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Introducci6n

El desarrollo de la computacidén, se inicié ya hace algunas
décadas. Inicialmente estaba orientada a aplicaciones militares.
Con el transcurso del tiempo esas enormes calculadoras empezaron
a ser utilizadas en &reas mids variadas. Por ejemplo, en investi-
gaciones cientificas y en la industria. Comenzando a expander su
campo de aplicacién.

El desarrollo de la computacién ha sido vertiginoso. Cada dia se
consiguen nuevos adelantos en el desarrollo de equipos de
cémputo: los equipos de ayer han sido superados, por mucho, por
los de hoy y estos ser&n superados por los de mafiana en tan sélo
unas décadas. Estamos en las postrimerias del siglo XX y los
adelantos tecnoldégicos en materia de computacién han sido
enormes,

Uno de los objetivos prioritarios del sistema educativo es
elevar la calidad de la ensefianza, apoyadndose para esto en
recursos eminentemente tecnolGgicos como lo es la computadora.
Indudablemente el desarrollo de la tecnologfia ha tomado una
fuerza sorprendente; la computadora existe y su acelerado
desarrollc la coloca en los diferentes sectores de la actividad
humana. Ella proporciona una respuesta inmediata a la iniclativa
del alumno, brind&ndole instrucciones, guiando su actuacidn,
aprobando o desaprobando sus resultados, cuantificando sus acier-
tos, acomoddndose en definitiva a su proceso de aprendizaje.

En la educacién la computadora se vislumbra como un valloso
jnstrumento que presenta todo un conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que enriquecen y optimizan el alcance de
los objetivos educativos.

El programa que ahora se presenta es el inicié de uno mas
amplio que pretende abarcar el nivel preescolar y primario de
la educacién b&sica. Esta etapa inicial, dirigida a alumnos
entre cinco y siete ajios que cursan el nivel preescolar y el
primer grado del nivel primario.

Para elaborar los ejercicios se seleccionaron los objetivos
que por su grado de complejidad requerfan el apoyo de la
computadora; abarcando en preescolar el programa regular,
especialmente las 8reas de desarrollo afectivo-social, cognosci-
tivo y psicomotriz; y en el nivel primario, las &reas de espaiiol
y matem&ticas por ser las operaciones l6gico-matemdticas y la
lecto-escritura, la base para enriquecer el pensamiento y las que
mayor difjicultad presentan en el proceso enseifianza-aprendizaje.

Se cuenta hasta el momento con:
55 ejercicios para preescolar.
68 ejercicios para ler. grado de primaria,
53 ejercicios para 2o. grado de primaria.

Es conveniente mencionar que para el trabajo de TESIS s6lo se
tratard el tercer grado de preescolar y el primer grado de
primaria ya que es un trabajo mucho muy extenso.



En el capitulo uno se realiza un an&liisis de la problemftica
educativa en donde se mencionan algunas de las causas o factores
que hacen posible la pobreza del aprendizaje.

En el capitulo dos se da un bosquejo histérico de los avances de
la computadora en la educacién as{ como algunos problemas en la
introduccibn de esta.

En el capftulo tres se hace un analisis de las aplicaciones de la
computadora en la escuela.

- En el capitulo cuatro se hace una descripcién cronol6ogica de las
actividades realizadas por este programa.

En el capitulo cinco se describe todo el desarrollo efectuado en
el nivel preescolar.

En el capitulo seis se describe todo el desarrollo efectuado en
el primer grado del nivel primaria.

En el capitulo siete se da una introduccién al GraFORTH, que fué
el lenguaje utilizado para la realizacién del todos los progra-
mas.

Posteriormente, se mencionan las conclusiones obtenidas al apli-
car el Programa de Educacién Computarizada.

Finalmente en el apéndice se describen algunos ejemplos de ejer-
cicios elaborades incluyendo el programa fuente Graforth.

Para concluir, hacemos constar nuestro reconocimiento a nuestra
Universidad y en especial a nuestra Facultad de Ingenierfa y muy

particularmente al Dr. Ing. Marco A. Murray Lasso por su valiosa
direccion y ayuda en la elaboracitn de este trabajo.

J.Luis F. Gonz&lez Albarrén

Jaime Aquilar Del Pozo



CAPITULO 1
ANALISIS DE LA PROBLERATICA EDUCATIVA

1.1 Problesas del Aprendizaje

Gracias a los avances de la neurologia y la psicologia y a
los distintos estudios sobre problemas del aprendizaje, muchos
nifios han dejado de aparecer como “"tontos* en la escuela, en sy
casa o en la calle. Cu&ntos casos no conocemos de nifios qQue
presentan dificultades para adquirir ciertas habilidades o
para asimilar experiencias y conocimientos, lo cual no necesaria-
mente significa que carezcan de inteligencia o de capacidad para
aprender; su limitacitén puede estar condicionada por el medio,
por cuestiones orgédnicas, emocionales, familiares, etc; son, al
fin de cuentas, escolares con el mismo grado de normalidad que
aquellos aparentemente sin problemas de esta indole. Tal vez no
se trate de genios o individuos con un coeficiente intelectual
por encima de lo comin, pero si de personas que pueden llegar
a desarrollar sus potencialidades en diferentes campos del
conocimiento y de la préctica cotidiana.

Al tocar este punto viene a colarse sugerente la por demsis
conocida imagen de uno de los mayores hombres de la ciencia
de este siglo. Por supuesto, nos referimos a Albert Einstein,
quien en su nifiez mostr6 seriag dificultades para aprender a
hablar y, como lo comenta Issac Asimov en su "Enciclopedia
Biogr&fica de Ciencia y Tecnologia*, "no demostré ser de
joven una persona intelectual(...) incluso se crefa que iba a
ser retrasado mental". {Quién iba & pensar en aquel tiempo que
pudiera un nific as{ tener un problema de aprendizaje derivado de
su enorme inteligencia? S6lo le interesaban las matemfticas y
gracias a ellas pudo demostrar que el tiempo no es absoluto, ni
tampoco el espacio y que nada hay més rdpido que la velocidad de
la luz.

Este hombre que en su infancia y adolescencia recibi¢ el
estigma de tonto, terminarfa diciendo ante la posibilidad de
abandonar la ciencia: "Las ecuaciones son mé&s importantes
para mi, porque la politica es para el presente, pero una
ecuacioén es algo para la eternidad-.

I.2 i{Que es el Aprendizaje?

Informaci6n Cientifica y Tecnologica (ICYT) tuvo la posibilidad
de escuchar en exclusiva a un destacado especialista en la
neurologia clinica, el Doctor José Eduardo San Esteban Sosa,
guien ha fupgido como representante de México ante la Federacién
Mundial de Neurclogia, ex-presidente de la Sociedad Mexicana de
Neurologia y Psiguiatria y de. la hcademia Mexicana de Neurologia
y recientemente recibi6 la Direccién del Programa Universitario



de Investigacién en la Salud (PUIS), de 1a UNAM., Para el
Doctor San Esteban hablar de aprendizajle implica en realidad
un proceso en el cual hay una internacionalidad para la
transmisién o adquisicién de conocimientos; es decir, se
trata de una unidad: ensefianza-aprendizaje. La ensefianza esté
dirigida especf{ficamente por alguien {(emisor) que pretende
una funcién determinada al emitir, o transmitir informacién o
mensajes.

Pero debe a su vez existir alqguien gue desee y esté en condi-
ciones de recibir dicha informacién (receptor). En este sentido
se considera a dicho proceso como propio del género humano,
aunque otras especies puedan aprender no existe el fenémeno como
unidad dialéctica bimembre. °

*El receptor capta la informacién por cualguiera de los
canales de que est&n provistos los seres humanos, la vista,
el oltato, el oido, el tacto, etc. Estos se refieren Gnicamente a
la recepci6bn, en el sistema nervioso central (SNC) se pasa a otro
nivel del proceso, a la percepci6n, después a la asociacitn y en
seguida se efectia el andlisis de la informacién y posterior-
mente, de manera eventual, ésta es retenida. Por ejemplo, al ver
el rojo de un seméforo, la seflal del color es captada por el ojo
y registrada por el cerebro, en donde se analiza y se conecta con
una experiencia previa que indica que este rojo tiene una deter-
minada significaci6én, detenerse, no cruzar la calle.
"Consecuentemente, cuando unc habla de trastornos de aprendizaje
se refiere especialmente a este Ultimo grupo de caracteristicas
en el receptor; aungue se considera de todas maneras el proceeo
completo. El receptor puede presentar una serie de dificultades
para adquirir informaci6n para aprender tal o cual habilidad o
una nueva experiencia. La primera causa puede deberse a gque
carece de un canal de recepcifén adecuade para el tipo de mensajes
que se pretende enseflarles, el ejemplo m&s sencillo es el de los
nifos sordos debido a que no oyen 0 tienen hipoacusia
(disminucién de la sensibilidad auditiva) no les est& llegando el
mensaje o lo reciben defectuoso. Si nadie se da cuenta de dicho
problema se estars pensando en una causa equivocada de la defi-
ciencia en el aprendizaje. Lo mismo ocurre con los débiles
visuales; los defectos en los 6rganos receptores constituyen el
primer obsticulo del proceso enseflanza-aprendizaje. Una vez
corregidos tales defectos los nifnos podrén aprender tanto o més
que sus compafieros”.

El Doctor San Esteban explica gque si no se consideran los
factores ambientales, de calidad pedagdgica, de alteraciones
en los receptores, puede entonces abordarse el nivel de los
problemas especificos del aprendizaje, como es el caso de la
lecto-escritura (dislexia) que es el trastorho m&s comin en
nuestro pais; el sindrome de baja atencién es otro de los
grandes problemas por el cual acuden a la clinica numerosos
nifios, la mayoria son diagnosticados como hipercinésicos (hiper-
activos); alteraciones en la memoria, cuyas facetas son
miltiples, por ejemplo memoria de estimulos visuales, auditivos,
etc. Sin embargo, en muchos casos no se trata en realidad de una
mala memoria, sino de nifios que nunca recibieron la informacién
de una manera conveniente © son nifios que pueden sufrir depre-
eiones y no . se est&n fijando en lo que sucede a su alrededor; ne



@5 que no se acuerden, es que no registraron la informacién o no
la recibieron correctamente. A esta lista se agregan las incoor-
dinaciones motoras, como la vigomotriz, en la que hay una falta
de desarrollo para que la mano siga a la vista o haga lo que
ésta le indica, por ejemplo la voluntad para efectuar un
trazo imaginado; gquiénes presenten esta ausencia de habilidad
fallar&n en ejercicios o materias que requieran de dicha
destreza. Finslmente,los procesos de asociacién le dan sentido a
la informacién, permitiendo que adquiera un significado
especifico y congruente [Ref. 9].

1.3 éiBurros y Aplicados?

"En términos generales se admite que en la actualidad hay
entre un diez y un quince por ciento de la poblacién abierta
que sufre procblemas para el aprendizaje -sefiala el neurdlogo,
para dar respuesta a la pregunta de qué proporcién de nifios
mexicanos enfrentan problemas especificos del aprendizaje-; no me
refiero a los pequefios con retardo mental, los considero aparte
pues se trata de nifios cuya inteligencia es subnormal, hablo de
aguellos que presentan alguna alteracidén especifica para apren-
der, pero cuya inteligencia no es suficiente. Otro grupo lo
componen los nifios que trabajan y a quiénes no es posible exi-
girles un méximo rendimiento, después de una jornada laboral que
se inicia muy temprano en una esquina cualquiera de una ciudad y
que termina a la una o dos de la tarde; ellos carecerén de la
energia necesaria para asimilar los conocimientos de la escuela y
es casi seguro que presenten problemas para aprender algunas o
todas las materias; son casos no especificos, pero forman parte
general del tema. Lo mismo se puede decir de la calidad de la
ensentanza derivada de la falta de recursos did&cticos o de la
poca atencién de los profesores por exceso de trabajo al cubrir
dobles o triples turnos para resolver su precaria situacitn
econémica, tampoco se les puede exigir bajo tales condiciones un
méximo rendimiento y una excelente calidad en su actividad do-
cente.

"Me preguntan muy seguido {Como es que inventaron esog problemas
de aprendizaje?. Hace afios no existian, es un invento de
peicblogos y médicos, y me aseguran que en sus tiempos sblo
existian burros y aplicados, tontos y listos. Bueno, les respon-
do, alguien descubri6 que habia nifios inteligentes e incluso
brillantes que no aprendian. Mentira gque fueran zénganos o pere-
20808, se trataba de peguefios con deficiencias de maduracién
neurolégica que les impedia tener un aprovechamiento efectivo. A
partir de este descubrimiento y de los estudios en dicho campo
los resultados han sido fabulosos.

Suceden dos cosas, la primera es que cuando se produce la
maduracion de manera tardia, el momento bésico de la adquisicién
de conocimjentos ha pasado y dichas personas llegan a niveles de
educacién secundaria con huecos encrmes en su formacibn
académica; pueden incluso llegar asi hasta grados universitarios,
pero serdn personas que con toda seguridad no sabrén leer ni
escribir correctamente. Desde luego que pueden destacar o progre-



sar en otras Areas,sobre tode si son individuos inteligentes que
desarrollan habilidades para la vida pr&ctica. Muchos de ellos se
Quedan en el camino y no logran terminar sus estudios pero pueden
tener éxito en otros campos del quehacer humano".

"El director del PUIS afirma que hay ocasiones en que los
nifios son tan inteligentes que descubren sus propios problemas,
son ma&s concientes de su mituacitn que sus padres, saben que no
pueden cumplir con las habilidades que se les exige; en tanto son
sometidos a fuertes presiones y se les califica de latosos,
tontos, molestos, insoportablee, retrasados mentales, etc. Son
nifios que se pasan la vida visitando médicos y psictlogos, gue
los cambian constantemente de escuela o los corren de una y otra,
hasta que finalmente desarrollan un sentimiento de minusvalia, de
autcestima minima y terminan por creer que en realidad son tal
como los califican los demds y actian en consecuencia; ademas
comienzan a presentar deterioro de su conducta social.

Acerca de las funciones mentales y su grado de participacié6n
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el Doctor San Esteban
comenta que actian como un todo, porque la percepcién es una
habilidad mental necesaria para identificar la informacién
que se recibe; la memoria es también una funcién muy importante,
ya sea la memoria reciente o remota, pues nos permite almacenar y
conaservar los conocimientos y experiencias; la capacidad de
atencién, la de andlisis, de prevencion, y la inteligencis son
todag fundamentales para desarrollar nuestras posibilidades de
conocimiento. Respecto & esta dltima el pocrtor afirma que nadie
ha logrado ponerse de acuerdo en una definicién exclusiva, pero
generalmente se dice que es la capacidad para adaptarse a situa-
ciones nuevas. Asf, todas estas capacidades en conjunto permiten
que el aprendizaje se efectie de una manera integral; éste no
puede ocurrir i alguna de ellas falta o actia por separado.

I.4 Nutricidn, Inforwmaci6n Chatarra y Aprendizaje

Aparte de los factores hereditarios gue determinan las ventajas o
desventajas para aprender, las potencialidades intrinsecas para
enfrentar la vida, existen otros que también son determinantes
desde antes del nacimiento, como por ejemplo el grado de
nutricién de la madre y su estado de salud, que afectarén o
benreficiaran proporcionalmente al nific segin sea favorable o
desfavorable su condicifn en estos aspectos.

"Hay una multitud de estudios que demuestyan que la desnutricién
dificulta el aprendizaje". En un inicio se traté de crear
taeSricamente un circulo vicioso en donde la mujer embarazada y
desnutrida ponia, por esta segunda causa, en desventaja a su
bebé. Este ya desde el nacimiento tendria menos posibilidades
para aprender, a ir a la escuela adquirirfia poca informacién y no
consegunirfa un grado aceptable de estudios y finalmente estaria
destinado a ocupar oficios y trabajos poco redituables desde el
punto de vista econfmico y, en caso de ser mujer transmitirfa su
desnutricion a sus hijos quiénes & su vez, por esta mals
condicién econdmica, recibirfan una pésima alimentacidén. De esta
. forma se perpetuaria el circulo y no habria manera de romperilo



por ningdn lado.

"Afortunadamente no- sucede asi, las investigaciones demuestran
que aun cuando las condiciones de nacimiento sean difficiles y
deficientes, una buena alimentacién m&s una estimulacién efecti-
va permiten que estos nifios lleguen a la edad escolar con las
mismas posibilidades y capacidades de aprendizaje que otros
paquefios que no padecjer6n tales circunstancias de desnutricién-”,
Los problemas especificos del aprendizaje en México son,
desde el punto de vista del Doctor san Esteban, 108 mismos
que se presentan en todo el mundo; adends de los ya mencionados
al principio se encuentra uno muy generalizado: la dificultad
para aprender materdticas.

Hay un grupo de nifnos gue si presentan una limitacifn
especifica para aprenderlas (discalculia), pero debe diferen-
clarse del otrc 99 por ciento de escolares que no las asimilan
debido & los métodos deficientes de ensefianza. El neurslogo
explica que esta es una situacién mundial que se presenta durante
la infancia, a pesar de que se trata de una& ciencia exacta y bien
sistematizada y deberia resultar m&s f&cil de comprender y asimi-
lar. Sin embargo, no existen problemas especificos para aprender
otras materjias escolares. Esta falsa idea ha dado lugar a gue
numerosas personss mal preparadas y poco experimentadas en el
campo den tratamientos y terapias equivocadas, con el Unico fin
de obtener beneficios econbmicos,

“En el &rea gubernamental hay una demanda muy alta de servicios
de este tipo, lo cual dificulta la atencién a tanto nifio y provo-
ca que se mezcle toda clase de problemas y allé van los pequefios
con retardo mental, los que tienen dificultades especificas para
el aprendizaje, trastornos de lecto-escritura, débiles visuales,
etc., Cada caso requiere de una atencién y un tratamiento
especifico, y si no es asi los resultados son graves. Se debe
tener 1a voluntad polfitica y cienti{fica para enfrentar y resolver
estas situaciones. Sin embargo, los centros de Educacién Especial
resultan insuficientes a pesar del esfuerzo de la SEP;no s6lo en
cuanto al nimerc, sino también en cuanto a personal de recursos*,
agrega el Doctor San Esteban,

Se le ha preguntado al Doctor si los nifios aprenden m&s o
menos después de la aparici6n de los modernos medios de
comunicacién, especialmente la televisibn, y c6mo influye la
informacién que reciben a través de éstos en su proceso de
aprendizaje. Para €1 su influencia es determinante, tanto que
no siempre la informacién que se les brinda es la 6ptima,
sino indiscriminada, deformada por los intereses de los grupos de
poder. Se les bombardea con anuncios. Aungue existe una pegueiia,
pero real, contribucién de la televisién con espléndidos progra-
mas educatives. Los nifios conocen mejor la variedad de goloeinas
y alimentos chatarra que la variedad de personajes y obras
histOricas y sociales. Su conocimiento de los héroes nacionales
y mitolégicos no es tan profundo como el de los hérces de los
dibujos animados, de ellos conocen todo el &rbol genealbgico y
cada una de sus aventuras.

La cantidad de informaci6n inatil, desechable, es mayor que
cualquier otro tipo de mensajes constructivos y utiles. Puedo
afirmar que la mayoria de los nifios mexicanos gastan miserable-
mente momentos maravillosos de su infancia en enterarse de las



aventuras amorosas de las actrices y de los personajes de las
telecomedias; imAgenes que deforman su visién del mundo. En
tanto, su conocimiento de la ciencia, del arte, de la historia,
de las perscnalidades verdaderamente Creativas en el campo de las
cjencias o de las artes, son totalmente desconocidas y extrafas
en ese mundo que reciben por parte los medios masivos, cuya
finalidad primordial es vender a costa de lo que sea. Por ejem=
plo, el alcoholismo en este pais no serfa tan severo si dejara de
existir una propaganda descarada e infame a favor del mismo.
Los nifos son las primeras y principales victimas.

El Doctor San Esteban subraya que los nifies s6lo podrén
discernir entre la informacion itil e indtil en el momento en
que los padres y maestros, los adultos en general, tengan esa
misma capacidad de discernimiento. Si los pap&s ven telenovelas,
leen comics o peri6dicos amarillistas, si la sociedad misma no
tiene criterios para actuar congruentemente con lo que pretenden
ensefiar, los nifios tendrdn dificultades para aprender lo que més
les conviene [Ref. 9].

1.5 Educaci6n y Desarrvollo

No cabe duda gue los diferentes gobiernos posrevolucionarjos
hicieron un gran esfuerzo por desarrollar una educacién masiva y
popular. A excepcién del periodo de Miguel de la Madrid, en el
que la inversién en educacién sufrié una seria contraccién, todos
los dem&s -unos mds, como C&rdenas, LOpez Mateos y Echeverria, y
otros menos como Alem&n-, todos invirtieron fuertes sumas en el
desarrollo de los servicios educativos.

La mayor inversi6n fue, sin duda, la que se hizo durante el
gobierno de Luis Echeverria. Su reforma educativa pretendié ser
la principal palanca del cambio social gue el pais requeria. En
su discurso al protestar como candidatc a la Presidencia de la
Repiblica dijos

"Podos nuestros problemas desembocan o se relacionan con uno
80lo: el de la educacio6n... Ningin avance econémico, ninguna
mejorfa social son posibles sin la educacién popular, sin que
lleguen al pueblo los beneficios de la cultura en sus diversos
niveles~.

Aunque en este parrafo se limitan los “beneficios de la
cultura" a los derivados de 1a escolaridad, Echeverrfa creia
sinceramente en la capacidad de la educaci6én para transformar
el pais.

Ciertamente el movimiento del 6B no estaba ausente en las
causas de estos planteamientos, de este descubrir que México
es un pais de jovenes y que los j6venes durante las movilizae
ciones del 68, habfan dejado cir su voz reclamando cambios en el
‘pais.

gcheverria contestd con su reforma educativa. En el discurso
de su toma de posesi6n, el lo. de diciembre de 1970, aparece
uno de los temas que le va a caracterizar: el de la ciencia y
la tecnologia:

"La era que vivimos estd condicionada por el avance cientifico y
tecnol6gico. Muchas regiones son pobres, aunque poseen cuantiosas



materias primas, porque carecen de conocimientos y capital para
iransformarlas”. Y en otro parrafo: "Ser& objetivo primordial del
gobierno de la Repiblica el fomento de la ciencia“.

Citemos finalmente un p&rrafo de la exposici6bn de motivos de
la iniciativa de la Ley Federal de Educaci6tn enviada al H.
Congreso de la Uni6n el 18 de septiembre y que fue aprobada
el 9 de noviembre de 1973:

"La actual reforma educativa, para ser integrel, debe asumir
plenamente la circunstancia en que se desenvuelve. Esta le
dicta imperativos que han generado el desarrollo cientifico y
tecnoltgico mundial y los que derivan el proceso de cambic que
- vive el pafs". .

En el sexenio 1971-1976, se crearon: E1 Fondo Nacional de Fomen-
to Educativo, El Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia, doce
Institutos Tecnologicos Regionales, €l Centro de Investigacicnes
Tecnolégicas Agropecuarias, la Universidad Auténoma Metropolita-
na, el Centro de Investigacién Cientf{fico y de Investigacién
Superior de Entenada, el Colegio de Ciencias y Humanidades de la
UNAM y el Colegio de Bachilleres.

Podemos, ‘a distancia, apreciar los resultados de aguel impulso y
aquella filosofia de cambio social a través de la educaciébn, pero
cuidemos de no sumar a aquel sexenio, los errores y abandonos de
los afios 82-86.

El énfasis en la educacién apoyada en la ciencia no logré pro-
mover el cambio deseado. Al terminar el sexenio de Luis
Echeverria la mayor parte de la riqueza nacional se habia
concentrado ain mé&s en unas cuantas manos; la brecha social
entre ricos y pobres no sélo no se habia estrechado sino que se
habia hecho més amplia y profunda.

Observemos coéomo ha cambiado, socialmente considerada, la estruc-
tura de este pais a lo largo del sexenio 1982-1988; de qué manera
los pobres se han hecho més pobres; cémo la investigacién
cientifica y la inversifn en desarrollo tecnolégico se han semi-
paralizado y como se ha contraido el gasto educativo.

Si esto viniera acompafiado de una fuerte apertura de fuentes de
trabajo, de mejores condiciones de vida para el obrero y el
campesino, no tendriamos nada que sefialar, pero todos sabemos lo
qgue ha ocurrido al respecto. Seis afios pueden ser tiempo mé&s Que
suficiente para un cambio social profundo, lo gue pasa es Qque es
ingenuo esperar gue necesariamente el cambio tenga que ser posi-
tivo,

Por otra parte conviene observar la acumulaciébn de acciones
educativas de todos los gobiernos posrevolucionarios y sus
efectos como pivote del desarrollo y el cambio social.

Seria injusto no destacar la accién positiva, porque iba de
la mano de adecuadas medidas econémicas, de los gobierncos de
C&rdenas y Lépez Mateos. Pero, juzgado desde 1920 hasta la fecha,
el caso es deprimente: setenta afios posrevolucionarios no nos han
cambiado en lo esencial. México sigue siendo un pais de graves
desigualdaces sociales, donde los diferentes estratos tienen muy
diversas oportunidades de acceso a una vivienda digna, a la
galud, a la educacidn, al goce de vivir...

Ciertamente la educacién es necesaria para promover el cambio y
propiciar el desarrollo, pero para que asi opere se regquiere



paralelamente de un cambio que haga permeables los diferentes
estratos y permita el ascenso social,

La educaci6n y el cambio socizl, la educacién y el desarrollo, se
necesitan simulténeamente. Es ingenuo, o demagégico, pretender
que la premisa para lograr el desarrollo sea ampliar el servicio
educativo {Ref. 9 y 10].

1.6 Investigaci6n Educativa

En un anuncio que la SEP hacia circular a finales de 1975 se
decia: “Cada sesenta minutos ese gastan cuatro millones en
educacién. "

En respuesta, Pablo Latapi("Reformas educativas y culturas mile-
narias") en articulo publicado en Excélsior el 20-1x-75, decia:
*En cuanto a los cuatro millones de pesos por hora, lo que & la
gente de veras le interesa no es que e gaste mAs dinero, sino
que se gaste bien".

Pero, iquién define lo que es "gastar bien"?. Evidentemente
los que estén preparados porqgue han estudiado, de cerca y de
lejos, a izquierda y derecha, los problemas sobre logs que opinan.
Y si hay una deficiencia en el pais respecto a 1o individuos con
grado de doctorado (mil aproximadsmente para una poblaci6én de 80
millones), mucho peor lo estamos en el caso de la investigaci6n
educativa, donde en su mejor momento, en 1976, s6lo cinco de cada
diez mil maestros se dedicaban a la investigaciotn, lo que viene a
darnos aproximadamente 400 personas, de las cuales s6lo el 60%
(240) lo hacian tiempo completo.

La investigaci6n educativa pré&cticamente brilla por su ausencia
en México. Hay grupos de excelencia, pero son muy escasos, estén
muy solos. (Como no entender la existencia de malos programas
excesivamente cargados de contenido y desvinculados de la reali-
dad en la que se mueve el estudiante, sea nifio, adolescente o
joven universitario?. {Como sorprendernos de que estos programas
duren 16, 20 afios o mé&s, sin ser todavia evaluados para su
retroalimentacién?

