L

ey .
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA)
DE MEXICO

FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

LOGMAT

Sistema tutorial para la enseiianza-aprendizaje
de Logica Matemética.

Seminario de Investigacidon  Informéatica

‘que en opcién al grado de
Licenciada en Informatica

P R E S E N T A

MARIBEL ASENCIO ARMENTA

. ) Director dal Seminario: C.P. y L.A. José Antonio Echenique Garcle
CALDAD ACADENICA

ESIS CON 1777

FALLA TE CR:GEN




pr—

%‘g Universidad Nacional
:‘\-A

2%  Auténoma de México
UNAM

UNAM — Direccién General de Bibliotecas Tesis
Digitales Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA
SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta
protegido por la Ley Federal del Derecho de
Autor (LFDA) de los Estados Unidos
Mexicanos (México).

El uso de imégenes, fragmentos de videos, y
demas material que sea objeto de proteccion
de los derechos de autor, sera exclusivamente
para fines educativos e informativos y debera
citar la fuente donde la obtuvo mencionando el
autor o autores. Cualquier uso distinto como el
lucro, reproduccién, edicion o modificacion,
sera perseguido y sancionado por el respectivo
titular de los Derechos de Autor.



DEDICATORIA

A mis a padres:
Sr. Jusn A, Asencio Loredo y Sra. Rosa Armenta de Ascocio con quieres comparto la

cristalizacida de este anhelo. En especial a mi padre que ha sido ¢! mayor apoyo a lo largo do mis
estudios y constante cjemplo de integridad, discipling, y perseverancia.

A mis hermanos:

Georgina, Juan Antonio y Erike por cf gmﬁ afocto que les tengo, desco que logren sus mis
preciadas metas y tengan éxito en la vida,

A mis fas:

Sra. Estela Asencio Laredo y Sra. Gloria Armenta Zepeda por guiarme y tenderme siempre la
mano.



AGRADECIMIENTOS

Ayer, hoy y siempre a nuestra Alma Mater, UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE
MEXICO.

Mi enomme carifio y gramud 2 la molv:dnhle FACULTAD DE CONTADURIA Y
ADMINISTRACION, inquet de ¥ progreso; es un orgullo
pertenecer a ella.

Al C.P.y L.A. José Antonio Echenique Garcia, quien ha impreso en los lugares que ocupa dentro de
nuestra Facultad, su s¢llo inconfundible de altruismo, profesionalismo y superacion, lo que convierte a

AL

5u orientacién personal y jca en los para resolver nuestras dificultades como estudjantes,

Al¢ Lle, Ana Hilda Gémez Torres, cuya actitud en el iento del p inario se expresd
desde el comienzo de él en una dedicacién y atencidn superi ol ¢ i démico. La
sausfacc:én de hnber culminado el trabajo intensivo al que nos sometimos se debe en gran medida a su

| lectura de borradores y texto final, asf como a sus consejos y apoyo en

pro demi prcpmc:én.

Al Lle. Ricardo Alfredo Varela Judrez por su estimulante apoyo, trato cordial y amistoso.

Al Lic. Alfredo Aguirre Piita y a la Lic. Lourdes Arroyo Shuartez por sus alentadoras palabras.

Al Departamento de Matematicas de la Facultad de Contaduria y Adminlstraclén, Mat. Glilberto
Prieto Morin y Sr. José¢ Luls Garcia Ledn, por su valiosa ayuda, participacion, confianza y todas las
facilidades brindadas en la elaboracién del presente trabajo.

Al Lic. Luls Eduardo Lopez Castro y al Mat. José Alfredo Amor Montafio por su receptividad a
las consultas y sus atinadas sug ias que contrit al meji jento de este trabajo.

4

A mis compaieros y amigos, Vertnica de la Rosa Guerrero, Rosa Torres Ghlvez, Norma Carrasco
Martinez, Hector Rufz Garcia, Norma Elvira Peralta Mirquez, Ana Lulsa Preto Espinosa y
Antonfo Aranda Romin,

Deseo también hacer patente mi agradecimiento a todas aquellas personas que colaboraron en la etapa de
evaluacion de este trabajo.



Pensar en computadoras aplicadas
a la enseflanza no significa pensar en
Ias computadoras, significa pensar en
1a ensefianza.

Alan Ellis, 1974,
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INTRODUCCION,

La Facultad de Contaduria y Administracidn (FCA) de a Universidad Nacional Autd de México
(UNAM) ticae como misitn: formar integralmente profesionales y personas con grado académico itiles a la
sociedad que, con base cn sus respectives marcos tedricos, sean capaces de analizar probjemins y proponer
soluciones dentso de los mis altas valores &ticos, sociales y culturales, 1

Desde 1985 dos planes de cstudio vigentes fueron discRados cn resp alas idades que 1a sociedad

\ ba en cse Sin embatgo, ¢l desarrolto cconémico, 12 polftica econdmica y 1a tecnologla
d:spombie en nuestro pals han cambiado en los iltimos afos. Estas nuevas condiciones hacen que las
necesidades y expectativas de las organizaciones en relacion con ¢l desempefio de Jos apresados de la FCA
sean modificados cn 1993,

Las modificaciones 2 los plancs de estudio 1993 obedecen a la necesidad de fortalocer ¥a preparacidun
académica de los estudi para que responidan con suficicacia a los requerimicntos actuales y futuros de 1a
socicdad.

Con fundamento en lo anterior, se pensa en la sugercncia de un nueve método didictico como apoyo
educativo a 1a docencia con 1 finalidad de propiciar e} incremento en fa efectividad del proceso de

dizaje dc la asignatura de Matematicas {. Ademis de observar como funcién deseable no
servir solamente a nuesira Facultad sino también a aquellas Facuhiades o Escuelas que hacen contemplativa
ta ensedanza de fa Jogica matematicn.

Se proponc cmpleas a fa computadora coteo un medio que proporcione i ibn y presente op

leceiones de cjcreicio-prictica las cuales son adecundas para in los iopros académicos cuando cs
utilizada como una hermamienta de apoyo y no asi como un sustituto en las aulas ni mucho menos como
suplente del docente.

Los alumnos logran aprender mds y a un nivel mds rdpido con ha ﬂyudﬂ de la Instruccién Asxsuda par
Computadora auxilizdos por el profesor como una alternativa adicionaf aparte de la ack
que les es fmpastida en f aula.

E! empleo de sistemas tutoriales también conduce a actitudes mas positivas y aumenta cl iatctés por otras
aplicaciones en la camputacion.

Como objctivo terminal de este proyecio de tesis se sugicre la claboracida de un sistema tutorial que le
pcrmil.a al alwmino tener una expericncia agradable para el apxendimjc de los temas de logica matemdtica

In asignatura de Matemyiticas I, dindole Ia opy idad de profundizar mis en la Ligica
Malcmélu:a y auxiliando al docente en su tarea formativa de adiestramiento y oomrol

El sistema tulorial se elabord para que le permitiera al alumno contar con un apoyo y una accién intesactiva
en su aprendizaje; haciéndose para ello necesaria yna i ion previa de los d medios que ofrece
[a computadora, ast coma del sofiware especifico, ademds de consultar a profesoses y emplear bibliografia
quc contlevard a la claboracidn de fa parie explicativa det tutorial.

En ¢l priter capitulo dc este trabaje sc presenta ¢l conociiniento generado en tomo a los antecedentes de 1a
Instruccidn Asistida por Computadora (IAC).

E} vapitulo dos descrite os medios y recurses disponibles dentro del d fio dc software cducativo.

P

! Plan de Estudio 1993 (Yomo 1), México, UNAM, FCA, Mc Graw-Hill, 1993, pp. 7-69.
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Los requeritient Timi originados a partir de la problcmitica se definen en el cap{tulo tres. La

{aboracién de un p po que concibe paralelamente los requerinientos finales del disefio
del sistema propucsto, ¢l dcs:urollo de la metodologia aplicada dentro de la creacibn del sistema, los
diggramas que simbolizan el flujo de datos de los procesos, ¢l contenido de la informacién de cads proceso,
ta estructura de los modulos que integran al sisterna, los diagramas de proceso de cada mddulo asi como la
estructura de 12 base de datos y su i lacion con los subsi que conforman al sistema tutorial,
también estdn coutenidos en ¢l capitulo,

En et capitulo cualro se mencionan los aspectos generales ded lenguaje de programacion utilizado para la
codxﬁmmbn el estilo y los cstindares aplicados a los programas asf conio €l equipo ulilizado anto ca el
o como en la impl ion del sistema tutorial,

Los resultados det desarrollo y 1a evaluacion del sistema tutorial son presentados en ¢l quinto capitulo.

En ¢} sexto capitulo s¢ presentan las conclusiones derivadas det presente Lmba_]o y son sugeridas nlgunas
propucstas sobre desarrollos a ser utilizados dentro del Ambito educaci dosc de Ia
©0mMo apouyo ecmcam 0.

Finalmente se ancxan un ejemplo de cddigo fuente, fa ficha de evaluacién empleada durante la validacién
del sistemi tutorial y el manual de usuario del mismo.

Es asi como csta tesis ha sido preparada para cumplir el propésito de scrvir como libro de consulta para
realizar sistemas tutorizles y como apoyo cn la asignatura de Matemdticas 1.

Deseo que cste trabajo motive a grupos posteriores de Seminarios de Investigacién en Informdtica a la
investigacion y al estudio que los encauce a penetrar mis en el d llo de ducativos, ¥ que &
tn tema tan baste que dificilmente podela ser agotado por un solo trabajo de fesis,




1. INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA,

11 Antecedentes de Ja Instruceidn Asistida por Computadora.

Desde los afios 50 el soltware educativo consistia en paguetes de informacion, preguntas al sespecto ¢
instrucciones pasa ¢l cambio de secuencia de acuerdo con respucstas dadas. En los dltimos aflos s¢ ha
considerado a fa computadors como apoyo instruccionst dando al sofwarc un caricter de awtocontcnido
sustentado en un enfoque educativo, en ¢l cual, la computadora presenta fn informacién ¢ interactua con el
estudiante para mejorar ¢! aprcndxza;c Actualmenic Jos programas computacionales en esta modalidad,

dos hacia e i plen fos objetivas de estudio y estan claborados de acucrdo con
el cursicutum, su funcién cs activar cl proceso de enseifanza-aprendizaje y cuentan con modalidades que se
denominan formas IAC.

Los principies de fa I idn Asistida por Computadota se derivan del uso de la computadora conso apoyo
instruccional. En {os Estados Unidos se realizaron los primeros esfucrzos para aplicar las computadoras en
Ia cducacidn; observindose una evolucion continua en cuanto a la concepeidn que se ticne de su empleo.
Esta se vio ida por ¢l avance t6gico de fos cquipos y fas exigencias que se tendan pos parie de tos
usuarfos et fas instituciones de educacion.

El m..-uemduoo v fitdsofa Patrick Suppes de ta Universidad de § 3 establece que 1a verdadera funcidn
iadelas doras en la educacion se debe a la Instruccién Asistida por Computadara. !

En los origencs de {a LAC cstdn las ideas conductistas de BF. Skinner 2 sobse of aprendizaje. Skinner
estudia e} aprendizaje animal en condict de Jatx io. Por cjemplo, ¢l estudio de Ia conducta de un
animal hambrients que al oprimic uaa palanca obticne comida, Ja conducta de oprimir 1a palanca sea cada
vez més probable. eslos mismos principios pueden aplicarse al aprendizaje humano. Si et alumno
proporciona una sespuesta y esto s reforzada diciéndole gue s correcta conuna musiquilta, o bien con una
imagen animada fa probabilidad de aprender ra. Skinner defendid la dn yla
utilizacién de las computadaras para apoyo instruceional como uua via para salir de la cnsxs educativa, La
postura de Skinner encuadrada on fa corricnte denominada “tccnologia educativa™ ha sido y ©s un tema
contrevertido.

Smcmbaxgo. cwslcno(l‘\s teorias como [a “teoria cogritiva® que, con
P ionalcs de las doras deatro de la

muy distintos validan las

L

Gran parte de las tecnologlas y medios educativos, como lo es of utilizar a fas computadoras como
herramienlas intelectuales han tenido sus raices en la psicologfa cognitiva. Pese tener una idea de como
funciona 1z mente no significa tener wha idex de aprendizaje adecuada. Las teordas cognitivas son
prometedors pero por ahora no siempre resuitin acertadas para desarrollar fos modulos de aprendizaje.

Jost M, Asias ¥ scitala que hubo un instante cn ¢l que parccia que las computadoras iban  traer la sotucidn a
todos los problemas de la ensefianza, ademds de poder dar una ensefianza individualizada ¢ incluso que iban

asustitulr al profesor, de ahi un cierto rechazo de algunos p a fas computadoras en su

1 En Arias, M. José. “EAO (Enseflanza Asistida por Ordenador)”, Nuevas Tecnologius, Espaa,
Anaya, 1981, p. 2.

2 Tbid. p. 2.

? Tid. p. 2.
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E. Carbajal, y C. Pesina 4 establecen que en México la incorporacién de las computadoras a la educacién
requiri6 de unn serie de cambios que adecuaren de los nuevos conocimientos al entorno social, Aludiendo al
futuro de nuestro sistema educativo y 8 Ia mencionada "modernidad” dentro del contexto de {a acheal politica
cducativa ¢s importante reflexionar acerca de la filosofia que sustenta el uso de la computadora como
herramienta diddctica, como objeto de estudio y Ia relacién entre sujeto, objeto ¥ conocimicnto.

