1985 
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Z. 7. t.OS HA ESTROS lNAGOTABl.ES. 

El profesor es una figura leg•.mdarin, ln prof~si5n de maestro se

remonta n la Grecia cUísica.- El m.nestro es el pTopOt"(!ionndor dt!l r::ono

c.i.miento. el consejero juvenil y también el lider. su función fiOc:inl en 

evidente, .ft pertene;ce n un es1¡uenia y 11 una c~truc:tura que hac~ sus mcj~ 

res esfuen.os por cambiar el pa!s; pero es ctcmpo de cambio )' las estru~ 

turas parecen quedal'SQ atrás~ 

El sistenin educativo nece.sit4 de opciones y de nuevo.s concepciones 

metodológicas; la. computadora estli abriendo nuevas posibilldodes.- P.ara 

ese.o &e requiere. que el sisti:.Cl.'.l educativo reconozca sus aciertos y sun -

errores; una de ellas y de importancia, se encuentra en el concepto e --

1.dea de la evaluaci6n educativa.- El e.>tlimen y la evnluacilin en sus di--

versas formas. pa"teee s~r un requisito nee~eario para el proceso educa

civo. es el mecanisuao natural de rett'Oalimentac10n del sistema, sin el 

cual. no hay manera de lograr ningún objetivo, por cercano que este sea. 

Esca evaluación educativa, debe medir el avance del proceso edUC!!, 

tivo) ln calidad de la enseñanza, la clari.dad de los l.i.b'tos y la p'tepa

rac:16n del maestro~- En la realidad. s6lo se usa para medir al alumno y 

lo que es peor, para. etiquetarlo: sabe o no sabe, lo hizo bien o mal. -

1H! equivoc6 o acert6 .- Pero la realidad es ot-ra, el escritor sabe que 

para redactar una hist.oria o un reporte. por pequeño!; que estos sean,-

deben e.sc:ribirloa var!as veces antea de alcnnzar una calidad aceptable 

Los progratnndores de computadoras snben por expet:icncia que sus 
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progracn:as no van a trabajar en e1 primer intenco.sino que tendr.'.íri que -

corregirlos una y varias veces para supcimir infinidad de errores. 

"Yo no tengo facilidad para escribir", es un comentario generl\l 

los centJ:'OS de trabajo o "No me gusta dar clases ni h4b1ar en públ..!. 

porque me pongo nervioso", dicen algunos incluso proíeaionistns.-

La mayor porte de los casos, la actitud se debe n unog cuantos fracasos 

que no fueron superados y que dejan en las personas unn act:.itud de aba,!! 

dono y conformismo, que es s6lo el resultado de las huellas de un sis--

tema educativo. 

Pero no se trata de hacer una critica al sist.emi:l t.!.ducativo. 

La juatificaci6n del sistema est.lí en los pocos recursos para una -

tarea tan cansada.- Sabemos que la porte fea es la de rev:isar exámenes 

y tareas (algo os! como lavar trastes después de la comida).- Los mae_! 

tras que pueden ser incansables en dar clase. se siente~ fatigados des-

pu&s de revisar ex.limenes y tareas y si le dij eramos que a quienes Call~ 

ran se les debería dar una segunda y todns las oporcunidades que fueran 

necesarias para que su trabajo sea perfecto. se rebelarían de 1nmediaco 

y estaríamos ante una huelga general porqu€ nuestra petici..ón ser!.o cae! 

imposible. 

Con las computadoras la situación es diferente ellas pueden acep-

tar un programa o un escrito, loca1izar los errores y devolver un diag-

nóstico exacto sin dar opiniones subjecivas que dejen hue1la y esto t.2, 

das las veces que sea necesario.; de paso podr!an llevar una eetad!st! 
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ca que deje ver al maestro como hn cvolucJonado t!l aprendizaje de sus -

alumnos. 

E.l uso de las microcomputndoras para cvnlunr de mnpcra cont!nua -

el. avance de los alumnos y señalar lns árens que tiene que estudiar o -

practicar con mayor intensidad¡ es y será de gran ayuda como herrmuien-

ta pedagógica, 

11 
••• el uso de la computadora estimulará la creatividad y la aut~ 

est.ima del niño; eentirlí importante porque tiene acceso a la mis a! 

ta tecnología.- Ot't"o aspecto importante es que la máquina emite res--

puestas di't"ectas sin expresar emociones negativas (enojo, regaños 0 cast! 

gos,ec.c.) ni hace evaluaciones ante terceras personas del. esfuerzo y -

la capacidad del usuario." (8) 

2. 8 LA COMPUTADORA EN EL SALON DE. CLASE .. 

El uso de computadoras como herrami.enta de enseñanza ha veni.do -

tomando Ímpetu.- Una se.rie de dudo.e expectativas y acti.tudes se han -

originado en relaci6n a este cema.- Opiniones en contra. tienen quienes 

ven en las computadoras un riesgo contra la creatividad del niño que -

queda reducido a un "operador de teclas" enajenando por l.as im&.genes -

que se presentan en los monitores de los juegos c.lectrónicos. 

(8) Valero, J. M&á que una moda.ComputaciGn para todos los niños.Rev. 
Información Cientrfica y Tecnol6gica. Feb. 1986.Vol.8 NGm.113 .. Méx.ico.CONACyT. 
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Un choque cultural comienza n suceder hoy en día, primero, una -

generacil5n que ha escuchado acerca de la computaci6n, que ha oentido -

su influencia, pero que no está interesada en comprenderla, la segunda 

una nueva generación. para la cual la computaci6n es y ser:i su princi

pal herramienta de trabajo y de comunicación. 

Estamoii en un proceso de acelerado cambio, en el cual los conoc! 

mientes que manejamos en la Universidad la siguiente generación tal véz 

los ut:llizarlí en lo edad escolar. 

Algunos comentarios como 

-"Es muy dificil". 

-"'lo no se programar". 

-"No es importante, etc." se deben a diferentes cusas. entre --

otras: 

-No existe un inter6s para su estudio. 

-Tienen informaci6n pero no ubican a la computadora como un 

curso o c6mo instruteento de enseñanza-aprendizaje. 

-No hay sentido de urgencia, etc. 

Los JDOtivos que hacen que se detengan en 
1
algunas o var1as de es

tas s:ltuaciones sólo son justificaciones, como lo son: 

La cierra de la tranquilidad: 

Aqut ae encuentran todos o t:odns las personas,profesores, alutnnos, 

84 



etc.; que no tienen interés en el asurito.- la ptirsonh lJUO no se ha in-

formado o que la informaci6n que le ha llegado la ha desechado, se en--

cuentrn en "la tiet."rn de. 1a tranqullidad donde es mSs cómodo no annli-

zar, o no escuchnt:', o no t:rntar por lo menos de c:nt:ender ~u utilidad. 

La tempustad de lns confusiones: las penwnas que finalmente dcc_! 

dí.itron dejar "la tieC"t:'.!l de la tranquilidad" para iniciar el. camino hacia 

"lo tempesead de la confusión", donde reciben tnuchÍsims informncicSn res-

pecto a la.e computadorna, sus posibilidades e6cnicas, pero que no le& C_?! 

p11can cual es el vtnculo reol que existe. con su tarea diartn. lo lle"u. 

a sobrevalorar o sube\Faluar este instrumenco. 