En esas circunstancias, iquién, cuéndo y cémoc va a tener
posibilidades de modificar positivamente esos contenidos, més
allé de su muy particular experiencia de una escuela y con su
grupo?. {Cuando se va a dar el auténtico didlogo e intercambio
entre los maestros de diferentes lugares del Pais?. (Cuéndo y
quién, o quiénes van a estudiar, investigando concienzudamente,
las etapas reales del desarrollo del nifio y adolescentes mexica-
nos de cada estado de la Repiblica? y iCuando se va a poder estar
seguro de estar estudiando ese desarrollo en sus etapas reales,
naturales y no las provocadas por el hambre y la desnutricién?.
Como éstas, muchas preguntas m8s podrian hacerse. Mientras
tanto, mientras las acciones educativas del Estado no sean
m&s consistentes como su filosofia explicita de cambio social, la
educacién er México seguiré avanzando anérquicamente por unos
cuantos qué resultarén enajenados de las realidades y problemas
de este pais y nunca se sentirdn obligados a resolverlos y ni
comprometidoe con su futuro: los nifics y jovenes educados en
escuelas particulares que se inspiran en modelos educativos del



extranjero. Seguiremos padeciendo de escuelas autoritarias cuyo
ideal es tener alumnos “"quietos, obedientes y callados"; escuelas
cuyos maestros-sacerdotes definen por su cuenta y su beneficio
egoista, lo "bueno” y lo "malo" y separan los que a su juicio
son los "&ngeles” (los sumisos y obedientes, por supuesto) de
los "demonios" (los que, por fortuna para ellos mismos, se
distraen y son m&s independientes) [Ref. 8].

I.7 La Acci6én de Maestros, Causa y Consecuencia

Pero, {como van a ser los '‘maestros, Si a su vez son victimas
de tanto descuido, bajos salarios, poca estimacion social y
nulas facilidades par su desarrollo profesional?.

Por ejemplo, ipor qué se introdujo en la educaciétn media el plan
por &reas sin una investigacidn previa, de gente capacitada, para
definir con l6gica y buen sentido sus contenidos program&ticos?.
Los programas en uso no son de "4reas", son de "mosaico";
fisicatquimica+biclogia, en el caso de las ciencias naturales,
sin que nunca, nunca, s integren en un Area.

(Por qué se mandd a "la guerra" a los maestros sin prepararlos
para la misma?. En la escuela normal superior nunca se capacit6 a
los maestros para trabajar por &reas, y las universidades no se
sienten obligadas a intervenir, entre otras cosas, porque no
tienen grupos de investigadores trabajando en el asunto ni estan
comunicados con la ensefianza media, ni siquiera se preocupan de
preparar a sus pasantes para ser maestros.

Las universidades son responsables de su incomunicacién con
los niveles anteriores al medio superjior, y de lo mal maestros
que, en general, son los universitarios que dan clase a ese nivel
medio superior, aunque siempre habrd que destacar valiosas excep-
ciones.

Y no puede ser de otra manera porque Como repito, ninguna univer-
sidad los prepara especialmente para que entiendan que su asigna-
tura tiene sentido en un contexto gque la rebasa, el del plan de
estudios; que en el nivel medio superior no se trata de formar
especialistas, sino de enriquecer la cultura de la persona y
ayudarla a humanizarse; que se trata de educsar y no de instruir.
Cuandoc el maestro domina su materia adn tiene que aprender a
usarla para educar; tiene que sentirse educador. Esto es espe-
-cialmente evidente en el caso de la ensefianza de las ciencias y
todos sus niveles.

En la primaria, ademis de su tradicional estilo autoritario,
los maestros no se sienten seguros de lo que saben cuando
tratan las ciencias, y aln no se organizan para ellos cursos
de actualizacién cientifica, impartidos por los investigadores en
activo o por los divulgadores cientificos.

En la secundaria, m&s autoritariamente aun, faltando con frecuen-
cia al respeto gue deben a cada ser humano de los que integran su
grupo, los maestros se preocupan mucho m&s de transmitir los
conceptos mal expuestos en los numerosos libros de texto aproba-
dos por la SEP, que de desarrollar las diferentes cualidades de
cada uno de sus alumnos, usando como medio, no como fin en s
misma, la actividad cientifica.



En la preparatoria los maestros rara vez se plantean su funci6n
educativa, viven en la ignorancia total de esta obligacién,
insistimos, porque nadie les ha hecho reflexionar sobre la misma.
Por eso Ivé&n 1llich estallf en su libro "la sociedad desescolari-
zada", apostrofando contra una instituci6n, la escuela, gque ee
muestra incapaz de observar su propio fracaso: ni educa ni
enseha.

Qué tiene de raro que en esta circunstancia se haya perdido
el interés por la historia o por la geografia. ¢(Qué tiene de
raro que en esta situaciébn, los nifios y j6venes se sientan
desanimados para estudiar ciencias o ingenieria?.

51 sus maestros no han sido capaces de transmitirles ni la belle-~
za del descubrir, ni la belleza de construir; si no han sido
capaces de usar su asignatura para despertar el amor & la verdad
y a todos los valores implicitos y derivados del misno; s8i no han
transmitido ni la alegria ni el entusissmo gue se desprende de
comprender mejor el mundo. {Por qué vamos a tener més aspirantes
a maestria y doctorado?. {Por qué vamos a tener una poblacién
cientificamente culta?. {Por qué vamos a tener mayor demanda de
matricula en carreras cientificas y técnices? [Ref. % y 10].



CAPITULO IX

BOSQUEJO HISTORICO DR LOS AVANCES
DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

11.1 Los Imicios

A partir de que el hombre descubri6é el primer computador
digital, el cual estaba formado por los diez dedos de sus
manos.(ese por ello que la palabra digital deriva del latin
DIGITUS que significa dedo) sigui® creando métodos para
perfeccionar este primer ordenador, al paso del tiempo cre6
el 8baco el cual estaba formado por una serie de bolitas
incrustadas en varas. Esto sirvi6 para gque el matemético
Pascal creara la primera calculadora pero dos siglos después
el cientifico Babbage dio las bases y fundamentos para la
creacién de los futuros computadores digitales.

El primer computador digital se hizo a finales de los cuarentas
en E.U.A. y fue llamado MARK1, en un principio este computador al
igual que muchus otros fue utilizado para finalidades cientificas
y militares, pero, al pasc del tiempo muchos se dieron cuenta de
que el computador podia ser utilizado para un sin fin de necesi-
dades que tenia el hombre entre las cuales se encontraba la
educacién para las futuras generaciones.

Fue a finales de los sesentas y principio de los setentas
cuando muchas personas pensaron que podian utilizar a las
computadoras para gque pudieran ser enfocadas a la educacién,
a partir de ese momento se Creé una comision integrada en su
mayoria por particulares en los E.U.A. para gque crearan una
serie de programas pilotos enfocados en un principio a satis-
facer las necesidades del nivel medio superior y superior pero
como estos arrojaron excelentes resultados se les pidié que
hicieran programas similares pero en esta ocasi6n enfocados a
la educacién preescolar escolar y media.

A mediados de los setentas se adopté en la comisidn de
educacién de los E.U.A. implantar el uso de computadoras
dentro del nivel superior de las universidades mids importantes de
este pais.

En 10 que concierne a la educacitn preescolar y escolar se
aplicé este uso a finales de los setentas y a principios de
los ochentas [Ref. 8 y 17].

I1.2 Educacién Asistida por Computadora (EAC) y Logo

En 1924 el Dr. Sidney Pressey inventé una méiquina para la
clasificacitén de examenes de opci6bn miltiple, la cual fue
probada y resulto efectiva para la ensefianza. MAs tarde, el
aprendizaje por medio de una maquina fue implementado y
expandido por Skinner en Harvard, er. la década de 10s cincuenta.
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Primeramente se tuvo la jdea, de la instruccién programads.
En donde el material did&ctico es dividido en m6dulos los
cuales son presentados al alumno en un orden especi{fico.
Después de la presentacitn de un m6dulo, se hace una pregunta
al alumno, si la respuesta que se proporciona es correcta se
pasa al siguiente médulo, de lo contrario se presenta el
médulo nuevamente a manera de repaso.

Los primeros sistemas de instruccidén programada presentaban
injicamente textos, posteriormente se presentaban diapositivas
Y peliculas.

Desgraciadamente, las miquinas para la enseiianza, en los aiios
cincuenta y sesenta, no llegaron a ser tan populares, dadas las
carencias de material y equipo.

-Al llegar las computadoras se tuvo un dispositive con mayor
flexibilidad para la inetruccién programada. Fue entonces
cuando aparecié el CAI.

CAIl es un término utilizado para la descripci6én del proceso
de educacién por computadora. Las siglas vienen de Computer
Aided Introduction. En espaiol se le denomina EAC (educacién
asistida por computadora). CAI es, en general un sistema de
ensefianza individualizada qQue utiliza un programa de computadora
como medio esencial de aprendizaje. La idea central es usar a las
m&guinas como una herramienta auxiliar en el aprendizaje, presen-
tando textos y gr&ficas en una secuencia determinada e inter-
actuando con el alumno a través de preguntas y respuestas.

Sin embargo actualmente CAI no ha sido utilizada en una
manera mAs amplia, esto por razones como las siguientes:

Aj.- Utilizar a l1a computadora dnicamente como dispositivo de
instruccidn programada ha resultado relativamente caro, si
pensamos que el mismo contenido puede presentarse en un libro
el cual resulta mucho mds econémico.

B).= Implica una politica de ensefianza individualizada y no
grupal.

C).- No ha demostrado, hasta ahora, ser mejor o peor a otros
métodos de ensefianza programada como audiovisuales, televideos,
lecturas, etc.

D).~ El tiempo dedicado a la programaciétn de la maquina ha
representado un costo adicional.

E).- La produccién de este tipo de coursevare implica una
especializacién en la materia por parte del programador.

F).- Dada la cantidad de computadoras diferentes, no se habia
tenido material estandard altamente comercial.

‘A pesar de todo lo anterior, actualmente la situvaciém de CAI
puede tornarse diferente, dado el bajo costo al que puede
adguirirse el equipo, en relacién a afios anteriores, asi como
la enorme produccién de courseware y hasta de lenguajes
especiales para producirlo, ademds de la compatibilidad de
paquetes elaborados generalmente para APPLE, COMMODORE e IBM PC.
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Lo gque es un hecho es que la computadora hace mAs atractiva
la ensefianza. Aprender con la miquina es mids divertido.

Podemos decir que CAl existe por ser una aplicacién interesante y
vélida y habrd intereses en ella mientras )as computadoras exis-
tan. Sin embargo, en la préctica, CAl permanece basada en el
modelo educativo tradicional (métodos pasivos); se identifica un
contenido did&ctico especifico y se presenta. La mayoria de los
paquetes de software educativo se maneja de esta manera.

Segin Papert, " CAl es un método con el cual se programa al
nifho, no es el nifio el que programa a la computadora-.

En el medio ambiente activo con el LOGO el nifio conoce el
manejo de la computadora y se mantiene en intimo contacto con
lag ideas cientificas 16gico mateméticas.

con LOGO se da un aprendizaje por descubrimiento pues el nifo
aprende mejor cuando es libre de descubrir relaciones por si
mismo, m&s que cuando se le indica lo que se debe . aprender. Este
tipo de aprendizaje produce cambios en el sujeto, tanto en la
manera de pensar como en la manera de aprender.

Los factores de recepcion, la obediencia pasiva al adulto y a la
memoria son naturales en el nifio, tanto también su actividad
espontinea y por ello no puede decirse gue los métodos pasivos
hayan despreciado la observaci6tn del nifio en este aspecto.

El nifio va a desarrollarse conquistando, mediante su esfuerzo y
experiencia personal, la razén, las reglas de comportamiento.

La sociedad espera, de las nuevas generaciones, un enriquecimien-
to no una imitacién.

Por dltimo mencionaremos la recomendaci6ébn nimerc 43 de la
Conferencia Internacional de Instruccién Piblica {Oficina
Internacional de Educaci6ébn y UNESCO), presentada en su sesibén
de 1956, donde en el articulo 20 se propone:

A).- No confinar al automatismo més que las operaciones que
ya se hayan asimilado.

B).~ Antes de introducir al formulismo hay que asegurar hay
gue adquirir la adquisici6én de las nociones y de los procesos
operatorios.

C).- M&s que proponerle al alumno un pensamiento adulto, ya
elaborado, haya que conducirlo a formar nociones y a descubrir
por si mismo las relaciones y propiedades matemdticas {Ref. 8 y
17).

'I1.3 Capacidad Educativa de las Miquinas

Basdndose en el esquema Estimulo-Respuesta, los psicélogos
norteamericanos han planteado varias teorias del aprendizaje
al igual que los soviéticos. Ambas escuelas se han basado en
este esquema propuesto por Pavlov.

Skinner, uno de los téoricos norteamericanos sobre el aprendizaje
m&s reccnocidos, conciente del nivel rudimentario de los cono-
cimientos neurol&gicos de su época y sintiéndo inaccesibles los
procesos intermedios en el aprendizaje decidié considerar
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dnicamente los estimulos y las respuestas. Esto dado gue los
estimulos pueden ser fécilmente manipulables a voluntad ya gque
las respuestas son posibles de analizar.

Liberando los obstéculos tedricos con sus generalizaciones y
aplicaciones précticas, Skinner observé que sus experimentos
tenfian mejores resultados en cuanto era reemplazada la
intervencién humana por dispositives de tipo mecénxco, bajo
cierto control.

De aqui se propuso que las méquinas para ensefar darfan un
rendimiento mejor al proporcionado por la ensefanza oral.
Obviamente tales méquinas deberian de estar adecuadamente
programsdas.

Con las méguinas de Skinner todo castigo o sanci6tn es eliminado,
pues solo se utilizan refuerzos positivos.

Las experiencias fueron positivas, sin embargo como ya se
mencioné anteriormente, al ser este un métodc pasivo de
ensefanza,tuvo cuestionamientos y criticas. En fisica y
matembticas las ideas de Skinner no fueron aceptadas con
mucho entusiasmo.

§i el objetivo es que el alumnc reinvente una serie de razona-
mientos, bien es gue la mdquina de Skinner no llega a excluir
totalmente la comprensién ni el razonamiento nismo, &ino que lo
canaliza en una forma fastidiosa excluyendo la iniciativa del
sujeto.

En los casos gque s61l0 se trata de adquirir conocimientos (e]j.
ensefianza de ldiomas, Geografia, Anatomia etc.) es indudable que
la madguina de Skinner puede prestar un buen servicio. Puede
pensarse también en una mAquina cuyo comnportamiento sea también
activo o pasivo, variando de acuerdo a los conceptos de la rama
del saber gque se estd ensefando. Las computadoras tienen
también esta flexibilidad.

El empleo de m&quinas para el aprendizaje, de disciplinas que
impligquen métodos pasivos, economiza tiempos 1o cual permite al
maestro aumentar las horas disponibles para trabajar activamente
con los nifios y en grupo. Al utilizar a las computadoras como
maquinas para ensefianza se ha visto gue el modelo tutrorial;
usando una instruccién individualizada, es més eficiente que el
salén de clases. Podemos enunciar unas de las mAs importantes
posibilidades que brinda el uso de la computadora en la
educacion.

Interactividad

Ejercitacién

Visualizacién

Evaluacibén

Preparacién Intensiva.
hpertura al futuro tecnolégico
Flexibilidad de horario

444

Actualnente se cuenta con gran cantidad de eguipo periférico
al computador, el cual ayuda considerablemente a su f8cil
manejo y a su uso para la instruccién se tienen elementos
como:



+ Teclados

+ Pantallas sensibles al tacto

+ Joysticks

+ Mouses

+ L&pices digitalizadores

+ Alta resolucién en gré&ficas a color
+ Graficadores en varios colores

+ videodiscos

También se han disefiado paguetes de courseware, los cuales
constan de elementos espe¢ificos tanto en software como en
hardware. '

I1.4 El Uso de las Cosputadoras en la Escuela

Los beneficios mayores, &l introducir a la computadora en la
ensefianza, se dan cuando la tecnologfia es usada por el estudiante
cuando éste desea llevar a cabo un aprendizaje de alto nivel, en
el cuzl el alumno puede “"conversar® con la computadora y de-
sarrollarse una mejor manera de pensar a través del proceso de
interacci6n.

Aprender con las computadoras, ye sea utilizando métodos
activos o pasivos implica, para el estudiante, una mejoria en
sus habilidades tanto en la escritura como en la lectura, asi
como mejor desarrolloc de su razonamiento légico-matemético.
Es por ello gue los maestros deberi&n de conjuntar ambos
métodos de ensefianza, pasivos y activos, tomando de cada uno
lo mejor y urtilizando a la méquina como herramienta para
implementar el método respectivo a la disciplina gque se
imparte.

La idea de usar computadora s6lo como herramienta y no como
objeto de estudio es sumamente importante. Por otro lade respecto
al papel del maestro frente a la computadora incorporada en las
escuelas, mucha gente cuestiona el hecho de la sustitucién del
maestro por la mAquina. Este es un aspecto interesante, pues las
computadoras estén demostrando el cardcter mecé&nico de la funcién
del maestro de ensefianza tradicional simplemente si hubiera
cambios de m&todos de ensefanza, entonces podriamos decir gque las
computadoras podrian cumplir, satisfactoriamente con el papel del

. .maestro.,

Segin se ha visto los nifos son més entusiastas al utilizar & la
computadora en el salén de clases, ayudéndose unos a otros y
trabajando bien sin la necesidad de la supervisi6n directa. Sin
embargo dicha supervision por parte del maestro, aunque indirecta
es muy importante. Debemos tomar en cuenta que el profesor no
s6lo aporta los conocimientos de las materias impartides, sino
que provee de tods clase de normas de conducta, valores éticos,
disciplinas, etc. Esta labor del maestro es importante pues
aunque no se ha demostrado con exactitud, se dice gque el uso de
la computadora suprime los valores afectivos. Lo importante es
entonces establecer que la efectividad del maestro juega un papel
favorable. : :
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Por otro Jado es importante mencionar gque el maestro debe
dejar que el cambio 2 un ambiente computarizado ocurra paulatina-
mente, ein presionar al escolar. Para ello es importante conocer
la ides de que los nifios tienen de la computadora, pues no debe-
mog olvidar gque son elloe gquiénes van a ser afectados por la
introduccitn de esta tecnologiea en €} ambito educativo. Se ha
sabido que Js mayoria de los nifos adjudican a lea méguina utili-
dades ilimitadas y que, mientras los més pequenos desean utili-
rarlas para jugar, los mayores desean utilizaria para conocer el
mundo que los rodea, como elemento de investigacitn f[Ref. & y
17).

11.5 Problosas para la Introducci6én de las Computadoras en la
Educacitn

En los Estados Unidos segin algunos educadcres y publicistas que
fueron entrevistados en 1980 al comenzar & entrar las microcompu-
teadoras de llenc en el émbito educativo, indicaron que muchos de
los errores de la educacién computarizada, en la etapa anterior
al uso de las micros, han sido reinventados y perpetuados. Entre
estas ideas erréneas se encuentran principalmente dos:

- Pensar que la simple instruccién es la mejor manera de
aprendizaje.

- Pensar que el papel de la tecnologia es el de automatizar
esa instruccién para que sea efectiva en coste,

Con la experiencia obtenida hasta ahora, se ha visto gue los
mayores obstéculos para hacer un uso 6ptimo de la computadora en
la escuela son los siguientes:

a). casi no existe software educacional de alta calidad,
tanto a nivel primaria como a nivel secundaria.

b). Los maestros no han sido adecuadamente capacitados en el uso
de computadoras y su integraciotn en el plan de estudios.

c). No hay hardware plenamente disponible.

d). El hardware disponible no est& distribuido eguitativamente.
Para 1980 se postulaba que, para la existencia de una verdadera
potencialidad de las microcomputadoras en el campo educativo, era
necesario un esfuerzo masivo en la produccién tanto de software
como de hardware.

Haegta la fechas en el desarrollo de software se ha dado
énfasies en los programas para el aprendizaje de lenguaje y de
las mateméticas basices, dado gue tales aplicaciones son las
més solicitadas y las mhs vendidas, ademés de no implicar
conocimientos profundos en la materia por parte del programador.
Los autores de software educetivo de calidad son contados,
pues se trata de gente especializada tanto en le materia gue
se va a ensefiar como en las técnicas de programacién.

De acuerdo a investigaciones hechas en Norteamérica, en High-
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School la mayoria de los equipos de cOmputo son utilizados para
ensefnar programacioén més que como herramienta de apoyo a las
materias impartidas. En las escuelas elementales las méquinas son
usadas, principalmente, para juegos didécticos.

Tebricamente con €l ueo de la computadora se incrementa la
motivacién, la atencitn y el aprendizaje, pero practicamente
la mayoria del software educacional es pobremente disefado [Ref.
10 y 17).

II.6 FEl Uso de las Computadoras para la Educaciém en México y
otros Paises

'

Los fines de la educaci6n deben ser determinados por 1la
socjedad, ya que es ella misma quien la proporciona. El
hombre educado 0 no es producto de ella. )

En nuestro pais, como en otros, €l nimero de computadoras
utilizadas para la educaci6tn, tanto en la escuela como en el
hogar, va en aumento dia con dia. En los Estados Unidos més
de la mitad de las escueclas tienen por lo menos u: equipo de
computo. Los reportes de MDR (Market Data Retrieval) califican el
crecimiento del uso de computadoras en la escuela como explosivo,
duplicéndose su nimero cada afio. En los Estados Unidos, en escue-
las piblicas de nivel elemental y secundaria, el nimero de compu-
tadoras se elevd de 31,000 en 1981 hasta 325,000 en 1983. Esto lo
reporta The National Center for Education Statistics.

Se presuponen, ectualmente, 90 alumnos por miquina, En nuestra
sociedad, es de suponer que una situacién parecida se dé en los
proéximos shos.

Los gobiernos de varios paises han planeado ya la incursién
de las computadoras en el aula. El gobierno francés, por
ejemplo, ha iniciado varios proyectos. Uno de ellos es el
proyecto DIANE, a cargo de L'Agance de L’Informatique, producien-
do software educativo el cual, desafortunadamente so0lo corre en
tres marcas de computaderas francesas.

Por otro lado, la primer ministro de Gran Bretafia, Margaret
Tatcher, hace imperativa 1la educacién computarizada, proclamando
que todas las escuelas superiores contarén con eguipos de
computacioén para finales de 1983 y todas las primarias para fines
de 1984.

En nuestro pais la educacién est& normada por un Plan Nacional de
Educaci6n. Cualguier herramjienta gue quiera ser utilizada para
el fortalecimiento de la ensefianza, en este caso la computadora,
.debe estar acorde con dicho Plan, para no provecar confusiones.
De manera general la descentralizacibn del Sistema Educativo
Nacional y los lineamientos oficiales plantean nuevas posibili-
dades, tanto para los alumnos como para los educadores.

Se tienen tres situaciones en la educacién:



a). El aumento de los alumnos.

b). La necesidad de reclutar maestros debidamente
capacitados.

c). Las necesidades econdmicas, clentificas y tecnolégicas
de nuestra sociedad, en la cuval se organiza la
instruccién piblica.

II.7 la Opcién Técnica en Computacioén en la U.N.A.M. y Otros
Proyectos

Para introducir 2 los 2lumnos de nivel preparatoria a la
computacion en la UNAM se implement6 esta opcién la cual
pretende formar técnicos en computacién.

Dentro de la opcién se instruye al alumnc en la historia de
la computacién, pascal, cobol, dbase 111, lotus, asf{ como la
administraciéon de centros de coémputo. Los temag son tratados
de una manera tebrico-préctica, para lo cual se cuenta con
laboratorios para que €l alumno pueda aplicar lo gue se ha
visto en clase y asi poder encontrarle & lo que ha aprendido
una aplicacién dentro de la vida diaria.

También en México se tienen otros proyectos entre los gque
podemos mencionar los siguientes: Computacién Electrénica en la
Educacién B&sica(COEEBA-SEP) llevado por la Secretaria de
Educacién Piblica, mediante el cual se van a fabricar decenas de
miles de microcomputadorss.

"Micro-SEP" para introducirlas en el Sistema Educativo
Tecnolbgico y en tercero de secundaria, en todas las escuelas
de la Secretaria de Educacién Pablica.

Se tiene también el proyecto Galileo:educaci6n para el siglo XXI,
el cusl tuvo su origen en la primavera de 1983 con la preparacién
de un grupo de programas de car&cter educativo.

Durante esos mismos dias se organizarén tres talleres cuyo
objetivo era la experimentacién de los programas y
netodologias desarrollados por la fundacién Arturo Rosen=-
blueth. Un aho mas tarde los centros se habfan distribuido en la
ciudad de México, Monterrey y Guadalajara. Hasta 1986 existian 17
Centros .en diferentes zonas del pais., Gracias al exito del pro-
yecto se penso incluir en 1985, ademés del desarrollo de una

infraestructura y la prestacién de servicios, la
comercializaci6bn de sus programas, 2 fin de competir en el
mercado de consumo con aquellos de proveniencia extranjera.

Existe el proyecto "Socrates" el cual cubre tres aspectos
fundamentales:
1). El uso de la computadora como auxiliar de la ensefanza-
aprendizaje.
2). La ensefianza de la computacibén como objeto de estudio.
3). La administracién escolar [Ref. 17}.



CAPITULO 11X

APLICACIONMES DE LA COMPUTADORA EN LA ESCUELA
171I.1 Una Gama de Posibilidades

La computadora incentivar& la evolucién de la escuela porgue es
un instrumento que brinda las siguientes posibilidades:

ADMINISTRACION
ESCOLAR
LA COMPUTACION APLICACIONES EL CONTROL DEL
COMO MATERIA DE — DE 1A — AVANCE
APRENDIZAJE COMPUTACION ACADEMICO

LA COMPUTACION
COMO MATERIA DE
APOYO

El anAlisis cuidadoso de esta informacitn permitird8 visuvalizar
como la computacién es el instrumento de evolucién de la escuela.

I17.2 Administraci6n Escolar

Es el apoyo que requiere toda institucitn educativa para contar
con un sistema eficiente y confiable de registros y archivos que
permitan de manera automatizada incrementar el orden y.control
administrativo.

Una ‘de las primeras razones para utilizar la computadora en el
&mbito de las instituciones educativas es el de contar con un
medio eficiente y confiable para la administracién escolar.

Es comin escuchar que los directivos y &administradores escolares
expresen su preocupacién por el tiempo y esfuerzo gue les exige
contar con los registros actualizados como es el caso de las
inscripciones, los estados de cuenta, la nomina y los registros
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contables.

En la administracién escolar se tienen las siguientes aplica-

- ciones:
CONTROL DE
INSCIPCIONES
COMUNICACION CONTROL
A PADRES Y ADMINISTRATIVO
ALUMNOS
MANEJA LA
ADMINISTRACION
ESCOLAR
PREPARACION CONTROL DE
DE HORARIOS
APUNTES

Control de inscripciones. En forma eficiente y confiable pueden
realizarse listados de los alumnos gque integran los
grupos.

Control Administrativo. A través de rutinas ya establecidas y
capturada la informacién pueden cbtenerse:

Estados de cuenta, Registros contables, Asistencia y Némina
de profesores, etc...

Control de horarios. Se pueden elaborar {fécilmente los horarios
escolares teniendo la seguridad de que las horas ya
cubiertas no se duplicardn tanto por materiales como por profe-
EOTES.

Preparaci6tn de apuntes. Con apoyo de un procesador de palabras
los maestros podré&n mantener actualizados sus materiales de apoyo
y formar un banco de datos que les permita répidamente generar
apuntes.