12 El empleo de [a computadora ¢n la adquisicién o deminio del conocimicnto.

El empleo de Ia computadora en 1a cducacion ticnc dos fines:

L Facilitar la adquisicién de! conocimicato.
2 Proporcionar ¢l dominio del conocimicnto.

Para establecer las diferentes formas de utilizar a Ia computadora como un valioso auxiliar en la educacién,
cs necesario primero plantear las diferencias enlrc lo que cs [a adquisicién del conocimiento y lo que se
pucde d inar como el dominio del i

Las diferencias entre adquisicién y dominio del tmi s¢c pueden cstablecer en cuatro planos
distintos: por sus objetivos, por su contenido, por ordenamiento y por la forma en que se hice su cvaluacién,

Objetivos y contenido.

Cuando se trata de adquisicién del conocimiento sc refieren a su lacidn partiendo del sup de que
dichos conocimientos son utiles para ef desarrollo de una determinada actividad futura. Por lo general, se
hace referencia a un temario de amplio ¢ ido y con una ion 16gica, 1a cual debe impartirse,

en un determinado tiempe despuds del cual ¢l alumno debe haberlo memorizado o comprendido.

§i s¢ trata de dominio del imif s¢ esta haciendo referencia directa ¢ § fata sobre la capacidad
de mangjar conocimicntos para 1a resolucidn de problesas o para su aplicacién. El conlenido s¢ cacucuira
constituido por una scieccion de hechos, reglas y rclacmncs, asi como un conjunto de procedimicntos que
ascguran la realizacion de i tareas o resoll de

p

En algunas dreas del saber es muy clara ta relacién y mezcla de estos dos tipos de conocimicntos, como lo es,
por cjemplo, durante la de la fisica o de la termodinAmica, asignaturas en las cuales la

ticacién de y relaciones vi seguida de cjemplos donde se emplean dichos conceptos, después de
tos cuales se deja como tarca la realizacién de problenias ad hoc para que ¢l alumno denmestre que no solo
adquiri6 los conocimicntos sino que los domina Jo suficicnte para su empleo en la resofucidn de problemas.
En ¢l ido de prog para que ¢l alumno adquicra conocimicntos, s¢ encucntra
constituido por temarios relativos a un campo del saber con una determinada estructura y sin relacién directa
con su empleo.

Por otro lado un programa onemado pasa proporcionsr daminio del i se puede
ido por los ¥ seleccionados que ascguran la resolucién de un detcrminado
tipo de probl mds un conjunto de cjercicios con cuya prictica se asegura que ¢l objetivo fue alcanzado.
‘4 Carbajal, E. y Pesina, C. *l.a Computacién en ia Enseilanza®, Ciencia y Desarrollo, México,
CONACYT, No. 88, Sep.-Oct. 1989, pp. 124-134.
3 Gutiérrez, Alberto, "La Computadora en la Enscfianza de Métodos Generales de R iento : Et

Sistetna Mlm.n 2" lnﬂucncna delos Snslcmas Modeenos de Informacién en el Desarrollo Educativo
M 4a. Ci snal), México, UNAM, 1988, pp. 137-138,
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La computadorz y Ia forma de cvaluacién.

En cuanto a la forma de cvaluar Jos objetivos educacionales en los p destinados a p
dquisicion de imi esta evaluacion se hace por medio de prcgunL’is que ascguran quc cl alumno
ha adqumdo dichos conocimientos.

Cuando se trata de evalvar el dominio del conocimicnto, el alunino debe demostear su capacidad de emplear
dichos conocimientos e la resolucidn de problemas que requicran su cmpleo,

Gutiérrez final scftala, si [a ¢ dora se utiliza para ascgurar la adquisicién de
esta refiriendo a programas cn los cuales se hace una presentacién inferactiva cn 1a pantalla de los dlfcmnlcs
plos que Consti el ido de [a watetia con preguntas intercaladas que aseguran que va
diendo la infc idn previ da, como cs cl caso del empleo de material cstructurado
baJo los Imeamientos dela cnscﬂmn pmgmnwda En cambio, i se emplea la computadora pasa ascgurar ¢l
io de ua i se esta haci ia a un sistema capaz de generar un problema relativo
al campa del saber del que se habla, y que permite probar al usiario st sus conocimi 1c son suficicntes
para resolver dicho problema, al mismo tiempo que el progs tiene fa capacidad de 1a resolucion de dicho
problema, como ocurre con los sistemas tutoriales inteligentes.

1.3 ‘La compntadora y las tcorfas del aprendizaje.

Uno de los aspectos mds i en las p fonics que sc hacen sobre computadoras y educacitn es
ol de las teoras de aprcndlmlc que sirven come soponc a la elaboracion y utilizacién del software. No ¢s
ﬁmlxdad de esle lmb;uo haocr una p a y profunda del tema, pero, es substancial que

quicr proyecto de inft a educaliva presuponc una fi flosoﬂa de buse que no debe olvidarse en ningin

momento del desarrolfo o cvalacién de un sls(cma educativo. §

Dentro de 1a psicologia experimental han surgido cn este siglo dos corrientes que fundnmcnmn los proyecios
de aplicaciones de la computacién en la educacidn; ef ismo y ef 0.

Para ¢ necoconductismo ¢l motor del proceso de aprendizaje ¢s ¢l refucrzo. Este se presenta cwando la
conducta de una persona cs recampeasada de alguna manera; (cl refucrzo se oforga cuando s¢ presenta la
conducta ), el aprendizaje se da cuando se modifica la conducta que como requisito debe ser obscrvable.

Bajo el conceplo de esta teoria un individuo aprende, cs decir modifica su conducta, observando las
eonsecuencias de sus actos, desde este punto de vista Ias consecueneias que aumentan la probabilidad de una
conducta son refuerzos. Una conducta se fortalees en relacidn a la frecuencia del refucrzo, por lo que el
comportamiento de un alumno pucde ser estr do por un iento diferencial (donde se fort:l

las conductas deseables y no sc fortal quellas a las que se quieren evitar} que desglose Las conductas
complejas en actos simples.

Et oognoscmwsmo por su parte, reconoce ¢l aprendizaje como Uil proccso, cs decir, lo observa como una
di de ion del conocini {acfarando cn términos de precision, que existen difcrentes
modelos en ¢l cognoscitivismo).

En csa teorla se considera que cl individuo incorpora ¢l nuevo conocimicnto a2 su propia cstructura
cognoscitiva ( modelo perceptive de su experiencia pasada que cstd como referencia a 1a actual ), y por lo
tanto ¢l aprendizaje se da no sdlo al respander al estimulo sino desde el momento en que se tiene contacto
con cste; ¢l individuo aprende cuando incorpora Ia nucva inforniacién. Bajo ¢l concepto de esta tooria un

6 Laguna, Rub<n. “La Computadora como Apoyo Didictice”, Influencia de los Sistemas Modemos de

Informacién en ¢f Desarvollo Educativo (Memoria 4a. Conferencia Internacional), México, UNAM,
1988, pp. 165-167.
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individuo aprende cuando encuentra en el nuevo conocimiento un propdsito cn su experiencia y necesidades;
cuando sc le presents la informacién de tal manera que le permita reorganizar st estructurt cognitiva y
cuando se le aclara ¢émo ¥ porqué sc han producido sus errores y no sélo sc i¢ refuerza.

Adicioralmente a estas dos propucstas Rubén Laguna (1988) trata de mancra separada la teoria gendtica de
Piaget (ubicada también dentro de 1a escuela cognoscitivista) que se refiere a los mecanismos que involucran
1a adquisicién del conocimiento, en funcidn del desarrollo def individuo; en este sentido 1a teoria se enfoca al
cstudio del nivel de adquisicién del conocimiento, es decir, como pasar de un estado de "menor conocimicnto
a uno de mayor",

Su idea central es que el desarrollo intelectual constituye un proceso adaptativo de “asimilacién® y
"acomodacibn” que se distingue por estados caracterizados por una estructura matcmatica de conjunto.

Tomando cn cuenta cstas tres posiciones se puede identificar bajo que teorfa se encuentra un software
educativo y su aplicacién a partir de los siguientes principios 7 (los tres primeros pertenecen al
neoconducti los tres segundos al cognoscitivismo y el tiltimo a [a teorfa genética):

1, Principio de actividad.

El alumno debe hacer aquelle que sc cspera que aprenda, €s desir, conseguir ¢l mismo sy
aprendizaje,

2, Principio dc proggesidn de [a dificul tad.

El avance o progresién debe estar en funcidn del progreso dcl alumano; ¢l ritmo particular del
cstudiante ha de respetarsc.,

3. Principio de verificacién inmediata o seguridad de aprendi zaje.

El alumno debe enterarse de los aciertos o errores que tenga su aprendizaje; esto debe ocurrir lo mas
pronto posible.

4, Principio de actividad propositiva.
El alumno aprende mcjor Jas cosas que realiza cuando ticnen un significado para él.
5. Principio de organizacién por configuraciones globales.

Organiza ¢} malerial que serd presentado al cstudiante para que s¢ "apropic® de la informacién
incorporindola a su cstructura cognoscitiva a fin de favorecer ¢l aprendizaje.

6, Principio de retroalimentacion,

No cs tan importante ef nimero de acicrtos o errorcs que haya contetido €l alumno como €l que s¢
aclare ohmo y porqué se han producido.

7. Principio de adecuacién al estudiante.

El material debe presentarse al alumno considerando su nivel de desarrollo cognoscitive.

? Ibid. p. 166.
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21 Lenguajes de programacién, } jes cspeci! i ¥ progr de autor.

Eld llar efici didcticos no es tarea ficil, El uso de un lenguaje o sistema de autor
puede scr una cxpcncncm nocesible tras pocas sesiones de pnicum Pero dado ¢t nivel de complejidad que
peco a poco va alcanzando la creacién de programas, ¢s precnso canoces Ias caracteristicas de los lcnguzms [}
sistemas que s¢ adoptan para saber cual satisface los requerimi €0 Gasos

De acuerdo al orden de facilidad creciente, los recursos para la produccidn de software educativo son; -

. Lenguajes de programacién,

- Lenguajes de autor.
Para computadora central y terminales,

Para microcomputadoras.

- Sistemas dc autor.

- Propramas de autor,

Cunlquicra de cstos puede estar vinculado a otros en !a tarea de crear un programa.
Las figuras 2.1 a 2.4 que se p a continuacién csq izan las tablas descriptivas de los recursos
para la produccitn de soflware.

! Giordanio, E. y Edelstein, R. La Creacién de Programas DidActicos, Espaiia, Gustavo Gili, 1987,
pp. 59-109,
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Figura 2.1 Lengus jes de programacién

{Lcnguaj&s de programacién.

Representacibn de simbolos caracteres y mglas de uso que pcnmtcn a
las p con las Algunos leng son
mdos para una aplicacién especial mientras que oiras son
herramientas de uso gcnml mas ﬂexxbls que son apropiadas para

Basi:.

Codigo simbodlico de Instrucciones de Aplicacién General para Principiantes creado,
en Carmouth, en los aflos 60 por kemcny, J. ¥ Kurtz, T. como un lenguaje para la
enseianza. Es un lenguaje i cuya gran popularidad sc debe a que es un
leng1aje ficil de usar. Fue desarrollado inicialmente para alumnos y poco a poco su
campo de accién se extendié al uso de aplicaciones administrativas e industriales.
A existen versi és sofisticadas que 12 original, cjemplos de ellas,

tipos de apli Los leng de p idn tiencn
instrucciones ya familiares de da/salida, il ul ipufacion de
textos, Jogica, almacenamicnto y recuperacion.

son as adaplaciones en la mayoria de las microcomputadoras personales de bajo
costc,

C.

Desarrollado por Richie, D. a principios de los afios 70°s. Es un lenguaje de alto
nivel de aplicacion general similar al ensamblador que provec de bibliotecas y
func ones que facilitan ¢l mancjo de ambientes grificos y base de datos. Los
prog amas escritos en esie lenguaje pueden transferirse de una arquitecwura de
maquina a otra sin mayor problema , los programas elaborados en C pucden
emplear concepios modulares y estructurados.

Pascil.

Desarrollado por Wirth, N. a finales de ia década de los 60°s. Fue creado a partir de
Algel y denominado en honor de Blas Pascal. Discfiado para Ja ensefanza de la
prog-amacidn como ura disciplina sistemitica, ¢s el primer lenguaje de
progamacién imporiante qus se cred en base a los conceptos de programacidn
estructurada. Se convirtid en un lenguaje cstindar en 1983, Actualmente se han
desarollado versiones méis podernsas que Iz original, la mayoria de Ias cuales
trahz jan ¢n microcomputadoras comerciales per Io que con el paso del tiempo se ha
convzrtido en ya lenguaje muy popular.
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Figura 2.2 Lenguajes de autor

1 jes de autor. Para compuladora central y terminalcs.