El ab1stn0 de los lenguajes: 

Una de las más frecuentes juatif1cac:1ones en el desconocimicnt? -

de los lenguaj$B de c6mputo (Basic.Logo, etc.), y de los comandos bliai--

cos para operar una coatpucadora. 

Ciertam.ente esta barrera ha sido un abisatO para e. l desarroll.o del 

sistema interactivo de c6111puto • porque marca. unn. rad1ca1 aeparaci6n en-

tre el profesor y las poaibilidadce reales de uso con :instrumento.-

Por ocro lado cuando' un progr1uu1dor quiere iniciar a un 1:1rofesor lo so

mete al aprendizaje de lenguajes de. computación.- Sin embargo h~C:: en --

dh han surgido muchos paquetes para simplificar la intetvenei5n del --

usuario en este terreno el que se requiera la técnica cotnputacional ---

como condicUSn indispensable para utilil!lar lo computadora en la f::duc:a--

ci6n. 
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-Elementos central.as del nprend17.aje. 

Son varios los elementos que se involucran en est-c. proceso y que 

deben set:' rev1:.tadoa con detenimienco parn nlc:nnzar los efeccos d~sen-

dos, su i.nclinación en los mnteriales y gu!aa de estudio hn aido encou 

rrad11 corno dectaivn para el logt"o de esta metodolog!a; eston. elcm~ntos 

l.- Quién tnás 11prende en un curso es e1 profesor. 

Para enseñar un concepto y/o una. ti'cnica, el ptofesor 

debe conocerla y dominarla para transmit.irla en forma clat:a y precisa 

a su& alumnos y estar capacitado pa:ra 1;:ontestat" laa dudas que surjan -

en sus alumnos.- Ahora bien, en la enseñanza por computadora, e.l est~ 

diant.e se transforlba en profesor que "enseña" a lo. coi:nputedora lo que -

sabe y en este esfurzo, consigue. aprender los te.tll.lle de cada lecc:l.6n. 

2.- El ser humano ue realir.a como t:al cuando manipula el mundo que lo 

rodea• y sobre todo cuando ous c:.reacionea funcionan coiao '-1 lo d!. 

3 .. - La fat:lll.4 de completa de aprendbt1Jje es la. e"perimencación. 

La cxperimento.ción se convierte en viveac:ia y está e.n confinnza..

se.gut'idad personn1 y mn.durez* la capacidad de.lcomputador para converti,! 

so o conducirse. como laboratorio universal. en el que cada estudiante -

puede expe-riraentar con ft'sicn, geome.tr!a., música, biología o cualquier 

otra 1l!4t:e.r1a, hac::en de eoco herramienta de enseñanza e.l centro de aten-
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ción de las metodologías pedagógicas futuras. 

4.- En el proceso de nprend1znjc cada hombre tiene su conducta propia 

y diferente. 

La viavilídad de que la relación hombre-m.&'quinn. en corno n la e!!. 

señanza, se desarrolle de manera particular en ende caso, responde a -

una de las caro.cter!sticas y necesidades del hombre. 
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~software educalivo 
en/a 
enseAonza 
exlraescolor 

cop1lub tres 
cop1lub tres 
cop1lulo tres 
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CAPITULO 3 

SOFTWAHE EDUCATIVO. 

PARA L.r\ ENSE~AHZA EXTRAESCOLAR. 

J. l. PREESCOLAR. 

3. l •. t, EL HORNO HAGlCO. 

Uno de los objetivos de aprendiznj!! para los nlumnoa de nivel pre-

escolar, es la identificación de las figuras geométricas básicas 

ci'"rculo, rectánguloo triángulo y la l!nea. 

Con el propósito de apoyar este tema, se desarrollo el simulador -

el horno mágico, en dónde el alumno creó mosaicos con una serie de figu-

ras • tamaños, posiciones.colores y cantidades. (Figura 1) 

La idea principal gira alred lor de que loo alumnos que no han us_! 

do una computadora, puedan manejarla con un m!nimo de parcicipación del 

profesor. 

Para usar este progratllB, primero se debe enseñar a 1.os alumnos --

los conceptos de curso. y la relación que hay entl:'e una sección en el -

monitor en función de las teclas que se opriman.- Con esce f!n se des!!_ 

' rrolló un programn extra: el tim5n de las caní'cas, por medio del cual -

el alumno puede crear figuras en el monitor a base de can1cas de colo-·-

res. 
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Consto. de dife'Centcs niveles de dlf1cult~'ld en donde cndn uno -

contiene una serie de ilustracionca y de cjerc.icios preparados para -

que el alumnocutienda lo <tne se espera de él. 

Unn vez qua se hace en forma correcta algú'n ejercicio, el progr,! 

mn en for1Ill1 automliticn pnsn al siguiente nivel; en el caso de que el -

alumno se equivoque, el progrnm.'l le muestra un ejercicio difJtinto pero 

del mismo nivel de dificultad. 

Este programa cuenta con un a6dulo de dibujo libre en el cual el 

alumno crea sus diseños. - En este módulo las determinnciones que el 

nlumnoB puede tomas son: 

-D6nde colocar las canicas. 

-De qué color pintar loe cnnÍC'.as. 

El manejo está dado por 5 teclas mneuiótécnicas. (Figura 2) 
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1:--1 8 j Movimiento Ascendente 

i:IJ Lf+iK i:IJ .L._ L.:::_J L_..::_j ~ ,-- Movimiento a la Jzquierda 

0 c=:::J 0 -+ Movimiento a la Derecha 

0 J,. Movimiento Descendente o Para fljar Color o Posición 

PIG. 2.- Tec1as para el manejo de1 cursor. 

91 BIS. 



Ya que el alumno ha utilh:ndo el programa del timón de las curu

cas, está en condiciones de utilizar el horno miiglco (no c9 necesario 

el uso del timón de las cnnl.cns, estt!: es sólu si se quiere que 1?! nlu!!! 

no puedo usarlo sin ayuda del profesor), 

El horno mágico estti constitu{do por don partes: 

-El horno, y 

-El vitral. 

El Horno: 

Aquí se simula un horno de mosaicos de cerámica el cual es mane

jado por el alumno con la idea de que ést:e crea distintos mosaicos en -

base a las figuras geómétricas básicas. 

En el monitor de la computadora aparece un mosai.co en blanco y en 

seguida el alumno deberá elegir que figura es y de que color .. - Las op

ciones que so presentan en este m5dulo son: 

a).- Cuál ee la figura básica que se quiere usar (cuadrado, -

crrculo, triángulo, rectángulo). 

b) .- Cuál diseño fundamental en la forma b&sica se deber.!i usar. 

e).- De que color será el mosaico (16 colores en total) 
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E:9tu se puede realizar h.ista 3 veces en <:Bdn mooalco~ de forcui c¡u~ 

el alumnl.l put!d.'.1 eomb1nar J figural'I y 3 cC1lorus dlfllreutes en c."tda uno.

Claro quu ~i l¿quit.'!re • podrá hacf'r <lLbujt>.'l que com¡>rendan sólo una fi~,!! 

r.n y un color. 

Y.:i que e'l alumno ha acabado d~ formar su mosaico, i>e nct.!va el -

módulo de producción.- En esta secl!ión se deber~ dt.!cJdir cuántas 

pina desea de su mosaico (ent-re l y 9) y ~n caso di? que no legunte su 

diseño, eligir.a O (cero). (figura J) 

"::,_• 

. ::~IG. :;l~_.:11~~~-ail~~~"· __ .. 
;.·. · ¡ 
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Ahora el horno se ponen "trabajar" y produce uno por uno el núm~ 

ro de mosni....:os que el alumno ha deseado. 