Comunicaciones a Resulta muy sencillo etiquetar alumnos y padres
documentos y circulares lo cual haré personalizades las comunica-
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ciones de la institucién a los alumnos y padres de familia.

La administracién escolar es de sumo interés para los directi-
vos. Todas las aplicaciones mencionadas responden claramente a
gus necesidades [Ref. 18).

I111.3 La Computadore Como Kateria de Aprendizaje

La computadora es una poderosa herramienta para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los maestros y alumnos no
solo serén beneficiarios sino gque su papel principal es el de
uguario del computador. Al alumno se ofrecen miltiples posibili~
dades fundamentales en la interacci6én con el computedor, 1o cual
‘desarrollaré su imaginacién e ingenio.

El profesor ampliaré notablenente su ejercicio docente:
Har& accesible el conocimiento y la préctica.
Adaptard la ensefianza al ritmo de aprendiz.
* Cumplir8 con las premisas bhsicas del sprendizaje: dosificecién,
verificacién en la realidad y aplicacion.

Sus posibilidades de la computacién como materia de aprendizaje
son:

a). Alfabetiracién computacional.
b). Manejo de herramientas de productividad.

A continuacién se presenta una definicién de cada uno de
log; elementos:

Alfabetizacién.- Es el aprendizaje de la operacién de un computa-
dor a través de instrucciones y comandos bé&sicos lo que permite
a la persona que lo maneja visualizar su potencial.

Manejo de herramientas de productividad es la utilizacitn efi-
ciente de diversos paguetes gue permite al usuario utilizar el
computador para realizar operaciones predefinidas sin necesidad
de elaborar previamente el programa.



I17.3.1 Alfabetismo Cosputacional

Al{abetizacién Computacional:

8). Descubrir posibilidades
b). Elaborar programas.
c). clarificar la operacién del computador.

Operar el Computador

Comprende el despertar del interés para que la persona conozca
qué e la automatizacién, el computador y sus aplicaciones, el
fin es superar la resistencia inicial a operar el eguipo y las
dificultades gue piensa existan para aprender.

Lenguajes de Programacitn

Utilizar el computador en diversas aplicacjiones,regujere de
un conjunto de instruccionés que son el mecanismo de
comunicacibén entre las necesidades de proceso y la méguina.

"La l6gica" de los lenguajes es muy @Gtil para lograr el
pensamiento eistemltico de los procesos.

Descubrir Posibilidades

Conforme se avance en la alfabetizacién computacional se haré
evidente 81 usuario las amplias posibilidades gue tiene el compu-
tador para responder a sus exigencias y problemas, con ello la
explotacifén en el uso del computador se ampliar8 enormemente
tanto en cantidad como en calidad.

I11.3.2 Nanejo de Herramientas de Productividad

Manejo de Herramientes

a). Graficacidn.

b). Base de datos.

c). Hoja electrénica.

d). Procesador de palabras.

Frente a un COMPUTADOR y en relacién a las herramientas. de
trabajo personal, la pregunta que se puede formular no (ES
QUE...? sino més bien {(PARA QUE LO QUIERO USAR...?



Procesador de Palabras

Al introducir un texto se obtendr& un escrito brdenado,
siempre en original con todas las facilidades para corregirlo,
mejorarle o tomarlo como base para otra versién.

Hoja Electrénica

Es una cédula con renglones y columnas formando celdas gque
son una calculadora, lo cual daré muchas posibilidades a
usuarios para procesar cifras.

Base de Datos

Tener los datos a mano no basta, se requiere para generar
informacién su combinacién y anllisis, esto también nos
facilitard crear archivos con un minimo de esfuerzo facilitando
la bisqueda y relacidn de los datos en forma répida y sin error.

Graficador -

Existen programas que permiten introducir datos y como
producto se generan gré&ficas de diversos tipos que permitiré&n
el analisis eficiente de informacién as{ como comparaciones
que ilustran el estado actual y la tendencia.

II5.4 Control del Avance Acadéaico

Esta es una &rea de interés para el personal docente, se
entiende por esto:

Contro) del Avance Académico

Un sistema automatizado a disposici6n del profesor para la
generaci6n de examenes, con la finalidad de obtener evaluaciones
y registros individuales y de grupo.

Algunas de las caracteristicas del control del -avance
académico son:

&). Interaccién del alumno con el computador.
b). Captura simple de reactivos.
c). No reguiere programacién por parte del profesor.

La gran ventaja que ofrece la automatizacién del control de
avance académico es gque reduce notablemente el tiempo y
esfuerzo del profesor, lo que le posibilita disponer de
mayores recursos para su labor académica.
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Las aplicaciones que comprende son:

DIAGNOSTICO
Y

EVALUACION

CONTROL DE
AVANCE
ACADEMICO

I

1

CALIFICACIONES
¥

EXAMENES

REGISTROS

Diagn6stico y evaluacién.

Una vez que el profesor ha elaborado los diagnésticos y
evaluaciones es sencillo solicitar a los alumnos que
interactien con el computador, al establecer las respuestas a
cada ejercicio o pregunta. Existen sistemas gue generan estas
rutinas sin gque el maestro requiera programar.

Calificaciones y registros,

De manera automatizada el computador puede elaborar registros
y reportes de resultados de exémenes y calificaciones, adicional-
mente se pueden generar registros personales del avance
académico.

Exdmenes.

‘Con este sistepa es posible generar pruebas y examenes sin
que. se requiera que el profesor programe, s6lo hay que seguir
siempre las reglas y el programa para examenes esta hecho.

En general, el computador puede manejar un gran numero de
datos y generar una serie de reportes y registros como un
‘mfnimo de esfuerzos y tiempo, sin errores y con una
presentacién -individualizada, cuando se requiere.
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111.5 Aplicaciones para el Proceso lnnahan:a/lpxanﬁltajo

La aplicacién del computador al proceso de ENSENANZA/APRENDIZAJE
es amplio y variado, ofrece tanto a profesores como a los alumnos
una opcién viable y eficiente de mejorar sus conocimientos y
habilidades.

El uso del computador se inicia desde los primeros niveles
escolares, permitiendo al nifio aprender las primeras letras,
hasta la adquisicién de los repertorios més complejos de
respuestas ante el ambiente.

En el siguiente cuadro podremos ver las aplicaciones que a
manera de ejemplo se pueden dar en la escuela:

Pre-primaria

Util para la manipulacién y familiarizacién. Incluye el juego
creativo.

Primaric

Tiene una amplia aplicacién como instrumento de enseianza/apren-
dizaje.

Educacién media

Indispensable como una herramienta para el aprendizaje, de

gran valor para el apoyo del alumno.

consideremos mis a detalle las aplicaciones del computador al
proceso de enseiianza/aprendizaje [Ref. 18}.



RUTINAS DE
ENSAYO Y
ERROR

JUEGOS
EDUCATIVOS

l

APOYOS AL PRO-
GRAMA DE ENSENAN-
ZA APRENDIZAJE

1T

-

PROGRAMAS INSTRUCCION
DE PROGRAMADA
SIMULACION
PROGRAMAS PROGRAMAS DE ES-
DE TRUCTURACION DE
EXPERIMENTACION INFORMACION

Veamos ahora las definiciones y caracteristicas de cada una de
estas posibilidades que apoyan el proceso de ensefianza/aprendi-

zaje.

I11.5.1 Rutinas de Ensayo y Brror

Es una rutina que permite al alumno interactuar con el computador
a través de preguntas y respuestas; y depender& de la calidad de
éstas la posibilidad de pasar al siguiente nivel en el que
manejar8 informacién m&s compleja, © en su caso se le remitir8 a

preguntas adicionales.

Caracteristicas de los ejercicios de ensayo y error:

Permite aprendizaje de reglas, normas

me ot

- 26 =

Apoyo de gr&ficas y sonidos hacen atractivo el material.
El profesor debe dar una orientacién inicial y final.

y datos.

Retroalimentan la respuesta correcta y la incorrecta.
Refuerza el aprendizaje de informaci6n.
ste instrumento nunca sustituird al profesor; es recomendable



que cuando se utilice esta técnica el alumno reciba una
introducci6én al tema antes de interactuar con el computador; as§
como al término de la pr&ctica el profesor trabaje con el alumno
para hacer una generalizacién de los conocimientos y la
aplicacién de estos.

111.5.2 Juego Educativo

Es la interacci6n con el computador en el que dadas un conjunto
de reglas y elecciones se desartolla un juego gue transmite un
mensaje educativo.

Caracteristicas del juego educativo:

Hay un ganador, para dar un refuerzo.

Puede ser individual o en grupo.

Excelente ejercicio para procesar hechos ocurridos.

El profesor dirige el proceso, de monitorear resultados y ayuda
a sacar conclusiones.

1I1,5.3 Instrucci6n Prograsada

Programa gque permite tomar informacién del mundo real y/o repre-
sentarlo, de acuerdo a un modelo determinado, para lo cual re-
quiere el alumno manipular variables y obtener un resultado.

Caracteristicas de la instruccién programada:

ldeal para niveles educativos medios.

Permite manejar datos del mundo real.

Ayuda a encontrar la estructura que rige el mundo real.
Ofrece una prfctica valiosa para resolver problemas reales.

II1.5.4 Programas de Experimentacién

El profesor imparte una breve explicacitén al tema y durante la
interacci6n con el computador sirve como monitor y asesora en las
decisiones que debe tomar el alumno en el proceso, y ademds guia
las discusiones que se generen dada la retrcalimentaci6n que
.reciben del computador.

111.5.5 Programas de Estructuraci6n de Informacion

Programas educativos que facilitan al alumno la representacién de
la realidad, al crear micromundos, a partir de definir las
estructuras fundamentales y manejar la informacién con base en
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ellas.

‘Caracteristicas de los programas de estructuracién de
informacién:

Permite manejar los elementos esenciales.
Desarrolla la creatividad.

Facilita el manejo de estructuras.

Da consistencia en la aplicaci6n de normas.

El papel del maestro es de facilitador tanto para la
determinacién de los modelos & crear, o las estructuras a
utilizar. El1 aprendizaje se dard en el descubrimiento de los
hechos que ocurren siguiendo determinadas normas.

I11.5.6 Programas de Simulacién

Son programas educativos due representan en el computador el
comportamiento que guarda un objeto, instrumento, proceso, o
situacidn determinados.

Caracteristicas de los programas de simulacién:

Representan un solo caso.

Facilitan el desarrollo de habilidades especificas.
Manejan los principios que operan el sistema.
Facilitan la obtencitn de experiencias.

En estos casos el alumno desconoce cémo opera un sistema determi-
nado, y a través de este instrumento observan el comportamiento
que tiene, dados determinados estimulos, lo gque permite de-
sarrollar una habilidad para su manejo [Ref. 18).



CAPITOLO IV

CROSOLOGIA DESCRIPTIVA DE LAS ACTIVIDADES REALIEZADAS
EN FL PROGRANA DE EDUCACION CONPUTARIZADA

IV.1 Introduccibn

El avance cientifico y tecnol6gico de nuestra &época sé ha de-
sarrollado a pasos acelerados utilizando 1a informadtica como
instrumento para simplificar y procesar el trabajo administratie-
vo, nec&nico y manual del hombre, logrando con ello grandes
transformacjones econdmicas y sociales; sin embarge la educacitn
ha participado de este ritmo evolutivo en muy baja escala, por lo
diffcil de aceptar y adaptar nuestras ideas psicoltgicas y
tecnolifgicas a los sistemas establecidos, conformandonos con la
continuacién y perfeccionamiento de sistemas anteriores, sin
atrevernos a realizar un cambio profundo del panorama educativo
al implantar estos avances cientificos en nuestro sistema.

El ambiente que est& integrado por un gran namero de consti-
tuyentes entre ellos los seres vivos, representa un cimulo de
retos que no son m&s gue condiciones a gue todos loe organismos
vivientes deben adaptarse, pero entre estos hay uno, el hombre,
que presenta la mayor capacidad para ello y que al satisfacer las
necesidades primarias, origina otras que también cubre aplicando
su razonamiento,

Uno de estos satisfactores es la computadora, que en la actuali-
dad hs alcanzado ya su cuarta generacién y se espera gque la
quinta que no tarda mucho en aparecer, incluso, dialogue con su
creador.

Indudablemente el desarrollo de la tecnologia, ha tomado una
fuerza sorprendente pero cabe cuestionarnos, si ésta es producto
del raciocinio, ¢Se debe orientar a anularlo o a desarrollarlo?

La herramienta existe, gquien decida su enfoque, su orientacién,
no ha de ser un sistema econdémico politico que arrasa con todo,
sino la necesidad de desarrollar la inteligencia, responsable de
todas las soluciones posibles.

Cuando el nifioc se encuentra en el perfodo preoperatorio pertene-
ciendo al nivel de educacién preescolar la estructuracién de su
pensamiento se realiza a través de la funcién simbblica, las
preoperaciones l6gico-matemdticas y las operaciocnes infral6gicas
© estructuracién del tiempo y espacio gue pueden ser excelente-
mente desarrolladas por el educador si éste echa mano de 1o que
la tecnologia le ofrece, con mucha m&s razén si estamos con-
scientes de que la educaci6n preescolar ayuda al nifio pequefic en
la maduracién de sus facultades fisicas y psiquicas, indispens-
ables para el aprendizaje en general.
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Ahora bien, la educaci6n escolarizada debe seguir una secuencia y
graduacién, donde la computadora utilizada como recurso auxiliar
propicie el desarrollo 16gico del pensamiento, imprescindible
para la toma de decisiones y para que el educando sea agente de
su propio desenvolvimiento.

Partiendo de la realidad de nuestra sociedad la escuela primaria
pretende que el alumno al conocerse adquiera confianza en s§
mismo, lo que le permitir& aprovechar adecuadamente sue capaci-
dades, desarrollar el pensamiento reflexivo y la conciencia
critica que coadyuvar&n a su participacién activa y racional en
la toma de decisiones individuales y sociales entre las gque
ocupar8 un lugar preponderante el mantenimiento del equilibrio
ecolégico,

El programa que ahora se presenta, inicialmente, pues pretende
abarcar el tercer grado de educacioén preescolar y los seis grados
de educaci6n primaria, esta diseiiado para alumnos entre cinco y
siete afios,(se esta concluyendo el tercer grado de preescolar y
los dos primeros grados de primaria) con un nivel de aprenditaje
y madurez adecuado a la edad, los que contestar&n apoyé&ndose en
la computadora, herramienta que objetivars y propiciars el apren-
dizaje l6gico no mecénico.

A fin de apreciar el indice de funcionalidad de las actividades
realizadas con la computadora, los grupos por escuela tendr&n una
poblacién de cuarenta alumnos aproximadamente.

IV.2 Promociones

La computacién, avance tecnolSgico en boga, no podia dejar de
considerarse en el campo educativo, surgiendo de esta necesidad
el Programa de Educacién Computarizada, mismo gue se da a conocer
a través de promociones que tienen por objetivo difundir los
conceptos que maneja a partir del Programa Integrado (Oficial) y
apoyados en la microcomputadora.

Cada presentacitn cubre los siguientes aspectos:

a) Objetivos del programa.

b) Elementos en que se apoya la integraciédn del Programa de
Educacién Computarizada.

c) A quiénes est8 dirigido.

d) Organizacion.

e) Muestra de algunos ejercicios ejemplo en la computadora.

Cada sesi6n tiene una duracién aproximada de una hora y cuarto en
las cuales participa, como iniciador, el Coordinador del Programa
y posteriormente las dos profesoras encargadas del nivel.

Se ﬁn utilizado como material de apoyo una microcomputadora, dos
diskettes y un rotafolio.
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Como resultado de estas promociones se cuenta hasta el momento
con dos escuelas participantes en primaria y cuatro en nivel
preescolar; nos hemos encontrado ante la negativa de las escuelas
por factores econfmicos gue impiden que adquieran una microcome
putadora, herramienta esencial para poder participar en este
programa.

La mayorfa de las ocasiones los profesores se mostraron entusias-
tas con la utilizacién de este recurso educativo; no obstante
hubo gente negativa, renuente al cambio, pero que afortunadamente
fue la minoria.

Entre la poblacitn asistente a las presentacicnes se pueden
mencionar: Subdirectores, Coordinador General de Programas de
Educacién Primaria, Jefes de Departamento, Directores Federales,
Jefes de sector, Supervisores, Directores, Maestras y Padres de
Familia.

IVv.3 Capacitacida

A pesar del gran desarrollo que estd teniendo la computacitn, es
poco el personal dedicade al trabajo docente sobre todo en el
nivel bisico.

pSIA
Aiﬁ@ontar con escuelas participantes, debido a esta falta de
conocimiento se vico la necesidad de instruir a profesoras del
tercer grado de preescolar y a los titulares de los grupos de
primer grado a trabajar con este programa; nos referimos
unicamente al primero por ser el grado donde se inicia el trabajo
de este programa a nivel primaria.

Esta capacitaci6én tiene una duracién de quince dias con sesiones
de cuatro horas diarias en las aulas del Jardin de Nifios Luis
Gonz&les Ramires donde estd ubicada la oficina de este programa.

Como objetivos que se marcaron y alcanzaron en este curso figu-
ran:

1. Conocer& las partes que componen el Sistema Apple Ile para au
adecuado uso (Sesién a cargo de los ingenieros).

Los siguientes estuvieron a cargo de las profesoras respongables
del nivel:

2. Conocer& el Programa de Educacién Computarizada.

3. Practicars en la computadora las actividades correspondientes
al mes de septiembre para posterjormente aplicarlo con los alum-
nos .

4. Conocerd los ejercicios que corresponden a la etapa preparato-
ria.



S. Conocer& la finalidad de aplicar una evaluaci6én inicial, para
apreciar el nivel de los educandos.

6. Recibir8 los materiales necesarios par; llevar a cabo este
programa,

El resultado de esta instruccién se hace evidente en las visitas
de supervisidn efectuadas a los planteles participantes ya que
las{os) profesoras(es) dominan el manejo de la microcomputadora y
desarrollan satisfactoriamente el programa.

Al principio de esta capacitacién existian conceptos completa-
mente desconocidos para ellas(os); al final fue para los encarga-
dos{as) de este curso sumamente motivante el hecho de que los
objetivos se hubieran logrado en su totalidad, prueba de ello son
los cuestionarios de evaluacibtn al curso que se aplicarén el
Gltimo dia de trabajo.

IV.4 Programas

Hemos denominado Etapa de AnAlisis a aquélla en la cual se plasma
la idea del) ejercicio en un formato de papel junto con la
descripcién del mismo y que responde a los objetivos especificos
seleccionados previamente de los médulos de las diferentes uni-
dades del programa integrado.

Una vez que dicho anAlisis ha sido aprobado por la Subjefatura
Técnico Pedagégica de la Coordinacién General de Programas de
Educacién Preescolar y Primaria respectivamente, se pasa a la
etapa de programaci6n gue es precisamente donde se lleva la jdea
a 'la computadora en un lenguaje de programacién (Graforth).

La forma en que se distribuyen los ejercicios ya programados a

las escuelas participantes, es mensual, entregando los diskettes
. conteniendo los ejercicios correspondientes a la unidad por

trabajar ese mes. ’

IV.5 Escuelas Piloto y Control

Para obtener datos reales y veridicos se han tomado dos tipos de
grupos los cuales nos proporcionar&n la media comparativa del
avance. Los primeros denominados grupos piloto son en los que se
estd aplicando el programa de educacién computarizada y los
control son los grupos que nos marcarén las pautas comparativas
ya que en &stos no se aplica dicho programa.

Los grupos control tienen las mismas caracteristicas sociales,
econémicas y culturales que los pilotos, con el fin de que los -
par&metros comparativos sean confiables, reales y veridicos. Los
grupos en donde se aplicé fueron tantc en el Valle de México como
en el Valle de Toluca. En los dos diferentes tipos de grupos, la
evaluacién fue la misma y su aplicaci6n paralela.
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Es importante indicar que m&s adelante se mencionaré&n los aspec-

tos que se tomaron en cuenta para la evaluaci6n tanto del nivel
preescolar como de primaria.

IV.6 Evaluacion

Un trabajo muy minucioso fue la elaboraci6n de la evaluacién,
dado que por medio de ésta se puede determinar hasta qué punto
los estudiantes han modificado su conducta como resultado desea~
do, planeado y directo de la accién educativa.

Por esta razén se consultaron diversos libros alusivos al tema
que permitieran adquirir un panorama mas amplio.

A la evaluacién se le define como el indicador que nos ayuda a
determinar el grado en que se han alcanzado los cbjetivos de
aprendizaje. Mediante la evaluacién se puede determinar hasta que
punto los alumnos han modificedo su conducta por medio de la
accién educativa,

La evaluacién descubre, valora y permite determinar los cambios
que ocurren en dicho proceso, permitiendo conocer las &reas de
dificultad en el rendimiento escolar.

Esta evaluaci6n surge por la necesidad de obtener datos reales y
veridicos, que ayudardn al mejoramiento del programa que se
quiere valorar.

La técnica de evaluacion més utilizada para medir el rendimiento
escolar es la prueba. Una prueba comprende una serie de tareas
Que se utilizan para medir el rendimiento de un alumno en una
muyestra de objetivos de aprendizaje.

Una clasificacion de la prueba es la de dominio ya que evalia los
conocimientos y habjilidades del aprendizaje que debe ser adquiri~
do por todos los alumnos.

Atendiendo a las caracteristicas que debe reunir la elaboracién
de evaluaciones de esta indole, tenemos:

La puntuacién, o sea, la asighacién de valores a los distintos
reactivos de una prueba, puede adquirir sentido cuando tales
resultados son procesados y analizados a la luz de las té&cnicas y
procedimientos estadisticos.

Cuando se tiene enfrente una lista de puntuaciones no tratadas,
la tarea consiste en dotarlas-de significado y de una
interpretacién apropiada.

Los pasos para el procesamiento estadistico de las puntuaciones
sons

1. Representar en forma gr&fica el conjunto de puntuaciones
brutas o totales obtenidas en una prueba determinada con el fin
de hacer una evaluacién del grupo al cual se aplicé.

1.1 Formular una lista de las puntuaciones asignadas a las
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diferentes pruebas.

1.2 Listar dichas puntuaciones en un orden descendente, es decir,
de la mayor a la menor. La diferencia entre ambas puntuaciones
constituye el rango (Ref. 4y 7).

1.3 Preparar una distribucién de frecuencias, o sea, un cuadro
que sefiale el nimero de veces con que se presenta cada una de las
puntuaciones.

1.4 Representar los datos de la distribucién de frecuencias en
forma gréfica.

Utilizar para esto un histograma o gr&fica de barras.

Ambas gr&ficas emplean una funcién semejante: ofrecen una imagen
ciara de la forma en que han quedado distribuidas las puntua-
ciones.

2. Forma de obtener la puntuacién promedio de un grupo.

2.1 Un promedio es un valor tipico o representativo de un
conjunto de datos.

Los valores tipicos tienden a colocarse hacia el centro de un
conjunto de datos ordenados conforme a su magnitud.

el valor estadistico se conoce como media de tendencia central.
Esta media, es la media o promedio estadistico o promedio
aritmético la cual es el simple promedic que resulta de la suma
de todas las puntuaciones dividida entre el nimero de alumnos.

La férmula para calcular esta medida es:

- I x
X =
N
donde:
X = media o promedio aritmético.
Ix = suma de las puntuaciones brutas.
N = namero de casos(alumnos}.

IV.7 Validez de una Prueba

Es el grado en que mide el atributo o caracteristica para la cuél
. fue elaborada. As{ una prueba es valida s£i realmente mide. lo que
se propone medir.

Una prueba tiene validez de contenido en la medida en que sus
reactivos representan fielmente los objetivos mé&s importantes y
esenciales de una materia. L

Para que una prueba tenga validez de contenido es necesario que
se observen algunas reglas antes de iniciar su elaboracidn.

1.- Determinar el nimero de reactivos necesarios para evaluar
cada objetivo. En algunos casos un solo reactivo bastaré para
evaluar el logro del objetivo; en otros, se requerir& de dos o
m&s, dependiendo del tipo de objetivo que se evalie.

2.~ Elaborar reactivos para cada objetivo, tomando en cuenta la
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conducta, la precisibn y las condicjones especificadas.

S§i un reactivo concuerda con el objetivo en estos tres elementos,
ser8 un reactivo adecuado al objetivo, esto es, tendr& validez.
§i la prueba posee validez de contenido, se estarh en capacidad
de evaluar exactamente aguellc que fue ensefado.

IV.8 Confiabilidad de una Prueba

Esta se define como la precisién en la cual una prueba mide el
atributo o caracteristica para la que fue disefiada,

£l test-retest es un procedifiento para obtener el coeficiente de
confiabilidad y consiste en la aplicacién de una misma prueba en
dos ocasiones, a la misma poblacitn. Las puntuaciones obtenidas
en ambas apljicaciones se correlacionan. Esta correlacién indica
la estabilidad de las puntuaciones, esto es, cudnto varian las
puntuaciones de los mismos sujetos en las dos aplicaciones y en
qué sentido. Esta correlacién proporciona el coeficiente de
confiabilidad (Ref. 4 y 7).

IV.9 Prueba Tipificada

Las pruebas tipificadas son instrumentos de evaluacién que estin
sujetos a control experimental. Se aplica para apreciar el rendi-
miento escolar de una gran poblacidén de alumnos, por ello se
evaldan los aspectos m&s importantes de las &reas en cuestién; se
deben evaluar las conductas gue se consideren esenciales en el
aprendizaje.

Debe cumplir con los siguientes requisitos:

1.~ Haber sido elaborada y analizada.

2.- Presentar instrucciones explicitas para gque se administre de

manera uniforme.

3.- Presentar una especificaci6ébn detallada para guiar la

asignacién de puntuaciones, con lo cual este proceso reduce a la

mera comparacitn de las respuestas con las que aparecen en una

clave.

4.- Presentar tablas de normas para la interpretacién de las

puntuaciones.

5.« Incluir un manual que explique los prop6sitos y usos de la
- prueba, asi como el proceso de elaboracién de la misma.

La cualidad esencial de la prueba tipificada es que proporciona
interpretaciones uniformes, independiente del calificador y de
que se aplique en ocasiones distintas a alumnos de grupos y
escuelas diferentes, siempre y cuando pertenezcan a la poblacitén
a la cual se dirigen.

En este sentido la prueba tipificada permite calificar de manera
homeogénea a un gran nimero de alumnos.

Por sus caracteristicas, la prueba tipificada se elabora por un
grupo de personas conocedoras de la asignatura y en evaluacién
educativa.

Estas pruebas incluyen una clave de respuestas correctas, y por
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ello, para obtener la puntuaclédn correspondiente a un alumno,
bastar& con comparar sus respuestas con las que se prasentan en
l?lclave y asignar la puntuacioén para determinar cada una de
ellas,

Las ventajas principales de las pruebas tipificadas dependen de
la existencia de las normas que permiten:

La comparacidn entre el aprovechamiento que presenta un grupo, en
diferentes destrezas o &reas de estudio (grupos control)

La comparacién de grupos a quiénes se les ha ensefiado con métodos
diferentes (grupos piloto).

Unia de las ventajas de este tipo de pruebas es la posibilidad de
commparacién del aprovechamiento. Por su expresioén puede clasifi~
carse como una prueba escrita.

IV.10 Divisién de la Evaluaci6n

La evaluacién del rendimiento escolar se ha dividido en:
diagnéstica y sumaria, cada una con diferentes caracteristicas y
funciones.