Soﬂwm: que posibilita 1a creacién de material didéctice con un nimere ; Gen:ralmente enmarcados en lo que sucle Ilamarse un entorno o sistemalff
dc instrucciones de¢ programacién, reduciendo al minimo la | informatizado de enscilanza se han venido utilizando desde los afios 70 en diversas|

i6n del profesor por la técnica informatica. Un Ilenguaje de [univ:rsidades principalmente norteamericanas. La mayoria de las estos lenguajes y|
au(or en cuanto al nivel de complejidad de sus posibilidades { ento nos se inclinan hacia 12 linea de produccién de un coursewarc. Una de las

ias con ia no difiere mucho de un lenpuaje dejventijas que en general reconoce al uso de tales entornos ¢s la abundancia de
programacién. programas didacti para el aprendi: de alguna asig 2. Es i
desu car que los Pprogramas creados por cl profesor y lag respuestas del alumno s
necesari en la computadora central que por fuerza escapan al
dom nio exclusivo de cualquier individuo.

Para microcomputadora.

Existen varios lenguajes de autor i [ para
o ad:iptados para este uso. La programacién con un leoguaje de autor varia segim el
tipo «e lenguaje y sus icas. En cases, p oon uno de estos

lengrajes es casi cormo hacerle en una sencilla variante det lenguaje Basic. Otras
vecet, la programacién se simplifica considerablemente aunque al costo de una
maycr rigidez en los formatos de las pantallas y actividades,




MEDIOS Y RECURSOS PARA EL DESARROLLO DE PROGRAMAS EDUCATIVOS

Figura 2.2.1 Lenguajes de autor para computadora central y terminales

'TUTGOR (cntorno PLATO, P d Logic for A ic Teaching Operation, o Programmed Learning and Teaching Operations).

Tal vez cl més c\nlucxcnado dc cuamos se han desarrollado hasta ahora para la TAC. PLATO es el nombre de un entomo informdtico destinado basta ahora
ivas de nivel universitario. Desarrollado a finales de los afios 60 ¥ principios de 10s 70 por Control Data Corporation,
EI lenguaje dc autor TUTOR sc acabé de desarollar en 1967, como nicico central del proyecto PLATQ, que utiliza un sistema informatico como fuenic
alimentadora de todo ¢l cntorno cducative. Desde cf pumto de vista tecnologico, ¢ entorno PLATO ha incorporado los miay avances del d
informitice ya que incorpora ¢l uso de la visualizacion de imdgenes en color mediante un proyector de acceso directo y Ias pantallas son sensibics la tacto del
alumno. que puede responder tocando un punto u otro de su superficie. Otro de los rasgos que caracterizan a este entorno ¢s la posibilidad de registrar, por

cicmplo duranic todo un Ia ibny las de tos alumnos en una asignatura,
APT y TAL (entorno TICCIT).
El proyccto TICCIT (informacién tclevisada controlada por ordenador de medo i ivo v a tiempo compantide) cs otro sistema de gran cnvergadura, |

destinado como PLATQ a la utilizacion de programas de [AC con apoyo visual. Provecto financiado por la National Science Foundation de los Estados Unidos,
este presupucsto ha incluido ¢l desarrollo de software, que ha pasado a ser de dominio piblico y que ahora se suministra gratuitamente a las escuclas de EUA.
TICCIT considera scparadamente 10s tres niveles de trabajo que intervienen cn ¢l disedo y la ién de p El objetivo ¢s reservar al docente la
claboracion de contenidos didActicos, micntras que la programacion ¥ ¥ el modelo de cnscoama vmnen dadus ¢n gran nredida por ¢! sistema. EI modclo de
asociado al sistema TICCIT sucle ibirse como icion de ¢ ificacién- ias de practica y 2 grandcs rasgos|
pucde considerarse subsidiario de la cnsedanza programada del llnmado aprcndnzajc conceptual. Los lenguajes de autor APT y TAL, disponibles para cl
entorno TICCIT (computadora Date General), nd son aplicables a i otra clasc de

CANS.

Desarrollado por Ie firma CLL-Honeywell para si i dticos
instrucciones que malcrializan dichos enunciados pertenesen a las categorias:
- Instrucciones de presentacién del material diddctico (presentacidn de tetos v graficos, asi como la posibilidad de afiadir comentarios a los programas)
creados).

- Instrucciones de interaccion con ¢l estudiante (incluyen las de emtrada y andlisis de las respuestas, las de control de sesultados y las instrucciones de
cncadenamicnlo del programa). CAN 8 ¢s un buen precursor de los tenguajes de IAC, dado que 1a sintaxis cs sencilla y el nimero de instrucciones bastante
Iimitado.

Su leccion escrita sc define como conjunto de cnunciades. Las|

LOVE.

Es una de las primeras experiencias europeas en €l campo de Ienguajes informdticos pensados para educadores. Desarvollado por investigadores de la|
Universidad de Lyon s6lo incluye un total de doce instrucciones, 1o que facilita enormemente su uso. F_slas msu-uocnoncs ¢ cscnben en lcnguajc casi natural,
representadas con las primeras letras de las palabras francesas que las definen. El lenguaje en ¥ no estal
por ahora disponible en paises de lengua Dadala e ién actual de la informatica educativa hacia el uso de mi loras p el

tenguaje LOVE nunca ilcgue a desarrollarse en castellano cn su version actual,
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Figura 2.2.2 Lenguajes de autor para microcomputadoras

PEPA MACA (Preparador, Editor y Procesador de Autosvaluaciones de la Msquina para el contro! de aprendizaje).

Este lenguaje esta escrito en Fortran IV y ticne se origen ¢a un centre upiversitario ya que este fue desarrollado por pxorsmu del Centro de Ca!cu!o dc Iu Universidad,

politécnica de Barvelona, a fin de disponer de una herramienta til para llevar a cabo distintos proyectos de IAC. Su dren de 32 H als

ereacion de bnses de dates de “elementos de m&a—m:mn tutosial con of alumno®. PEPA MACA se define como un sistema que “copsiste cn la confeccion de cuestionarios |}
160 Asistida por Ce dora®, hasados en tin sencillo esquerna de didlogo. Las reglas de sintaxis son muy pocas y L4 misién del lmguajc 'es pcnmhral

profesor 12 redaccidn de material diddctico mnmtn&ndose < los aspectos educativos™. Una ventajaide este leagusje de i6n, €3 la

cruzadas” {cross compilers) que permiten la taduccion del cddigo fuente para su ejecucitn bajo el control de ordenadores de distinto tipo.

PILOT (Programmed Inquiry, Learning and Teaching).

Es uno de Iog lenguajes de autor mbs conocidos v exists desde va hace varios affos en su version adaptada para diversas microcomputadaras (Appie II, PC compatibles, etcétera).
La versitn original data de 168 y fue desarrollada en la Universidad de California por J. Straweather ¥ su equipo de colaboraderes, Inicialmente este Jengusje sélo disponia de’
ocho instrucciones, [o que factlitaba enormemente sus use. Una version més ectusl mAs coaoc:dn (PILOT y SUPER-] PLLOT para la computadora Apple), dispone de 32

instrucciones v e mucho mis compleja y pmmrc Adcmas. m posxblc exender sus i de gréfico y sonido. PILOT se define como un)

lenguaje pensado para crear de IAC idy ivos. En su versién mis conocida PILOT y SUPER- PILOT disponen de 32 instrucciones y es muchol

més compleja y potente. Sus posibilidides pueden d i nueves de grificos y sonido. Sus § ¥ tiesen i dos pertes: la

instrucsion en of misna y cl nbjcro delai ion. El lenguaje la el usa de modificadores que influyen en ta ejecucién de una i i Tausul:

que d silat dzbe 0 no ¢ endifi dic lo que permite incluir numeroses ramificaciones pasa les distintas respuestes del almno.

LAC-DOS.

Se define también como "un programa disefledo para la creacidn, aprendizaje y evolucién de cursos de enselanzs”. Dsam:llado en Espafia por CIESA, distribuidora de

wwmpumdumOhmu\soﬂwar:pamlumsdmua Los componentes d¢ su entorno son un dor de wxlos y activi un sisterun de creacion de grificos, uns|
{[utilidad para © modi Iz Decci un p dep ién de las Jecei para lps alumnos y un tratemicnto de los ficheros de los resultados desarrolladoshi

por los alumnos. Es apto pars la creacion dr,uq\xuos programas que sequisten mezclar el texte con grificos ¥ que emplean algunas pregunias de respuesta breve que no
requieren andlisis. Una de sus ventajas e Ja admisién de maltiples entradas del alumno en la pantalla.

ARLEQUIN.

Es lamado sls(cmadcaulnryom\;vrmdcmdc treinta mstmxmncs Uno de las aspactos que ext el mds destacan e< sus mmcxmud.cdatns Tiene Ja pumculandad de definir|

“listas" para usar up esquema de Evia con el ! habitual de dipes y 4 le daun i esquema de
Nevaluacion muy preciso y nico en la aceptacion de los diversas matices posibles en la respuesia del afumno.

MICROTEXT.

Desarroilado por le National Physical Lybrory de Inglaters, por la computadora BBC entre otres. Sus i i e de j de las. fag ED!

lenguajc de autor desarrollado para computadoras mas grandes. Su organizacién se bass en cuadros o de i i dos. Tiene matinas para la evaluacion de,

v utiliza 1a bifurcacién del camo un elementg de interaccién oon It del alumne.
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Figura 2.3 Sistemas de autor

{ Sisternes de autor,

PRIVATE TUTOR.
Dsumllado porT Brown, R. Cabeu. M_ Ka:hula_ J. Shear, se ha utilizado par la|
i; det lenguaje BASIC y del usol

eatre si, que permiten crear

i por una mayor sencillez en hus
instrucciones. Estos sc prescntan en fnnm de pregunias u opciones en lugar de escribinc
en forma de codigo y por un nivel de interaccién mds préximo al usuario de programits
que al pmgramados. En este sentido los sistemas de sutor guardan alguna semejanza cen
los Ienguajes de autor, por scr mas flexibles que los programas de uso especifico o de
formato estindar. Su diseflo se apoya en un modelo de ensclanza que presenta

dela mpm.sdam IBM. También se prum a In ereacién de programas de TAC para
cualquier asignatura. El conjunto del sistema , que no se ha publicado en version
castellana consiste en cuatso programas de d.ifercntz fimcién. (Presenter, Prepacer,
Reporter y Author). Este sisterna est4 pensado pam trabajar dentro de limites que oo
son sceptados para la creacién de programes educativos, y& que se apoya
fuerternente <n el concepto de diflogo como la principal forma de interaccién
did4ctica. No obstante, se considera que la clave de su utilidad estaris en la

informacidn en forma de e\to, con la subx P on de la P dal
alemno. En otros casos el texto es el soporte de una senic de operaciones que sc
desarrollan sucesivamente en una o mais pantallas v constituye sélo ¢l contexto de a
actividad. A menudo, estos sélo admiten cerradas, en forma de

positilidad de que el usuario se sirviese de aquellas carscteristicas que l¢ don una)
cierts medida de flexibilidnd al sistema, apro al méximo lo que este|
sxshzmpuadadardeldmhodemshnuuuo:ﬁ Quedamnxgm pars realizar|
algun: acordes con la metod por los autores y con sus

respuest: exacta: cuestionarios de eleccién maltiple, actividades de a
emparejusuento y opcién verdadero-falso, o bien permiten corpletar cierte numero «le
caracteres (letras, palabras, frases o signos) dejados en blanco. No, obstante algunos
sistemas admiten varios esquemas de evaluacién de Ja respuesta, lo que permite wa
iiteraccion mas amplia al posibilityr el znalisis de respuestas mas libres de los alumnas.
El uso de dines (signos que ier letra) sirve para ampliar =1
repertario de fespuestas previstas y da a algunos sistemss uns mayor toleranca
[ortografica. Los sistemas de auter pueden contar con recursos mmpl:mcn!anos, tales
como pama]las de ayuda, glosarios facil bl otras utilidades que
[mejoran ia presentacién del material didactica (por ejemplo, para desarrollar graficos y
fefectos sonoros). La posibilidad que brindan ulgunos sistemas de conserver los resultados
del alumno seria muy dificil de jes de autor, & de PILOT.

objmws pedagogicos.

EDULOGIC.
Desarrollndo por la editora canadiense IDEATECH, de (quebec y proprameds en
lenguaje cnsxmblndur 8088. Es un smcma de uso gemeral disciado pam
PC ibles. Los jentos de este sistemz de autor|
por et momcnlo son bastantc COSt0sos ¥ no estén al alcance de cualguier cetro
docente. Dada su reciente aparicién, afin no se conocen resultados concretos|
plasmados en forma de de didictica. Sin embargo, este]
sistemna de autor purece bastants flexible y ofrece un gran niimers de utilidades par
la creacion de programas. Aunque se define como "sistema-autor®, reine la mavoria)
de las caracteristicas propias de los lenguajes de autor. Esto puede resultar !amo
j en ciertas ci como o ble paa los d
iniciados en la programasion de IAC. Dada la complejidad potencial de su uso ¥ In
utilizacién de comandos que remiten a menuales o maltiples pantallas de
explicacion.