En el horno mágico el alumno no sólo reconoce ltHI í.igurns geomé

tricas, sino que tiene que diferencias que figura tiene que lr primero 

y cuál enseguida pnrn nlcanzur determinado tlibuJo u parte du que ae fa

miliariza ton un proceso de producción. 

Aunque este prograinA está desarrollado para que el alumno 1ionga

a volar su imaginación , creatividad y diseñe libremente sus mosa'.l.cos 

y decida culintos desea de cada uno, es posible presentarle retos de an

temano para que copie los diseños. 

El programa cuenta con un muestrario de mosaicos que puede consu,!. 

tar en cualquier momento, qué mosaicos se han creado y culíntas copias -

hay de cada uno. 

El. manejo de éste m6dulo es muy semejante al del 1:im6n de las can~ 

cas; las teclas "J11 y "K" sirven para colocar el select.or bajo la opción 

que se quiera, y con la opci.Sn del punto(.) se valida la elecci6n dese!!, 

da; es por esto que un a1umno que ha t.rabajado en timón de las canicas.

puede usar el horno mágico. 

El vitral: 

Una vez que el alumno ha creado algunos mosaicos. está capacicado 

para entrar al vitral, segunda parte del prograJnD, con objeto de que --
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cree su3 vit.nt1i<-s partil!ntlu de lo:& moHn!cos cluboradot;. 

Ya que. un curso p.arn preei;colnce~ SI? ven la¡; f .il~urnn geoml;trictH1 

se equitió el programa de fncilidndes ¡tara leer y grabar en d!Hco loa -

diseños 'j después pedir n los nluumas que diseñen los mos<:1!cos llllCe~rn-

l'."ios pnra eopt.nr el vitral o pnrn que completen de forma simétricn el 

vitral que el profesor diseño~ (Figura 4) 

El tipo de Vitral que ae puede crcnr va desde uaar 1 6 2 rnosn!--

cos scnclllos, hasta la creación de diseños coa1plic.ado!l • 

. :::;. 
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3.2. ~ 

3.2.l.' ~ 

Con el sistema Geos el alumno es motivado a "hacer geografía" de

finiendo conceptualmente sus objetos geográficos. haciendo sus mapas, -

definiendo regiones clasificando su información geográfi.ca. 

Veremos primero las funciones genéricas de1 sistema y ln defini-

ción de los elementos geográficos.- A continuación describiremos las -~ 

técnicas. as! como los diccionarios y archivos a usarse. 
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&ntre los 'Íecursos que Iucron usados para dittcñn el si11tetn."I puc

dett citarse los siguientes: 

l.- Lograr que el sistema sea lo suficientemente flexible para -

permitirle al alumno ln elaboración de !l'l<]pas regionales 1 na

cionales o internacionales, que bien pueden ser iuiaginarios 

o reales. 

2.- Logra't' que el alumno se motive e interese por la investi.ga

ción, la recolección de datos y pOr la clasif icaci6n de los 

mismos de acuerdo a ciertas caracter{aticas para poder as! 

formar sus Pl<!lpas y extraer la in{ormaci6n que necesite. 

El siste'lll8 "GEOS" esta conceptualizado considerando 4 funciones 

genéricas a saber: 

l.- Definición de elementos geográficos. 

2.- Edición de m.a.pas. 

3.- Alimentación de información geográfica. 

4.- Consulta de mapas y elementos geogrlíficos. 
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11 G E O S " 

MenG Principal. 

I. Generador de elementos gcogrú[icos. 

II. Generar mapns. 

III. Alimenta informac!ún. 

IV. Pedir Jníorm<1cf1ín. 

v. Termina. 

I. Generador de elementos geogrlificos: 

Permite la creación <le elementos g<!ográfii::os • :;uu funciones aso-

ciados y tiene por objeto la creación, edic16n y almaccnam!ent:o de di-

chas elementos. 

Los objetos geográficos son entes tales como: montañas, lagos, -

ciudades, puertos, presas, etc.• que pueden reprcsentnree gráficamente 

con uno forma predefinida (lla~dos (conos) (Figura 1). 

Estos objetos tienen; 

-Nombre genérico. 

-Nombre prop:lo. 

-Ubicación geogrii fica 

-Conjunt.o de datos cuantitativos. 

-Conjunto de datos escad!sticos cualitativos 

-Forma f!sicn o rcprcsentaci6n. 
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Una región abierta, es una región gcogr~[ica construidn por un con

junto de puntos y trazos sobre un mapa y no tiene un 1:ire.1 naoci3Ja por no 

estar delitnlcnda ningunn superficie,- Ejemplos de laB ccgioncH abll•rt:w: 

rias, carreteras. líneas acreas, etc. 

Cada regi6n abierta consta n su vez de: 

-Nombre genérico. 

-Nombre propio. 

-Conjunto de referencias (hi9t6ric;rn, geogrlÍficns, etc.) 

-Conjunto de dn.tos estnd!scicos cualitnt:l.voe. 
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-Conjunto de puntos {X,Y) du trazos que permiten blu representa-

ción gráfica. 

Unn región cerrada está formada por una serie de trazos que d~lim! 

tan uña superficie en el mapa, nunque dichos trnzos no constituyan la -

frontera total de la región, o fronctra de otras reglones. 

Una regi6n cerrada tiene nsocinda una superficie y la totaltdatl de 

objetos que están dentro de esa región y pueden usar las mlamas caracte-

r!sticns que una región abierta. 

11. Generar mapas: 

Este módulo tiene por objeto la creación, almacenamiento y modific_!! 

ción de mapas, 

II.t. Alimenta información. 

Con éste módulo. el alumno puede alimentar toda l.a información re-

ferente a sus elementos geográficos, en bnse a las cnractcr!a:ticas que -

tengan los objetos geográficos, ln!> regiones abiertas y lao rc5iont>s ce-

rrndas. 

IV. Pedir información: 

Est.e módulo permite realizar consult.as a los mapas creados, así. -
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como la generacii5n de reportee descriptivos y estadísticas. 

A partir del menG principal el alumno debe escoger lo primera op

ción pnra comenzar a "hacer gcogrnf!n". usando el menú blieico. 

MenG principal: 

I. Generador de elementos geográficos. 

Menú básico: 

1.- Creo elementos geograficos. 

2.- Edita directorio. 

3.- Graba elementos geogriificos. 

4.- Termina. 

l..Elige cual?. 

1.- Crea elementos geográficos: 

Se permite elaboror un nuevo elemento geogrlífico (objeto, -

regii5n abierta y/o cerrada) al dar respuesta n una serie de 

preguntas. 

2.- Edita directorio: 

Permite editar directorio de elementos gcogrlifico!:I discña.:..

dos para realizar algunas modificaciones o consulta de un -

el~uumto geográfico.- Pa.ra lograrlo el sistema despliega -
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todos los elemt?nto:-l di.sc1lados y J.:í opcitin p.11·;\ c!iCOg<?r l!l cdv

mento que se quicri1 caiob!ar o C•)IJ.<.ult.ir. 

3.- Grabar elementos geo¡;r.'ificos: 

Permitu grab;1r en disco 1.os clena?flt:or. gt!Ogr.íficcrn diHcfü:idos pa

ra usarlot> en la peticiUn de la in fo rmJción.- E:::>cos clementtls 

gcogrjf leos, 

4 .- Termina: 

Regresa a Menú principal. 