La evaluacién diagnSsatica determina, describe, explica y valora
aquellos aspectos de la conducta inicial del estudiante que se
estiman pertinentes, con el fin de tomar decisiones que controlen
y aseguren la realizacién del aprendizaje.

La evaluacién sumaria valora, determins, describe y clasifica
algin aspecto de la conducta final del estudiante con el
propésito de asignar un resultado.

La funcién principal de ésta es la de certificar el aprendizaje
del alumno después de que la enseidanza ha tenido lugar o de hacer
un juicio acerca de la calidad de la ensefianza o de un programa
de estudio.

La evaluacién sumaria incluye una muestra representativa de todos
los objetivos de un curso y el instrumento de evaluacién més
utilizado es la prueba final.

Asi hemos presentado las bases en las cuales apoyamos la creacibn
de la evaluacion diagn6stica y sumaria [Ref. 4 y 7}.



CAPITULO V
NIVEL PREESCOLAR

V.1l Objetivo General

Promover la autonomia del nino en el proceso educativo, a través
de 1a iniciacién en el conocimiento de medios informativos
acordes a la epoca actual.

v.1.1 Objetivos Particulares

Fomentar en el nifio el desarrollo del pensamiento lé6gico,
mediante el planteamiento de juegos a resolver.

Favorecer en el educando el desarrollo de coordinaciénes percep-
tivo-motoras, mediante el manejo de las computadoras.

Desarrollar las nociones espacio-temporales del nifio, a través de
los videojuegos.

Promover la actividad participativa del nifio en el proceso
ensenhanza-aprendizaje atendiendo a sus interéses por los juegos
de video [Ref 1} y 13].

Se plantea que el educador aproveche al méximo el interés y la
creatividad intrinseca del educando a través de diferentes juegos
como:

I.- La familia y €1 como integrante.
Il.- Un chango y una palmera.
1I11.- Una arafa y su telaradia.

1V.- Helados y sus conos.

V.- El cuerpo humano.

Estos ejercicios permiten al nifioc la familiarizacién con el
teclado, partiendo de estos para llevar a cabo los ejercicios
formales:

1.~ Diferenciacién de tamafios y objetos.
2.= Ubicacién de elementos.
3.~ Discriminacitn de elementos.
4.- Relacién de figura/fondo.
5.=- Discriminacién figura/fondo.
6.~ Diferenciacion de errores en disefio,
7.~ Clasificaci6én de objetos,
- B.~ Realizacibn de seriaciones.
9.~ Diferenciaci6n de secuencias crenol6s-
gicas.



10.- Realizacién de laberintos.

11.- Realizacitn de figuras geométricas
con objetos.

12.- Diferenciacién de conjuntos.

13.- Discriminacién de numerales.

14.- Completar figuras.

"El propésito de este trabajo es bdbrindar un apoyo técnico al
educador, tomemos como base los aspectos de las Areas de De-

sarrollo que nos marcan las

caracteristicas del nifio preescolar.

El siguiente programa esth dividido en tres Areas de Desarrolle:

I.=- AREA

11.- AREA

(I S S T A I B B |

TO MO AO TR
— et S St S et

111.- AREA
a).-

b).=-
C).-
dj,-
ej.-

AFECTIVO SOCIAL.

Autonomia.

Identidad Personal.

Expresitn de afecto.

Cooperacién.,

Conocimiento y cuidado del medic
ambiente.

Actitud positiva ante el traba-

jo.
Identidad Nacional.

COGNOSCITIVA.

Sensopercepciones.

Juego simb6lico.
Lenguaje.

Seriacion.
Clasificacion.

Cantidad.

Relaciones espaciales.
Relaciones temporales.
Relaciones Causa-Efecto.

PSICOMOTORA.

Conocimiento y utilizacién de sy
cuerpo. '
Equilibrio.

Lateralidad.

Coordinacién Perceptivo-motriz.
Din&mica ¥anual.



V.2 Organizaci6n de los Programas

23.
V RELACION 24.- Ubicar objetos por su
FIGURA FONDO forma
25.- Ubicar figuras geométricas
26.~ Discriminar figuras geométricas
V1 DIFERENCIACION 27.- Diferenciar errores en
DE ERRORES EN objetos
DISERO 28.- Diferenciar errores en elementos

Discriminacién de expresiones

ASPECTO NOMBRE DEL EJERCICIO
I EJERCICIOS l.- La familia y €1 nifo
INTRODUCTORIOS 2.~ Un mono y una palmera
3.~ Arana y su telarafia
4.- Helados
. 5.+~ Cuerpo Humano
" 6.- M&s grande que
1I DIFERENCIACION 7.- M&s pequefio que
TAMANOS EN 8.- M&s largo .
OBJETOS 9.- MAs corto
I11 UBICACION DE 10.- Lejos de
ELEMENTOS 1l.~ Cerca de
12.« Atrés de
13.- Adelante de
14.- Arriba de
15.- Abajo de
16.- Arriba de, Abajo de
17.- Dentro de
18.- Fuera de
19.- Dentro de y fuera de
IV DISCRIMINACION 20.- Elementos de usoc personal
DE ELEMENTOS 21.- Elementos de la naturaleza
22.- Identificacifn de su sexo

VII CLASIFICACION 29.~ Por uso
DE OBJETOS 30.- Por tamafos
31.- Por formas

VIIT REALIZACION DE  32.~- Seriacifn de 5 elementos
SERIACIONES 33.- Seriacién de 7 elementos
34.- Seriacidn de 9 elementos

IX DIFERERCIACION 35.- Divisién de un pastel
DE SECUENCIAS 36.~- Secuencia germinador
CRONOLOGICAS 37.- Secuencia cronolégica

gallina
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ASPECTO NOMBRE DEL EJERCICIO

B L T L L L L T P Y

38.- Secuencia del pescador

X COORDINACION 39.- Laberinto del caballo
PERCEPTIVO 40.- Laberinto canoa
MOTRIZ

X1 RELACION DE 41.- Figuras geométricas
FIGURAS GEO- 42.- Objetos comunes del hogar

METRICAS CON
DIBUJOS PRESEN-
TADOS

KII DIFERENCIACION 4&3.- Clasificar conjuntos
DE CONJUNTOS 44 .- Diferenciar conjunto mayor
45.- Diferenciar conjunto menor
46.- Formar conjuntos iguales

XII1 DISCRIMINACION 47.- ldentificar numeral 1

DE NUMERALES 4B.- Diferenciar numeral 1

49.- ldentificar numeral 2

50.~ Jdentificar numeral S

51.- Identificar numeral 6

52.- Identificar numeral 8
X1V COMPLETAR 53.- Partes de un helic6ptero
FIGURAS 54 .- Partes de una motocicleta

55.- Segmentos de un elefante

[(Ref. 2, 1}, 12, 14, 15y 16].
V.3 Escuelas Piloto y Escuelas Control

Las escuelas Piloto son:
En el Valle de México:

Centro Educativo Albatros ubicado en Bosgues de Moctezuma No. 124
Colonia La Herradura Huixquilucan; con un grupo de 3er. grado.

Jardin de Nifos §/N ubicado en Av. Bosques de la Hacienda
Cuautitl&n Izcalli con cinco grupos de 3der. grado.

Jardin de Nijos Luis Gonzdlez Ramirez ubicado en Viveros de la
Parroguia S$/N Colonia viveros de la Loma, Tlalnepantla con dos
grupos de 3er. grado.



En el valle de Toluca:

Jardin de Nifios “Lic. Jesis Reyes Heroles" ubicado en Pensamiento
S/N Residencial Las Flores con 2 grupos de 3er. grado.

El total de grupos piloto es de 10.

Los nifios que son favorecidos a través de la estimulacién que
brinda este programa tienen una edad promedio entre 5.1 y 5.11
ahos en el nivel preescolar.

Se han seleccionado como escuelas Control oquellas gue reunen
caracteristicas similares, ‘en los aspectos socio-econbmicos y
culturales, estas son:

valle de Méxicos:

Jardin de Nifiog "Milford" con un grupo.

Jardin de Nifios "Tohui“ con dos grupos.

Valle de Toluca:

Jardin de Nifios “Tierra y Libertad" con dos grupos.
Total de grupos control 5.

Los datos arrojados de 1la escuela Piloto y la escuela Control nos
‘servir8n para corroborar que el programs de Computacién represen-
ta un apoyo para el maestro y favorece el Desarrollo Integral del
Nifio.

V.48 Contenido de la Prueba

Para la aplicacitén de la prueba se buscéiuna ya elaborada gue
tuviera los aspectos necesarios para evaluar. Asi{ gue la
evaluacién se form6 de varias pruebas ya estandarizadas como el
Test Terman Merrill, los laberintos de Porteus, Rutgers Drawing,
Visam, Wechsler y Goodenough.

De cada uno de estos Test, se tomaron los aspectos necesarios que
midieran el contenido del Programa de Educaci6tn Computarizada en
el Tercer Grado de Preescolar.

Del Tetst de Porteus se tomaron los laberintos para edades de 3 a
§ afios, evaluando coordinacitn motriz fina, haciendo el trazo sin
despegar la mano del papel; de Terman Merrill los items de cone-
cepto de imagen corporal, completando las partes gruesas y finas
{copia circulo, cruz) y coordinacidén visomotriz (discriminacién
geométrica), nocibn espacial (copia cuadrado), capacidad de
- observaci6bn (an&lisis); de la escala de Wechsler con sus dos
subescalas verbal y ejecutiva, la informacidén verbal comprende
informacién, comprensién, c8lculo aritmético, semejanzas, la
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subescala ejecutiva constituida por completar imégenes y
ordenacién de las mismas; de Goodencugh con el dibujo de 1la
figura humana; de Visam utilirBndose la discriminacién de figuras
y la ubicacién espacio temporal.

La evaluacién cont6é con 19 reasctivos concentrados en 9 aspectos
basados en la estimulacitn brindada en la etapa preescolar siendo
los siguientes:

Comprension

Nocién corporal

Nocién tiempo

Nocién espacio
Coordinacién visomotriz
Clasificacién
Seriacion’

Nocién de conjunto
Nocién de cantidad

(Ref. 1 ¥ 3}.
V.5 Netodologia de Calificacitn y Yormato

La puntuaci6én y calificaci6én constituye una etapa necesaria del
proceso de elaboracién y aplicacién de la evaluacioédn del aprove-
chamiento escolar.
En la evaluacién diagnostica se califica cada uno de los items o
reactivos independientes, se les da el valor de ! si es correcto
0 si no lo es, se elabor6 un manual para la correcta
calificaci6én de cada uno de ellos, especificando en el formato el
valor que debe darse a estos.
El procedimiento que se utiliz26 para ja confiabilidad de la
prueba fue mediante la formula XR-20 (Kuder Richarson 20) gque nos
muestra la informacién sobre los resultados de la prueba y el
grado en que las puntuaciones de la evaluacién final varian en un
mismo alumno.

férmula 13
k Ipq

r = l- —a

k-1 5?
En donde:
r = coeficiente de confiabilidad,
k- = nimero de reactivos de la prueba. . .
p = proporcién de respuestas correctas de un reactivo.
q., = proporciétn de respuestas incorrectas de un reactivo.
82 = varianza de las puntuaciones de la prueba.
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La aplicacitn de esta férmula requiere se determine la proporcioén
de respuestas correctas de cada reactivo, proporcién que debe
multiplicarse por la de respuestas incorrectas del mismo, para
sumar después todos los valores pq de cada item. Esta suma se
divide por el valor de la varianza y el resultado se resta de
uno, pudiendo ya multiplicarse esa cantidad por el factor que se
obtiene de k sobre k menos 1, es decir, por el nimero de reacti-
vos de la‘'prueba dividido entre ese total menos uno.

La formula 1 exige informacién sobre la dificultad (proporcié6bn de
respuestas correctas) de cada uno de los reactivos del instrumen-
to. Si la dificultad de estos no varia en forms amplia, se con-
sigue una proporcifén razonablemente exacta del valor pg
calculéndolo con base en la media y en el nimero de reactivos de
1a prueba:

_ X
Pp=—
k
- X
qux-..__
k
EN donde;

P = proporci6n promedio de respuestas correctas.
T

= proporci6n promedio de respuestas incorrectas.

Ea]

= nimero de reactivos de la prueba.

»

= la media de las puntuaciones.

Asi en los casos en que la media de las puntuaciones corresponde
a la mitad del numero de reactivos, la proporci6tn promedio de
respuestas correctas es de 0.5.

v.5.1 E}l Error de Bedicidn

Otra forma de interpretar el coeficiente de confiabilidad es
mediante el grado de error existente en las puntuaciones, concep-
to que lleva, necesariamente, a plantear de antemano lo gue se
entiende por puntuacién real o verdadera, puntuacién obtenida y
error de medicifn.

En sentido estricto, la puntuacién real hipotética de un indivi-
duo esté representada por el promedio de una serie grande de las
puntuaciones gue consiguié en pruebas egquivalentes aplicadas bajo
condiciones similares. La puntuaci¢n obtenida es aquella que se
asigna al sujeto, y la diferencis entre-las dos puntuaciones
citadas copstituye el error de medicién, expresado éste como el
rango o radic de la varianza de las puntuaciones reales y la
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varianza de las obtenidas.

Para calcular el coeficiente de confiabilidad con base en las
medidas anteriores, es necesario contar con una serie grande de
puntuaciones de un mismo rasgo o habilidad para cada sujeto y
obtener de ellas el promedio, gue equivale a la puntuacitin real;
también hay que calcular individualmente el error de medici6bn, o
sea, la diferencia entre la varianza de las puntuaciones reales y
de las obtenidas, de cada persona.

Ahora bien, como generalmente los datos citados no se manejan en
las situaciones praécticas de medicién, y adem&s su calculo resul«
ta demasiado complicado, suele estimarse el error de medicidn
mediante la desviacién esténdar de la distribucién de las puntua-
ciones de una prueba y el coeficiente de confiabilidad, factores
que permiten calcular la desviaci6n esténdar de los errores de
medicién,

El valor antes mencionado se conoce como error estfndar de
madicién. De la misma manera, la desviaci6tn estandar del error de
medici6én sugiere los limites de exactitud de una medida 6
puntuacion obtenida, y se expresa:

Og =0V 1l -7

En donde:

6, = desviacién esténdar del error de medici6n.

0 = desviaci6n esténdar de las puntuaciones obtenidas.
r = coeficiente de confiabilidad de la prueba.

“La desviacién esténdar de las puntuaciones esta definida as{:

£(x - x)2

n

En donde:
X = Puntuacién obtenida por el total de alumnos.

x = Promedio de las puntuaciones.
n = nimerc de alumnos.

De acuerdo con las f6rmula, las puntuaciones de una prueba de
confiabilidad perfecta (r = 1.0) estarian libres de error y el
error esténdar de medicién serfa cero; por el contrario, una
confiabilidad de 0.0 supone un error esténdar equivalente a la
desviacién estandar de las puntuaciones de la prueba.

Los resultados obtenidos mediante éstas formulas se muestran a

continuacidn tanto en grupos piloto como en grupos control en la
evaluacién diagnéstica y en la evaluacibn sumaria [Ref. 4 y 7].
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GRAFICA No. 1

EVALUACION DIAGNOSTICA

ESCALA MADURATIVA () CONCENTRADO

» E IRISIRISISIRICIEININIEIEIR i
12345678 518111211141516171018282122232425 ' | 26
ASPECTOS
GRUPO PILOTO
Donde:
ASPECTO ESCALA MADURATIVA EN &
1.- COMPRENSION 63.44
2.- REPRODUCCION DE FIGURAS 63.44
3.- CONCEPTO DE IMAGEN 44.08
&.- ARRIBA=ABAJO 74.19
5.~ CERCA-LEJOS 48.92
6.~ SEMEJANZA EN OBJETOS 61.82
7.- PARTES DEL CUERPO ... 68.27
8.~ COPIA CRUZ €9.89
9.- SEMEJANZA EN FORMA 31,72
10.- DENTRO-FUERA - 76.88
11.- GRANDE-PEQUENO 65.05
12.- COPIA CUADRADO 57.52
13.- LARGO-CORTO 67.74
14.- FIGURAS GEOMETRICAS ' 26.34
15.- LABERINTO LINEA RECTA 70.43
16.« LINEA CURVA 54.30
17.- COMBINACION LINEA 45.69
18.- CLASIFICACION 28.49
19,- DIRECCION : 41.39
20.- SERIACION 34.94
21.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 1 ) 2 9.13
22.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 2 9.13
23.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 3 12.5%0
24.- NOCION DE CONJUNTO 66.66
25.- COMPLETAR FIGURAS : ©52.15
26.- NIVEL DE APROVECHAMIENTO 49.78




GRAFICA No. 2

EVALUACION DIAGNOSTICA

ESCALA MADURATIVA (x) COMCENTRADD

188

o U L HNIRIRIS SISIRISIRIBIRIBRINIBIGIE >
1234956786 910111213141516171819202122232425 ' 26
ASPECYOS
GRUPO CONTROL
Donde:
ASPECTO ESCALA MADURATIVA EN %

1.- COMPRENSION 77.18
2.- REPRODUCCION DE FIGURAS 49.02
3.- CONCEPTO DE IMAGEN 41.74
4.- ARRIBA-ABAJO i 73.30
5.= CERCA-LEJOS . 52.91
6.- SEMEJANZA EN OBJETOS 66.50
7.~ PARTES DEL CUERPO . 69.41
8.- COPIA CRUZ 52.42
9.~ SEMEJANZA EN FORMA 27.18
10.- DENTRO-FUERA _ 70.87
11.- GRANDE-PEQUERO $5,33
12.- COPIA CUADRADO 48,05
13.- LARGO-CORTO 80.09
14.- FIGURAS GEOMETRICAS 6.31
15.~ LABERINTO LINEA RECTA 67.96
16.- LINEA CURVA © 52,91
17.- COMBINACION LINEA 42.71
18.- CLASIFICACION 41.26
19.~ DIRECCION 30.09
20.- SERIACION ) 34,95
21.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 1 . 9.70
22.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 2 8.73
23.= UBICACION ESPACIAL FIGURA 3 8.25
24.- NOCIGN DE CONJUNTO 73.78
25.- COMPLETAR FIGURAS 52.42
26.- NIVEL DE APROVECHAMIENTO 47.72



GRAFICA No. 3

EVALUACION FINAL
ESCALA MADURATIUA () CONCENTRADD
128
108
v ) =)
o0 LRI -t et ) :
»
8 B
o LU IEUHAT Lt L U Al AU VAL A
123456780 0918111213141516171619292122232425 ' ' 26
ASPECT0S
GRUPO PILOTO

Donde:
ASPECTO ESCALA MADURATIVA (%)
1.- COMPRENSION 98.85
2.« REPRODUCCION DE FIGURAS 91.14
3.- CONCEPTO DE IMAGEN 90.62
4.- ARRIBA-ABAJO 91.65
S$.- CERCA-LEJOS 6B.75
6.« SEMEJANZA EN OBJETOS 83.85
7.= PARTES DEL CUERPC 92.78
8.- COPIA CRUZ 81,77
9.- SEMEJANZA EN FORNA 83.07
10.~ DENTRO-FUERA 83.97
11.« GRANDE=-PEQUENO 82.77
12.- COPIA CUADRADO 56.20
13.- LARGO-CORTO 66.66
14.- FIGURAS GEOMETRICAS 88.33
15.= LABERINTO LINEA RECTA 71.87
16.~ LINEA CURVA 93,75 .
17.- COMBINACION LINEA B5.56
18.- CLASIFICACION . 58.83
19.- DIRECCION B9.58
20.- SERIACION 96.35
21.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 1 81.77
22.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 2 : 82.81
23.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 3 71.91
24.= NOCIOR DE CONJUNTO : 84.55
25.- COMPLETAR FIGURAS B7.88
26.- NIVEL DE APROVECHAMIENTO 82.69



GRAFICA No. 4

EVALUACION FINAL
ESCALA MADURATIUA () COMCENTR DD
128 -
188 -
88 " ~ :
68 i
e
28 i1
. n 2R \l: -
o LUo LU QAL L LU LGRS U AL T
12346678 é101!!213111516171819202!22232‘25
ASPECTOS
GRUPO CONTROL
Donde:
ASPECTO ESCALA MADURATIVA (§)
1.- COMPRENSION 93.74
2.~ REPRODUCCION DE FIGURAS 73.40
3.~ CONCEPTO DE IMAGEN 86.17
4.+ RRRIBA-ABAJO 88.27
.= CERCA-LEJOS 65.25
.~ SEMEJANZA EN OBJETOS B82.57
7.~ PARTES DEL CUERPD 92.80
8.~ COPIA CRU2 78.72
9.- SEMEJANZA EN FORNMA 81.34
10.~ DENTRO-~FUERA 82.17
11.- GRANDE-PEQUENO 75.38
12.- COPIA CUADRADO 58.70
13.- LARGO-CORTO 57.97
14.~ FIGURAS GEOMETRICAS 86.55
15.- LABERINTO LINEA RECTA €7.23
16.- LINEA CURVA 84.57
17.- COMBINACION LINEA 80.31
18.= CLASIFICACION 53.44
19.- DIRECCION 72.34
20.- SERIJACION 83.57
21.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 1 80.85
22.- UBICACION ESPACIAL FIGURA 2 64.89
23.= UBICACION ESPACIAL FIGURA 3 67.04
24.- NOCION DE CONJUNTO 70.71
25.- COMPLETAR FIGURAS 85.92
26.- NIVEL DE APROVECHAMIENTO 76.55%



V.6 Interpretacién de las Grificas

Evaluacién Diagnéstica:

Los grupos control tienen las mismas caracteristicas sociales,
econémicas y culturales que los pilotos, con el fin de gue los
parédmetros comparativos sean confiables, reales y veridicos. En
las gr&ficas No. 1 y No. 2, se observa que la escala madurativa
es muy semejante en ambos grupos ya que el nivel de aprovecha-
miento promedio del grupo piloto es de 49.78% por 47.72% del
grupo control por lo que se ‘concluye que el nivel real de ambos
grupos es similar.

Evaluacion Finals

En las grd&ficas No. 3 y No. 4, se observa un avance en el nivel
de aprovechamiento del grupo pilotc per lo que los nifos evalua-
dos del grupo piloto presentan una mayor capacidad légica para
resolver independientemente sus problemas.

Con respecto a la aplicacién de los ejercicios en cada Escuela se
observo lo siguiente:

Mayor participacitn de los nifios, ya que hasta log mds timidos
proponian usar la computadora y protestaban cuando no los dejaban
més tiempo.

Hubo mayor expresién oral ya que el educador promovia la par-
ticipacién al hacer preguntas sobre las acciones que tenfan que
realizar los nifios para resolver el problema planteado.

La coordinaci6én visomotriz se desarrollo altamente, evalulndose a
tréves de las actividades gréfico plésticas.

Se estimulo la ubicacién espacial.

Se desarrollo los conceptos alto, bajo, largo, corto etc..

Se observo que el incluir la misica a los ejercicios les permitid
estimular su participacién y resolver el ejercicio.

Para las educadoras resulto ser un material muy valioso ya que
les permitio observar que aspecto estaban descuidando.



CAPITULD VI
NIVEL PRINARIA

VI.1 Objetivo General

-Fomentar en el educando el desarrollo de la comprensién al qusto
por la lectura.

-Desarrollar el pensamiento légico, cuantitativo y relacional
experimentando, resolviendo, inventando a fin de usar la
matemdtica como un medioc de expresitn que le ayude a conocer el
mundo y a informar a los dem&s lo que percibe de ese mundo,

Puesto que es innegable que todas las &reas de aprendizaje par-
ticipan de igual manera en la formacitn del individuo, se aclara
que nos ocuparemos de las Areas de Espafiol y Mateméticas
unicamente, por ser la lecto-escritura y las operaciones légico-
matemiticas la base para enriquecer el pensamiento y las que
mayor dificultad presentan en el proceso ensefianza-aprendizaje
que se lleva a cabo reciprocamente en el binomio educando-educa-
dor.

Para elaborar los ejercicios de primer grado se basé en el Pro-
grama Integrado y en el Método Global de Andlisis Estructural que
vincula una ensefianza basada en el sincretismo del nifio, con un
modo estructural de analizar los enunciados y las palabras,
seleccionando de cada médulo de las diferentes unidades los
objetivos que requieran, dado su grado de complejidad, del apoyo
de la computadora que como recurso didéctico facilita al alumno
el aprendizaje a través de la manipulacién y rescolucién de
problemas planteados.

Es importante hacer hincapié en que el maestro no dependeré
Unicamente de lo que se trabaje en la microcomputadora, pues ésta
serd un apoyo en el avance que éste realice en su programa mien-
tras los equipos en forma organizada trabajan con aquélla.

Es imprescindible que previamente los alumnos conozcan las partes
que han de manejar en la microcomputadora asi como las
instrucciones basicas para su utilizacién [Ref. Sy 6].

vi.2 Bjercicios Introductorios

Sa realizar6n ocho ejercicios de maduracién disefados dada la
realidad de gue muchos nifios que ingresan a la escuela primaria

- no acudieron al jardin de nifios y en consecuencia no han podido
desarrollar las habilidades nacesarias para la lectura y escritu-
ra. ;
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Para el desarrollo de las actividades realizadas en el Area de
Espafiol, en primer grado, se han establecido tres etapas:

a) Etapa preparatoria.
b) Etapa de adquisiciétn de la lectura y escritura.
c) Etapa de afirmaci6n.

(Ref. 2, 6 ¥y 19)

a) Etapa Preparatoria

Consiste primordialmente ‘en la rezlizacién de ejercicios de
maduracién que est&n clasificados en cuatro tipos y soni

1) Programa motor.- Son ejercicios hechos para darle a log nifos
destreza en sus movimientos y lograr gque vayan ‘adquiriéndo un
dominio sobre su cuerpo.

2) Programa de integracibn sensoriomotora.- Tienen por objeto
lograr la integracion de la funcidn sensorial con el movimiento.

3) besarrollo de las habilidades perceptivomotoras.- La finalidad
de este grupo es la ejercitacitén de las percepciones.

4) Desarrcllo de los conceptos de espacio y tiempo.- Favorece la
formacién de los conceptos de espacio y tiempo,

El programa motor y el de integracidén sensoriomotora es conve-
niente que se desarrollen intensivamente durante el primer mes de
clases. Los de desarrcllo de las habilidades perceptivomotoras y
de los conceptos de espacio y tiempo se realizarén de preferencia
a partir del segundo mes y a lo largo de todo el afo escolar.
[Ref. 2, 3 y 6).

b) ¥ c) Etapas de adquisicién de la lectura y escritura y la de
afirmacién

Se abocarén de lleno en el desarrollo del programa integrado de
la Secretaria de Educacién Piblica.

Se cuenta hasta el momento con:

68 ejercicios para el primer grado de primaria.
53 ejercicios para el segundo grado de primaria.