VISA.
Ha sido desarvolledo por Lengage et Informatique, una editora de la ciuded de
Toulose, Francia. Esta escrito en lengueje LSE, la que limita su uso & computadoras
marca Thompson MOS y TO7/70 (v para Nanoré ), que 10 son ibles con|
otras microcomputadoras ¥ cuyo uso no es muy frecuente fuera de Francia. Una!
potencial prestacién que ofrece ¢l sistema ¢s, la de controlar wn proyector de|
diapositivas o un sistema de videodisco. En el plano de sus limitaciones, ademas de;
los que le impone el lenguaje LSE, s< le r:pmdm L ancm la lentitud con que
trabaja ¢l editor de textos y la iedad de 1a d que a este
sistema de sutor.
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Figura 2.4 Programas de autor
Programas de autor. QUESTIONMASTER (Ci Hoy P de 360).
Desarrollado por la cditorial britdnica Wida Softy Pese a sus obviasf}
Di dos especifi para la 16n de cj en ilustra bien la posibilidad de utilizar programas de autor disefiados|
base a uno o més fc fijos. Estos ticnen una flexibilidad | para Ia enseflanza de lenguas en oiras asignaturas. Se presenta como adecuado para

fimitada en cuanlo a opcioncs ds disello y en general son programas

tratar cualquier tema basado en un texto. Permite crear sus programas tecleando un,
texto de i duccién (de hasta 50) y 2 continuacién un cuestionario de 40 ¢ menos))

dos cn primer término para el aprendizaje de idiomas, no )
muchos de estos programas tienen una aplicacién de tipo general ya que
los cjercicios que proponen son cldsicos y bien conocidos ent el marco
Ylcualquier asignatusa.

preguntas.

MATCHMASTER (Actividades d¢ Asociacidn 6 Empatejamicnto).

Es un ¢jemplo de Pprograma de diszfio estindar para uso 1an especifico como es ¢l def
realizar oumpamoms dc dos clages de ftems, a semejanza de los clisicos ejercicios,
de i Fue i por C. Jones, autor de programuas
para la :nscﬂznu de idiomas. La validez de este programa no se limita
forzosamente a esa asngnanua, ¥a que este modelo de actividad puede ser util a

dreade
CHOICEMASTER (C ios de eleccibn multiple)
Disefiado para la i6n de ionarios de ién muitiple. Es ficil de usar.

Intenta ser una herramicenta itil dentro de las limitaciones de su formato fijo e
incluye suficientes caracterisiicas que van wmés alla de los upneos cyestionarios de
eleccién miltiple por escrito. Sus ios las son de
evidente utilidad para crear p de autor aut o de|

recuperacifn,
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2.1.1  Comparaciones entre los recursos para produccién de software educativo.

E Giordanio y R. Edelstcin 2 sefialan que cada uno de fos lenguajes de programacién o de autor asf como los

¥ prog de autor dos antcriormente, ticnen caracteristicas propias que los diferencian
de los restantes. Algunos lenguajes de autor por su relativa sencillez no sen aptos mas que para uses muy
concretos, como la creacién de cuestionarios con el kenguaje de autor PEPA MACA. Pero esos usos pueden
extenderse creativamente hacia diversas asignaturas, como sc ha demostrado algunas personas que
ulilizando cste lenguaje trabajaron en el 4rea de a casch del espafiol, informdtica, elcéiera. Esto pone en
duda la utilidad de un lenguaje de autor como PEPA MACA. Solo que no parece muy deseable que pam
cierto tipo de asignaturas que los futuros alumnos recurran a un plan basado en utta infinita seric de
preguntas de opcidn miltiple, aunque cstén apoyadas por la proveccién individual de diapositivas.

El sistema PRIVATE TUTOR y ¢l lenguaje PILOT incluyen csquemas para reconocer distintas variantes
ortograficas de las respucstas del alumno. Ef esquemi general de PEPA MACA admite esta posibilidad, pero
puede costar més trabajo el prever y reconocer las variantes, Una limitacidn muy importante de casi todos los
fenguajes de autor, que repercute en la enscilanza de idiomas, es la imposibilidad de trabajar en un contexto
capaz de reacomodarse tras cada intervencion de alumno. Esto climina In posibilidad de realizar cjercicios
con maltiples blancos, actividades de roconstruccion de textos, jucgos de ordenamicnto de las partes de un
texto en ¢l marco de Ia pantalla y otras actividades son valor lidico, como la correccion de emorcs
ortograficos, sintécticos o de puntuacién en yn contcxto motivador,

Encel campo dc la realizacion de graficos, los lenguajes de autor como PILOT y LAC-DOS y los sistcmas de
autor como EDULQGIC tienen sus ventajas y este es un buen argumento para su uso. El lenguaje de autor
PEPA MACA no admite grificos ni ofrece posibilidad alguna de utilizar sonido,

No obstante, hay cierto nivel de complcjidad instrumental para la idn de grificos con cualquiera de
cstos lengusjes y sistemas. Lo mismo ocurre con las prestaciones pam crear clectos sonoros. Crear uma
melodia en PILOT implica conocer e c4digo de cada nota en ¢l teclado y combinatlo adecvadamente en cf
Esto no es d tado dificil pero tampoco resulta facil.

1

Eld 1o de prog més sofisti no iza mejores aplicaciones de 1a IAC si los autores no sc
esfucrzan por obtener los beneficios que los sistemas actuales podrian dar de st. Este es ante todo un
problema de metodologia. Es preciso explorar aucves caminos mclodo!ogxcos para comprobar la validez de
la compumdora encl pmocso de aprendizaje. Una posibilidad atractiva seria la de acompaﬁnr a cada sistema
ol de de dologfa aplicada a la IAC e ideas de tipologla de ejercicios aunque csto
puedc scr impracticable en mas de una aslgmlum

22 Programas educativos.

A [ may ori:\ delos programas de aplicacion diddctica sc les designa gencralmente como programas de IAC,

dizajc de un } de programacién y excluyendo también Jas aplicacioncs
propiamente informaticas de uso cducativo (bascs de datos, procesadores de texto, paquetes de contabilidad,
clcétera.)

Almargen de los ambici de de programada, 1ante lincal como ramificada,
el concepto de AC sucle abarcar un variado repertorio de aplicaciones cducativas, muchas de ellas
potcncialmente interesantes,

z Tbid. pp. 63.

14
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A continuacién s¢ describen lo que E. Giordanio y R. Edelstein 3 id algunos de los usos més
corricates de cada una de esas aplicaciones, sin pretender una clasificacién exhaustiva de las muy variadas
formas que hoy adopta la IAC.

221  Ejercicios y précticas por computadora.

Existe un campo de aplicacion muy amplio para las pr{lcucas y cjercicios n::dundos por computadora,
siempre y cuando estos programas de IAC se adapten flexibl te a la p i6n y de
cada docente, cn tugar de imponerlc a cste una opcion metodologica invariable. Muchos autores coinciden en
seftalar que 1a computadora liberard al profesor de las tareas mAs repetitivas, monétonas y rutinarias de la
ensefanza. El factor motivacion del estudiante es fundamental para juzgar el valor de cstos programas,

En las dreas dc lengua y mateméticas, Ia gjercitacién de ciertas habilidades cs sicmpre imprescindible. Las
modernas feorias de aprendizaje han limitado ¢l uso de las baterias de drills, y de los antiguos métodos de
reficrzo estructurado, inclindndose por metodologias que poncn al cstudiante en situacion de sujcto de
aprendizaje y no de receptar pasivo. Pere ¢l uso de la contp ora y ¢l floreci de lenguajes y sistemas
de autor, confleva al peligro de volver 8 csos métodos, por la extrema facilidad con que s¢ pueden crear
Pprogramas de esta clasc. Sin embargo, Ia computadora tienc planteado un desafio en la renovacién d¢ los
métodos de enscfianza y de prcbas para poder superarlo.

Los cjercicios de y emparcjamicnto, por cjcmplo pucden ser entretenidos y eficaces como forma
de trabajo. Los distintos {tems | di (para que los alumnos los agrupen por
parejas pmmn:mdo una tecla), pucd:n istir en palat con sus pondi sinénimos y

y climas, of y ltados, o cualquier otra materia que permita establecer

relaclones entre parcs de clementos, Este formato de cjercicio tambidn sirve pasa realizar aclmdm:les de
dcscuhnmtcnlo como forma de presentacin que permite al alumno descubrir infc ién o

3.

Corresponderd sicmpre al profesor determinar si el ejercicio justifica ¢l uso de la computadora, pizarrén o si,
por ¢l contrario su realizacién serfa més prictica utilizando medios convencionales (papel y 14piz, pizartén,
didlogos de viva voz, acelatos, etcétera.). Para tomar esta decision, el profesor deberd tener en cuenta las
principales ventajas de un sistema informatizado que, pucden ser aplicables o no, en funcién de cada objeto
de aprendizaje.

222 Propramas de simulacion.

Los programas de simulacién pueden convertir a 1a compuladora en un microlab io artificial. A
difercncia de los programas de demostracién basados cn un tipo de exposicion muy poco interactiva, las
simulaciones por computadorn dan facultad al alumno para entrar dalos y variables y para manipular los
clementos que intcrvicnen ea la expericncia modificando ¢l resultado de la experimento.
Lag simulacioncs pucden referirse a actividades, p y fend lacionados con la la
ciencia Ia téenica, la industria, ¢l comgercio, etoélera. Graciasa la iay velocidad de la computadora y a
su capacidad de localizar y visualizar instantdncamente todo tipo de informacion (nurérica, alfanumérica,
gréfica, animacién), las simulaci se han dido desde la primitiva csfera de los sistemas
Alicos, fisicos o quimicos, a los campos bioldgico, geoldgico, astronémico, coondmico y social entre

otros.

Los | de simulacit 1 ituaci mediame secuencias grificas, fijas o
dindmicas, que evolucionan scgin Iu téctica que apllquc ¢t alumno para scsolver cada caso. El objetive de

3 Tbid. pp. 18-23.
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csta modalidad de aprendizaje es reflejar la lmponancm de los distintos factores que intervicnen en un
determinado proceso y descubrir la incid y leza de las dici que posibititan su
modificacién. Para conseguirlo, el autor de un programa de simulacién sucle dejar algunas variables Yibradas
alas decisiones que va tomando ¢l estudiante.

Laintervencion del alumno s¢ da en distintos niveles, segin el tipo de programa. A veces, puede implicar la
atribucion o et cambio de ciertas magnitudes que condicionan la ejecucién det experimento (velocidad e ¢l
caso de una nave espacial) o bien, la toma de decisiones puede darse a un nivel més preciso como optar por
¢l camino a seguir cn una cxploracién geoldgica.

Otra variante dc programas de simulacién cs la de aguelios que simulan una actividad real y cotidinna, con

fir ia de cardcter profesional. Existen prog de este tipo para aprender a levar un pequefio
oomcrcm o unos g,nndes ahn.xccnes, para diseflar politicas de d ia y cstudiar fas ias de
, para d ciertas funci I iales (jefc de p |

director de csmbleclmlcnlo, clcélera); estos simuladores de ncgocios no suelen incorporar cfectos gréﬂoas Y
proponen 4l alumno unz seric de opciones o decisiones allernativas, para que este resnelva cual es la idénea
es una situacién concreta. Las preguntas suclen cstar basadas cn cl principio de eleccién multiple.

En general crear programas de simulacién con grificos requiere tener opel de pr ion ¢
avanzadas y ¢s preciso dontinar un lenguaje de programacion como Pascal o Basic. Tambiéa Logo puede ser
apto en detcrminados casos.

223 Progrunas ladicos y jucgos didacticos.

Los jucgos educativos tienen mucha aplicacidn en la IAC y los programas de autor s¢ prestan naturalmente a
crear actividades ldicas, por c)cmplo basadas en textos ¢ o lisias d¢ palabrs para la ensefanza de idiomas.
Hay una abundante oferta de jucgos educativos para doras y tmuchos oftecen al profesot o
autor 1a posibilidad de introducir ¢ contenido dentro de un fomlato de programa fijo.

Existe una cstrecha selacién entre los programas de juegos y los g con una [ ion mds "seria”
muchos de Jos cuales también incluyen actividades o aspectos lidticas.

Ademds, varios programas contienen, enire otras actividades, alguna actividzd més bicn lidica que, por
cjemplo, permite variar cl formato del cjercicio para transformarlo ¢n un jucgo. A veces sc ofrece al alumno
1a posibilidad de hacer un repaso mas atractivo del contenido de los cjercicios previamente realizados, Por
otra parte, incluso las actividades mds "serias”, como los cjercicios y pricticas, incluyen a menudo elementos
Tidicos, tales como dar al alumao las ap<iviies de determinar aspectos de la actividad como la puntuacion,
restricciones de tiempo, grados de ayuda a recibir, cantidad de consultas al texto o de controlar aspectos de
visualizacion (color, tipo de lctea, ctcétera). Esto ademds da una gran flexibilidad a los gjercicios
aumentando la motivacién del alumno y brindindele la posibilidad de clegir Ia manera cn que va a
participar.