Menú principal: 

II Generador de mapas: 

Una vez que el alumno ha diseñado sus elementos geogr.ificos puede 

comenzar a desarrollar sus mapas (Fig • .2) .- El generador de mapas, es 

e1 segundo menú básico. 

Menú básico: 

C* Crea mapa 

D* Cargo mapa en disco 

G* Guat"da mapa en di<1t"t:.1, 

F* Termina. 

¿Elige cuál? 
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·~. ¡-·.' . 

FIG. 2.- Mapa con recl telef6nica. 



C*: Cren mapa: 

Aparece un espacio enmarcado _con fondo 11egro y en una ventana in

ferior surgen 9 opciones del selector de gráficas: 

*.EDBTRHF 

El cursor (*) es activado y está constitu!do por otras 9 teclas -

8 de movimientos (vertices dé un oct1:1;gono) y una tccln pnra elegir color 

( ). 

El punto (.) está unido a las funciones traza (T) y rellena (R). 

Las funciones (T y R) y las detruís que apare~en en la ventana, -

forman el modo gráfico en s! y se describen enseguida: 

-E (libre moVimiento) mueve el cursor libre1n(:nte sin dcj.'.lr cst=. 

la hasta colocarse en un punto. 

-D (dibuja) deja el cursor dibujar dejando estela. al mover el 

-B (Larra) borre a lo largo de lo trayectot'ia que sigue el cursor 

-T (traza) traza un segmento de recta entre un punto marcado por 

la función ". 11 de la veo e.a na y la posici5n actual del cursor. 

-R (rellena) colorea una región cerrada y debe ser _usado junto --
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con la funci6n "." de ln ventana. 

-M (mnrca) da acceso n otra ventana secundaria en la que se d1.HJ- · 

pliegan alternativas para 1118rcar objetos geogrlificos, regiones --

abiertas y cerradau que fueron creadas con el gcnerador de cleme!! 

tos geogrlif icos. 

• • H G A C 

-G (objetos geogr6Cicos) tn4rca uno o varios objetos en el mapa de 

uno o más tipos, hasta 5 nl mi11mo tiempo, usando una ventana (de-

tercer nivel) que contiene la letra inicial (B
1

) de cada objeto -

realizado. 

Al escoger s 1 el sistema. pide el nombre propio del objeto al seña

lar; a través de E se señala le posici6n y usando ''·" ee logra el !cono 

pedido en el lugar deseado 

-A (regi6n abierta) y 

-e (regi6n· cerra.da) trabajan de forma semejante de G, con sus ad_! 

cundas ventanas de tercer nivel y pennite usar la funci6n D para 

diseñar la región deseada (las regiones abiertas y cerradas no --

tiene !conos predefinidos). 

D 1'11 Carga mapa en disco: 
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Gcos pide el nombre del mapu y lo usa para loculh:nrlo en el dis-

co y cargarlo en la memoria. quedando listo pnrn su edición como en la 

opci6n anterior. 

G• Guarda mapa en disco: 

El mapa es guardado en disco, el IUllpa actual es almacenado con el 

nombre que el alumno le dé.- Esta opci6n permite, guardar, por un lado 

el mapa y por el ocro la 1nformaci6n de cada elemento geográfico creado. 

(Figura 3) 

Cada mapa en s{ se graba en disco teniendo en cuenta toda la in-

formac16n referente al color y a cada uno de los puntos que forman sus 

fronteras.- Como el dispositivo de memoria utilizado contiene el direE_ 

torio de Elementos Geográficos y el Archivo Inforznaci6n, el resto de la 

memoria disponible sólo permite tener una cantidad muy lS:mitnda de ma--

pas distintos 1 fonnando un archivo independiente. 
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3. 3. SECUNDARIA. 

3.3.1. ~ 

Los distintos métodos educativos para la en.s&ñanza de la música 

existonteo en el mundo. ofrecen una vari.edad de metodología' basadas -

en las experiencias de músicos. 

Sabemos que una de las ideas de mayor importancia en el mundo, -

es la enseñanza y el aprendiz.aje, el cómo enseñar y el c6mo aprender.-

Si estos dos aspectos los ubicamos en el campo de la música, podemos -

.recordad de una tnanera vaga lo que estudiamos en secundaria y surgen -

algunas preguntas: 

-¿Qué aprendimos y qué temas rea1izamos como tarea para entender 

la música? 

-¿Realmente aprendimos música? 

-¿Qué es una sinfonía 7 

-lQué es un músico? 

-¿Cómo se forma? 

• Si.Dfonía, un simulador musical • 

106 



.El objetivo esencial de "Sin!on!aº reside en dl.!upertor el interéo del 

alumno para inciarse en el campo de la mú11ica .. 

Este objetivo pretende alcanzar mecas cspecl'!icas básicas, ce decir -

permite reconocer los conceptos básicos de la música cales como: el uso -

del pentagrstna, para la lectura de notas• d aprendizaje de las noca·s más 

asociadas a un sonido, el concepto de duración de unn nota, cte •• - ClJdn -

una de las partes que !onuan el programa,. se encuentran prosentadae en di-

versas formas con el fin de aprenderlas y entenderlas en concextos diot:in-

tos .. 

Sinfonía está enca111inado a alumnos entre 9 y 15 años. 

Sabemos que el ser humsno, tiene inqu.1.etudea innatas, muchas de las 

cuales son artísticas, creativas y en ocasi.ones constructivas.- Se pre-

tende que el alumno pruebe sus aptitudes musicales, ya que se ofrece la 

oportunidad de hacer música, crearla por sí solos, oírla, corregirla; -

es dec~r se dá la oportunidad de componer una pieza musical .. - Esto im

plica que el alumno se transforme en su propio mncntro, que debe corre-

gir sus propios errores, compensar sus actercos y mejorar su calento. 

1 
Hay una gran ventaja que permite al alumno y es que con "S.1n!'on!a" 

se puede usar has ca 21 instrumentos diferentes: xilofono, piano, arpa• -

salterio y otros. 

Para alcanzar su objecivo. "Sinfon!a 11 escá constitu!do por un menú 

principal. (Figura 1) 
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Menú principal. 

1. - Aprendie~do las notas. 

2.- Repitiendo melodías. 

J.- Componiendo melod!as. 

4.- Salir del progcamn. 

Los 3 primeras opciones y en ese orden. permiten cumplir el. objetivo 

central. 

Un piano escá configurado por 9 !ndices para uu ubicaci6n en el te-

clado y el pentnSrama. deede el Indice l que se grave hasta el 9 que es -

agudo.- El teclado de la computadora es usado para la interpretación de 

las notas, de &l se toman 21 teclas con l.as cuales ue abarca desde DO -

índice 5 hasta LA Indice 5 de un piano. 



Menú principal: 

1.- Aprendiendo las notas (Figura 2): 

El alumno recibe una C'.laae te5rica moatrlindoles lo que es un penta-

grama. y su uso.- Se le hnca ver que el músico, en el momento de re

producción o interpretación de uno pieza musical, tiene que conside

rar aspectos como: tiempo, ritino, claridad en el sonido y ante t:odo 

el sentimiento proyectado hacia quiEn lo escucha. 