VI.J Soguimiento de los Programas que Componen el Programa de
Educacifm Computarizada en el Primer Grado de Primaria

Etaph Preparatoria:

NO. PROG TITULO
01 PECECITOS
02 TREBOLES
03 ESPANTAPAJAROS
04 ALACENA
05 ¢ LOS VES 7
06 COMPLETA
07 BOTELLA
08 PRECIPICIO

Ejercicios Introductorios:

NO. TITULO
09 " SUBMARINOS
10 CARRITOS
11 GATO
12 PACKMAN

UNIDAD - MODULO  NO. TITULO
1 1 13 ME LLAMO
1 1 14 PULGOSO
1 1 15 RAUL
1 2 16 {QUE VES?
1 2 17 BUSCA SU PAREJA
1 2 18 CAPULLITO
1 2 19 COLORES
1 3 20 LCOMD ES?
1 3 21 ADIVINA
1 3 22 LCOMO ESTA?
1 3 23 ¢A QUE SABE?
1 3 24 LOS SONIDOS
1 i 25 {DONDE ESTA?
1 4 26 DIENTECITOS
2 1 27 COLOCALOS
2 1 28 COMECHICLES
2 1 29 A COMER
2 2 30 VAKOS JUNTOS
2 2 31 PESCANDD
2 2 . 32 LA FAMILIA
2 3 33 VIAJE ESKACIAL
2 3 34 MIELOSA
2 3 35 ROMPECABEZA
2 3 36 ALITAS
2 4 37 COLOCA
2 4 38 ME LAVO
3 1 39 SORPRESTTAS
3 1 40 TRAILERS



3 1 41 ALEA Y ELDA
3 2 42 LADRILLOS

3 2 43 CANICAS

k] 2 44 GRILLITOS

3 3 45 SUBE Y BAJA
3 4 45 UVAS

4 1 47 GUSANITO

4 1 48 CLEO

4 1 49 GRUA

4 2 50 GRACIOSA

4 2 51 BUSCALO

4 2 52 APUNTALE

[ ~3 53 CESTOS

4 3 54 PAPALOTES

4 4 55 BARQUILLOS
4 4 56 DONAS

4 4 57 CRECIENDO

) 2 58 LOS COCOs

5 2 59 4COMO QUEDA?
s 3 60 RAQUETAS

5 3 61 POLLITOS

5 4 62 CHILES Y LECHUGAS
5 4 63 LARZAMIENTO
6 1 64 CATARINITA
6 1 65 A,B,C 6D

6 2 66 5.0.8

6 3 67 GLOBOS

6 3 68 GANA 1500

(Ref. 19].

V1.4 Prundamentos que Apoyan la Evaluacién Aplicada al Prograsa
de Educacion Prisaria Cosputarizada

El proceso de ensefanza-aprendizaje consiste del disefio y la
implantacién de las situaciones en las que el estudiante tendréd
la oportunidad de practicar las conductas deseadas hasta lograr
un aprendizaje nuevo.

Como la ensefianza es el control de la situaci6én en la cual ocurre
la modificacién conductual del alumno, es conveniente que el
educador cuente con los procedimientos id6neos para juzgar el
grado en que los cambios se han realizado, tanto durante el
proceso como al final del mismo, tomando como punto de partida la
conducta gue presenta el estudiante al inicio del proceso.

La evaluacién es el acopio sistemdtico de datos, cuantitativos y
cualitativos, que sirve para determinar si los cambios propuestos
en los objetivos de aprendizaje se estén realizando en los alum-
nos.

Mediante la evaluaci6n se puede determinar hasta qué punto los
estudiantes han modificado su conducta como un resultado deseado,
planeado y directo de la accidén educativa.

Al llevar a cabo la experimentacién del Programa de Educacién
Computarizada, es preciso realizar una evaluacién inicial y otra
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final, mismas que se elaboraron tomando en consideraci6bn los
aspectos que son imprescindibles desarrollar para que los alumnos
sean capaces de adguirir cualquier tipo de aprendizaje.

Antes de detallar estos aspectos es preciso establecer gqué se
entiende por maduracién, dado que a desarrollar ésta estén diri-
gidos los ejercicios de cada uno de ellos.

lLa maduracién se entiende como un proceso de adguisicién de un
estado de equilibrio y capacitacién que se realiza de modo natu-
ral, aunque condicionado por la iteracién que la persona mantiene
con el entorno fisico y social. La maduracién es una condicién
sin la cual no se produce el desarrollo, ya que éste supone la
existencia de niveles de evolucién previos.

Los aspectos Que Se tOMAron €n cuenta son:

a) Discriminacién visual

b) Memoria visual

c) Discriminacién figura-fondo
d) Discriminacion auditiva

e) Coordinaciétn ojo-mano

{) Secuencia visual

g) Memoria visomotriz

h) Desarrollo de los conceptos de espacio y tiempo
i} Percepcién corporal

j) Coordinacién motriz fina.

k) Coordinacién visomotriz

1) Discriminacién téctil

a) Discriminacidn visual.

Es la facultad de reconocer y discriminar los estimulos visuales
y de interpretarlos asociindolos con experiencias anterijores. la
interpretacién de los estimulos visuales ocurre en el cerebro, no
en los ojos.

La eficiencia de la percepcién visual ayuda al nifio a aprender a
leer, a escribir, a usar la ortografia, a realizar operaciones
aritméticas y a desarrollar las dem&s habilidades necesarias para
tener éxito en la tarea escolar.

Con la discriminacibtn visual se trata de ayudar a los nifios a
percibir los colores, los tamafos, las formas, los detalles.

‘b} Memoria visual

Es la habilidad para evocar experiencias visuales que se han
tenido antes.

Del desarrollo de esta habilidad, m&s que ninguna otra, depende
fundamentalmente la adquisicién de la lectura.

c) Discriminacién figura-fondo.

Es la habilidad para percibir figuras reproducidas sobre el
trasfondo de un papel y de separarles una de otra de manera
significativa.

Su objetivo es desarrollar la capacidad del nifio para enfocar su
atenci6n en los estimulos adecuados, capacidad que es esencial
para cualquier accién dirigida a un fin.

- 54 -



d) Discriminacion auditiva.

Es la habilidad para recibir y diferenciar los estimulos sonoros.
Se adquiere gracias & la integracién de las experiencias y de la
organizaci6n neurol6gica.

e} Coordinacién ojo-mano.

Es la habilidad para obtener buena coordinaci®én muscular fina. Es
imprescindible en el aprendizaje de la escritura y para todo lo
que el nific haga con las manos.

f} Secuencia visual.

Es la habilidad para seguir, .con movimientos oculares coordinados
una serie de objetros o de signos. Es importante crear en los
nifios esta habilidad, la lectura correcta exige ciertos movimien-
tos oculares: de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

g) Memoria visomotora.

Permite reproducir las experiencias visuales por medio de la
actividad motora. Si posee esta habilidad el nifio es capaz de
dibujar y de trazar simbolos después de haber visto, por breves
instantes su modelo., Por lo tanto, la retencién visomotors es
elemento esencial en el desarrollo de la escritura esponténea.

h) Desarrollo de los conceptos de espacio y tiempoa.

Es la capacidad para ubicarse en el tiempo y en el espacio. El
nifio que tiene dificultad para percibir la posicién correcta de
un objeto en relacién con su cuerpe suele ver la "b" como *d-, la
*p" comp "q*, el “6" como “%", "24" como "42", etc, Esto hace
dificil para é1 el aprendizaje de la lectura, la escritura, el
deletreo y la aritmética.

i) Percepcién corporal.

El nifio necesita describir c6mo es su cuerpo y cOmo se mueve.
También va a aprender los nombres de las partes de su cuerpo y la
funcién de cada una de ellas. Con eso va a irse creando una
imagen de s{ mismo.

3} Coordinaciébn motriz fina.

Es la habilidad pars obtener una mayor precisi6tn muscular fina
como: autonomf{a en el vestirse y desvestirse; auvtonomia en el
manejc de utensilios para comer; tapado y destapado de envases;
abrochado y desabrochado de botones, cierres, broches y ganchos;
ensartado y desensartado de diferentes objetos; doblado y desdo-
blado de telas y papeles.

k) Coordinaci6n visomotriz.
Es la capacidad de coordinar la visi6n con los wovimientss del
cCuerpo o0 de sus partes.

1) Discriminaci6bn téctil.

Ee la habilidad pars identificar y comparar objetos a través del
tacto.

Para cada uno de estos aspectos se elaboraron dos reactives, a
excepcibn de discriminacién visval, donde fueron tres; todo esto
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hace un total de 25 reactivos. Se reguirieron dos o tres reacti-
vos por aspecto dependiendo de la amplitud y grado de complejidad
de cada uno de ellos.

Para determinar el nivel de madurez de cada alumno, se manejd una
puntuacién como minimo de uno y como méximo de cinco aciertos por
reactivo sumando un total de 56 puntos que representan el nivel
m&s alto de madurez.

La puntuacion de 1 & 5 se determin6 en base al grade de dificul-
tad de cada reactivo {Ref. 3,4,5y 7].

VI.5 Claves del Diagnéstico de Maduracién

RERCTIVOS PUNTOS
A) Discriminacioén visyal,

1. Clasificaci6n por tamafios.

CAJA MEDIANA......... ettt Certeceannan see 1
2. Clasificaci6n por formas.

DOS TRIANGULOS. ... i ivvetiniininnnnns tessaaeann 2

UN TRIANGULO. . vttt ittt e evnneracaconnnnnans e 1

3., Clasificacion por posicxones.
CERRO BAJO..vvcveeuervoresraonsomsossscancnssass 1

B) Mef a visual.

4. Reproduccién de una imagen.

GORRO.,...ovevrunns 1
DOS 0JOS....... A
NARIZ........c... [ [P |
BOCA. . vttt ninesnntorecnnnnns 1
CABELLOS DE AMBOS LADOS............. 1
5. Integracién de cbjetos conocldos.
CUERPO DEL AVION..... Cteie s tatsasaa e 1
COLA. .. vieentananssnsvnscosnasansnssnnnssassses - 1
DOS ALAS. . cvvvncaroronerresnrnnsnsans enresuianas 2
UNA ALA........- Cidtetes i nasaanas Getaeeaaes e 1
C) minacién fi a-fondo.
6. Discriminar las partes aisladas de un todo.
CEPILLO DE DIENTES P 1
LAPIZ. . vissussoacaconsnsosansntansassssnananeses 1
PEINE, . veettoeranconsinrsaaavenanrisnsoosransass 1
COPA v iveterannnns teccevaresenares PRI |
7. Distinguir figuras que esté&n atr&s de otras.
CUATRO GLOBOS.......covevnnn N Creeieeaaa 4
. TRES GLOBOS..:.. O
DOS GLOBOS. . evviavsvacanes [ Cesereaan [N 2
UN GLOBO. . tccteaveasaennaseatsassacstonnanonss e 1

'Dp) Discrimipacién auditiva.
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8. Distinguir sonidos graves,
CAMION . s v et trtvrernsvnoernsortonssenannasaansnsss .1
9. Distinguir sonidos agudos. )
SILBATO et tveeesonvonconnrtorsoassssosarssacenss 1

E) Coordinacidn ojo-mano.

10. Iluminar una superficie, respetando los limites.
PELOTA PINTADA REBASANDO LA CIRCUNFERENCIA -
DE UNA A CUATRO VECES. ...t rinrcransenaravanaasss

11. Trazar lineas paxa completar una figura dada.
CUATRO CUADROS. vt ivtvtanveeranennscnsanncanans
TRES CUADROS . ¢ttt iittetnarenioennncsasnaesnansss
DOS CUADROS . .t v vt teetnresrtnssovnssnsnsasanansss
UN CUADRO. i itvvinteasasennssnsonnonnsasasassanes

F) Secuenc{a visval.

12. Ordenar una serie de figuras de menor a mayor.
TRES TRIANGULOS .. vvvvvrronsrrersnsranssassensess 3
DOS TRIANGULOS .. v ieeteustioncancrocnisinsnsase 2
UN TRIANGULO. ... itvinveretsracccsaaanonsnsane 1

13. Reproducir modelos para formar una secuencia dada.
LINEA VERTICAL. vsvitvevrrsrnonsnnsnnesosaneasse 1
ROMBO...cuivvenvivevinnsasrtonossansonsosnnnnaness 1
LINEA HORIZONTAL. . .ovevnvrnosovnnsasnnannraness 1

G) Memorja visomotriz,
Unir puntos para formar: .
14, HELICOPTERD. v vvrevennsiareesnnnosansvansnaeenas 1
15, CONEJD: o v vivunaeesosestessiosssosatasansasaneeans 1

H) Desarrollo de los conceptos espacib-tiempo.
Ubicacién de elementos en el espacio:

16. ABAJO-IZQUIERDA-GUSANITO. it eevesnnsarsssanenss 1
ARRIBA-DERECHA-ABEJITA. ... . ctutecrevnnnossores 1

1

1

ol SRR N

17. ADELANTE-VAGON CON TACHE.....civesevonnnsanoanss
ATRAS=VAGON CON CIRCULO......cvoivaunnnnnnnnnans

1) Pexcepcién corporal.

18. Visualizaci6n de enunciados relacionados-
con las partes de la cara,
DOS DJOS cusrurreecrenoneassinssuncresensansvananss 1
NARIZ. ittt e ertaerenaarsevennana 1
19. Encontrar caminitos en un laberinto.
TENGO DOS OJO0S. t ot vvuseesesssonosessanassnsssasni 1
TENGO UNA BOCA. . cvvivvnestsrenasaasansnresnssse 1
1
1

eeerseaeacane

TENGO DOS PIES. . icveteiniitnnnenaneassaneronenns
TENGO DOS MANOS. .. it icieanaeeevnssnreannnes

J) Goordinacién motpiz fina.



20. Trazar una linea dentro de un laberinto.
CARACOL. . ittt e ittt ite e ens .
21.Encontrar el caminxto correcto que lo lleve a su
elemento correspondiente.
RATON...... L Ceeeraaae heseense .

PEZ v iiveroniianaaresrsnssastsosnsttssrtonanansons

K) CQoordinacién vieomotriz.

22. Dibujar la figura teniendo un modelo establecido.
FIGURA COMPLETA. . ¢ vtevnrerennsnasnssnnrsncnnons
23. Copiar letras.
PRIMERAS LETRAS « EHH ......... e
SEGUNDAS LETRAS = E P B ... benteranase

L) Discriminacién téctil

24. Clasificaciton de objetos por su textura,
SUAVES .- ALMOHADA Y FLORES ....vevenvnionaraonns
RASPOSOS.- TRONCO Y PIEDRA .......ivieninnrnnnnns

25. Clasificacif6n de objetos por su temperatura.
CALIENTES.- FOGATA Y PLANCHA. e Ceeaeaa
FRIAS.- VASO CON AGUA Y HELADO..................

TOTAL DE PUNTOS:
[Ref. 3,4,57 7).
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Segin el tabulador manejado para esta evaluaci6n los alumnos
quedan clasificados en cualquiera de los tres niveles de madurez:
alto, medio y bajo.

Dicha clasificaciOn queda establecida en base a los siguientes
rangos:

56 a 38 ~ecccemcecemcnaa nivel de madurez alto
- nivel de madurez medio
18 0 MeNO§ e~e=w=-ea-w===e-=- nivel de madurez bajo.

\
El criterio que se tomé6 para determinar estos rangos fue la
distribucién aritmética en partes iguales entre estos tres ni-
veles; es decir, dividir entre tres(ndimero de niveles} el nimero
total de puntos (56) lo que dio un cociente de 18 que constituye
el nimero de aciertos que diferencia un nivel de madurez de otro,

Partiendo del hecho de que ésta es una prueba tipificada se
elaboré un instructivo donde se dan las indicaciones generales
para la aplicacién de dicha evaluacion.

La primera evaluacién diagnéstica se aplica los primeros 15 dias
del afio escolar, nos indicarA, determinard y valorar8 los aspece
tos de la conducta inicial, La evaluacién final nos marcard los
avances obtenidos por los alumnos en los que se ha aplicado el
Programa de Educacién Computarizada.

VvI.6 1Instructivo para la Aplicacién de la Evaluacib6n Diagnéstica
de Raduraci6n

Al llevar a cabo la experimentacién del Programa de Educacién
Primaria Computarizada, es precisc realizar una evaluacidm ini-
cial y otra final que permitan en forma objetiva y veraz reflejar
la evolucitn que los educandos hayan experimentado en el apren-
dizaje,

Dichas evaluciones constituyen el criterio para modificar
aquellos ejercicios que asi lo requieran.

Esta evaluaci6tn inicial, se elabordé tomando en consideracién los
aspectos que son imprescindibles desarrcllar para que los alumnos
sean capaces de adquirir cualquier tipo de aprendizaje, no sélo
de lecto-escritura, prueba de ello son los ejercicios de
‘maduracién que aparecen en la computadora, gue se fundamentan en
los aspectos que marca el Programa Oficial de Primer Grade de
. Educacién Primaria.

Ahora bien, es preciso tomar en cuenta algunos puntos, para la
correcta aplicacion de la evaluacibn inicial.

a) Se sugiere que la prueba se aplique en las primeras horas de
la mafiana dado qQue en este momento hay mayor disposicién hacia el
trabajo.

k) Puesto que es una prueba global, debe procurarse que la tota-
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lidad de los alumnos este presente.

c) Los alumnos estar&n colocados viendo hacia el pizarrén, con
las bancas bien alineadas, de manera que exista el espacio sufi-
ciente para la comodidad de los alumnos,

d) El profesor de grupo proceder& a la entrega del material, para
ello se dirigird a los alumnos, indicAndoles que no deben voltear
las hojas hasta que €1 se los sefiale, también se les
proporcionaré laépiz y bicolor.

e) El Profesor explicar& cada uno los ejercicios y los alumnos
los iré&n resolviendo levantando su l&piz cuando hayan terminado
para poder continuar con los siguientes.

f) Para el reactivo nimero 4, el profesor debe presentar a los
alumnos una l&mina de una cartulina, con la cara de un payaso,
que para ello se ha dibujado en la dltima hoja de la clave corre-
spondiente.

g) En el reactivo nimero 20, el Profesor deber& tomar un punto
siempre y cuando el alumno realice el trazo completo, no impor-
tando si los circulos tocan los li{mites del laberinto.

h) Al finalizar el examen, todos los alumnos colocarén las hojas
bocabajo y tendr&n listos el lA&piz y el bicolor para que el
Profesor las recoja (Ver figura i a figura 8).

Por dltimo, se anexa un formato en el cual concentrard los resul-
tados obtenidos por los alumnos; de esta forma remitird a las
Profesoras encargadas de este programa, €l concentrado y las
pruebas.

En dicho formato de concentracidn se manejan los siguientes
datos:

Nombre del alumno, edad cronolégica, puntuacién de cada reactivo,
total de puntos obtenidos por cada alumno, nivel de madurez y
total de reactives contestados acertadamente (Ver figura 9 a
figura 11).

VI.7 Escuelas Piloto

Para la aplicacién de los ejercicios se cuenta con dos escuelas
piloto en el nivel primario:

Escuela Primaria Federal “Cuauhtemoc™ est& ubicada en Av. México
s/n ¥po, de Nezahualcéyotl la cudl participa con 130 alumnos los
cuales conforman tres grupos de primer grado.

-Centro Educativo Albatros ubicado en Av. Bosgques de Moctezuma
NGm. 124 Col. La Herradura Muixquilucan y participa con 28 alum-
nos que conforman dos grupos de primer grado.



VI.7.1 Escuelas Control

La escuela "Rafael Molina Betancourt" ubicada el la colonia Vista
Hermosa Mpo. de Naucalpan, presgents las condiciones
socioecontmicas similares a la Escuela "Cuauhtémoc®. Fue asi como

en tres grupos de primer grado de esta escuela se aplicé 1la
evaluacién inicial y final.
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19-Lke con una linea el cunciodo con lo porte de! cuarpo
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V1.8 Resultados Obtenidos en el Pilotec del Programss de
Educacit6n Computarizada en los Primeros Grados del Ciclo
Escolar 86-87

Al llevarse a cabo la experimentacion del Programa de Educacio6n
Computarizada en los primeros grados, es preciso conocer los
resultados de ésta, a fin de comprobar su efectividad como recur-
so didéctico gue apoya el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es importante mencionar que para la obtenci6n de estos resultados
se aplicé la media aritmética.

De esta forma, se reportan los siguientes resultados:

CUELES oto.

*Cuauhtémoc " Eval. Inicial Eval. Final.

Grupo lo. "A" 38.27 50.86

. lo. "B 36.97 46.94

. lo. *C" 33.97 43.22
“Albatros"
Grupo lo. "A" 50.28 50.53

. lo, "B" 44.71 49.50

Fog s Co .

"Profr. Molina"

Grupo lo. "A" 37.7 47.33
" lo. "B" 27.56 38.75

- lo. "C* 36.38 37.29

MEDIA ARITMETICA POR ESCUELAS:

cuela EVAL. INICIAL EVAL. FINAL
“Cuauhtémoc* 36.41 47.00
"Albatros” 47.5 50.01

“Profr. Molina“ 33.91 41.12



EVALUACION INICIAL

Medls Aritnética

EVALUACION FINAL

Bedis Aritedtica

T ¥ ¥ T N N e e




Como se puede apreciar hubo un ascenso en la media aritmética
tanto en las escuelas piloto como en las control, sin embargo
este incremento es alin mayor en las escuelas piloto.

VI.9 Resultados en el Nivel de Madurez

Para mayor objetividad, se calculé el porcentaje en cuanto a
nivel de madurez alto, medio y bajo, a través de la comparacién
de la evaluaci6n inicial y final, en las escuelas oficiales
Piloto "Cuauhtémoc® y control *Profr. Molina", por presentar
condiciones socioecondmicas similares, resultando lo siguiente:

Escuela piloto Evaluacié6n Evaluacién
"Cuauhtémoc™ Inicial Final
Nivel alto 51.93% §92.50%
Nivel medio 44.20% 6.67%
Nivel bajo 3.87% 0.83%

Escyela control
“Profr, Molina"

Nivel alto 42.85% 71.95%
Nivel medio 48.85% 26.82%
Nivel bajo 8.80% 1.23%

EVALUACION INICIAL

Hivel Alto
3

Nive) Alto
42.685

Nivel Rodio
48.685

Nivel Medio
“.2

Escuela Control Escuela Piloto




EVALUACION FINAL

Nivel Medio
26.82% Nivel Medic
Yo'
Mivel bajo )
1.2 Mivel Bata Nivel Alta
s 92,58y

Nivel Alto
71.957

Escuela Control Escuela Piloto

Estas cifras demuestran claramente que los grupos gue trabajaron
durante el ciclo escolar con la microcomputadora, lograron un
mayor desarrollo en su maduracién y con esto mayor habilidad para
el aprendizaje de la lecto-escritura, aspectos que en los grupos
de la escuela control tuviercn menor desarrollo.



CAPITUIO VII
LENGUAJE GRAFORTH

Vil.1l Introduccifm al GraFORTH

Para la elaboracibn de todo el pagquete de programas CoOrrespon-

- diente &l nivel de preescolar y primaria, se buscarén varias
alternativas para elegir el lenguaje de programacitn gue mds se
ajustéra al programa.

Estos lenguajes son:

BASIC: Es un lenguaje muy popular y sencillo, sin embargo para la
elaboracion de gréaficas y dibujos se reguieren procescs muy
laboriosos y complicados.

LOGO: Un lenguaje de f&cil manejo, pero que en sus versiones para
la computadora Apple Ile, no permite ninguna posibilidad de
animacién ya que es sumamente lento.

PILOT: También es un lenguaje sencillo, con editor de gréficas
perc sin embargo, no permite posibilidad de realizar animacién.

GRAFCRTH: Un lenguaje muy potente ya gue cuenta con editor de
graficas, sintetizador de misica y permite la animacién.

El lenguaje que mas se adecudé a las necesidades educativas fué el
GraFORTH.

La computadora Apple Ile tiene gran capacidad para manejar
gréficas a colores de alta resoluci6n,

El lenguaje GraFORTH fue creado especificamente para explotar
dichas capacidades. GraFORTH es el 0ltimo miembro de una poderosa
"familia“" de lenguajes desarrollado por INSOFT INC. por Paul
Lutus.

El primero de estos lenguajes fue el TransFORTH. GraFORTH y
TransFORTH son muy similares pero tienen funciones y capacidades
diferentes y fueron desarrollados para resolver necesidades
diferentes, lo dnico comin entre ambos es que manejan el lenguaje
FORTH.

El GraFORTH es un lenguaje de programicién enfocado a gréficas y
que s0lo maneja nimeros enteros en sus calculos, TransFORTH es un
lenguaje enfocado a los negocios y aplicaciones cientificas el
cuil meneja nimeros de punto flotante y tiene un sistema operati-
vo mhs extegnso. Por lo tanto TransFORTH tiene mucho mas capacidad
para efectuar c&lculos mientras que GraFORTH tiene mds capacidad
para efectuar gréficas [Ref. 21}.



V1.2 Caracteristicas del Lenguaje GraPFORTH

Este lenguaje puede manejar tanto grAficas en tres dimensiones
as{ como en dos dimensiones a través de sus respectivos editores,
a colores y también es posible la animaci6n, cuenta con un sofis-
ticado sintetizador de misica que permite agregar melodia y
sonido a los programas, se puede desplegar texto con diferente
tamano, color, tipo de letra vy combinarlo con dibujos en cual-
quier parte de la pantalla.

Este lenguaje compila con mucha répidez, otros lenguajes gque
maneja la Apple 11 (Basic, Apple Pascal, Aipple Fortran etc.) son
interpretados mientras estén corriendo esto es, son ejecutados y
gereran lo que es llamado "c6digo transportable" que es la capa-
cidad de hacer programas en una computadora y correrlos en otra
con algunas o ningunas modificaciones. Desafortunadamente esto
reduce drésticamente la répidez de los programas. GraFORTH ha
sido disenado para usuarios de la computadora Apple II.

Este lengusje fue escrito para hacer un méximo uso de las
caracter{sticas de la Apple Il y por lo tanto no crea “cédigo
transportable” por lo que compila directamente al lenguaje de
méquina del microprocesador 6502 aumentando la velocidad y siendo
méas rapido que la mayoria de los lenguajes, haciendo la animacion
con mucha calidad.

Los comandos del sistema pueden ser ejecutados teclefndolos
directamente para una mejor comprensiétn del lenguaje.

Finalmente GraFORTH no es una implementacién esténdar de FORTH,
usa comandos esténdar de Apple DOS que es uno de los sistemas
operativos de la Apple, para reducir el tiempo de aprendizaje.
Programas, subrutinas 6 °palabras reservadas’ que estén en Gra-
FORTH pueden ser escritas en el editor del lenguaje y almacena-
das en archivos de texto est&ndar para su posterior modificacién
6 uso.

Los requerimientos minimos de hardware para poder trabajar satis-
factoriamente en GraFORTH son:

Una Apple 11 o hpple 11 plus o Apple 1le cen 48k RAM como minimo,
un drive con controlador, el sistema operative DOS 3.3, un moni-
tor a colores o monocrom&tico y/o un monitor o T.V, a color con
modulador R.F. {Ref. 20 y 21}.

VII.3 Sistosa GraFORTH

GrafORTH fue escrito en lenguaje de mdguina del microprocesador
6502 usando el ALD SYSTENM ASSEMBLER. GraFORTH opera a tréves de
pilas o stacks y ttiliza notaci6n polaca sufija y una libreria de
palabras reservadas.

El GraFORTH puede ser dividido en dos partes.

La primera parte contiene el compilador y las rutinas de bajo
nivel del sistema. Para la mayoria de las aplicaciones dichas
rutinas scn ignoradas O transparentes para el usuario.

La segunda parte del sistema se compone de la ‘'libreria de pala-
bras reservadas' gue es la parte visible del GraFORTH y son
basicas para escribir programas.
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VII.3.1 Palabras Reservadas

La libreria de palabras reservadas contiene un gran nimero de
‘palabras'. Se puede consultar dicha librerfa tecleando la pala-
bra reservada "LIST" cuya funcién es mostrar todas las °‘palabras‘
definidas tanto por el sistema como por el usuario. Cada palabra
GraFORTH tiene una tarea particular, por ejemplo la palabra
"BELL" genera un sonido, la palabra "+" suma dos nameros; y la
palabra "DRAW" dibuja una imagen en tres dimensiones.