También cxisten programas de actividades intrinsccamente educativas que a Ja vez tienen rasgos mis bicn
Iidicos. Un cjemplo scrian los programas para el aprendizaje de idiomas basados en la reconstruccién de un
texto, con todas o algunas de sus pafabras en blance. En este caso, fa capacidad para la prediccién o
adivinacién de las palabras dentro de un contexto especifico 5¢ ve como un componeaile de la competencia en
cluso de lenguaje y por lo tanto constituye un fin intrinseco de Ja actividad. Se presupone que la realizacidn
de esta actividad constituye un trabajo con valor coguilivo que posibilita profundizar las relacioncs entre las
reglasy formas aprendidas y ef campo de la experiencia y Ja memoria del alumno.

El clemento lidico suele converlir un ejercicio aburrido, por ejemplo de cleccion milliple o de
empirejamiento, es un desafio o jent ivador. Algunos probl ladicos pueden servir para
revisar o ampliar temas ya dados como por cjemplo, los programas que permiten crear juegos para reconocer
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parejas de clementos "ocultos” (tales conio un nintero y su miltiplo, una palabra y su definicién, cicétera.)
representados en 1a pantalla por barajas 0 cuadros que el alumno debe destapar y relacionar entre si,

Los programas ladicos no necesariamente se limitan al campo mds obvio del repaso y la prictica. Algunos
programas también sirven para realizar actividades de descubrimicntos, entendidos como una mancra de
introducir informacién o conceptos nuevos, Las actividades de clasificacién o emparejamiento (que permiten
incluir clementos lidicos) son aptas para este uso.

Los programas Iadicos pueden fomentar una dinfimica de interaccién distinta de la que prevalece en la
relacitn tpica entre ¢l profesor y ¢l alumno. El alumno considera a la computadora como un adversario al
que puede ganar y reclama la ayuda de sus colegas para hacerio,

Los jucgos didicticos a veres creados con programas de autor, sc adaptan con facitidad a Ias metodologias
mis diversas, a varias situaciones de clasey a diferentes progranias de estudios,

Los jucgos tamblén pucden tcncr desvcnl;uas ’I'unto los alumnos como el profesor pucden confiar demasindo

cn ¢l funci ico de tas como de fizaje. Existe ¢l peligro de que

Ias actividades Jidicas ceatren fa atencién del alumno cn la meta de la acuwdad a fin dc ganar pumos ala

ode lctar una tarca extrf al ¢ id ydequclos 1 impliquen su

ién y icién sélo lo suficicnte para apoyar este fin. Para cvitar cl ricsgo dc un apmndlm)e poco

profundo es conveniente que las clascs Incluyan actividades de lidacidn de lo ap por medio de
Ia computadora. .

2.24  Sistemas exportos.

Los sistemas expertos son programias basados en una forma de programacidn mas "inteligente” que la
habitual en otros programas de IAC. Un sistema experto ticuien & veces [a capacidad de "aprender® nucvos
datos o relaciones durante la ejecucion del programa. EI desarrotlo de cstos programas ¢s tal vez uno de los
campos prometedores de 1a informdtica educativa y sc hatla estrechamente relacionado con los avances de la
nvestigacién en ct campo de 1a inteligencia artificial (IA).

Los estudios de IA se erientan hacia nuevos modelos de comunicacién hombre-maquina. Esio se intenta
conseguir introducicndo interfascs muy potentcs, capaces de procesar la multiplicidad de formas scmdnticas
y sintdcticas que una misma instruccion puede tenct en un lenguaje.

Para la progs i6n de si pueden utiti ! ji icionales de ién, en
cu)u caso ¢l pmfcsor 0 cxperto tmbap habilualinente en equipo con programadores, ¢ lcnguajcs de aulur
icados. Pero 1a tendencia actual sc oricnta principalmente &l desarrollo de lenguajes mds

adaptados para la crcacién de cstos sistemas y més flexibles para crear programas de inteligencia artificial.

225  Sislemas de didlogo.

Los sistemas de didlogo han sido desarrellados como itado de das investigaciones en ¢l campo de
I inteligencia antificial, permiten obtencr un auténtico didlogo interactivo. Este sistema de djélogo ucue dos
datidades. Cuando la computadora tiene Ia iniciativa, cf prog p un

al azar, entre Ias muchas preguntas que el sistema ¢s capaz dc seleccionar a partir de unos datos bisicos. Es
un sistema generativo que s¢ vale de una 16gica propia; normalmente procede por propiedad transitiva.

En la segunda modalidad, cuando el diante decide interrogar al progr sobre cualquier inf i6
¢l sistema de didlogo, mediante sus reglas de produccion, puede a preg Cuyas resy o
hayan sido previstas. El sistema ig Tas propiedades de los datos que se le suministran y en
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consecuencia deduce respuestas 1gicas. Este esquema tiene un gran atractivo para aquclios cducadores que
creen que cf mejor uso de la computadora es su utilizacién plenamente libre como herramienta del alumno.

En principio, LISP, LOGO y PROLOG parecen imponerse como lenguajes para estos usos didicticos, por ser
conceptualmente los més cercanios al campo de la intcligencia antificial.

22.6  Programas de cvaluacién.

Por otra parte, los programas de evaluacién para los que existen programas de autor de sencillo mangjo, no

deben verse excinsivamente como i para pl a los cxd aunque a largo plazo
también Ics sca referida pmbablcmcmc esta funcién (pam aliviar al macstro de la monétona tarea de corregir

p , ¢ individualizar ¢l nivel de la cvaluacién cn funcidn de Ia historia de
uda alumne).

Una prucha de cleccidn miltiple puodc scmr, entre ohas cosas, para la comprobacién del nivel de los
alumnos al comicnzo del cursos, para d de aprendizaje y planificar la cstrategia de

seguimiento, para evaluar en grupos la evolucisn de los alumnos a 1o largo del curso {sin cardeter punitivo,
ni registro de puntos por individuo), eteftera.

El método de evaluacion por el sistema de eleecion miltiple es quizis el mds conocido, pero no el dnico.
Oto formato de evaluacion serfa ¢l de completar palabras o rellenar blancos, muy frecucnte en la enseilanza
de idiomas. Pero los ¢jercicios y evaluaciones basados en ¢ letar blancos no son solamente cvaluacioncs,
a menos que el profesor desce limitar su uso a este plano.

Varios lenguajes y sistemas de autor pueden utilizarse para rcalizar cuestionarios y cvaluaciones, o
autocvaluaciones. Ea cfecto, los lenguajes y sistemas de autor son muy aplos para Ja creacitn de csos
programas, pucsto que los docentes casi han de intervenir ¢n la claboracion del contenido de estas
aclividades, En gencral, s muy fimitada la posibilidad de utilizar programas de prictica de exdmenes

darizados, o las ¢eval que [ a ciertos cursos basados cn libros de texto o en otros

sopartes.

la Juacién permite disminuir la lcnsién que provoca la situacién de examen, al poner los resultados a
disposicién del alumno para su I. Varios si ¥ prog; de autor ofrecen la posibilidad de
programacién y consulta de diccionarios, pdginas de ayuda, o un cmd.sdoso scguimiento de las
contestaciones del alumno para guiar la on de la resp (ad ias de error y de

faltas ortogrificas, ayoda y repase de [as preguntas mal contestadas, czcélcm)

Ios sistemas y tests para mhzar evaluaciones suclen ser de mancjo muy sencillo y abundan versiones para

p princiy parala de idiomas.

227 Tutoriales.

Existen distintas clases de programas (utoriales. Muchos suclen Limitarse a presentar nueva informacién.
Otros sirven par ejemplificar o ilustrar conceptos previamente estudiados.

Aunquc su estructura ¢s a menudo secuencial, cstos programas también ofrecen otras formas de
presentaciéi, con indices de actividades o mends de opcioncs disponibles.

Los programas tutoriales presentan informacién como un libro, bajo el control del alumno y su ritmo. Se
utilizan a menudo para presentar informaci¢n tenica, relacionada por ¢jemplo con ¢l uso de un lenguaje o
dcl sistema operativo de una putadora. En este caso, un meni permiticd al estudiante ver Ia

i6n de los asp quelei El prog pucde incluir algunas inferacciones elementales,
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tales como interrogar al alumno sobre su comprensidn de 1a p ion, o darle la posibilidad d¢ reforzar
su aprendizajc con una simple accién (al presionar una tecla). A veces también es posible determinar algin
aspecio de la demostracion,

Los programas futoriales ienen més utilidad para 1 les, ¢ informacion ya que es
indispensable memorizar (informacion téenica, ctoétera) A vooes ofrccen wna prictica rudimentaria de
habllldadcs especificas, por cjemplo asociadas con el manejo de programas de aplicacién. También suclen

b: de d ion los que sirven para demostrar un concepto ya dado cn clase, mediante
gréficos 0 animaciones que permiten un minime de interaccién,

Las posibilidades que ofrece la computadora de incluir represcntacioncs grdficas, con animacién o
movimiento y de crear electos sonoros, junto con su gran rapidez y capacidad de cilculo, son recursos a tener
cnt cuenta al cvaluar el uso de lenguajes y sistemas de autor para crear tutoriales.

La mayorfa de eslas aplicaciones son aplas para ser usadas directamente por ¢l profcsor al frente de la clase,
amodo de pizarrén electrénico.

23 Modclos de uso de 1a computadora.

Las primeras concepeiones de la JAC s¢ apayaban ¢n un modclo de aprendizaje mdmdualuado, que
permitiera al alunino progresar a su propio ritmo. En cste esq de ido de las lecci s¢
afa pnscntaclén dc informaci6n y a la subsecuente comprobacién de su memerizacién por ¢! alumno, La
aluaba las resp del alumno, las confirmaba y corregin, 0 simplemente repetia la
informycign no apmndxda Actualmente ¢ste modelo skinneriano no goza de mucho apoyo explicito, per lo
menos a nivel tegrico, pero su influencia s¢ manifiesta implicitamente en muchos programas actuales. Su
persistencia en la JAC puede deberse mis a perera y falta de creatividad por parte de los discfiadores de
programas, que a la aceptacién general del modelo conductista.

Hoy en dia, conla entrada de la microcomputadora en la escucla, este modc]o casi cxclusivo ha dCJEdO paso
a unos métodos mds innovadores para ¢! uso de la computadora. A i6n sc ideran los d

meodelos de trabajo mds fi que E. Giordano y R. Edelstcin sefialan scgiin la disposicion fisica de los
alumnos ante la computadora. 4

231 Modelo individual.

El modelo de trabajo individual puede scr compatible con metodologias mds actuales, aunque su papel ca
eslas se ve reducido. Ante todo destaca ¢l conceplo de acceso optative self-access, que es muy corrictite ¢t 1a
ensefianza de idiomas. Se trata de que ¢l alumno disponga de recursos para cl trabajo individual, a
menudo fucra de la clase, que puedan motivarlo y darle sentido un sentido de responsabilidad al aprendizaje,
teniendo cn cuenta las necesidades particnlares de cada estudiante.

232 Grupos reducidos.

El uso de 1z computadora en peq grupos de all s mds dmico, pero lo mds importante s la
dindmica de interaccién que sm'gc entre los alumnos, al estimularse cnire si para encontrar una respuesta o
solucwnar un problemas En ciertas actividades, los alumnos que trabajan cn grupo experimentan una

de solid d frente n Ja miquina y fe intentan "ganar®, A veces los alumnos saben mds que la
computadora y al percibir que ésta no < tan onmlpolcnlc como ¢l profesor, adoptan un papel menos pasivo.
El programa puede servir como estimule para la discusién, permitiendo socializar et aprendizaj

4 bid. pp. 2526,
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Trbajo integrado.

El dizaj i didicticos conlieva el peligro de que los alumnos se centren demasiado
cn las tarcas y objetivos cxlrlnsecas que les propone c! programa, en lugar de explotar {odas las posibilidades
que ofrece ¢l contenido didictico. En algunos casos los alumnos pueden limitarse a ganar puntos, o
solamente a teclear la pn.labra © respuesta adecuada. Dejar un cspacio cn ¢l aula para trabajar sin
doras permite la planificacion de actividades anteriores o postcnorcs a [a scsion de trabajo con Iz

oompundnm, para plnmear aspectos previos a la actividad, la profundidad y eficacia del

p eyt las icncias ganadas del mundo exierno a I.1 panulla. Estc modelo de uso de In
iputadora perimite lidir y extender un ap 1je poco p 3 irti¢ndolo cn una exp

util y eficaz.

Pizarron clectrénico.

Bajo este modelo, 1a computadora se sitia al freate de Ja clase y sirve para la presentacién de material
grifico o textual. A menudo sc utiliza este modelo con programas de demostracién o simulacidn, aunque no
excluye la presentacién de cjercicios u otras actividades. El profesor pucde mostrar imAgencs, gréficos, o
textos como ¢a un pizarrén. La capacidad de animacién que ticne [a computadora también lc permite
mostrar procesos fales como experimentos cientificos, de fisica, quimica, biclogla, ctoétera. Este uso de
computadora admite ademds la posibilidad dc mlcn-umpw un proceso, o de cambiar sus pardmetros

detetm’ convirtiéndolo cn una & 2.
Recurso.
Dentro de este esqr tadora instalata en cl aula sirve como recurso o cstimulo para realizar

actividades cn grupo. En medno de una determinada actividad, un alumno del grupo accede a 1a computador
para buscar informacién y llevarla despuds a sus compaficros. El programa puede consistir, por cjemplo, en
una simulacién que responda a decisioues tomadas por el grupo tras una discusion previa y pucde ayudar al
grpo a cvaluar las consecucncias de sus decisiones y corregirlas, facilitande un resultado o mucva
informacién. Asimismo, las bases de datos y comunicaciones por via telematica sirven también como recurso
para una actividad de grupo.