El programa responde a su acierc.o y error según sea el caso llevan

do una calificaci6n de las respuestos sumando 10 puntos por cada -

acierto y restando 5 al total por cada error.- La serie consto de -

10 no e.as que el debe reconocer, despu6s puede regresar a esta par tu 

para reafinnar los ejercicios o bien continuar con las siguientes ºE. 

clones. 

En la priictica el alumno deba leer una nota que se presente en el -

pentagrama. 

.. l· 
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2.- Repit.iendo melod:!ns: 

En esta opción se presenta uu piano en forl'lla gráfica{~'igura J) 

Primero puede escoger algún instrumento en especial. para ~Hto 

presentan dos tablas que indicnn como alcanzar nl sonido de un in!_ 

trumento que se desea. sin polifonh o con polifonía.- Si. elig16 -

por poiifon{a se muestra unn t:1bla .de comhinac!once pura los dive!. 

sos instrumentos. 

Los 21 instrumentos se alcanzan a través de formar combinaciones -

entre 4 octavas y 4 formas de ondaB que son manejados por medio de 

4 teclas de la compotadora; estas teclas son las funcionl?s desarr.2, 

llados en algunqs máquinas. 

A cont.inuaci6n "S!nfon!a" t.ocarli la melodía para ser repetida.

Ll'"Varli un control de los errores para que en caso de error tenga 

que iniciar la melodía en cucst.ión.- Se ve la posibilidad de que 

el alumno pueda concluir la melodía aún cuando haya tenido ua nú

mero de errores menor de 5 0 pero tendrá que volver a iniciar la -

melod!n ha eta que no ee eameta ningún error. 

Al realizar este ejercicio• el program.a"Sinfon!a" aument.a el grado 

de dificultad en cada una de las siguientes melodías. 

El objetivo cspcc:!fico es que el 3lumno vea l/\ secuencin que de la 

melod!a as! como mantener ateneo y sobretodo educarlo para que re-

conozca cualquier nota con tnn sOlo oírla. 
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3~- Coti1poniendo ttielod!as: 

Cotna últimn opci5n está la parte de composición.- Aqu! se cons1de't'an 

varios aspectos.- Primero podellLOS escuchar una ibelod(a, el olumno mo

difica el. 'tiempo de duraci6n; ea decir. si. el alumno quiere tene't' una 

U1elod!a. en l.l. que maneje dist.ineos tiempo¡¡. 

Con 4 teclas de la co111putadorn cada uno. se asocio. a un tiempo de tal -

forma que debe tocat' uno. noca y escoger un tiempo para la misma.-E.sto 

no qtJierc decir que lo que tengo que hacer nota por noca. sino" que si 

el alumno ha ele¡:;irlo una duración. por ejemplo l. ost.ii duración esc:a-
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rlí en todas las notns .siguientes. hasta que Etea combinaJu vi as.! 

lo cree conveniente. 

Exiflte la opción de escuchar en un momento dado, la meloJ!a com-

puesta con la posibilidad de ettcucharla con diferentes instrumen

tos. 

Estando en edición de notas se pueden hacer cambios. es decir, i_!!. 

sertar. remover o cambiar una nota,- Dentro de ésta opción de ed! 

tar, el alumno tiene la posibilidad de oir nota por nota la melo-_;

d!a completa.- Para lograr est:e efecto, se muestran las notas y --

1ma flecha indicadora recorre las notas señal'lndo la nota que se -

está oyendo.- Esto permite al alumno decidir que nota está mal, y 

elegir si el tiempo que le aeigno es o no el adecuado.- Hacer la 

actualizaciOn de una melodía es parte básica en 11Sinfon!a". 

Por último, en los cambios sf;l requiere señalar qué nota es la que 

se quiere el1.minar o cambiar. 

Para la composición se encuentra una limitación: el número mlix1.mo 

de notas es de 60.- Si el alumno ha pasado de este número. el pr.2 

granto: :::a.nda urt mensaje que señala que ya no hay notas disponibles 

y en seguida tocará la meloJ!a hasta ese momento compuesta. 

11Sinfon!a 11 tiene una regla: 

"No hay mejor moment:"o que el momento de descubrir por t! mismo el 

sentimiento de ttl vida. 11 
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~educación 
por 
compulodoro 

cop1!ub cuatro 
cop1!ub cuatro 
cop1!ulo cuatro 
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CAPITULO 4 • 

. EDUCACION POR COMPUTADORA. 

A partir de 1966 1-a Universidad de Chicago, con la colnborac16n de -

Control Data Corporation real.izaron grandes esfuerzos para croar un sis--

tema destinado a la enscñan:z:a. 

Es ce sistema llamado "Plato"• tenía com..:> objetivo favorecer la unso-

ñan:z:a de cualquier tipo de conocimiento y a cualquier nivel educativo. 

A partir de la creaci6n de Plato, l.os fabricantes se dedicaron a de-

sarrollar lenguajes simil.ares, surginedo el término CAI (Computer Aided -

Instruction) esto es, Educación Asistida por Computndora (EAC). 

Dentro de los lenguajes que se usan con lllllyor frecuencia en la com.:. 

pucaci6n aplicada en la educac16n tenemos al Lago. 

El siscemn. Logo fu~ desarrollado en 1968 por la Nacional Science FouE_ 

dacton como partti de un proyecto de inveetigaci6n. 

El lenguaje Logo fué diseñado para el alumno de primaria.- A difere!!. 

cia del Basic que presupona que el usuario ciene conocimientos de algebra 

y de cierta terminología de computación el Lego pretende t!Ulntenerse a 

nivel de gran sencillez.- El Lago entiende unos cuant:os comandos, se ti~ 

ne la posibil.idad de conatruil programas con ellos.-
1 

Reaultado inmediato 

de Logo es que establece un.:i relación entre el alumno y l.a computadora.

le convence de que puede maneJarla, 
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1.os parlimetroa de diseño del Lago son: la cnpacldad de aprendizaje d~ 

los niños y la riipidez con que puede enseñarles.- As!, Lago se estnblece 

como una herramienta parn convert.ir a la computadora en una herramienta --

para el pensam.J.ento. 

El Lago se aprende us6ndolo, el alumno es pa.rt.icipante activo en su -

experiencia didáctica. - Al crea~ programas de gráf lean y de palabras se --

aprende. 

Logo ayudo pensar en una formn 16gica, pues la computadora debe reci

bir instrucciones 16g::l.cas; este lenguaje permite un crecimeinto gradual de 

la habilidad para manejar funciones avanzadas conforme se va aprendidendo. 

El Logo se puede aprender sin experiencia prevía en el manejo de 

putadoras. 

-Características claves del Logo: 

a),- Logo sigue procedimientos: un problema puede ser dividido en -

componentes escribiendo un procediemiento separado para cadn -

parte.- Un procedimiento puede servir como base para crear --

otros procedimientos. 

b) .- Logo se puede extender: cualquier procedimiento que so escriba 

se vuelve parte del lenguaje. - Se puede escribir proc.edimien

t:os para resolver cualquier tipo de problema y después, us.:ir--

los cxacc.amente como usar lol:I comandos originnlea del Logo. 
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e).- Logo es internctivo.: sus comandos se ejecutan automiíticamc~ 

te .- Mcnsnjcs indicando crroC' oon inmedi•Ho~ y comprcnai-

blcs.- Se pueda~ hacer cambios fácilmente y rápidnr::ientc.