Un programa GraFORTH consta de palabras y nimeros. Las palabras
pueden ser programas, subrutinas, variables & cadenas de
caractéres. E1 nombre de una palabra puede ser un caractér ascii
o una cadena de caractéres, no estdn incluidos los espacios en
_ blanco y los “returns* ya que GraFORTH utiliza los espacios en
blanco para determinar el fin y el principio de una palabra y los
"return” le indica al sistema que traduzca la linea entera a len-
guaje de miquina y gue la ejecute.

Algunas de las palabras reservadas mis utilizadas de este len-
guaje son:

HOME, OR, AND, VTAB, HTAB, GETC, GETKEY, CLRKEY, PUTC, PUTBLK,
CHRSIZE, BLKSIZE, CHRADR, CR, I, J, K, DROP, +LOOP, LOOP, DO,
BEGIN, UNTIL, THEN, ELSE, IF, DUP, BYE, XOD, /, *, =, *s «4 3,
J¢") =>, ¢, =, > <, >=, <=, L1ST, FORGET,TEXT, WINDOW, PLOT,
UNPLOT, ORMODE, EXMODE, LINE, UNLINE, ERASE, FILL, DRAW, UNBLK,
COLOR, NOTE, VOICE, BELL, VARIABLE, PRINT, INVERSE, NORMAL,
STRING, RUN, ABORT, READ, MEMRD, CASE:, (, ), CLOSE, READLN,
WRITELN, EDIT, GETNUM.

viI.3.2 Pila

Las palabras son ejecutadas en el orden en que son introducidas,
cuando-la palabra "+* es ejecutada, significa que va a sumar dos
nimeros, los cuales se encuentran en la pila 6 stack.

Todos los nameros son almacenados en la pila. El stack es simple-
mente una pila de nimeros cuya principal caracteristica es que el
altimo que entra es el primero que sale. La palabra "+" de el
ejemplo saca dos nimeros de la pila, los suma y el resultado lo
pone en la pila.

VI1.3.3  Nimeros

GraFORTH es un lenguaje de enteros gque utiliza nimeros en el
rango de -32768 a +32767, Operaciones como la divisién truncan la
parte fraccionaria por ejemplo 7/3 = 2.3333, sin embazgo GraFORTH
evalda la divisidn 7/3 = 2.

ESTa Tisis 10 DEBE
SAUR DE LA BIBUOTECK



VII.3.4 MNuevas Palabras

Une de las caracteristices m&s poderosas del GraFORTH es la capa-
cidad de definir nuevas palabras adicionéndolas a la libreria de
palabras ya existente. En general, escribir programas en GraFORTH
no es mée que definir nuevas palabras y utilizarles en
combinacién con las ya existentes.

La sintaxis para definir una palabra es la siguiente:

: <nombre de palabra> <conjunto de palabras» ;
El caractér ":" (dos puntos), le indican al sistema que es el
principic de una palabra nueva, el nombre que se encuentra inme-
diatamente después de los dos puntos es el nombre de la palabra
nueva, el conjunto de palabras gue se encuentran después del
nombre son ejecutadas cuando la palabra nueva es invocada o
llamada desde cualquier parte del programa. El caractér *;*
{(punto y coma) marca el fin de la palabra nueva y causa gque la
palabra sea compilada en lenguaje de méguina y sumada a la
librerie de palsbras.

Vil.4 Estructura de un Programa GraFORTH

CraFORTH ha sido disefiado para estimular el uso de la
programacién estructurada dando un enfogue ordenado y disciplina-
do de la programacién gue conduce & programas claros, eficientes
y libres de errores

Todo programa GraFORTH consta de una cabecera y un blogue.

La cabecera comienza con las palabras FORGET 1T seguida de otra
linea conteniendo " : IT ;", el bloque contiene dos partes prin-
cipales: la parte declarativa y la de procedimientos.

La parte declarativa define las variables gue se usan en el
programa.

La parte de procedimientos contlene las palabras ejecutables gue
hace gue se efectien acciones. En todo programa GraFORTH debe
haber al menos un procedimiento. Todo programa GraFORTH termina
con las palabras reservadas CLOSE RUN.

Ejemplo:

10 FORGET IT

20 ¢ IT ;

30 VARIABLES

70 PROCEDIMIENTOS
1100 CLOSE RUN



VIi.4.1 La Estructura DO-LOQOP

Es una estructura de control repetitivo que se emplea para reali-
zar bucles incondicionales, es decir, ésta estructura permite que
una accién se repita un nimero especificado de veces.

La {orma de la estructura DO-LOOP es:

<valor final> <valor inicial> DO <palabras> LOOP.

la palabra DO saca dos valores de la pila, el primero es usado
como valor inicial y el segundo como valor final. Las palabras
entre DO y LOOP son ejecutadas, entonces el valor inicial es
incrementado en 1, si el valor incrementado es menor gue el valor
final el programa vuelve a regresar al principio del DO para
ejecutar las sentencias entre DO y LOOP otra vez,

Ejemplo:

140 : PAUSA 600 0 DO LOOP ;
150 : MUEVE V VTAB H HTAB

160 2816 CHRADR 1 2 BLKSIZE
170 - 84 PUTBLK PAUSA

180 82 PUTBLK PAUSA

190 2048 CHRADR

200

210 : CAMINA
220 10 0 DO

230 NUEVE
240 LOOP
250 ;

Estas subrutinas ilustran el uso de la estructura DO-LOOP. La
subrutina CAMINA ejecuta 10 veces la subrutina MUEVE, cuya
funci6én es la de desplazar un carrito. Esta subrutina llama a su
vez a la subrutina PAUSA que cuenta del 0 al 600 para hacer
tiempo.

VII.4.2 La Estructura BEGIN-UNTIL

Es una estructura de control repetitivo.que se emplea para reali-
zar el bucle condicional, la forma general es:

BEGIN

<palabras>

<prueba del valor de la pila>
UNTIL



La palabra BEGIN indica el principio de la estructura, las
palabras entre BEGIN y UNTIL son ejecutadas, después la palabra
UNTIL saca un nimero de la pila. Si el niimero es cero, entonces
el programa regresa al principio del BEGIN y ejecuta otra vez el
blogue de palabras. Este bucle se repite hasta que el valor de la
pila sea diferente de cero, entonces el programa continia después
del UNTIL.

Ejemplo:

920 : CICLO 1 -> ETI 1 -> H 22 -> V
930 0 BEGIN

940 0 VTAB 37 HTAB GETC -> XX

950 XX 136 = IF CLRKEY'0 ~> FLAG AVAN THEN
960 X% 149 = IF CLRKEY 1 -> FLAG AVAN THEN
970 XX 160 = 1F CLRKEY 0 -> ET1 THEN

980 ETI 0 =

990 UNTIL

1000 ;

La subrutina CICLO jilustra el uso de la estructura BEGIN-UNTIL.
Dicha subrutina tiene la funcitn de detectar si se ha presionado
la tecla flecha izquierda ( “"<=-" cbdigo 136), la tecla flecha
derecha { "-»>" c6digo 149 ) 6 la barra espaciadora (c6digo 160),
esto lo hace a través de sus respectivos c6digos almacenéndolos
en la variable XX. Mientras no se oprima alguna de estas teclas
el cilco BEGIN-UNTIL continua indefinidamente ya que la variable
ET! es diferente de cero.

VIT.4.3 La Estructura CASE:-THEN

Esta es una estructura de control gue permite la seleccitén de un
grupo particular de palabras entre varios grupos posibles, 1la
seleccibn se basa en el valor de la pila, su forma es:

<valor de la pila>
CASE:
<palabra 0>
<palabra 1>

<palabra n>
THEN

Si' el valor de la pila vale cero, entonces se ejecuta la senten-
cia cero y asi sucesivamente. La palabra THEN indica el fin de 1la
estructura.

Ejemplo:s

450 : CHECA

460 F1 CASE:
470 U-1
480 U-2
499 U-3



500 THEN

510 ;

Esta subrutina ilustra el uso de la estructura CASE:-THEN. En
este ejemplo la subrutina CHECA puede ejecutar tres posibles
subrutinas (U-1, U=2, y U=3). Si Fl1 vale cero CHECA ejecutar$ la
subrutina U-1, €i vale dos la subrutina U-2, y si vale 3 la
. subrutina U-3, si Fl esta fuera del rango [0..2] CHECA no ejecu-
tar$ ninguna subrutina.

vil.4.4 la Estructura IF-THEN

Es una estructura de control condicional que permite llevar a
cabo una acci6n si una condici6bn 1l6gica dada tiene un valor
especifico (verdadero o falso).

La forma es:
<valor de la pila> 1F
<palabras>
THEN

Ls palabra IF saca un nimero de la pila, si el numero es
diferente de cero entonces las palabras entre IF y THEN son
ejecutadas, si el nimero es cero, entonces las palabras entre IF
y THEN no se ejecutan. En cualquier caso, el programa continida
después de la palabra THEN,

Ejemplo:

790 : LIMITE

800 © H1 < IF 1 ->H THEN
810 H 37 > 1F 37 -> H THEN
820 ;

La subrutina LIMITE ilustra el uso de la estructura IF-THEN. Esta
subrutina asigna el valor a la variable H de 1 6 37, dependiendo
si H es menor que 1 6 mayor que 37.

VII.4.5 La Estructura IF-ELSE-THEN

Otra versi6on de la estructura IF-THEN es la estructura IF-ELSE~
- THEN, su forma es:

<valor de la pila>
1F
<palabras> ELSE
<palabras> THEN

La palabra IF saca un nimero de la pila, si el nimero es

diferente de cero, las palabras entre IF y ELSE se ejecutan. Si
el nimero es cerc, las palabras entre ELSE y THEN son ejecutadas.
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En cualguier caso el programa continGa después de la palabra
THEN.

Ejemplo:

1010 : v-1

1020 H33 =1IF 1 «>8W

1030 ELSE

1040 ERR 1 + -> ERR
1050 THEN

1060 ;

La subrutina U-1 ilustra el uso de la estructura IF-ELSE-THEN.

Si la variable H es igual a 33 asigna el valor de 1 a )a variable
SW, en caso contrario, adiciona 1 a la variable ERR.

[Ref. 21}).

VI1I.5 Grificos

La computadora Apple lle tiene modos operativos para su pantalla
de presentacibn visual. En el modo texto se emplean letras,
digitos y simbolos incluidos en el conjunto de caracteres de
dicha computadora. Los otros tres modos visualizan puntos y
lineas que puede combinar para crear gréficos. La diferencia
principal entrc los tres modos de gr&ficos es el tamajio y el
nimero de puntos gue cada uno puede introducir en la pantalla.
Los gréficos de baja resoluci6n utilizan puntos més grandes que
los graficos de alta resolucifn y alta resolucién doble y, por
consiguiente, hay menor espacio en la pantalla para dichos pun-
tos. Otra diferencia es el nimero de colores disponibles en la
pantalla de forma simulténea; los gréficos de baja resolucién y
de alta resolucién doble permiten hasta dieciséis colores y los
de alta resolucibén permiten seis.

VI1.5.1 Gréficos de Baja Resolucion

El modo de gréficos de baja resolucién divide la pantalla en 40
columnas y 48 filas (numeradas del 0 al 39 y del 0 al 47). Cada
coordenada (intersecci6n de una fila y una columna) aparece como
un pequefio recténgulo en la pantalla, Hay 1920 coordenadas en
total (40 columnas x 46 filas) y podré asignar cualquiera de los
16 colores a cada coordenada.

V11.5.2 Graficos de Alta Resolucidn

El modo de graficos de alta resolucién de la computadora Apple
1le proporciona una flexibilidad cromética para hacer m&s nitidos
. los detalles de los dibujos. La resolucidén en este modo es de 280
posiciones horizontales por 192 posiciones verticales, lo gue
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supone un aumento de siete veces en el eje horizontal y cuatro
_veces en el eje vertical con respecto a la baja resolucién. Cada
posici6én en la pantalla en el modo de alta resolucién no es mis
grande que un punto y se le denomina pixel (elemento de imagen).
Aunque solo se dispone de seis colores en el modo de gr&ficos de
_alta resolucién, podr& didbujar lineas mucho m&s finas gue en el
modo de gr&ficos de baja resolucibn.

- VII.5.3 Fenfeecnos Cromfticos

Debido a la forma en que los aparatos de televisién generan los
colores, la computadora Apple 1le no solo puede dibujar algunos
colores en las columnas con numeracién impar, sino otros colores
en las columnas de numeracitn par. En las columnas de numeracién
par se pueden visvalizar los colores negro, purpura o azul
{nGmeros de color 0,2,4 6 6). En las columnas de numeracién impar
se pueden visualizar los colores neqgro, verde o naranja (nameros
de color 0,1,4, 6 5). Si intenta dibujar un punto verde o naranja
en und columna de numeracién par, se obtendré un color negro.
Intentar dibujar un color pirpura o6 azul en una columna con
numeracidén impar proporcionard también un color negro.

Sin embargo, si ninguno de dos puntos contiguos en la misma fila
es negro, ambos aparecer&n en color blanco. Por consiguiente, el
dibujo de un punto verde junto a un punto pirpura hard que ambos
puntos sean de color blanco y lo mismo sucederd con los colores
naranija y azul., El dibujo de un punto blanco (nimero de color 3 6
7) junto a puntos de colcr verde, pirpura, naranja o azul hace
que ambos puntos aparezcan de color blanco. En realidad, podrs
visualizar el color blanco solamente dibujando dos puntos conti=-
guos que no sean de color negro., Si establece el color blanco
{nimerc de color 3 6 7) y dibuja en una columna de numeracién par
con negro en ambos lados el punto aparecers de color plirpura o
azul. De forma an8loga, el dibujo de un punto blanco en una
columna de numeracién impar con negro en ambos lados produciré
realmente un punto de color verde o naranja.

La computadora Apple Ile puede visualizar seis colores en el modo
de gr&ficos de alta resolucién, pero los subdivide en dos ~pale-
tas”, Una paleta tiene los colores negro, verde, pirpura y blanco
(nimeros de color 0-3) y la otra tiene los coleores negro, naranja
azul y blanco {colores 4-7). La computadora subdivide también
cada fila de alta resolucién en 40 zonas de 7 columnas cada una.
Una zona simple s6lo puede visualizar colores de una de las dos
paletas. Anbas paletas tienen blanco y negro per lo que dichos
colores estaran siempre disponibles. Pero una zona simple, colum-
ras 0 a 6 inclusive, no puede contener, al mismo tiempo, verde y
naranja o pirpura y azul. 5i se visualizan puntos verde y pirpura
en una zona, 'y, mAs adelante, visuvaliza un punto naranja o azul
en la misma zona, todos los puntos verdes se convertiran inmedia-
tamente en naranja y los puntos pirpuras se transformarén en
puntos. azules. Lo inversec también es cierto: el dibujo de color
‘verde o pirpura cambia cualguier punto naranja o azul en }a misma
zona de puntos verde o pdrpura.



Tabla de Colores para Gr&ficos de Alta Resolucién

Color Nimero Color Nimero
Negro 0 Negro 4
Verde 1 Naranja 5
Parpura 2 . Azul 6
Blanco 3 Blanco 7

VII.5.4 Grificos de Alta Resoclucién Doble

La computadora Apple lle tiene otro modo de gré&ficos denominado
de alta resolucién doble, que combina la capacidad de 16 colores
de baja resolucién con los pequefics puntcs de alta resolucifn. Es
posible emplear este modo escribiendo programas en lenguaje
ensamblador [Ref. 20 y 21]}.

VII.6 Editor de Caractéres GraPORTH

El Editor de Caracteres GraForth permite diseiar, leer y modifi-
car formas y figuras en alta resolucién para gque posteriormente a
través del lenguaje GraForth accesar y manipular dichas formas y
figuras.

Dichas formas y figuras son almacenadas en un Set de Caracteres.
El Set de Caracteres no es mas que un drea de memoria gue consta
de 96 localidades ocupando un espacio total de 768 bytes empezan-
do en la direccién 2816. Se puede tener como méximo ¢ Set de
Caracteres en el Editor de Caracteres, el segundo set empieza en
la direcci6n 3584 ya que 2816 + 76B = 3584 y el Gltimo Set de
Caracteres empieza en la direccién 5120. .

Para cargar el Editor de Caracteres a memoria se deberd teclear:

Read " CHAREDITOR "
y posteriormente teclear :

* HOME RUN *

‘Inmediatamente gueda desplegada la siquiente pantalla:



. 1=Up

J=Left
KeRight

. . : M=Down
P=Plot
U=Unplot
L=Line
2=21ine
C=Color

. A=Address
T=Transier
B=Blocksize
EcErase
R=Read
W=Write
S=Save
G=Get
D=Disp. Chars
X=Step Size
Q=Quit
Enter command ¢

En la parte inferior aparece la linea de comandos, en la parte
derecha aparecen todas las opciones disponibles en el Editor de
Caracteres.

OPCIONES:

I{Up)
Permite desplazar el cursor hacia arriba, de forma similar a como
lo hace la tecla de flecha hacia arriba.

J{Left)
permite desplazar el cursor hacia la izquierda, de forma similar
a como lo hace la tecla flecha izquierda.

. K(Right)
Permite desplazar el cursor hacia la derecha, de forma similar a
como lo hace la tecla flecha derecha.

M(Down)
Permite desplazar el cursor hacia abajo, de iorma similar a como
lo hace la tecla flecha abajo.

P(Plot)
Al presionar esta tecla se dibuja un punto en el lugar donde se
. encuentra el cursor.



U(Unplot)
Al preeionar esta tecla se borra un punto en el lugar donde se
encuentra el cursor.

L{Line)
Al oprimir este comando, se genera con las teclas de movimiento
(1,3,K, y M), una linea que une dos puntos.

2(Z2line)
Al oprimir este comando, s€ borra con las teclas de movimiento
(I,J3,K y M), una linea que une dos puntos.

C(Color)
Este comando permite agregar color a las fxgurus, se deberé§
teclear un numero entre 0 y 7 de acuerdo a la Tabla de Colores de
Alta Resolucién, por ejemplo, si se oprime el nimero 6, todo lo
que se dibuje a partir de ese momento quedar8 de color azul.
La linea de comandos aparece como se muestra a continuacién:

Enter Color (0-7) :

A{Address)

Esta opcién permite cambiar el &rea de trabajo, por default esta
en la direcci6n de memoria 2816. Esta opcitn es muy dtil ya que
permite tener hasta 4 &reas de trabajo en memoria, se hace la
observacién de que un Set de Caracteres ocupa un drea de trabajo,
por lo tanto se pueden intercambiar figuras entre ellos, Asi por
ejemplo un segundo Set de Caracteres podria estar en el &rea de
trabajo cuya direccién de memoria empieza en la localidad 35B4.
La linea de comandos aparece de esta manera:

Enter Charset
work Area Address : 2B16

T(Transfer)
Con este comando se pueden transferir directamente figuras de un
Srea de trabajo a otra, su formato es el siguiente:

Charset Transfer .

Enter "From* Address :

a lo que se deberd responder con la direccion del &rea de traba]o
fuente, enseguida el sistema responde:

Enter "To" Address :

que es la direcci6én del &rea de trabajo destino que se debera
teclear, de inmediato el sistema responde:

Enter Length (Normally 768)



8i se oprime "Return" se transferir& un drea de trabajo completa,
de otra manera se deberd digitar el tamafno de la porcién del &rea
de trabajo que se desea transferir.

B(Blocksize)

Este comando permite definir el tamafio de la figura que se desea
crear o modificar. Se especifica el tamafio horizontal, asi como
el vertical. Asi por ejemplo si se define una fiqura de tamafo
horizontal igual a 5 y tamefic vertical igual a 3 se tienen en
total 15 celdas. Una celda contiene 7 pixels horizontalmente por
8 pixels verticalmente dando en total 56 pixels por celda.

El formato es de esta forma:

Enter Block Horizontal Size :
Enter Block Vertical Size :

E{Erase)
Esta opcién permite borrar el &rea de trabajo utilizada actual-
mente, antes de borrar hay que confirmar que efectivamente se
desea borrar. Su forma es asi:

Erase (Y/N) :

R{Read)
Esta opcién permite leer una celda determinada del &rea de traba-
jo actual, antes de usar esta opcién se debe usar la opcién
"Blocksize" para poder visualizar la figura que se esta accesan-
do. Su forma es asi:

Enter character number
to be read :

W{Write)
Esta opcién permite grabar en el &rea de trabajo actual una forma
o figura gue se acaba de crear o modificar, antes de usar esta
opcibén se debe invocar la opcién "Blocksize". Su forma es asi:

Enter character number
to be written :

S(Save)
Esta opcibn permite "salvar" o grabar el area de trabajo actual
en diskette en forma de archive binaric, se debe especificar el
nembre de dicho archivo, su forma es asfi: .

Enter Save File Name :



G(Get)
Esta opcidn permite "cargar®" en el Srea de trabajo actual un Set
de Caracteres gue se encuentra en diskette en forma de archivo
binario, su forma es asi:

Enter Load File Name :

b{bisp.) Chars
Esta opcién despliega en la parte inferior de la pantalls, el
contenido de las celdas de)] Set de Caracteres o dicho de otra
manera, €l contenido del &rea de trabajo actual.

X(Step Size) .
Esta opcitn permite avanzar mis r&pido al presionar las teclas de
movimiento (I,J,K y M). Asi por ejemplo si se oprime el numero 10
se avanzard 10 pixels por cada movimiento en lugar de 1 pixels
por movimiento. Su forma es:

" Enter Step Size 3

Q(Quit)
Esta opcién permite abandonar el Editor de Caracteres.
{(Ref. 21)

Bjempio:

240 : CARRITO

250 2816 CHRADR 5 3 BLKSIZE
260 10 VTAB 5 HTAB 1 PUTBLK
270 2048 CHRADR

280 ;
290 : Empieza

300 132 PUTC PRINT * BLOAD CHR.CARRO,D2,A2816 " CR
310 HOME

320 CARRITO

330 ;

340 CLOSE RUN

La subrutina CARRITO hace acceso a una fiqura creada por medio
del Editor de Caractéres y que es manipulada por programa.

En la linea 250 se tiene especificada la direccion donde se
encuentra almacerado el Set de Caractéres y gue contiene el
dibujo de un carritoc de tamafio 5 x 3.

La li{nea 260 indica que dicho carrito se encuentra en la locali-
dad nimero 1 del Set de Caractéres y gque es desplegado en el
renglén 10, columna 5 de la pantalla.

La linea 270 regresa a la direccién donde se encuentra almacenado
el sistema GraFORTH, una vez que se ha desplegado el carrito.
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La linea 250 es el inicio de la subrutina EMPIEZA.

La linea 300 tiene la funcién de cargar a memoria en la direccién
2816 el archivo llamado CHR.CARRO en el cull se encuentra almace-
nada la figursa del carrito. Dicho archivo Be-encuentra en
digkette, en el drive nimero 2.

La linea 310 limpia la pantalla con la palabra HOME.
La linea 320 hace acceso a la subrutina CARRITO antes mencionada.

La linea 330 indica el fin de la subrutina ENMPIEZA.

La linea 340 indica el fin del programa.
Vii.7 Instrucciones de Ranejo para Todos los Prograsas

Colocar e) diskette del sistema GraFORTH en el drive 1 y en el
drive 2 el diskette de programas de aplicacién, encender la
computadora oprimiendo el botén que se encuentra en ia parte
posterior de la m&gquina y también encender el monitor que se
encuentra en la parte superior derecha. Aparecer& el sigujente
enunciado:

GrafORTH j{ (C) P. Lutus 1981
pDemostration (Y/N)

Deberd responder oprimiendo cualquier tecla excepto la tecla "Yy-.
una vez oprimida aparecerd la palabra Ready que indica que la
computadora esta lista para recibir comandos.

EL formato para cerrer cualquier programa es el siguiente:

READ " NOMBRE DE PROGRAMA,DZ " Return
donde:

“READ" es una orden gue lee un programa que reside en diskette y
lo ejecuta.

*NOMBRE DE PROGRAMA,D2" es el nombre del programa de aplicacién
que se quiere ejecutar y que se encuentra almacenado en diskette
en el drive no. 2.

"Return” es una tecla de la computadora que se debe oprimir cada
vez que se de una orden o comando, para indicarle a la computado-
ra que se guiere hacer una acecién.

En caso de gque se guiera volver a ejecutar un programa que ya
resida en memoria teclear lo siguiente:

HOME RUN
donde:



"HOME" es una orden que limpia la pantalla.

*RUN" es una orden para correr un programa gue reside en memoria.
En caso de cometer algin error se puede borrar los caracteres a
la izquierda con la tecla "<-" y volver a teclear la orden.

En e}l Apéndice que se encuentra al final de este trabajo se dan

una serjie de listados en donde se podrin andlizar a detalle los
programas fuente de algunos ejercicios.



VIITI CONCLUSIONES

Al llevarse a cabo el piloteo del Programs de Educacién Compu-
tarizada se obtuvieron resultados satisfactorios y por tanto
alentadores en cuanto al empleo de la computadora como recurso
didactico que facilita el proceso de enseianza- aprendizaje.

Los grupos gue participaron en el piloteo mostraron un gran
avance en el nivel de madurez, en comparacién con los otros
grupos que no utilizaron este recurso.

Una gran limitente ha sido el factor econfmico gque impide gque
esta herramienta sea adquirida y utilizada por la mayoria de las
escuelas.

En el marco politico y social, humano y pedag6gico, tenemos que
situarnos para fornarnos un juicio sobre el papel de la ensehanza
de las ciencias en la educacién. Urge, mids gue nunca, entender
que  la ciencia forma parte de la cultura y que no es una cultura
aparte.

La ciencia, en sus valores y en su metodologia, es democrética.
Transmitir esos valores y las actividades derivadas de toleran=-
cia, de valor para defender lo verdaderc mientras no se demuestre
lo contrario; deformacién de juicios después de haber observado
suficientemente y haberlos puesto a prueba. Esta deberia ser, a
nuestro entender la principal preocupacién de cualgquier maestro
de ciencias desde preescolar hasta el posgrado. Esa es la mejor
forma de contribuir a la formaci6n de sociedades modernas, parti-
cipativas.

Especialmente en los niveles de preescolar, primaria, secundaria
Y preparatoria, el maestro hecesita sensibilidad, sentido edu-
cativo, capacidad para favorecer el desarrollo de lo gque el
alumno ya es como persona.

Esto s6lo se lograrsd cuando todas las partes que intervienen
en la educaciédn participen coordinadamente en la solucibn de
sus problemas: Estado, particulares, padres de familia,
maestros e instituciones educativas del nivel superior.



APENDICE

Descripcién de un programa de nivel Preescolar.

La sjiguiente descripcién corresponde a un programa terminado del
nivel preescolar:

Nosbre del ejercicio: Completar Ricicleta
PROPOSITO: Que el alumno ideptifique las partes de una bicicleta.
DESARROLLO:

Llamar. al programa con el nombre de * BICICLETA ".

Aparece en la parte superior de la pantalla una bicicleta, abajo
de &sta una hilera conteniendo 5 figuras, tres de las cuales son
partes de la bicicleta y abajo de estas una flecha, en la parte
inferior hay una ventana.

El 2lumno tiene que identificar las partes de la bicicleta, para
esto tiene gue mover la flecha a la figura de su eleccién y
oprimir la tecla barra espaciadora, si la eleccién del alumno es
correcta, aparece dentro de la ventana una bicicleta moviéndose
como estimulo, en caso de cometer algin error, aparece un conta-
dor de errores en la parte superior de la pantalla.