24 Programas educativos lineales y ramificados.

La enscfianza programada (EP) rep un cstilo de prog; lineal, donde ¢ estodiante avanza leccion
por Ieccién y unidad por unidad, siguiendo un camino ascendente de niveles de dificultad previamente
fijados por cl autor del curso. La sola idea de curso es representativa de csta clase de programas, por ¢l
cardeter rigido que denota este método. Todo el malerial se p en ias lincales, izado para
su memorizacion a corto plazo y no se ofrece al alumno Ia posibilidad de optar por los conlenidos mds
sugerentes para éf, 5

Los Jlarmados programas ramificados no son muy difercntes de la ensefianza programada lincal aunque
presenian un itinerario mas awractivo. La primitiva EP de Skinner modifico algunus de sus téenicas tras las
investigaciones del también psicsloge Norm Crowder, quien desarrollo ¢l concepto de programas

ificados. En estos prog et di recorre un camino principal, del que a veces sale por
ramificaciones que determhinan sus propias respucstas, ditigiéndose por una u otra bifurcacién, para volver
luego al programa sceuencial. Muchos lenguajes de autor han sido discfiados pata poder crear programas
ramificados de EP,

3 Ibid. pp. 32-33.
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Generalmenle se reconoce que csta clase de programas ticnen la virtud de presentar los contenidos dc un
modo mis articulado que la EP lincal, dondc la ion de pantallas es invari Los
ramificados pcmulcn individualizar mcjor ¢l aprendizaje, do posibles crrores, (]
ac:enos(" dt o retroali i6n), pero su ¢ peidn no difiere ial del modelo lineal en sus

les defectos: su evolucidn en forma de curso (no controlada por el profesor o ¢l alumno) y su
ia en la mera isién y izacién de contenidos al modo tradicional.

25 Desarrollo de material curricular para computadora.

Crear material de curriculum de calidad ¢s un trabajo scrio y dificil, independiente de la cuestion del medio
que sc emplee.

2.5.1  Elaboracion del curriculum.

Alfred Bork ¢ sefiala que Ja forma como se producen los libros puede servir como introduccién general para
la preparacién de material de curriculum, ya que concurren muchas caracteristicas iguales o parecidas en la
elaboracién de cste tipo de material incluyendo al que imptica a las computadoras.

Es conveniente establecer el proceso en cinco etapas a tenerse ¢n cuenta;

1. Diseflo pedagégico.
2. Disefio grafico.

3. Realizacion.

4. Evaluacion.

5. Perfeccionamicnto,
Disefto pedagdgico.

El disefio pedagégico sc reficre a todo el proceso de planificacién del material, Ia planificacién que precede a
cualquier realizacién.

El disefio pedagégico normalmenie tiene varias ctapas. Primero incluye el plan inicial del material para la
leccidn, el d Ilo de la ia en conj antes dc entrar en detalles. Esta estrategia de conjunto
pucde surgir de una variedad de métodos. Notmalmente en este plan inicial se consideran los fines y los
objetivos. Una téenica ttil s fa de Huvia de ideas cuyo objetivo primordial es el de que surjan muchas ideas
para 1a préxima etapa del proceso,

Disefto grifico.

La segunda etapa en la claboracién del proceso o el diseflo gréfico, que esta relacionado can a aparicién
visual y posibl temporal del I, su enel espacio y ¢l tiempo.

Realizacién.

La produccion de los médulos didécticos cs ¢l aspecto més técnico de la realizacién, que casi sicmpre
requicre cf trabajo de una serie de espocialistas. Asi, para la realizacion (éenica de las publicacionts ¢stin

6 Bork, Alfred. El Ordenador en la Enseftanza (Andlisls y Perspoctivas de Futuro), Espaiia, Gustavo
Giti, 1987, pp. 191-225.
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i ," dos tipdgrafos, imp dermadores, mi que para la realizacién de peliculas se
precisa de cimaras, directores, cquxpos de luces, maguitiadores, trabajadores de laboratorio quc revelan tas
peliculas, editores de peliculs, actores, etcdlera,

La actua actividad técnica puede ser completamente distinta segiin los diferentes modios, pero en todos los
cus0s fa realizacidn téenica pasa desde ¢f disefio hasta of material de trabajo.

Evaluacién y perfeccionamiento.

Las tres etapas que acabamos de iderar - diseflo pedagopico, diseflo gréfico y realizacién - son casi
secuenciales cn fa mayoria de los medios aunque puede ocurric que algunas vayan de una partc a otra, ¢s
decir, sa pucde hacer algin disefio gréifico en la etapa de disedio pedagogico y s¢ pucde aftadir algun diseiio

pedagdgico despuds del disefio grifico, Es posible que las etapas de cvaluscién y perfecc s¢
realicen cn varias pastes a 1o largo del proceso de prcdumén y puede quc s rcpna \m'ms veces. Personal
competente revisa el guidn muchas veces durante su . N despuds de

cada ctapa de discfio pedagdgico y también después del disefio grdfico, s¢ produce un ciclo de cvaluacién
perfeccianamiento.

En muchos tipos de diseilo instrumental s posible que sc baga un ciclo cvaluacién-perfeccionamicnto
despuds de la realizacién. Su naturaleza pucde diferir. La cucstion de cuanto se puede perfoccionar después
dé fa realizacién depende del medio, Con las computadoras se puede hacer mucho cn ¢sta clapa, ya que
despuds de la produccidn el medio cs muy flexible.

252  Esiategia de produccion pars computadoras.

A. Botk 7 también sefiala que aunque Yos detalles pueden ser distintos, su opinidn €5 que i método mis
clectivo para utitizarlo es cf mismo que se sigue en la produccidn de material de aprendizaje,

La estrategia que ¢} pmponc s la que se ha utilizado durante muchos affos en ¢! Centso de Tecaologha
Educacional de California, ® ya ésta os muy parecida a la cstrategia general para ¢l desarrollp de cualquier
nuterial de ewrriculumn revisado anteriozmente dado que &sta incluye las mismas ctapas: diseho pedagdgico,
diseflo grafico, realizacié fuacion y pesti

P

Disefio pedagdgico inicial para material de apreadizaje basado en computadora

En esta ctapa se d ! licaci para las unidades del curcicul Las Tuvios de idcas
normalmente son muy tiles. En a disefio inicial s¢ deberla incluir también Ja .mula de POrsonas que
hubicran estado i i con trabajos de investigacid ciados con el aprendizaje de una
asignatura concreta.

El producto de esta etapa serd una seri¢ de descripeiones de mddulos de computadora, basados en of andlisis
de las idades de los 1 Estas descripei puedesn ser inicamente douna o de pocas plginas de

an sufici detailes para guiarnos hacia una sazonable visida de fo que se
ticne que lwocr ) sea €l resultada det disedo inicial prepara el comienzo de fa clapa siguiente.

? fbid. pp. 197.
8 Centro de Tecnologin Educacionat de la Universidad de Californin, Irvine, EU.A.
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Diseflo pedagégico detallado.

El diseflo pedagégico detallado es quizd la etapa mis critica y fundamental del proceso de producci6n, ya

que es en a especificacion del disedo pedagdgico completa donde se determina Ja catidad de los materiales,

En csta parte se trabaja Intimamente en el tema a tratar cuyo propdsito es ¢l de producir ¢l guién para un
nuevo médulo de aprendizaje, asf como Ha entrada a posteriores etapas del proceso de produccion. El guidn
debe dar todos fos detalles de lo que aparccerd ¢n fa pantalla (tanto textos como dibujos), como aparecerd,
como analizar I cnirada del alumno y que decisiones se habrdn de tomar en base a este anAlisis. La figura
2.5.1 explica las convenciones scncillas para guiones de computadora,

Figura 2,5.1 Convenciones del guitn

L
[}

Mensajes en la pantalla.

Exanminar lo que teclea el
estudiante. Las pruebas
secuenciales empiezan en la
parte de arriba. Salda por
el lado si la prueba es
satisfactoria.

£n este punto los ndmeros

muestran que hay que

hacer en primer y segundo
lugar.

Comentarios para codificar.
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La figum 2,5.2 presenta un guién de mucstra ¢n una forra utilizada durante muchos aflos en el Centro de
Tecnologia Educacional de California ¢} cual visualiza las tActicas pam Ia producsién de guiones. El
mensaje ";cuanto cs 7 X ¢ 7° se visualizard en la pantalla de la computadora, El material en corchetes, tal
como "entrada” proporcionn instrucciones al codificador ca la elapa de realizacién, o comentarios dentro det
programa para hacerlo mis legible. Durante la codificacién quizis se puedan necesitar varias instrucciones
por parte de los autores y por Io tanto cstos corcheies sirven para separar estas instrucciones de otros detalles
cspecificados; dichos corchetes son utilizados en ¢l Centro de Tecnologia Educacional, como simbolos de
i0" y lan sido ad por A, Bork para los guiones,

Figura 2.5.2 Ejemplo de un guita

CURNTD €5
1%X38?

{EnTrRADA]}

i ESJHE
SUPMANDD ¢ 1 |B3, SESENTA ¥ YRES|
INTENTALD OIRA - 15, blecisas
. / : ¥ : {rusn AL pnummn}

( SIGUIENTE
LDNFUNDES RUN LR AUN TIENES
SUMA CON L8 DIFICULTADES

-

TENSALE

MULTIPLICRCION A0U1 DETENIDAMENTE E
INTENTALD OIRA
VEZ
1X59:6)

{MAL GoLPE}
{PASR AL PROBLEMR SIGUIENTE}
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Las cajus guc estdn sitwadas en ol centro del grifico son los tests ¢n ka entradit de los alumnos. Estos lests
aparecen cn scoucncias, lo cuat quicre docir, que si ¢l primer test ¢n fa lista no va bien, s¢ hace et segundo.
Si este fampooo ticnen éxito s¢ hace of terecro y asf sucesivamente, Si el test tiene éxito ¢ jmplica que fa serie
que s¢ ¢s14 ponicndo a prucba esté contenida en o que ¢l alumno ha tecteado, catonces 5o deja 1a caja por la
parte desecha o por 1a izquiceds a fo largo de la lnca que mucstra satida cn aquella diseccién. Asi, en ta
mucstra de la figura 2.5.2, si el alwnno leclea fa respuesta correcta, 63, fa computadora contestard *bien” y
pasard al probiema siguiente.

Un impostante upcc(o pcdagogmo 2 tener en cuenta ¢s que, ademis de buscar los erores que es probable
que los at 3 iderar Jas resp por anticipado. Al ser capaz de dar un relierzo
inmediato ¢n tales simacionts, un aspecto imp del aprendizaje basado en computadoms hace que éste
sea un aparato diddctico eficaz en clases normales con un clevado namero de alumnos es dificit que tos
profesores puedan ofrecer una ayuda tan répida.

Dentro del diseiio pedagégieo se debe determtinar Jo que hay que hacer en cada caso, incluyendo ¢f casedela
respuesta imprevisible.

Cada decisién que sca !omad:t por ¢l nhmmo deberd bxsarse en las necesidades pedagdyicas ded momento,
A, sifa ion es muy imp dar un ayuda amplia, o hacer 1a pregunta
de olrs manera o escoger otas estrategias para ayudar a aprender. Por otra pane, si se trata de algo trivial
descaremos dar la respuesta inmediatamente y segriv con el material,

Disefio de pantalla.

La siguiente ctapa ¢n ¢} desarrollo det material de aprendizaje basado en computadora ¢s 1 do diseflar ¢f
modo en que aparceerd dste en ta pantalfa, tanto cn cf aspecto espacial, es decis, la colocacién de fextos y
gréficos, como en ¢! aspecto temporal, es decir, cl ticupo de aparicidn det material cu 1a pantalla.

Debemos ser conscientes de las posibilidades del disedio de paatalla de manera que ta podamos utilizar
corseciamente tomando cn cuenta que pueden ser empleados algunos disedos de pantallas ya editados
anteriormente. En cada etapa necesitamos preguntarnos coms la informacion a través de la pantalla puede
contribuir a ayudar en ¢f aprendizaje.

Durante el disefio de las pantalias s¢ debe trabajar de manera interactiva, dxrccmwmc sobre 1a pantalla de la
computadera, colocando tos objetos y los textos, trasladAndotos y cambiando sn ién hasta sdquirir la
forma adecuada.

Parz cl buen mancjo de la pantatia pueden seguiese fos priucipios generales en cuanto a espacio y ticmpo. De
todas estos principios ef mis importante sea tener en cualquicr momento 1a minima cantidad de texto o de
grificos en fa pantalla.