Si scilo un procedimiento en un programa muy grande necesitu 

cambiarse, no se tiene que cambiar otro procedi.rniento, 

d) .- Lago es recursivo: urt procedimiento puede ser sub-procedimi

ento de s! mismo. 

e).- Lago tiene listas: una lista es un conjunto de palabras. nú-

meros u otras listas.- Los primitivos de Lagos (Vocabulario) 

permiten manipular listas. 

f) .- Logo permite a una variable tomar cualquier valor: 1as varl_!. 

bles no estJin restringidas a un tipo de datos que pueden con-

tener.- Una variable puede contener un valor numl!rico. un fn;2. 

~nto y una .lista de palabras. 

Las comput.adoras proveen el proceso educativo propiedades como: --

p~rsevcrnncia. di.sponibilidad contínua. programas individuales o seriados 

de enseñanza pare permitir que el alumno aumente su capacidad de pensami

ento de manera 16gica. formule procedimientos para la soluci6n de problc-

La O;?nseñan.:11 nsist:idn por compucndorn (CA[) es el nombre que 

fiere a un aspecto de nprendi~nje en t?l que el alumno interactúa y 

guiado por una computadora. 
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La dl!f'inición de la eusefümzn por computadora cone!dera dos crite

rios princip.a.les~ a) la computadora es un medio para la enseñanza y lo 

que se puede enseñar incluyendo casi cualquier l!lllteria: b) el alumno y 

la computadora es tan comunicandose constantemente.• en un proceso llanmdo 

interacción .. 

J.a interacción es de la siguiente forma: 

1.- La computadora presenta la información y pregunta; 

2.- El alumno revisa la información o las instrucciones pr!_ 

sentados. contesta las preguntas .. 

3.- Deepu&a la computadora acepta. analiza y proporciona r.!:. 

troalimentaci6n inmediata a las contestaciones del alu,!! 

lo. a la vez que mantiene los registros de su desempeño 

con fines de evaluación. 

El uso de lae computadoras en la enseñanza extraescolar. abre dif~ 

rentes objet:.t.vos del proceso educativo a trav&s de cat:egor.to..s del apren

dizaje que incluyen la inmediata anterior.- Tales categor.tae en órden -

jerárquico eon: 

- memorización. 

- comprención. 

- aplicaei6n .. 

- nniílieis, 

- s{ntesis. 

- evnluacHin. 
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Para explicar esto, es necesario dar unou ejemplos en donde se de!!_ 

cribe. por un lado, el uso de la computador, y por el otro, su relación 

con el proceso de aprendh:aje. 

- La concepción de lnstrucci6n programada: 

La categoría de aprendizaje que se involucra en esta concepci6n 

la : memorización, en la que contiene comportamientos del alumno que i_!!! 

plica reconocimiP-ntos y recordar lo aprendido. 

Las aplicaciones más uasadas de esta concepción de sistema de ens.!:_ 

ñanza se encuentran en las áreas de Historia y GeografS:a, en donde se -

subrayan esfuerzos en términos de buscar que la computadora trabaje como 

un instrumento capaz: de almacenar la infarta.ación y de recuperarla a tra

vlis de algoritmos desarrollados• y que permiten calificar el nivel.do co

nocimiento del alumno. 

El. primer desarrollo cl&sico dentro de esta tecnolog{a. en el que 

se utiliza ~l poder de la computadora para desarrollar un programa tuto

rial que describe los conceptos como ei fuera un libro; no hny diferen-

cia. el alumno lee los conceptos descritoo en la pantalla de la computa

dora y luego contesta las prguntas relacionadas con el tema. 

- Concepción de ejercicios y prácticas; 

La categoría de aprendizaje que se tn11ncjn en esta concepción es la 
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comprensi6n. en la qu~ sa ir:1plican conductas que se defi.nen por un proc,!;_ 

so de llCJ:n01:izac15n en los que se reuno la inforzn.a.c.16n. 

En este nivel. el altuimo entiende lo información con ~xactitud y -

preLCtiRLón utilizando aus propias pe.labras sin cambiar el sentido origt-

aal do lo informaci6n-

La aplica.c:16n común en ésta forma de uso de la eomputndCJra SI! dá -

en áreas de conocimiento en laa que la 1:.ompucadora. se encarga de. crear -

un gran número de ejercicios y prllcticas que el alumno debe solucionat' • 

.. Concepct6n que qe. desarrolla pnrn l.o construcción de sistemas de 

sita0l..ac16n de fen6menos. 

Las cal:egor!as, de aprendizaje que se involucran en estos desarro-

llos contiene ln npl1caci&n. en ln que e1. alumno trata de. eoluciouu.r -

problems.s pa'l:.'ticulare.e Utoediante el empleo de los principios y m'todoa -

propios de l.a materia en estudio, y a1 análisis, en d6nde. el nlu111no pue-

d• descomponer loa conceptos en leo partes que los fon&0n pura pode.'t' en

e.endar su eett·uccura. e 1nterre.alci6n. 

La si.mulac.ión en una técnic.a que. permit.e construir y poneS en ope

ración modelos. para ob"°ecvnr e.n ellos algún aspecto de co111.port.amicnto -

de interé:s de la. materia. 

La const:rucción de un simulador educati.vo sust.entado en el uso de 

tn1crocomputa.doras necesit.n del uso de un UlCJdelo (Ot:"Clllll; ce d<:cir, para -
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hnccr un modelo, se necusita Jetcrt:iin.1r y co:1nor-._.r t.Jt; factores que H~ t_!! 

volucran en el comport:irutento del sistema rtial, .1~r como l.1s relncioncK 

t?XistcnteR entre ellos; est.ifi se dti:;crihen en términos de •;ariahlci; y -

ecuaciones, esto ea, ºmodelo formalº o m.ater..iátlco, a p~rtlr del cual ñe 

pueda explicar el desarrollo de 10~1 it!n6menu~ rulacionados. con un11 ciur

tu área do conocimiento. 

• Concepci6n que se Jesarrolla para ,¡¡istemas de construcción y si.!! 

tesis. 

La catcgor!a que se involucra en ostc tipo de desarrollo son lo -

stntesis y la evaluat:ión.- En la s!nteais se involuCriln la posibilidad 

de reunir partes o elementos d~l conocimicmto que puede formtlr un todo -

originnl; y en el proceso de evalunciót1 intcrnamenti! con base en crice-

rios externos para establecer comparncionirn. 

Los modelos matemáticos usados en simulaciones se deben complemen

tar con algoritmos, el sistema es capaz de manejar datos relativos a dos 

dimensiones y con los movimientos que se requieran, se puede crear, vi-

zualizar, manipular y completar imágenes tridimensionales, de un modelo 

que perltlita tl!ner la rcpre~entAción Rfáfica de un objeto s5Ü.do. 

- Ventajas de la enseñanza por computadora. -

a) forma de enseñanza activa¡ el alumno praticipa activa--

mente; eaa al.!tividad y pnrtici.pnción facilitan el aprendizaje. 
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b) el alumno tiene la pooibilidnd de aprender al rit1~0 qu.:: le pc.r. 

mite .su capacidad~ es decir, el ritmo peroonnl lo dá cada alu!'! 

no ya que requiere de diferentes tiell1pos para asimilar y manu-

jar una misma inform.ución. 

c) intertlctua con el alur.mo, d5 retronlimcntnc:iún inr.icdiatn s1....,bre 

el nivel de aprend.izajc, esto es, el alumno puede reci.blr re--

fuerzas inmediatos y sistem.5ticos en su proce90 de nprend!za.1c 

d) la computadora libera al profesor del t1·abaja rcpctit:.i.vo y es

tructurado, con lo cual le queda m.ás tiempo libred para prepa-

r.or lecciones y darle atenci6n nWt1 personal a los alumnos. 