$i el alumno realiza correctamente el ejercicio se escucha la
melodfa * EL GUSANITO BAILARIN " , en caso de error no se escucha
la masica.
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‘Las partes més significativas del programa anterior en lenguaje
GraFORTH son:

10 FORGET 1T

20 ¢ 1T ;

30 VARIABLE H
40 VARIABLE V

170 VARIABLE C

Las lineas 10 y 20 corresponden a la cabecera, las lineas 30 a
170 corresponden a la parte declarativa; es decir se est&n defi-
niendo las variables que se utilizan en el programa.

180 : PAUSA 1000 0 DO LOOP ;

190 : WAIT 20 0 DO PAUSA LOOP ;
200 : IN 2816 CHRADR ;

210 : OUT 2048 CHRADR ;

220 : 1INI

230 1 -> SW1 1 ->» SW2 1 -> SW3 0 -> ERR
240 0 -> AC ;

250

260 : CLICK

270 221 4 NOTE 78 3 NOTE 38 5§ NOTE
280 ;

290

En la linea 180 tenemos definido el procedimiento pausa y no es
mds qgue un bucle que se repite 1000 veces. Como no hay ninguna
sentencia entre el DD y el LOOP, el efecto es gue se realiza una
pausa de aproximadamente una décima de segundo.

La linea 150 ejecuta una espera de 2 seg. aproximados.

En la linea 200 y 210 tenemos definidos los procedimientos IN y
OUT respectivamente. El procedimiento IN sitia en la direcciotn
2816 de la memoria que es la direccién donde estén almacenadas
las graAficas.

El procedimiento OUT marca la direccién de memoria en donde se
encuentra el sistema.

En la linea 220 esta definido el procedimiento INI y sirve para
asignar valores a las variables. Se entiende gue 1 -> SW1 sig-
nifica SWi = 1 .

La linea 260 indica el principio del procedimiento CLICK. Se
dtiliza la palabra reservada NOTE que genera un sonido con tono y
duracién definidos. Su forma es:

<tono> <duracién> NOTE

340 : BBICI

350 IN 9 4 BLESIZE
360 1 PUTBLK UNBELK
370 our ;

380

390 : BICI

400 IN 9 4 BLXS1ZE



410 1 PUTBLK
420 OUT ;
430

Aqui se muestran los procedimientos BBICI y BIC! en las lineas
340 y 3%0 respectivamente.

Lo que hece el procedimiento BBICI es barrar la gr&fica de 1a
bicicleta. Ejecuta el procedimiento IN gue va a la direccién
2816 donde se encuentran almacenadas las gr&ficas, reserva un
blogue de 9 * § con palabra reservada BLXSIZE y toma la gr&fica a
partir de 1a localidad 1, la borra de inmediato con la palabra
reservada UNBLK y finalmente ejecuta el procedimiento OUT que
lleva 2 la direccibn del sistems que es la 2048,

El procedimiento BICI es muy similar al BBICI, excepto que este
procedimiento no borra el blogue, mis bien lo despliega.

490 1 ANDA

500 28 ~> H1 16 -» V1

510 27 0 DO

520 H1 HTAB V1 VTAB BICI
530 PAUSA BBICI CLICK
540 Hl 1 - -> H1

550 LOOP

560 :

570

La linea 490 indica el initio del procedimiento ANDK y lo gque
hace es mover ia bicicleta de la parte inferior de la pantalla,
de derecha a izgquierda generando un sonido por cada unidad de
distancia recorrida.
Para esto se utilizan las palabras reservadas VTAB y HTAB. Las
formas de estas sentencias son:

<No.> HTABR
No, es un namero entre 0 y 39

<«No.> VTAB
No. es un nimero entre 0 y 23
Inicialmente tenemos V1 VTAB y Hl HTAB donde H) = 28 y V1 = 1B
dentro de un bucle DO LOOP. para mover la bicicleta se decrementa
H} en una unidad de distancia por medio de la sentencia Hl 1 - ->
Hl} que equivale a Hl = H1 ~ 1.
La linea 520 pone la bicicleta en posicién inicial, la linea 530
borra esz bicicleta y al siguiente ciclo se pone la bicicleta en
una posicidén menor y ssi sucesivamente de tal manera que la
bicicleta se desplaza de derecha a izquierda.

1070 3 LINM

1080 H 1 < IF | -> H THEN
3090 R 37 > IF 37 -> H THEN
1100

1110

1120 : AVAH BORRA

1330 FLAG €0 = IF H 2 - ~> H LIN MUEVE
1140 ELSE H 2 + -> H LIM MUEVE THERN
1150 ;



1160 1 CICLO 1 => ETI 1 -> H 14 -> V
1170 MUEVE O BEGIN

1180 0 VTAB 37 HTAB GETC -> XX

1190 XX 136 = IF 0 -> FLAG AVAN THEN
1200 XX 149 = IF 1 «> FLAG AVAN THEN
1210 XX 160 = IF 0 -> ETI THEN

1220 ETI 0 =

1230  UNTIL

1240 ;

1250

En la linea 1160 se encuentra el procedimiento m&s importante, ya
gque es5 €} que controla la tecla que el alumno oprimi6é y depen-
diendo de eso, toma diferentes rutas.

Se inicializan las variables y se entra a la estructura de con-
trol BEGIN-UNTIL. La palabra reservada GETC espera que se oprima
una tecla, una vez hecho esto, depbsita el cédigo de dicha tecla
en la variable XX, En este caso el cédigo de la tecle {lecha
{zquierda {( <~ )} es 136, el de la derecha es 149, el de la barra
espacjadors es 160, si el 2lumno oprime cualqujer otra, simple-
mante se repite el ciclo.

En caso de qgque el alumno oprima cualquiera de las flechas,
entraré a la estructura IF - THEN y se hard la veriable FLAG uno
o cero se va al procedimiento AVAN.

" AVAN tiene la funcién de mover la flecha a través de 1a pantalla,
en primer lugar se va al procedimiento BORRA que tiene la funci6n
de borrar la flechita donde se encuentra actualmente, después,
dependiendo del valor de FLAG se incrementa o se decrementa el
valor de la variable H y se va al procedimiento LIM gque tiene la
funcibn de limitar el velor de H a nimeros entre 1 y 37 y después
va al procedimiento MUEVE que pone la flecha en la nueva posicién
ya gue H se itiliza con la sentencia HTAB como parémetro.

Si se oprime la tecla barra espaciadora se obtiene un c6digo de
160, entonces la variable ETI se hace cero y el programa sale del
blogue BEGIN - END.

1420 : CHECA

1430 SW1 1 = H 1 = H 3 = OR AND IF

1440 AC 1 + -> AC 0 ~-> SW1 ANDA

1450 ELSE

1460 SW2 1 = H 13 >= H 19 <= AND AND IF
1470 AC 1 + -> AC 0 -> SW2 ANDA

1480 ELSE

1480 SW3'1 = H 29 >= H 33 <= AND AND IF
1500 AC 1 ~ -> AC 0 -> SW3 ANDA

1510 ELSE ERR 1 + -> ERR THEN THEN THEN
1520 ;

La linea 1420 marca el inicio del procedimiento checa gque se
encarga de verificar si el alumno resolvid correctamente el
ejercicio.

SW1 corresponde a la figura 1, SW2 a la dos etc.

En la figura 1 la posicién correcta debe estar en H =1 6 H = 3,
inicialmente todas las variables SW# valen 1, si se cumple ésto,
ce entra al blogue 1F - ELSE y se hace SW1=0 para evitar gue el
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alumno haga trampe y vuelva 2 elegir esa figura, &i ninguna
condicifn se cumple se cae en el blogue ELSE THEN que contiene el
acumulador de errores.

Se puede observar la importancia de las sentencias OR y AND en el
sentido de que ahorran muchas sentencias IF - THEN.

1660 : SALE INI

1670 132 PUTC PRINT " BLOAD CHR.BI, D2,A2816 " CR
1680

1650 0 40 0 14 WINDOW

1700 INVERSE HOME ESCENA

1710 0 40 17 24 WINDOW HOME |
1720 0 40 0 24 WINDOW NORMAL'
1730

1740 LI 0 BEGIN CICLO

1750 CHECA BORRM PON

1760 A 3 = ERR 2 > OR

1770 UNTIL

1780

1790 AC 3 = 1F MUSICA THEN
1800

1610 WAIT

1820 20 VTAB

1840

1850 CLOSE RUN

El §ltimo procedimiento autométicamente es tomado como el progra-
ma principal y tiene el nombre de SALE. Este procedimiento es el
que dirige a todos los demAs, en primer lugar ejecuta el procedi=
miento INI gque sirve para inicializar variables.

A continuacién se carga el archivo CRHR.BI que reside en disco en
el drive no. 2 a la direccién 2816 de la RAM.

Las lineas 1690 a 1720 hacen que aparezca la pantalla con el
fondo inverso y las gréficas colocadas en el lugar correcto.

Las lineas 1740 a 1770 agrupan a los procedimientos CHECA, BORRA
Yy PON dentro de una estructura BEGIN - UNTIL y va a salir de
dicha estructura cuando se cumplan 3 acjertos ( AC 3 = ) o cuando
se cometan mas de dos errores ( ERR 2 > ).

La linea 1850 marca el fin de un programa GraFORTH. Todos los
programas GraFORTH deber&n tener las palabras reservadas CLOSE
RUN al final de cada programa.

A continuacién se muestra la descripcibdn correspondiente a un
segundo ejercicio del nivel preescolar y su programa fuente:
Nombre del ejercicio: aAbajo de

PROPOSITO:

Llevar al buzo abajo del barco para sacar el tesoro, evadiendo un
tiburén.



DESARROLLO:

Llamar al programa con el nombre de " ABAJO ".

Aparecerd un barco con su tripulante, abajo del mismo estar& un
tesoro el cual tendrd que sacar el nifio y entre estos se encuen-
tra moviéndose un tiburén. Con la flecha de direccitén abajo, el
nifio bajard al buzo para que rescate el tesoro, tendrd que cuidar
gue el tiburén se encuentre lejos, ya que éste se lo puede comer,
una vez con el tesoro, el nific tendard que subir al buzo al barco
con la flecha de direccién arriba lo mis répido posible cuidando
que el tibur6n esté alejade. Si lo logra, el buzo se ird navegan-
do en el barco y se escuchar8 la melodia * MI BARQUITO ", en caso
contrarioc términa el juego.

;

10 FORGET 17
20 ¢ 1T ;
30 VARIAELE BAN
40 VARIABLE R
50 VARIABLE V
60 VARIABLE §
70 VARIABLE A
- 80 VARIABLE 8
90 VARIABLE €
100 VARIABLE FLAG
110 VARIABLE ETI1
120 VARIABLE XX
130 VARIABLE JA
140 VARIABLE CE
150 VARIABLE H
160 VARIABLE X

W



170
180
. 190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
430
440
450

470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
€50
660
670
680
650
700
710
720
730
740

: IN 2816 CHRADR ;

¢ IN1 3584 CHRADR ;

: OUT 2048 CHRADR

: PAUSA S00 0 DO LOOP ;

: TIC 69 10 NOTE 124 S NOTE ;

: INICIO

0 ->BAN 2 -> R 1 => ETI 0 -> X

0 =>V O0e~>HO =>JA;

¢ TIBURON

INL 5 2 BLKSIZE R HTAB 11 VTAB

BAN 0 = IF B4 PUTBLK 1 PUTBLX ELSE
84 PUTBLK 31 PUTBLK THEN

2 0 DO PAUSA LOOP OUT ; ~

s TIB

IN1 5 2 BLKSIZE R HTAB 11 VTAB

BAN 0 = 1F 1 PUTBLK B4 PUTBLX

R 1 + -> R ELSE 31 PUTELK B4 PUTBLK

R 1 - ~> R THEN

R 32 = IF 1 -> BAN THEN

Rb 2 = IF 0 -> BAN THEN

our ;

: BARCO

IN 7 3 BLKSIZE 16 HTAR 5 VTAB
58 PUTBLK 22 PUTBLK OUT

0 64 PLOT 254 64 LINE ;

s BUZO

IN 2 3 BLKSIZE

41 PUTBLK PARUSA

47 PUTBLK PAUSA

OouT ;

+ BBUZO INI 2 3 BLKSIZE

41 PUTBLK UNBLK

OuT ;

: NUEVEB V VTAH H HTAB

INL 2 3 BLKSIZE

41 PUTBLK PAUSA

47 PUTBLK PAUSA

ouT ;

s LIX V 14 » IF 14 «> V THEN
V 8§ < IF 8 -> V THEN

: AVAN V VTAB H HTAB BBUZO

FLAG 0 = 1F V 1 + => V. LIM MUEVERB
ELSE V'1 - -> V LIM MUEVEB THEN

H

¢ OLAA

ORMODE 64 PLOT 254 64 LINE

0
EXMODE 0 64 PLOT 254 64 LINE
ORMODE 0 65 PLOT 254 65 LINE
EXMODE 0 65 PLOT 254 65 LINE
ORMODE 0 64 PLOT 254 64 LIKE
0 65 PLOT 254 65 LINE

i ANI-O
IN 7 3 BLKSIZE 16 HTAB 5 VTAB
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750 1 PUTBLK 58 PUTBLK 0 64 PLOT 254 64 LINE 0 => H S => V

760 14 0 DO 200 40 NOTE

770 H HTAB V VTAB 1 PUTBLX 3 0 DO PAUSA LOOP

760 58 PUTBLK H 2 + => H OLAA

790 LOOP OUT ;

800 : TESORO

810 IN 5 3 BLKSIZE 2 CHRSIZE

820 7 VIAB 7 HTAB

830 58 PUTBLK 43 PUTBLK 0 CHRSIZE OUT ;

840 : CHO

850 IN1 5 2 BLKSIZE 11 VTAB R HTAB

860 BAN 0 = IF 8 0 DO 50 15 NOTE PAUSA 1 PUTBLK

870 PAUSA 1 PUTBLK LOOP ELSE

ggo 8 0.D0 50 15 NOTE PAUSA 21 PUTBLK PAUSA 31 PUTBLK LOOP THEN
0 our ; -

900 ¢ CICLO @l -> ETI 14 ~>» V 20 -> H

910 NUEVEB 0 BEGIN TIBURON

920 0 VTAB 37 HTAB GETKEY -> XX

930 XX 138 = IF CLRKEY 0 -> FLAY AVAN THEN

© 940 XX 139 = IF CLRKEY 1 «> FLAG AVAN THEN

950 TIB TIC

960 R 17 >= R 22 <= AND

970 V 12 <= V 8 >= AND AND IF CHO 0 -> CE THEN

980 V 8 = CE 0 = OR

990 ‘UNTIL

1000 vV 8 = IF V VTAB H HTAB BBUZO THEN

1010 ;

1020 ¢t BAJA

1030 BARCOl 0 => Vv 20 => H

1040 V VTAB H HTAB BUZO UNBLK

1050 0 BEGIN TI1BURON OLAA

1060 V.1 + => V V VTAB H HTAB BUZO PAUSA

1070 UNBLK TIB 100 30 NOTE

1080 R 18 >= R 21 <= AND

1090 Vv § >= V 13 <= AND AND IF CHO 0 -> CE THEN

1100 v 15 = CE 0 = OR

1110 UNTIL

1120 ;

1130 : TECLA

1140 1 -> ETI 1 -> CE 0 BEGIN

1150 GETKEY =-> X TIBURON TIC OLAA

1160 138 X = IF CLRKEY BAJA 0 ~> ETI THEN

1170 T1B

1180 ETI 0 =

1190 UNTIL

1200 ;

1210 : CUADRO

1220 HOME BARCO TESORQ INICIO TECLA CICLO

1230 ;

1240 ( CORRE MAQUINITA )

1250 : MUSICA JA VOICE

1260 131 B NOTE 156 B NOTE

1270 166 B NOTE 156 B NOTE

1280 139 A NOTE 209 A NOTE

1290 22! B NOTE 209 B NOTE
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1300 248 B NOTE 221 B NOTE
1310 209 A NOTE 139 A NOTE
1320 139 B NOTE 156 B NOTE
1330 166 B NOTE 156 B NOTE
1340 139 A NOTE 209 A NOTE
1350 221 B NOTE 209 B NOTE
1360 248 3 NOTE 221 B NOTE
1370 209 A NOTE
1380 209 C NOTE 139 A NOTE
. 1390 209 C NOTE 139 A NOTE
1400 248 B NOTE 248 B NOTE
1410 248 B NOTE 221 B NOTE
1420 221 B NOTE 209 A NOTE
1430 ;

1440 : SALE ERASE

1450 132 PUTC PRINT ° BLOAD CHR.MAR,D2,A2816 " CR
1460 132 PUTC PRINT " BLOAD CHR.MAR1,D2,A3584 * CR
1470 2 VOICE

1880 CUADRO

1450 CE 0 = IF CUADRI THEN

1500 CE 0 = IF CUADRO THEN

1510 TESORO

1520 CE 0 <> IF -2 -> JA B0 -> A 40 -> B

1530 120 -> C THEN

1540 CE 0 <> IF ANI-0 MUSICA THEN

1650 20 VTAB

1560 ;

1570 CLOSE RUN

h continuacién se muestra la descripcidn correspondiente a un
ejercicio de la etapa preparatoria del nivel primaria.

TITULO: "Pececitos®
ASPECTO: Discriminacién visual.
OBJETIVO ESPECIFICO: Comparar y clasificar de acuerdo a la forma.

DESCRIPCION: Aparecen cuatro peces triangulares, cuatro redondos
y cuarro romboidales en forma descrdenada. En la parte inferior
aparecen tres secciones. o
PROCEDIMIENTO: Se iré& iluminando cada uno de los peces en forma
intermitente; entonces el alumno los agruparé clasificandolos por
forma, utilizando para ello las teclas con los nimeros: 1 pars la
primera seccién; 2 para la sejunda seccifn y 3 para la tercera;
los acomodaré en la seccidn gue el gquiera, respetando esa
ubicacién para los siguientes peces.

Al ir acomodando los peces; estos desaparecersn de la parte
superior.

Tiene cuatro oportunidades de equivocarse.

Cada error cometido se ir& sefialando por medio de nimeros del 1
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al 4 que en forma sucesiva aparecer&n en la parte media inferior
de la pantalla, segin las fallas cometidas. Cvando se observe el
nimero & las oportunidades se habrén agotado Yy entonces otro
alumno pasarA a intentarlo.

Si reeliza el ejercicio con éxito, en la parte superior
aparecerén tres peces grandes,

Para que el programa vuelva a aparecer desde gu inicio, una vez
gue aparezca la palabra READY, se deber& teclear la palabra RUN y
<RETURN>.

Serh conveniente que cada uno de los alumnos que trabajaron con
la computadora, una vez terminada la sesifn, indiquen a usted
oralmente y en forma répida si pudieron o no efectuar el ejerci-
cio correepondiente, con el objeto de lograr la autodisciplina y
tener un panocrama cabal de las experiencias de los alumnos.

SN[ | [ & ]|
& [ | [&

e

< ][ &
& &

NIRRT

fmumam

UHHIHET TV TG

UL R TR

Programa fuente correspondiente al ejercicio ya descrito:

10 FORGET 1T

20 : IT

30 VARIABLE CONT

40 VARIABLE CUENTA
50 VARIABLE ECONTA
60 VARIABLE DCONTA
70 VARIABLE TRECONTA
80 VARIABLE VECONTA
90 VARIABLE EM

100  VARIABLE SW
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110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
450
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650

VARIABLE VAR
VARIABLE M1
VARTABLE M2
VARIABLE M3
VARIABLE Q1
VARTABLE Q2

VARIABLE

VARIABLE X
VARIABLE X1
VARIABLE 'Y
VARIABLE Y1
VARIABLE F1G
VARIABLE V2
VARIABLE 2z
VARIABLE A

oo 0a e o

OUT 2048 CHI

CONTA

RADR ;

IN 2816 CHRADR 3 2 BLKSIZE ;
SONIDOG BELL
PAUSA 1500 0 DO LOOP ;

BLOCK!
IN 0 VTAB

3 HTAB 3 PUTBLK PAUSA

9 HTAB 15 PUTBLK PAUSA
15 HTAB 27 PUTBLK PAUSA
21 HTAB 3 PUTBLK PAUSA
27 HTAB 15 PUTBLK PAUSA

33 PUTBLK 3 PUTBLK PAUSA

our

BLOCK2
IN 4 VTRB

6 HTAB 27 PUTBLK PAUSA

11 HTAB 15
16 HTAB 27
21 HTAB 15
26 HTAB 3
31 HTAB 27

LINEAS
B VTAB 0 KT
39 0 DO PRI

ouT

HOLA

13 0 DO X HTAB PRINT * -

BRINCA

0 ->X

3 0DC

8 VTAB
HOLA

X 13 + -> X%
L00P

PUTBLK
PUTBLK
PUTBLK
PUTBLK
PUTBLR

ARB
NT " -

PAUSA
PAUSA
PAUSA
PAUSA
PAUSA

" LOOP

38 -> X B VTAB HOLA

" CR LOOP
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660

N
'

670 : QUITAR

680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

. 1080

IN
A VTAB Y RTAB

10 0 DO

Yl PUTBLK 600 0 DO LOOP
¥2 PUTBLK €00 0 DO LOOP
SONIDO

LOOP

ouT

H
H

1090

1100 -

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1198
1200

UNO 0 -> A
3 =>Y 3 ->Y19 ->¥2
QUITAR

DOS 0 -> A
9 => Y 15 «> Y1 21 «> Y2
QUITAR

TRES 0 -> A
15 «> ¥ 27 -> Y1 33 -> Y2
QUITAR

CUATRO 0 -> A
2 > ¥ 3 > ¥1 9 -> Y2
QUITAR

CINCO 0 -> A
27 +> Y 15 -> Y1 21 -> Y2
QUITAR

SEIS 0 -> A
33 > Y 3 ->Y1 9 -> Y2
QUITAR

SIETE 4 -> A
6 -> Y 27 > Y1 33 -> Y2
QUITAR

OCHO 4 -> A
11 => Y 15 -> Y1 21 1-> ¥2
QUITAR

NUEVE &4 -> A
16 => Y 27 > Y1 33 ->» Y2
QUITAR

DIEZ 4 -> A
21 => ¥ 15 -> Y1 21 -> ¥2
QUITAR

ONCE 4 ~> A
26 «> ¥ 3 -> Y1 & -> Y2
QUITAR
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t DOCE 4 -> A
31 -> ¥ 27 > ¥1 33 => Y2
QUITAR

¢ ETAPAl
HOME
BLOCK1
BLOCK2
LINEAS
BRINCA

PESCADGCTE

IN 3 CHRSIZE

0 VTAB

6 0 DO

0 MTAB 3 PUTBLK 2 0 DO PAUSA LOOP
5 PUTBLK 2 0 DO PAUSA LOOP

4 HTAB 15 PUTBLK 2 0 DO PAUSA LOOP
21 PUTBLK 2 0 DO PAUSA LOOP

8§ HTAB 27 PUTBLK 2 0 DO PAUSA LOOP
33 PUTBLK 2 0 DO PAUSA LOOP

0 CHRSIZE
our

’
¢ POSICION
IN
Q1 HTAB
Q2 VTAB
VAR PUTBLK
ouT
i TRED
VAR -> M} ] -> SW
31 -> Q1
9 -> Q2
POSICION

¢+ TRE]
M3 VAR = IF
1 «> SW
31 -> Q1
12 -> Q2
POSICION ELSE
ECONTA 1 + => ECONTA THEN

i TRE2
M3 VAR = IF
1 -> SW
31 -> Q1
15 ~> Q2
POSICION ELSE
ECONTA 1 + -> ECONTA THEN

TRE3



1760 M3 VAR = IF
17700 1 -> SW
1780 31 -> Q1
1790 18 -> Q2
1B00 POSICION ELSE
1810 ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
1820
1830 ¢ VEO
1840 VAR -> M2
1850 l -> sw
1860 19 -> Q3
1870 9 -> Q2
1880 POSICION
1890 ;
1900 : VEl
1910 M2 VAR = IF
1920 1 -> W
193¢0 19 -> Q1
1940 12 ~> Q2
1950 POSICION ELSE
1960 ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
1970 ;
1980 : VvE2
1990 M2 VAR = IF
2000 1 -> SW
2010 19 ->' Q1
2020 19 -» Q2
2030 POSICION ELSE
2040 ECONTA 1 4 -> ECONTA THEN
2050
2060 s VE3
2070 - M2 VAR = IF
2080 1 -> 5w
2090 1% > Q1
2100 18 -> Q2
2110 POSICION ELSE
2120 ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
2130
2140 : DO
2150 VAR -> M1 1 -> SW
2160 6 -> Q1 9 > Q2
2170 POSICION
2180 ;
2190 : D1
2200 ¥l VAR = IF
2210 1 -> 5W
2220 6 -> Q1 12 -> Q2
2230 POSICION ELSE
2240 ECORTA 1 + -> ECONTA THEN
2250
2260 D2
. 2270 ¥1 VAR = IF
2260 1 -> 5% 6 -> 01 15 > Q2
2250 POSICION ELSE
2300 ECONTA 1 + -> ECONTA THEN

Ry
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2310

2320
2330
2340

2350 |

2360
2370
2380
2350
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
25600
2610
2620

- 2620

2640
2650
2660
2670

' 2680

2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750

2760 .

2770
2780
2780
2800
2810
2820
2830
2840
2850

’
H

D3

M1 VAR = IF

1->80 6 -> 01 18 -> Q2
POSICION ELSE

ECONTA 1 + -> ECONTA THEN

ERR ECONTA 1 + -> ECONTA ;
TREINTA
TRECONTA CASE:
TREO
TRE1 .
TRE2
TRE3
ERR
ERR
THEN
SW 1 = IF TRECONTA 1 + -> TRECONTA
ELSE CUENTA 1 « -»> CUENTA THEN

VEINTE

VECONTA CASE:

VEO

VE1

VE2

VE3

ERR

ERR

THER

SW 1 = IF VECONTA 1 + -> VECONTA
ELSE CUENTA 1 - -> CUENTA THEN

DI1E2Z :
DCONTA CASE:

DO

D1

D2

D3

ERR

ERR

THEN

SW 1 = IF DCONTA 1 + => DCONTA
ELSE CUENTA 1 - -> CUENTA THEN

INICIO
0 -> CUENTA 0 -> DCONTA 0 -> ECONTA
0 -> VECONTA 0 -> TRECONTA § -> 2

t PEZ1

3 -> VAR

PEZ2
15 -> VAR

PEZ3

- 108 =~



2860
2870
2880
2890
2900
2510
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2580
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050

:

d
s

3060

3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3180
3200
3210
3220
3230
3240
32%0
3260
©3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
13380

3390

3400

27 «> VAR
DSALE
CUENTA CASE;
UNO
DOS
TRES
CUATRO
CINCO
SEIS
SIETE
OCHO
NUEVE
DIEZ
ONCE
DOCE
THEN
SALE
CUENTA CASE:
PEZ]
PE22
PEZ3
PEZ1
PE22
PEZ1
PEZ3
PEZ2
PEZ]
PE22
PEZ1
PEZ3
THEN
DSALE
CUENTA 1 + -> CUENTA
BORRA
IN A VTAB Y HTAB UNBLK OUT
OPRIMIR
BEGIN
20 VTAB 0
GETC -> X1
177 X1 = IF 0 -> X1 BORRA 1 THEN
178 X1 = IF 1 -> X1 BORRA 1 THEN
179 X1 = IF 2 -> X1 BORRA 1 THEN
21+->12
UNTIL
TEST
0 -> SW
X1 CASE:
DI1E22
VEINTE
TREINTA
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3410 THEN

3420 ECONTA 0 > IF 22 VTAB 19 HTAB
3430 ECONTA . THEN

3440 ;
3450 : EMPIEZA
3460 INICIO
3470 0 BEGIN

3480 CUENTA 12 < IF

3490 ECONTA 4 < IF

3500 SALE

3510 OPRIKIR

3520 TEST .
3530 ELSE 0 -> EM 1 THEN
3540 ELSE 1 -> EM 1 THEN
3550 UNTIL

3560 ;

3570 : INICIA

3560 132 PUTC PRINT * BLOAD CHR.PECES,D2,A2B16 * CR
3580 ETAPAL

3600 EMPIEZA

3610 EM 1 = IF

3620 PESCADOTE

3630 20 VTAB

3640 ELSE

3650 HOME RUN
3660 THEN

3670 ;

3680 CLOSE RUN

Un ejercicio correspondiente a la UNIDAD 4, MODULO 2 es el si-
guiente:

TITOLO: °*Buscalo”
AREA: Matemdticas.