Por lo tanto, sc deberia extremar cn to posibie el espacio vacio en 1a pantalla. La manesa para conseguirla ¢s
visualizando una informacién minima en cada momento y quitar el fexto y los dibujos que wo sean

1 1 i dign

v rodemas permiten climinar algin material sin bomrar todo lo qtic
aparcee ent elia y por 1o tanto permiten una informacién fluida,

Existen ofros factores que pucdon ayudar a la legibilidad. Las Hneas cortas, ¢l evitar escribir con guiones
pam unir o separar, pantntesis, climinar justificaciones al margen, tanto a la derecha como 2 Ia izquicrda,
mantener las frases naturales juntas e una tinea, hacer pausas antes o después de palabras o frases criticas y
disminuir la velocidad de presentacidn de un texio hasta conseguir un ritmio agradable para el usuario medio.
Todo csto contrituye a que el texto sea mds legidle y Nitil. Los textos v los graficos deberian funcionar
conjuntamente para seforzar la informacién,
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Codificacién.
El proceso siguiente es escribir el programa para producir el cédigo.

La codificacién sc basard principalmente en la 16gica del proceso interactivo. Es decir, programas que
analicen las entradas de los aluninos y que toman decisioncs apoydndose en estos andlisis. Durante 1a ctapa
del disciio pedagdgico este andlisis se ha especificado en cl guidn y con fos productos de discilo gréifico.

Las caracteristicas de prograniacion estructurada deberdn ser tomadas en cuenta en ¢! momento de escribir
los chdigos para los didlogos diddcticos basados en la computadora. Los didlogos deben tener los minimos
errores posiblcs; cl obdigo deberd ser revisado por mcdio de sucesivas revisiones (algunas inmediatamente y
olras pesteriorments), este deberd ser ible cuando s¢ descut crrores dificiles y deberd ser
trasladable (Ficil de trasladar a otras méquinas).

Es imp ¢ quc untes de

pezar a trabajar en ¢l programa planificar ef codigo.

También cs imp consid: ¢l lenguaje de progr ion y las condici en que se introduce con

mucho cuidado. Las condiciones incluyen al cditor y otsas ayudas de programacion. Lo codificacién
compleja moderna s¢ hace relati en pocos |

El aspecto mds delicado en cuanto a lenguajes de computadoras bajo ¢l punto de vista estindar del material
de aprendizaje basado en computadoras s ¢l disefio de pantalla, la habilidad de situar ¢l material cn la
pantalla en un tiempo d inado. Los requerimi graficos son apropiados, ya que son los mcjores
sistemas de mancjo de texto en la pantalla.

El ¢digo debe satisfacer dos requerimicntos: debe hacer lo que sc protende que higa y debe ser un cbdigo
bien estructurado.

Anilisis, evaluacion y sevisién.

Uno de los aspectos mds importantes del material didictico basado cn computadoras ¢s que pucden aparccct
¢l andlisis y la evaluacion cn muchas etapas a lo largo del proceso, méds que cn cualquicr otro medio,

Los evalundores puedet disponcr de una visién muy detaliada dcl matcm\l on cada pumo -una microvision-
de lo que ocurre con un alumno, yat que un prog de ap basado en computadora que sea bucno
s muy interactivo,

El andlisis, 1a evaluacion y la modificacién del material pucden tener lugar al menos cn nueve puzios
darunte ¢l proceso de produccion. Ademis, para cada ctapa, son posibles varios ciclos de andlisis y

i6n de perfecci i Los posibles ciclos de anilisis, cvaluacién y perfeccionamiento

son:

Anilisis del diseilo de especificacién.

Andlisis del discfio pedagogico detallado tal como se especifica cn cl guidn.
Andlisis del discifo de pantalla.

Andlisis del disefio de codificacién. ’
Anilisis de la versidn de funcionantiento del didlogo de computadoras.
Angdlisis del codigo de computadora.

Evalvacién formaliva de la versién de funcionamicnto.

Evaluacidn cn grupo de la versién de funcionamiento.

Evaluacién sumativa del producto final,
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Para Ia mayorfa de cstas ctapas debe hacerse una serie de preguntas. Algunas de estas preguntas se repiten
cn varias ocasioncs. Los grupos implicados cn ¢l andlisis y Ia evaluacién diferirdn de un caso a otro, segin
varios actores tales como ¢l piblico a quicn van destinados y los fondos disponibles.

Andlisis de 1a especificacion del discflo.

La primera clapa en ¢l process de desarrollo es la especificacion de disefio. Una o varias pAginas para
describir cada uno de los médules a desarrollar, La especificacion de diseilo es un documento escrito, Puede
enviarse a varias personas para un analisis breve o un anilisis defallado. Se pueden plantear las siguientes
preguntas:

.- El diseilo, gestd basado en las investigacioncs realizadas?
- Eldiscito, ¢s claro?
- El discfio, ¢p iona entradas adecuadas para el grupo de discilo detallado?
- El discilo, ges prictico para ¢l uso de un alumio?
- El diseflo jes consecuente con los sistemas de distribucién?
- El diseflo, hace uso de las capacidades de Ia computadora?
- ¢Hay otros medios posibles?

Andlisis del guion.

El producto dc los grupos de diseffo detailado es el guién. Los guiones pucden también enviarse para ser
analizados puesto que son productos dc papel.

Unas cuantas preguntas a hacer en csta ctapa incluyen:

. ¢Es claro cf texto o pueden mejorarse los mensajes?
- ¢Es conciso?
- El texto, ses apropiado cn cuanto a nivel y vocabulario para el publico a quien va dirigido? (Esto

implica saber para quicn se ha elaborado ¢l material).

- Los mensajes, cl texto, 2son agradables y titiles para ¢l usuario?

- ¢Puede la informacién visual adicional ayudar a fos alumnes? (Debetfa ponerse un énfusis especial
a esta cuestién, ya que los maestros muchas veces no pueden proporcionar wna suficiente
informacién visual relevante).

- £5e pueden mejorar las disposicioncs de la pantalla?

- ¢#Hay errores de logica en ¢l material que pudieran hacer imposible levar a cabo ¢l codigo tal como
scindica cn la pantaila?

- ¢Se han climinado bucles infinitos que hacen cacr cn la trampa al estudiante, excepte los bucles
triviales dejados intencionadamente?

- ¢E! andlisis de Ia entrada dcl alunino es apropiada para ¢l piiblico 3 quien va dirigido?

- Hay resp que no se han indicado cn cl guion?

- {Hay respuestas errénieas o incorrectas que cf programa deberia estar buscando pero que fueron
omitidas en la creacién? (Son importantes las resp de los ah que sugi un
reforzamiento til inmediato).

- ¢Se pueden sugerir ias de ayuda adicional o de imgj i cn las secuencias de ayuda ya

propuestas? (La eficacia del material de aprendizaje basado cn Ia computadora depende de si es
capaz de dar la ayuda adecuada a todos los alumnos que tengan dificultades).

. ¢Puede mejorarse la interaccion entre computadora y estudiante?
- 28¢ han descuidad inados casos indicados cn ef guién por lineas que no conectan con nada
o por lincas que se han perdido?
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Andlisis del discfio de pantalla.

Si el diseflo de pantalla se hace de forma interactiva con los resultados de disefio disponibles sofamente con
In computadora, €1 proceso de revision debe tener Iugar en las pantallas del visualizador.

Aqul se exponen las preguntas que se pueden hacer:

- Las pantallas ;Son atractivas para ¢l piblico a quicn van destinadas?

- &Se ha tomado cn cuenta dcjnr el m.ixxmo cspaclu vacio posible?

- &Se han imido infor ias iendo las p

- $8e nyuda ala legibilidad para el estudianic?

- Las lineas de texto, gson cortas?

- Las frases naturales, ;se mantienen juntas en fas lincas de texto?

. 2S¢ ulilizan Jas pauias después de unn puntuacion principal?

- ¢Hay pausas para aislar palabras y frases importantes?

- ¢Es posible mis informacin visual adicional o pictérica?

- ¢Es conveniente 1a informacidn adicional, visual o pictorica?

- E! disefio, ghace uso de los métodos de intensificacién como ¢l parpaden y ¢l vidoo con marcha
atris?

1

“limpias*?

Andlisis del disciio de codigo.

En un proyecto de codificacion amplio ta} como los asociados con materiales de aprendizaje basado en Ia
computadora, ¢s inconveniente disediar ¢l cddigo antes de que se escriba, Este disefio podrin hacerse en
forma de dos u otros surgidos de ia ingenicria moderna del software,

' P

PN

Los exp en
que se pueden hacer:

son los analistas mis i on ¢sta ctapa. Aquf sc exponen las preguntas

B El diseito de oddigo, ;s modulm?

- Cadaunode los| fi 0 ¢son de una longitud ble?

- Et papel de cada mbdulo, esta definido de una forma clara dentro de 1a estructura de disefio?
- Los nombres de los modulos son indicativos de sus funciones?

P

. Las estructuras de los datos, zestin claramente especificadas?

- ¢Estd claro que datos hay que suministrar a cada module?

. LEst4 cluro cuales datos son los globales para el programa cntero y cuales datos estdn restringidos a
ciertas parles del programa?

Anflisis interno dz los didlogos cn funcionamicato,

La disponibitidad del primer matesial en funcionamiento es una etapa emocionanie, un punto importante cn
el desarrollo dc los materiales de aprendizaje basado en computadoras. Se puede hacer funcionar el
programa muchas veecs, lmuando nota de las cosas que necesitan mejorarse. Este andlisis interno y cl

j s muy prok que ocurran muchas veces anies de que ¢l didlogo se considere listo para

o\ras pruchas.

En csta ctapa s¢ pueden plantear Jas siguicntes preguntas:

- El prog ¢funciona en todas las situaciones? (Esto podria determinarse hasta cicrio punto,
haciéndolo funcionar muchas veoes y probando muchas entsadas diferentes. Puede ser que se desce
introducir 1as entradas correctas, pero tambin es necesario probar todas lus secuencias de ayuda).

- Los grificos, 7son adecuados?
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- Enel proceso de aprendizaje, gseria de ayuda una infonmacién visual adicional?
- ¢Puede mejorarse cl disciio de pantalla?
- ¢Puede mejorarse la interaccion?

Aunque se hace un listado de pocas preg cada pregy lizada cn las clapas anteriores podria
plantearse durante cl proceso de revisién interna,

Andlisis det programa.

Esta etapa es la segunda cn importancia del proceso dc andlisis del soft in para de que
ct ciigo es legible, modificable y transportable. Aunque sc sitia esta después del andlisis del programa en
funcionamiento, ambas pueden hacer simultdncamiente. Los principios de andlisis son los de Ia ingenieria de
software moderna. Las preguntas coinciden en parte con las planteadas anteriormenle en cuanto al discifo de
codigo se reficre.

- El programa de computadora, jes legible? es decir, cualquicra que no sepa nada relacionado con
programacion, jpuede descubri lo que hace ¢l programa y como lo hace?

- ¢Es ficil entendert la especificacin de los datos?

- Los identificadores, 4son sazonables? (Tenicndo en cucnia los nombres de Jos procedimientos, los
tipos de datos y lus variables), ses posible tener alguna idea de lo que aquellas cntidades hacen o
representan dentro de Ia estructura del programa?

- 2ZEs posible sugerir nombres mis apropiados?
- Los procedimicntos - los médulos individuales-, ¢son de una medida monnblc?
- El programa principal, ,muestra cl la detp

- ¢Hay suficientes comentarios para que un dector nucvo conozea lo que hace cl programa principal y
lo que hacen los procedimientos?
- ¢Hay otros comentarios que pucdan mejorar Ia legibilidad del programa?

Algunas camc(cdsucas que dependen de una putad 1 unicas, ¢estin descritas
como ios d quc itan que alguicn Jos pueda reproducir en una computadora distinta?
Esto ¢s importante a tener en cuenla para su compatibilidad. Algunas caracteristicas que dependen del
sistema tales corno grificos, detalles del sistema operativo o del codigo de unién pucden ser escnciales, Eslas
camctcdsuu:s que dcpcndcn del sistema dcberfan mantenerse hasta un minimo y ser descritas

con ios concretos.

[T vaci 160 de funci .

La evaluacién formativa incluye a muchos dc los alumnos del piblico a quicn ira destinado. Las preguatas a
plantcar son similares a las asociadas con el andlisis interno del programa en funcionamiento. Un nuevo
factor importante es que el alumno aprenda utitizando ¢l material.

Sc pueden oblemr varios hpos de informacién durante el proceso de evaluacidn formativa. Parte de ia

se por medio de Ia propia computadora hacicndo asi uso de los datos
amplios de est2 para reunir actitudes, las cuales son incomparables cn cualquier olro medio de actividades
diddcticas,

Es posible aprender mucho acerca de como funciona un programa por medio de sesiones de video y por
evaluaciones en grupos, evaluacién que es wtilizada por expertos ¢n Ia ensefianza de una drca y que licnen
una experiencia considerable con los alumnos,
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tipos de informacidn accrca de! progreso individual de fos alumnos por medio del programa, y también
puede generar informacion estadistica de grupos de alumnos.

Cuando los alumnes utilizan material de izaje basado en i éte pucde guardar varios

Teacmos la posibilidad de guardar cada respucsta del alumno a una pregunta dada, o guardar todas las
seleccionadas. Sin embargo, es mejor sugerir desde cf principio dentro del guidn que respuestas deberian
guardarse,

Cada vez que se guarda este tipo de respuestas, debe idenlificarse con Ia pregunta concreta. También es
conveniente permitir que los usuarios hagan comentarios, tal vez indicando los lugares cn ¢l programa que
clios consideran confusos o Areas que no son dc su interés asi sismo, es conveniente guardar los datos de las
traycctorias seguidas por los alumnos individualmente o por el grupo entero que sc csta cxaminando. Estos
mapas que indican el progreso de los alumnos pueden mostrar donde ¢s necesario que sc refucrce ¢l
programa. Por cjemplo, si 12 mayoria de los alumnos terminan utilizando muchas sccucacias de ayuda y
parece que pocos han utilizado los médulos, es sefal de que las sceuencias deben mejorarse.