La enseñanza de lil computación y el uso de ésta como lnstrument:o -

de enseñanza, necesita de un proceso c{clico formado por los pasos 5 igu!, 

entes: 

- despertar el interés del alumno por un tema o un probl.ema¡ 

- mot.ivar el proceso de aprendizuje por imitación y conversación 

(proceso interactivo); 

- aumentar gradualmente el nivel de di!icultad; y 

- explicar los aspectos "gram.atJcalcs" o formales para alcanzar -

el dominio del tema, 

Para que el nlumno pueda usar la computadora para aprender un cema 

se necesita tener una computadora personal, donde personal significa una 

relación biunívoca ulumno-mlíqulna.- Con esto Se desea que el proceso de 
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enseñanza-aprendiznje sea individ11<'.lizodo .- Cada n lumno • lmpl ten. rccnn~! 

cer las diferencias de pcrsonnlidud, mndure-z., tnot.iv3cLón. Je crl!atlvidad 

i'"rente a dichas diferenclac; y Je m.an~ra general :;e tendrán aquellos alu~ 

nos que tendrán dificulcade6 parn llprcnder el paquete (!ioftware) educat_!: 

vo y que cstnrlin durante mucho tiempo (rente a 1:1 pnntnlln, pero avanza!!. 

do poco n poco p5'rque no suben de nivel, porque \\o cstnblecl!n las reln-

ciones ne cesar las porque siempre hnn seguido rt!cctas sin que se les h1.1ya 

perl!litido expresarse en los diverAos limbitos de su vldn escolar y fnmi-

liar. 

En M&>Lico, como en otros pn!ses, los alumnos en la eucuolo o en --

partl.culores usnn la computadora par el conocimi.ento de nuevos t~ 

nias de los diferentes materias de estudio. desafortunadamante esto solo 

lleva a cabo actualmente, aunque no en su totnlidod. en escuelas de 

tor privado. 

Algunos pto.gramns (software) educativos explican primero la teorío 

correspondiente a lo que ser!a un teEQ.O y después se formulan las pregun

tas.- Otros consideran tnás illlportonte el estímulo que 11c le dli a1 niño 

cuando éste acierta a folla una preguntn.- Otros má.s hncen l!nfasie en -

una misma pregunta hasta que el alumno la ha entendí.do.- Pero en todos 

los programas (soft."Wnre) cduOl.tivos.' el alumno se li.mitn a dar sus resp~ 

estas y a t.ratar de captar la tcor!a expuestn por la computadoro. 

Sabemos que existen paquetes (software) educo.tbj'OS qui? conjuntan -

t:odas las cnrncter!sticas anterioi:es y muchas más, lo que hace que 

más idóneos para la enseñanza por computadora. 
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1-:tl importante que loR niños puedan usnr lu computador11 como un ill_:! 

trumento más dentro de. au porceso de aprendizaje. 
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Algol 

Algorit.mo 

Binario 

Bit 

Byte 

GLOSARIO DE TERMlNOS 

Lenguaje de pragrn111<1ci6n diseñado para 

resolver problemas m.:ttemútico11. 

Co11junto de acciones que deben ejecu-

l:aree en un órden enpec!fico. 

Dos; hlnat:'lo puede referirse a un .Si_!. 

tema de numeración de bnsc 2 en el que 

solo existen dos d!gltos, 1 y O (cero) 

y que es ampliamente usado en las com

putadoras por la facilidad para formar 

circuitos capaces de asumir dos esto-

dos: octivado-inactivndo, prendido-a

pagado, 1-0.- Binario t.ambién se re-

fiere a la imformaci6n a al software -

que. por tener forma. de una serie de -

unos y ceros es por naturaleza inteli

gible para ,lo máquina. 

Dígito binario. - Componente más pequ_! 

ño de la clave binario; un bit es un 

s6lo dígito (O (cero) 6 1) en un número 

binario. 

Unidad de altn.'.lccnn:nient.o e qui valen t.e a 

8 bits o a un caracter de información; 

el by te ea una unidad común de a lmace

namiento en un sistema de cómputo y es 

sinónimo de caracter de datos o de ce~ 

tos.- Los bytes están compuestos por 

8 bits. 
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Chip 

Comando 

Compilador 

Cursor 

Dispositivo 
Perifericos 

Diskette 
(disco flexible) 

Editor 

Clrcuito elcctrónii.:o min1uturlz:ado.

Los cérminos pastillas. circuito ince

grado y microll-l~ctrónicn son sinónimos 

DirectiV.'.l d!!l usuario. loto co11U1ndos -

son elemer>to8 del lenguaje dentro del 

software.- Al ser lla1113dos por el -

usuario, hace que la computadora resl! 

ce una funclún. 

Traductor de lenguaje de programación 

de alto nivel; un compilador es un -

programa que craduce un lenguaje de ª!. 
to nivel a un lenguaje de mll:quina de -

una computadora part.icular. 

Apuntador de la pantalla; el cursor -

es un rectángulo luminoso o algún otro 

símbolo especial que en una pantalla -

de video apunta el caraccer o espacio 

en blanco sobre la pantalla. 

Cualquier dispositivo de entrada/sali.da 

o almacenamiento conectados a la compu

tadora. 

Elemento de sopare.e dt!. oillm..:icen.::imiento 

magnético que puede ser grabado y/o -

bort'ado muchas veces. 

ProgralDl1 para validar o actualizar. 
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Ensnmbludor 

Fcnnnto 

Fortran 

Icono 

Lenguaje de 
máquina 

LSI (Large-Scale 
Integration) 

Programa que traduce el 1.-:nguajc Je 

ennamblc ul lenguaje de miíquJna , 

Organizact6n o arreglo.- El form:1to -

de un diAco eHpecíficn ln numera purt.!_ 

culnr en que ae debe grabar un registrv 

Antes di? que ln información de los prü

gramas pueden Escribirse en un disc<J,-

éste debe recibir formato mediante un -

programa utilitario especial.- El pro

grama de formato escribe datos de iden

tificación en las plbtas para futur.:is -

referencias al disco desde el sistcm.> -

operativo. 

Traductor de fórmulne.- Lenguaje de 

programac16n utilizado para resolvi:r -

problemas cient!fi~Ícos y mntem.1iticos 

Representación visual: un !cono es -

una imagen gráfica que se usa para re 

forirse a algún objeto. 

Lenguaje original de la computadora,

un programa debe estar en el lenguaje 

de máquina de la computadora que lo -

ejecute. 

Abrebiatura de integraci6n a larga es

cala es decir. cecnologfa de fabrica-

ci6n de circuitos integrados en una s~ 

1.a microplaqueta desde 10000 a 1000000 

transistores. 
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Menú 

Mnemotécnico 

Monitor 

Pixel 

Polifonía 

Lista de lau opciont.rn disponibles cn

un progrnma 1.nccractivo¡ los menús -

presentan en la terminal todas las o.e. 

..:iones de que dispone el usuario.

Algunns veces el menú presenta loa -

comandos que deben util!zarse. 