OBJETIVO ESPECIFICO: Adguirir la nocién del nimero 10 f algunas
de sus representaciones.

DESCRIPCION: aparece un laberinto en el cual se encontrarén
cuatro entradas; al final de cada camino habra un nimerc. En la
parte inferior central estard un auto y una suma incompleta.

PROCEDIMIENTO: El ejercicio consiste en gue el alumno complete
las sumas que irén apareciendo en el transcurso del ejercicio, en
las cuales el resultado de todas ellas serd el nimero 10.

El nifio manejard el carrito dentro del laberinto hacia el sumando
que falte y complete la suma correctamente auxili&ndose para ello
de las teclas: fiecha a la izquierda, a la derecha, arribha y
abajo.

Si acierta sonar& un timbre, si no el ejercicio cuenta con un
contador el cual anctar§ el nimero de errores gue el alumno
tenga, entonces el carrito regresara a su lugar inicial y
aparecerd otra suma incompleta, trabajdndola de la misma forma.
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El alumno tendréd dos oportunidades en tode el ejercicio.

S§i el nino acierta en las cuatro sumas, como premio aparecerf un
helicéptero y un carrito el cual el alumno podrs manejar con los
nimeros } para velocidad baja, 2 para media y 3 para velocidad
méAxima.

Las sumas que irAn apareciende en el transcurse del elercicio
son:

§+ _ =10

7+ =10

2+ __ =10

: §+__ =10
Y= 10 3

743:=10

2400: 10 §

4+0:- 10 I
| i
; 6

El programa fuente es el siguiente:

10 FORGET IT

200 : IT ;

30 VARIABLE H
40 VARIABLE V
50 VARIABLE ARR
60 VARIABLE ERR
.70 VARIABLE H1
80 VARIAELE V1
90 VARIABLE AC



100
110
120
130
140
150
160
170
180
180
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
360
390
400
410
420
430
440
450
BAN
470
480
450
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640

VARIABLE ETI
VARIABLE X1
VARIABLE BAN
VARIABLE FLAG

OUT 2048 CHRADR ;

: PAUSA BOOO 0 DO LOOP
1 TIEMPO 500 0 DO LOOP

TAC CLRKEY 3 0 DD 69

: LINEA
{LINEA-1)

5 0 PLOT 5 146 LINE
30 0 PLOT 30 126 LINE

S 146 PLOT 220 146 LINE °

Uve we

30 126 PLOT 220 126 LINE

(LINEA-2)

55 0 PLOT 55 106 LINE
55 106 PLOT 220 106 LINE

(LINEA-3)

80 0 PLOT 80 B6 LINE
80 86 PLOT 220 86 LINE

(LINEA-4)

105 0 PLOT 105 66 LINE
105 66 PLOT 220 66 LINE

(DETALLES)

220 146 PLOT 220 170 LINE
220 66 PLOT 255 56 LINE
255 66 PLOT 225 170 LIKE

: LIM1

OR AND AND IF 12 -> H 460

2

0 NOTE 78 70 NOTE LOOP ;

->H 1 -> BAN

OR AND AND IF 8 => H

1

-

= OR AND AND IF 8 «> H 1 -> BAN

OR AND AND IF 5 > K

OR AND IF $ -> H 1 -> BAN

OR AND AND 1F 1 -> H

2
4 =V 21 <=V 9% >= AND AND IF 35 => H 1 -> BAN THEN

H 31 = V18 = AND IF 32 => THEN
H 31 = V 15 = AND IF 32 -> THEN
H 31 = V 13 = AND 1F 32 ~-> THEN
H 31 = V 10 = AND IF 32 «> THEN
H 31 = V8 = AND IF 32 -> THEN
H 31 = V17 > V 22 < AND AND IF 32 -> H THEN
VB<=V0>>HI12=RKI1 =
THEN
V9 =H 12 =H11l = OR AND IF 1
V1 - ~>V THEN
VI0<=Vv (0> HT7=HS8 =
1 -> BAN THEN
V12«<=V1l >=H7 =HB8
V 1 - => V THEN
V13 <=V0>=H4=HS5-=
1 -> BAN THEN
V14 =H4d=H5-=
V1 - «>V THEN
V15¢=V 0> H0=HRH1=
1 -> BAN THEN
V17 <=V 16 >= H0 = H 1 = OR ANDAND 1F 1 -> H
1 «> BANV 1 - ->V THEN
¢ LIM
H
H

112
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3 =V 15 <=V 0 > AND AND IF 2 -> H 1 -> BAN THEN



650
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
B30
840
850
860
870
880
890

910
820
930
940
950
960
970

950

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

.
.
H

fCcCqgC<ag

rn gLl T e <

v . . e

"

2 =V 15 <= Vv (0 >= AND AND IF 1 -> BAN THEN
6 =V 12 <= V 0 >= AND AND 1F 5 => H 1 «> BAN THEN

0 >= AND AND IF 9 -> H 1 -> BAN THEN

13 =V 7 <=V 0 >= AND AND IF 1 -> BAN THEN
14 = V7 «¢= V0O >= AND AND IF 13 -> § 1 -> BAN THEN

IF 1 => BAN THEN

IF G -> BAN 9 -> V THEN

IF 0 -> BAN 9 -> V THEN

1F THEN

IF 0 => BAN 14 -> V THEN

>= AND AND IF 9 -> H 1 -> BAN THEN
IF 1 -> BAN THEN

OR AND IF 11 => V 1 - BAN THEN

H

H

Hi0=V 0 <=V

H

H

H.2 =V 15 = AND

H 10 = V 11 = AND IF THEN

B 14 =V 8B = AND

H 13 =V B = AND

H 13 =V 8 = AND

H6 =V 13 =AKND

H9=V3 <=V

H S =V 10 = AND

LIM3
12=HB8B=HY9 =
13 =

H 10 >= H 31 <= AND AND IF 12 -> V 0 -> BAN THEN

12 = H 10 >= H 31 <= AND AND IF 0 -> BAN THEN

$=H12 = H 13

= OR AND IF B => V 1 -> BAN THEN

10 = H 12 = H 13 = OR AND IF 8 => V 1 => BAN THEN

10 = H 14 >= H 31 <= AND AND IF 9 -> V 0 -> BAN THEN
9 = R 14 >= H 31 <= AND AND IF 0 ~> BAN THEN

14 = H5 = AND IF 13 -> V 1 -> BAN THEN

15 = H6 >= H 31 <= AND AND IF 14 =-> V 0 -> BAN THEN
V17 =H 1 =H
V 18 = H 13 >= H 31 <= AND AND IF 17 ~> V 0 -> BAN THEN
V 17 = H 3 > H 31 <= AND AND IF 0 -> BAN THEN

V 21 » 1F 21 -> V THEN

v v
vV
('}

-
[P
» w0

EN-1

20 VTAB 14 HTAB
INVERSE 17 HTAB
19 HTAB PRINT *

EN-2

20 VTAB 14 HTAB
INVERSE 17 HTAB
19 HTAB PRINT "

EN=3

20 VTAB 14 HTAB
INVERSE 17 HTAB
19 HTAB PRINT *

EN=-4
20 VTAB 14 HTAB

2 = OR AND IF 16 -> V 1 -> BAN THEN

H 33 <= AND AND 1F 9 -> V THEN

H 31 <= AND AND IF 9 «> V 0 -> BAN THEN
H 31 <= AND AND IF 11 -> V. 0 -> BAN THEN
H 31 <=

H 31 <= AND AND IF 14 -> V 0 -> BAN THEN
H 31 <= AND AND IF 16 => V 0 -> BAN THEN
H 31 <= AND AND IF 0 -> BAN THEN

AND AND IF 0 -> BAN THEN

PRINT " 9 + -
PRINT * " NORMAL
= 10"

PRINT " 7 «+ *
PRINT * * NORMAL
= 10"

PRINT = 2 + *©
PRINT - " NORNAL

PRINT * 4 + °
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1210 INVERSE 17 HTAB PRINT * * NORMAL

1220 19 HTAB PRINT * = 10"

1230 ;

1240 : CHEC-1

1250 VOs=IFHSY9=HSB=O0ORIFAC]1 + «>AC 0 -> ETI ELSE
1260 ERR I + «> ERR 0 =-> ETI THEN THEN

1270 ;

1280 : CHEC-2 ’

1290 VO=IFH2=H1=0RIFACI1+ ->AC 0 -> ETI ELSE
1300 ERR 1 + -> ERR 0 -» ETI THEN THEN

1310 ;

1320 : CHEC-3

1330 VOeIFHS=HE6=0RIFAC1 + ->AC 0 -> ET1 ELSE
1340 ERR 1 + => ERR 0 «> ETI THER THEN

1380 ;

1360 :+ CHEC-4

1370 VO=1IFHI13=H12=0R IFAC 1 + -> AC 0'«> ETI] ELSE
1380 ERR 1 + «> ERR 0 =» ETI THEN THEN

1390 ;

1400 : CHEC-S

14100 FLAG !l = IF H 1 - -> H ELSE

1420 FLAG 2 = IFH 2 - -> H ELSE

1430 FLAG 3 = IF H 2 = =«> H THEN THEN THEN

1440 ;

1450 : CARRO V VTAB H HTAB

1460 2816 CHRADR 3 1 BLKSIZE

1470 73 PUTBLK 300 O DO LOOP

L1480 70 PUTBLK 300 0 DO LOOP

1490 OUT ;

1500 : HELI H1 RTAB V1 VTAB

1510 2816 CHRADR 5 3 BLKSIZE

1520 20 PUTBLK TIEMPO

1530 35 PUTBLK TIEMPO

1540 50 PUTBLK TIEMPO

1550 OUT ;

1560 : BHELI Hl HTAB V1 VTAB

1570 2816 CHRADR 5 3 BLKSIZE

1580 20 PUTBLK UNBLX

1590 OuT ;

1600 3+ BORRA H HTAB V VTAB

1610 2816 CHRADR 3 1 BLKSIZE

1620 73 PUTBLK UNBLK

1630 OUT

1640 : PISTA

1650 0 144 PLOT 253 144 LINE

1660 ; -

1670 ¢ ANIMA

1680 33 «> H1 35 «> H 17 => V 7 => V1 1 => FLAG
1690 0 BEGIN

1700 GETKEY -> X1

1710 CARRO HELI CLRKEY 33 NOTE
1720 X1 177 = IF 1 -> FLAG THER
1730 - X1 178 = IF 2 => FLAG THEN
1740 X1 179 = IF 3 ~> FLAG THEN
1750 BORRA BHELI



1760
1770
1780
1790
1600
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1370
1980
1950
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
12170
2180
2190
2200
2210
2220
2230

2240

2250
2260
2270
2280
2290
2300

4

CHEC-5 H1 1 = ->» H1
‘'H1 1 <H 1 < OR

UNTIL

NUME

0 VTAB 2 HTAB PRINT " 3 -~

6 HTAB PRINT * 8
S HTAB PRINT " 1

13 HTAB PRINT " 6 "

CARR=-1

2816 CHRADR 2 1 BLKSIZE
90 PUTBLK 1 PUTBLK

ouT ;

H

CARR-2

2816 CHRADR 1 2 BLKSIZE

90 PUTBLK 3 PUTBLK
our
i BORR~2 K HTAB V VTAB

2816 CHRADR 1 2 BLKSIZE
3 PUTBLK 90 PUTBLX UNBLK

ouT;
: BORR-1 H HTAB V VTAB

BAN AVAN CLRKEY THEN
BAN AVAN CLRKEY THEN
BAN AVAN CLRKEY THEN
BAN AVAN CLRKEY THEN

2816 CHRADR 2 1 BLKSIZE
1 PUTBLK 30 PUTBLKX UNBLK
QuT ;
1 MUEVE V VTAB H HTAB -1 VOICE 21 NOTE
BAN 0 = IF CARR-1 ELSE CARR-2 THEN
’ .
: AVAN H HTAB V VTAB
FLAG 0 = IF H 1 - -> H LIM1 MUEVE THEN
FLAG 1 = IF H 1 + -> H LIN2 MUEVE THEN
FLAG 2 = IF V 1 .+ -> V LIM3 NUEVE THEN
FLAG 3 = IF V 1 « => V LIM§& MUEVE THEN
’
: CICLOl -> ETI
0 BEGIN ERR 0 > IF 31 HTAB 2 VTAB ERR . THEN
ARR 0 = IF 33 => H 21 => V 0 «> BAN
V VTAB H HTAB CARR~1 THEN
21 VIAB 38 HTAB GETC -> X1
ERR 0 = IF BORR-1 THEN
X1 136 = X1 149 = X1 138 = X1 139 =
OR OR OR IF BAN 0 = IF BORR-1 ELSE
BORR-2 THEN 1-ARR THEN
X1 136 = IF 0 -> FLAG 0 =->
X1 149 = IF 1 -> FLAG 0 ->
X1 138 = IF 2 => FLAG 1 «>
X1.13%9 = IF 3 ->» FLAG 1 ->
Vg =
UNTIL
¢ CUADRO
HOME LINEA MUEVE
]
t UNO 0 -> ARR "33 -> H 21 -> V
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2310  CUADRO EN-1 CICLO CHEC-1 TAC PAUSA

~N
W
»N
o
o

DOS 0 ~> ARR 33 «> H 21 => V
2340  CUADRO EN-2 CICLO CHEC-2 TAC PAUSA

N
o
wn
o
-

2360 : TRES 0 => ARR 33 <> H 2] -> Vv
2370  CUADRO EN-3 CICLO CHEC-3 TAC PAUSA
2380 ;

2390 : CUATRO O -> ARR 33 -> K 21 —> V
2400  CUADRO EN-4 CICLO CHEC-4 TAC PAUSA

a [

2420 (CABALLITO BLANCO)
2430 : MUSICA BAN VOICE
24430 221 H NOTE 248 K NOTE 221 Vv NOTE
2450 104 Vv NOTE 93 V NOTE 93 X1 NOTE
2460 69 H NOTE 78 H NOTE 69 V NOTE
2470 78 V NOTE 69 V NOTE 93 X1 NOTE
2480 221 H NOTE 248 H NOTE 221 V NOTE
2490 104 Vv NOTE 93 V NOTE 248 X1 NOTE
2500 93 H NOTE 83 R NOTE 93 V NOTE
2510 93 V NOTE 98 V NOTE 221 X1 NOTE
2520 ;

SALE

2540 132 PUTC PRINT "BLOAD CHR.JAP,D2,A2816
2550 0 <> ERR 0 -> AC

2560  UNO

2570 DOS

2580 ERR 3 < IF TRES THEN

2550 ERR 3 < IF CUATRO THEN
2600 ERR 3 < IF 2 -> BAN THEN
2610 40 -> H 80 -> V 120 -> X1
. 2620 MUSICA PAUSA TAC TAC HOME
2630  PISTA ANIMA THEN

2640 20 VTAB

2660 CLOSE RUN



Un ejercicio del &rea de espafiol correspondiente a la Unidad 2,
ro6dulo &4 es el siguiente:

TITULO: *Coloca*

AREA: Espanol

OBJETIVO ESPECIFICO: Ildentificar enunciados, que contengan pala-
bras relacionadas con los servicios que hay en casa.

DESCRIPCION: Aparecer8 en el extremo izquierdo una imagen con un
nifio sacudiendo, abajo de este se encontrar& un enunciado incom-
pleto y del lado derecho de la pantalla se observar& una lista de
palabras.

PROCEDIMIENTO: E1 alumno tendr8 que buscar las palabras que den
idea al enunciaco bas&ndose en la representacién gr&fica de éstas.
Aparecer8 un cursor romboidal que el alumno situvar8 en la palabra
que coneidere, es una de las que completa la idea.

El desplazamiento del cursor se logra con las teclas arriba y
atajo.

Una vez hecha su eleccién presionard la barra espaciadora, apare-
ciendo ese vocablo el enunciado si es correcto,

Si termind el primer enunciado satisfactoriamente se borrars la
pantalla excepto la lista de palabras y en su lugar apareceré un
enunciado incompleto con su respectiva imagen.

En l0s cuatro enuncijados que irsn apareciendo en forma secuencial
el desarrollo ser& el mismo.

El orden en que aparecerin los enunciados es el siguiente:

£l sacude los .
El pinta la .
La cose las .
La riega las .

El alumno tendr& dos oportunidades.

En la parte inferior de la pantalla estar$ un contador de
errores, cuando é&ste sefiale dos equivocaciones el ejercicio se
terminars.

Si el alumpo termind el Gltimo enunciado en forma correcta se
borrar8 toda la pantalla y aprecerdn las cuatro imigeneg an-
teriores trabajadas.



cortinas
mama
muebles
papé
pifia

. puerta
nifio

£l sacude los

El programa fuente correspondiente a este ejercicio es el si-
guiente:

10 FORGET 17

20 : 1T ;

30 VARIABLE H

40 VARIABLE V.

50 VARIABLE TL

60 VARIABLE ETI

70 VARIABLE CAS

80 VARIABLE BAN

90 VARIABLE CONTA

100 VARIABLE ECONTA

110 'z OUT 2048 CHRADR ;

120 : PAUSA 1500 0 DO LOOP ;
: BLANCO

140 2816 CHRADR 1 14 BLKSIZE
150 2 VTAB 25 HTAB 3 PUTBLK

160  OUT ;

170 : LEC] . :
180. 28 HTAB 2 VTAB PRINT " cortinas " ;
190 : LEC2 ’ : .
200 28 HTAB 4 VTAB PRINT " mama " :

210 : LEC3

220 28 HTAB 6 VTAB PRINT. " muebles " ;
230 ; LEC4

240 28 HTAB B VTAB PRINT " papa " ;

250 : LECS

- 260 2B HTAB 10 VTAB PRINT " nina " ;
270 : LECE
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o we

28 HTAB 12 VTAB PRINT - puerta " ;

LEC?

28 HTAB 14 VTAB PRINT " nino "

LECB

.
b

28 HTAB 16 VTAB PRINT " plantas * ;

AGRUPA

LEC1 LEC2 LEC) LEC4 LECS LEC6 LEC7 LECB

PREG]

19 VTAB HTAB PRINT " El

PREG2
19 VTAB
PREGJ
19 VTAB
PREG4
19 VTAB

19 VTAB

19 VTAB
14 0 DO
19 VTAB
19 VTAB

19 VTAB

15 VTAB
14 0 DO
18 VTAB
19 VTAB

19 VTAB
19 VTAB
14 0 DO
19 VTAB
19 VTAB
19 VTAB

19 VTAB
ARRIBA

9 HTAB PRINT
9 HTAB PRINT
9 HTAB PRINT
9 HTAB PRINT

9 HTAB PRINT
PAUSA LOOP

9 HTAB CLEOP
9 HTAB CLEOL

9 HTAB PRINT

9 HTAB PRINT
PAUSA LOOP

9 HTAB CLEOP
9 HTAB CLEOL

9 HTAB PRINT

9 HTAB PRINT
PAUSA LOOP

9 HTAB CLEOP
9 HTAB CLEOL

9 HTAB PRINT

9 HTAB PRINT

" El

" La

" La

“ El nino
" El nino
CLEQP
CLEOL

" El papa
" El papa
CLECP
CLEOL

® La mama
" La mama
CLEOP
CLEQL

" La nina

“ La nina

2816 CHRADR 1 1 BLKSIZE
V VTAB H HTAB

1 PUTBLK 2 PUTBLK
V2 - «> V THEN

V'2 < 1F 2 -> V THEN
V VTAB H HTAB

UNBLK

2 PUTBLK. 1 PUTBLK

ouT ;
ABAJO

sacude los
pinta la .

cose la

riega las

sacude los

-

sacude los muebles.

pinta la .

pinta la puerta. "

cose las S

cose las cortinas.

riega las .

riega las plantas.

-

-~

i

.
H

.
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830

840 V VTAB H HTAB

850 1 PUTBLK 2 PUTBLK

860 V 2 ¢+ >V

870 V 16 > IF 16 -> ¥ THEN

880 V VTAB H HTAB

890  UNBLK

$00 2 PUTBLK 1 PUTBLK

910 ouT ;

920 : TEC

930 0 -> TL 1 => ET1

940 ETI 2 = BEGIN

950 21 VTAB 20 HTAB ECONTA .
860 20 VTAB 2 HTAB

970 GETC -> TL

980 138 TL = IF ABAJO THEN
930 139 TL = iF ARRIBA THEN
1000 160 TL = IF 0 -> ETI THEN
1010 ETI 0 =

1020 UNTIL

1030 ;

1040 : INICIO

1050 16 -> V 25 -> H

1060 2816 CHRADR 1 1 BLKSIZE
1070V VTA3 H HTAB

1080 30D0

1090  UNBLK 1 PUTBLK

1100 200 0 DO LOOP

1110  UNBLK 2 PUTBLK 1 PUTBLK

1120 900 0 DO LOOP

1130  LOOP OUT ;

1140 @ ANULO

1150 4352 CHRADR 10 1 BLKSIZE

1160 - 1160 12 VTAB 7 HTAB 72 PUTBLK
1170 OUuT ;

1180 : ANULOL

1190 5120 CHRADR 10 1 BLKSIZE

1200 8 VTAB 7 HTAB 72 PUTBLK

1210 our

1220 ;

1230 : FIG2

1240 3584 CHRADR 10 7 BLKSIZE

1250 6 VTAB 7 HTAB 1 PUTBLK

1260 OUT ;

1270 : FIG3

1280 4352 CHRADR 10 7 BLKSIZE

1250 5 VTAB 7 HTAB 1 PUTBLK 1 PUTBLK
1300 ANULO

1310 . OUT ;

1320 : FIG4

1330 © AKRULO1

1340 . 5120 CHRADR 10 7 BLKSIZE

1350 6 VIAB 7 HTAB 1 PUTBLK 1 PUTBLK
1360 QUT ; .

1370 : ETAPAD

2816 CHRADR 1 1 BLKSIZE
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1380 2816 CHRADR 10 7 BLKSIZE

1380 6 VTAB 7 HTAB 26 PUTBLK

1400 our

1410 PREG1

1420 INICIO

1430  TEC

1440 H 25 = V 14 = AND IF €1 1 -» CAS BLANCO ELSE
1450 BLANCO 0 -> CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
1360 14 0 DO PAUSA LOOP

1470
1480 ETAPAl

1490 2816 CHRADR 10 7 BLKSIZE

1500 6 VTAB 7 HTAB 26 PUTBLK

1510 Q1

1520 INICIO0 TEC

1530 H 25 =V 6 = AND IF C2 2 -> CAS BLANCO ELSE
1540 BLANCO 1 -> CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
1550 ECONTA 2 > IF B => CAS THEN

1560 14 0 DO PAUSA LOOP ;

1570 1 ETAPA2

1580 FI1G2

1580 = PREG2

1600 INICIO

1610  TEC

1620 H 25 =V 9 = AND IF C3 3 -> CAS BLANCO ELSE
1630 BLANCO 2 => CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
1640 ECONTA 2 > IF 8 -> CAS THEN

1650 14 0 DO PAUSA LOOP ;

1660 : ETAPA3
1670  FIG2
1680 c¢3

1690 INICI10 TEC

1700 H 25 =V 12 = AND IF C4 4 -> CAS BLANCO ELSE
1710 BLANCO 3 -> CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
1720 ECONTA 2 > IF B -> CAS THEN

1730 14 0 DO PAUSA LOOP ;

1740 : ETAPA4

1750 F1G3

1760 PREG3

1770 INIC10

1780 - TEC

1790 H 25 =V 4 = AND 1F, C5 5 -> CAS BLANCO ELSE
1800 BLANCO 4 ~> CAS ECONTA 1 ¢+ -> ECONTA THEN
1810 ECONTA 2 > IF 8 =-> CAS THEN

1820 14 0 DD PAUSA LOOP ;

1830 : ETAPAS
1840 FIG3
1850 C5

1860 INICIO TEC

1870 H 25 =V 2 = AND IF C6 BLANCO & -> CAS BLANCO ELSE
1880 BLANCO S -> CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN

1890 ECONTA 2 > IF 8 => CAS THEN

1300 14 0 DO PAUSA LOOP ;

1910 : ETAPAS

1920 FIG4



1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
21310
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240

2250 :

2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2380
© 2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470

PREG4

INICIO

TEC

H 25 = V 10 = AND IF C? 7 -> CAS BLANCO ELSE
BLANCO 6 «> CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
ECONTA 2 > IF 8 => CAS THEN

14 0 DO PAUSA LOOP ;

ETAPA?

F1G4

c7

INICIO TEC

H 25 =V 16 = AND IF ¢8 8 -> CAS BLANCO ELSE
BLANCO 7 ~> CAS ECONTA 1 + -> ECONTA THEN
ECONTA 2 > IF 8 => CAS THEN

14 0 DO PAUSA LOOP ;

: ANIMAC

2816 CHRADR 10 7 BLKSIZE
4 VTAB 4 HTAB 26 PUTBLK
14 0 DO 50 20 NOTE PAUSA LOOP
ouT
35684 CHRADR 10 7 BLKSIZE
4 VTAB 24 HTAB 1 PUTBLK
14 0 DO 50 20 NOTE PAUSA. LOOP
ouT
4352 CHRADR 10 7 BLKSIZE
11 VTAB 4 HTAB 1 PUTBLK
14 0 DO 50 20 NOTE PAUSA LOOP
ouT
5120 CHRADR 10 7 BLKSIZE
11 VTAB 24 HTAB 1 PUTBLK
14 0 DO S0 20 NOTE PAUSA LOOP
OuT ;
PRINCIPAL
132 PUTC PRINT " BLOAD CHR.CUR,D2,A2816 " CR
132 PUTC PRINT " BLOAD CHR.PAPA,D2,A3584 " CR
132 PUTC PRINT " BLOAD CHR.MAMI,D2,A4352 " CR
132 PUTC PRINT " BLOAD CHR.CHICA,D2,A5120 " CR
HOME
0 -> CAS
0 -> ECONTA
AGRUPA
0 BEGIN
CAS CASE:
ETAPAD
ETAPA]
ETAPA2
ETAPA3
ETAPAS
ETAPAS
ETAPAG
ETAPAT
THEN
CAS 8 =
UNTIL
ECONTA 3 < 1F HOME ANIMAC THEN
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2480 20 VTAB
2480 ;
2500 = CLOSE RUN
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