Nombre simb6lico asignado a program.:1s 

y datos; en programilción un nombre-

mnemotécnico es una serie de caracte-;

res que suelen !nielar con una letra y 

no con un número, se utiliza para ref.!:_ 

rirsc a los campos, los archivos y las 

subrutinas en un progrmna. 

Pantalla de video.- Un monitor es 

dispositivo de salida y no tiene tecl!!_ 

do; también contiene un sintonizador 

de televisión convencional y no acepta 

las señales de video correspondiente. 

Elemento de il!lllgen; el pixel es la -

parte más pequeña de una pantal~a de -

video.- Una pantalla de video de una 

computadora se compone en miles de pe

queños puntos.- Un pixel esta consti

tuid~ por uno o naás puntos que se con

sideran una unidad. 

Del griego polyphon!a. ( l) En música es 

el empleo simultaneo de varios instru

mentos que no ejecutan al unísono. (2) 

reunión de varias melod!as de la m..ts-

ma importancia, de modo que la l;!nión -

de sus notas produce una combinación -
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Procesamientos de 
palabras 

RAM (Random Access 
Hemory) 

Restricto 

ROM (Read Only 
Memory) 

S:Lmulaci6n 

Sistema operativo 

armónica de ~onidos. 

Creacilin y procesamiento de documentos 

de textos; el procesamiento de pnl.1-

bras consiate en la crenci.Sn y manujo 

de documento de texto,- El procesami

ento de pn labrn. reemplaza u todas las 

operac:Lonca norrnnlmente nsocindas con 

unn mliquina de escribir, as{ como el -

tllllnejo de los documentan que se han -

empleado. 

Hcmorin de acceeo al azar.- Memoria -

de escritura y .lectura se utiliza para 

el almacenamiento tempot"al de informn

ci.Sn o de programas. 

Del latín restr:Cctus.- Limitado, señ.!. 

do o preciso. 

Memoria de lectura exclusiva; pasti

lla do memoria permanente. 

Planteantlento de un modelo ciéntifico. 

La simulaci6n es también una técnica -

cientÍ.ficn para simular matemáticamente 

el comportamiento de un mundo real. 

Programa de control principal que de-

termina la operaci6n de la computadora' 

el sist.ema operativo (SO) es el primer 

programa.' que se copia en la memoria de 

lo co.mputadora n pa.rtir de un disco o' -

cinta después que está se enciende por 

P,i!mcrn vez. 
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Transistor 

UCP (Unidad 
Cent::ral de 
Proceso) 

Usuario 

1Jisposic1vo e]t>,~Lrúnlco que sirve ;•~u·a 

rectificar y amplificar lou lrnpul11os 

electrónico.!!. - SuRtltup! vcnt:njos:1-

mcnte a Jus vávulas por su tamaño y -

por poder oper;11· con pequciios volt;1-

jes. 

Es el .iren de proceso, quc recibe y -

ejecuta instrucc1om.!S aritméticas, 

lógicas y toma decisiones. 

Unidad Aritmética r.6gicn.- Eetn uni

dad ce la que oe encarga da ejecutar 

loe procesos ordenados por las inst.,E. 

uccionea. 

Cualquier persona que utilice la com

putadora; generalmente el término -

usuario st! refiere a las personas que. 

no pertenecen al persona; técnico y -

que proporcionan entradas y reciben 

salidas de la computadora. 
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(K commodore· 

Exciting new ways to learn - for 
bolh ch/ldren and adults. 

(E:cammodare • 
¡·,u1,,.1;.,1:1,.,,,, 



Education Educatron 

Aqua's Circus 

~ 

~l~~:y ~r:;n~=~n~~~~ 
(agos 2·5) shapes, color.; and numbcrs 

~~~ ~=::¡i~~:w c'L8oW~11~~~; 
lo h1m (synthesis), roquosts thal hn ver
baHy respand and then tnlks back to hirn 
(recogn1bon). A chik:I can now allor what is 
happening on lhe screcn lhrough vorbnl 
1ntoracil0fl. This new way ol leorrnng hclps 
devolop verbal and cognitiva skills, word 
ret'09"'1ion and new vocabulary-an pre. 
roquisites for success in road1ng, math. 
nnd problom solvmg. 
{Use lhis program logother wilh HEARSAV 
1000, sae pg. 8) 

Think Bank 

~ 

A 2-way speech lnteractive program
turns tho wortd ol numbt>rs. oquatlons and 
arilhmellc lnto a chal~ing adventurol = ~.::::.~r~~~:sa~~'. 
lianl graphlcs and contiouous positiva rcin
lo1oomen1 witt1 verbal comrmmds and spe· 
cial sounds and music-youngsters (agos 
G· 10) build their math, k>gtcal problem·solv-

~I~~ e'i!~~~fe:::~?~io:a~ki~ev~011~11i~ 
muchfun! 
f\ Jo;<> thl~ omornm loqethor wilh HFAASAY 

Arithmetician 
by Tcnsoft 

$.<'~ ~!>MIQCJ9~1ed•9'.lll 
c .............. ..t.,. .. s,i•t?fO("'C'••,,.,.,.w1 
ilw~o..s•..-,·ooonnty 

°"''"'-'"""""' irr>'<Oll P0ík>•llf"111 

~nF~ ... ~~:'11t19 
lnCI\ 1 A'l08.?f>611tl 
Yl'"'or>.AU1Hr.~..i 

Johnny can"I add? He"U leum 1.isl Wi\h Arithmotlcian. 
Hora Is a malh gamo !ha! k!ds really love to play ilnd 
thal improves lholr arilhrmilic skills-lasl. 11 !caluras 
continuous lully orchoslrated music and nnirnatod car· 
loo ns.' a choice ol sk1JI levcl~ lrorn sin9!0-d191t addltion 
t111ough saven.<f1g1\ long dr.,1!.lon. and plentr ol lncen· 
liH•s, rcwmds, nnd surpnses 



Education·"'' · , 

Color 

l'l!>llfll\10. ...... ";f 
ll<•<h .. 11 W.\!"'Ol~ tul~ 
¡;>!)(,14M-411A;' 

~<JfOhO'<f• ............ ~.,, 

~:::~~~~~ ~t: ~··. 

You 'Mii loarn lo KJent1ry colors by nilme. 
Familiar objecls lhal 1uo commonly as· 
sociatcd wilh a parliculaf color aro graphi· 
cal/y displaycd. Such aa red apple, yellow 
b:tnaM. ele. 
You will see il roo appte, flear lho words 
loUmg you lhat an applo js red, and lhen 
you will laarn lo spell rod 
Nexl, you will match lho word far lho colm 
wilh lho corree! objecl ol the sama color in 
a mu/llplo choice formal. ....... -----------
Traffic Signs 

'"~" r.1~10.,,,.. sr 
Jl.111•{'" "119111112·100' .. 
¡,>Q(.1<11111·4~ 

\<,l~tllt """'"", i·~·~~''"'t "' 
h.,~L'tlll'1.0Ur .. •lhl 
"~"'.n1:v¡;r.1v~ 

lcarn to 1dcnl1fy various lrattte s1gns, s19-
nrtls and lherr meanlngs for your salety. 
You will see our lriend, LP, show you what 
lo do when you see a particular slgn or 
signa!. nn depicled graphically. 
Af!P.r you havo lenrnod lhese 1mporlan1 
salcly signs, and how lo read and spell 
lhem. you will be presenled wilh various 
trafftc s1lunlions lhal will toqutre you lo 
mnke a choice based on whal YoU have 
learnod. 
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