Por otro lado los tests que s incluyen dentso del prog; deben clab idad iendo en
cuenta los objetivos de! material diddctico. Los tests provios y posteriores muchas veces sonr muy Utiles para
estructurar la experiencia didictica dentro de un didlogo, ademds de obiener informacién accrea de como se
podria mejorar dicho didlogo.

Ademds de fa informacién almacenada, los evaluadores podrén ttabajar directamente con los alumnos en ¢f
process de 1a evaluacion formativa. Pueden, por gjemplo, observar 1a actuacién del alumino cstando a su [ado
o revisando los monitores que estén ¢n ofra parte conto auxitiares, Estos i pantalla tipo televisié
mucstran exactamenie lo que estd viendo y tocleando ¢l alumno. Los cvaluadores preparados pueden tomar
nota de lo que estd sucedicndo y utilizarlo para reforniar posteriormente ¢l progrania.

Los evaluadores también pucden ser los responsables de los tests previos y de los tesls posteriores en el caso
de que no estén incorporados en ¢l § Ademds los cvaluadores pueden islar a algunos alumnos
que hayan utilizado ¢l material centrindose en los aspectos afectivos y motivad Es preciso establ
una norma de modo que $a entrevista sea algo mds que una serie de preguntas fortuitas,

Evaluacién minuciosa

Otro 1ipo de estudio de evaluacién pucde cstar en relacion si con Ia cvaluacién f iva dc los

V| Profesorcs comy pueden iderar el malterial desde una serie de bistoriales académicos
distintos y hacer sugerencias para mejorarlo. Normalmente a cste tipo de cvaluacién se le denomina
cvaluacion minuciosa.

Ademds de mejorar ¢l matcrial para ef uso del atuinno este método producird unidades agradables para los

, unas unidades que los profesores p irdn asignaz y por lo tanto harin que probiblemente los
alumnos qmcmn utilizar este maleria) didictico en clase. Este tipo de evaluacidn es mis sencilla y menos
costosa que la evaluacién formaliva con grupos de alumnos bastantes numerosos. Si algunos profesores son
muy pereeptivos, su informacién puede Hevar 2 mejorar el material.

La cvaluacién ninuciosa es valiosa peto no debe ser I finica estrategia a seguir. Utilizar al alumpo durante
la evaluacién es algo muy delicado.

Evaluactén sumativa.

La cuestién mds importanic cut relacion a la evaluacién sumativa dcl material didictico basado en
computadora ¢s si la cvaluacion se sustenta en una scric de objctivos explicitos para ver si ¢l material logra
Io que ¢l disefiador se propuso conseguir o si la cvaluacion no fiene objctivos concretos, En una evaluacidn
sin objetivos concretos los cvaluadores intentan descubrir los efectos de utilizar las unidades del curricutum,
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Pucden 4 llar cfectos inesperados pero imp sin fener nada que ver con ¢l intento original del
creador. Este tipo de evaluacién se hace muy pocas veees, pero puede deparar informacién de gran utilidad.

Las cvaluaciones sumativas puedens comparar varios métodos para ap De cste
modo la clecclén de los mémdos por parte de los educadotes serd mds ficil si saben que los médulos basados
en pan bl de jc san superiores a otros miétodos con clases
gcncnalu ¥y con profesorcs corrientcs. Comparar Tos estudios tiene sentido solo si muchas personas estin
involucradas cn excluir variaciones fortuitas,

Dada [a cantidad ia de al no es sorprendente que las evaluaci sumativas s6an costosas.
Por fo tanto raramente s¢ hacen a una escala adecuada,

253 Elproceso de produccién,

Para finalizar Ia explicacién del d llo de al curricular en computadora nos podria ayudar un
diagrama que mostrard algunas de las etapas, Cada diagrama de este tipo tiende a scr parcial, reflejando
alganos aspectos del trabajo pero sin mencionar otros. La figura 2.5.3 muestra las etapas de mayor
produccién y dos ctapas de andlisis indicando por medio de Hechas que van hacia alrds qué proceso de

P P

Figura 2.5.3 El proceso de produccién de material curricular

CODIFICACION

BIgEND
PANTALLA

) o
PE“@ ¢ ‘G lSl(il

PROBUCTO
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3. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA PROPUESTO,

31 Requerimientos preliminares

E} sistema tutorial que se sugicre como apoyo educativo ha sido propuesto para que ¢l alumne de nuevo
ingreso @ la Facultad de Contadurla y Administracién con los conocimientos minimos indispensables de
computacitn pueda utilizarlo sin mayor ascsor{a a fin de scr empleado como apoyo docente en 1a asignatura
de Matemiticas 1. Proporcionando al alumno ¢l conocimicnto cn forma de comentarios y realizando wna
seric de preguntas y ejercicios pertinentes para reforzar ¢l canocimicalo recién adquiride; los cjercicios son
generados de manera aleatoria a fin de pennitirle al aluinno realizar ejercicios diferentes, cada vez que ¢l
curso sca diado por €él. Asimi s¢ pla que cl sistema tutorial registre informacion de cada
alumno tal como:

- Nitmero de lista.

- Nimero de cucnta.

- Nombre complcto.

- Evaluacién por tema y subtema

Esta informaci6n se podrd actualizar, dar de baja o consultar,

3.2 Diseito del prototipo preliminar

Con la finalidad de lograr una descripcion detatlada de los requerimicntos preliminares del sistema tutorial
como ¢l ya descrilo y ante la inexistencia de algin modclo computarizado que sievicra como base, Se opté
por la clabormcién de un prototipo, como parte de la metodologfa, quc permiticra detectar Ias funciones
deseadas cn el sistema, la prioridad y frecuencia de cada funcidn, el detalle de los datos a manipularse y la
interfasc entre la aplicacién y el alumno.

Este prototipo sirvi¢ para explicar cada una de las diversas capacidades de proceso que no son visualizadas
desde el iniclo. Sin emubargo son factibles de desarrollarse con 1a utilizacién de la computadora dado 2 que la
informacién accesada por cl sistema tutorial s¢ puede almacenar cn una base de dittos que permita crear un
control cficaz y un scguimicnto confiable de la informacion evaluativa de cada uno de los alumnos.

Se utitizo un prototipo debido a que estos s¢ basan ca ¢l concepto de sistema amigable y sc fundamentan cn
12 utilidad de crear un prototipo de software a construir; tomando Ja forma de prototipo en pipel o prototipo
funcional. Para este dltimo, son desarrolladas las funciones generales perfiladas en los requerimicntos
preliminares, enfocdndose a esos aspectos que son visibles por ¢l usuario tales como métodos de entrada,
pantallas de captura y otros. Una vez construido el prototipo, s¢ inicia un proceso de interaccidn mediante ¢l
cual 52 logran obtener los detalles de! sofiware a desarroltar facilitando de esta manera la comprensidn de lo
que ¢l sistema tutorial deberd realizar.

El prototipo que sc cligié para realizar el sistema tutorial es el anteri descrito Nlamado |
funcional dentro del cual inicialmenic s¢ contemplé que ¢l sisterna tutorial estuviera conformado por tm
partes componentes: ¢l Subsistema de Control de Alumnos, ¢l Subsistema de Instruccion y una base de datos
(figura 3.2.1).
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Figura 3.2.1 Prototipo del sistema tutorial

SUBSISTEMA SUBSXSTEMA
oE OE
CONTROL OE ALUMINDS INSTRUCCLION

EVALURLION
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E1 Subsisterna de Control de Alumnos incluye en su meni principal las funciones de los procesos altas, bajas
y consultas, (figura 3.2.2), incluyéndose también las llas de captura y las pantallas que registran los
datos de identificacion del alumno y su avance evaluativo por tema o subtema (pantallas 3,.2.3 2 3.2.10).

Figura 3.2.2 Prototipo del Subsistema de Control de Alumnos

PilRetpaL

ALTAS BAJAS CONSULTAS
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Figura 3.2.3 Pantalla de alta pura alumno (prototipo)

ALTA ALUMNO
TECLEE EL NO. DE LISTA DEL ALUMNO
TECLEE EL NO. DE CUENTA DEL ALUMNO  : (OMITA EL GUION)
TECLEE EL APELLIDO PATERNO DEL ALUMNO
TECLEE EL APELLIDO MATERNO DEL ALUMNQ :
TECLEE EL NOMBRE DEL ALUMNO

(DESEA CONTINUAR EN ALTAS § =SI, N=NO}

Figura 3.2.4 Pautalla de baja para alumno (protetipo)

BAJA GRUPO
ESTA SEGURO QUE DESEA DAR DE BAJA AL GRUPO

TECLEE S > 81, ON> NO:

Figura 3.2.5 Pantalla de buja por nombre para alumpo (prototipo)

BAJA ALUMNO
TECLEE EL APELLIDO PATERNO DEL ALUMNO
TECLEE EL APELLIDO MATERNO DEL ALUMNO :

TECLEE EL NOMBRE DEL ALUMNO

Figura 3.2.6 Pantalla de baja por admero de lista para alumno (prototipo)

BAJA ALUMNO

TECLEE EL NO. DE LISTA DEL ALUMNO QUE DESEA BORRAR:
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Figura 3.2,7 Pantaila de baja por nizmero de cuenta pasa alumno (prototipo)

BAJA ALUMNO

TECLEE EL NO. DE CUENTA DEL ALUMNO QUE DESEA BORRAR:

Figura 3.2.8 Pantalla dc copsulta para alumno o grapo (prototipo)

PAG. 1
CONSULTAR ALUMNO
NOMBRE DE ALUMNO :
NO. DE LISTA
NO. DE CUENTA B
LECCION 1.- INTRODUCCION LA LOGICA MATEMATICA
DEFINICION DE LOGICA MATEMATICA : NP
METODOS LOGICOS : NP
LENGUAIJE SIMBOLICO : NP
Figura 3.2.9 Pantalla de consulta para alumno o grupo (prototipo)
PAG, 2
CONSULTAR ALUMNC
NOMBRE DE ALUMNO:
NO. DE LISTA :
NO. DE CUENTA

LECCION 2.- PROPOSICIONES
DEFINICION DE PROPOSICIONES :
SIMPLES COMPUESTAS
CONECTIVOS LOGICOS Y TABLAS DE VERDAD
DEFINICION DE CONECTIVOS LOGICOS
DEFINICION DE TABLAS DE VERDAD :
NEGACION Y DOBLE NEGACION
CONIJUNCION
DISYUNCION
IMPLICACION CONDICIONAL
DOBLE CONDICIONAL
TIPOS DE PROPOSICIONES
TAUTOLOGICAS
CONTRADICTORIAS
CONTINGENTES
VERDAD FORMAL Y VERDAD EMPIRICA

2%5%555555%55%%3%
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Flgura 3.2,10  Pantaila de consulta para alumno o grupo (prototipo)

CONSULTAR ALUMNO
NOMBRE DE ALUMNO :
NO. DE LISTA
NO. DE CUENTA
LECCION 3.- ARGUMENTOS

COMPOSICION DE UN ARGUMENTO
'VALIDEZ LOGICA DE UN ARGUMENTO
LEYES DE IMPLICACION

MODUS PONENDO PONENS

MODUS TOLLENDO TOLLENS

MODUS TOLLENDO PONENS

SILOGISMO HIPOTETICO

LEY DE LA SIMPLIFICACION

LEY DE LA CONJUNCION
LEYES DE EQUIVALENCIA

DEMOSTRACION FORMAL DE LA VALIDEZ DE UN ARGUMENTO

222% 33

: NP
: NP
: NP
¢ NP

PAG.3

El Subsistema de Instruccidn incluyc en su mend principal €l rombre de las tres Iecciones que conformmn

dicho subsistema (figura 3.2.11) y de las cuales a su vez serdn deri

9

los temas o

respectivanicale a cada leccitn,

Figura 3.2.11 Prototipo dcl Subsistema de Instruccién

PRE P

TR ém" PROPOSICIONES

LOGICA MATEMATICA

ARADSENTOS
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A continuacidn s¢ hace una breve descripeion del contenido de cada una de las actividades generales de Las
partes componenics que estructuran al sistema tutorial LOGMAT.

321 Descripeiba del Subsistema de Control de Alumnos,

Las actividades g les de este subsit son:
Allas Registrar alumnos en la base de datos.
Bajas Eliminar definitivamente los datos de un grupo de alumnos o de un alumno que hayan sido

previamente registrados bajo el proceso altas.
Consultas Consultar cvaluaciones por grupo o por alumno, desplegando respectivamente ln
informacién ca la pantaila,

322  Descripcion del i del it

Las actividades generales de este subsistema son:

- Registrar y validar que el alumno tenga acceso a utilizar el Subsistema de Instruccion.

- Enviar 1a orden de presentacién de un tema o sublema proporcionando cfectos
(movimienio, sonido, color, mensajes de cstimulo, cic.).

- Enviar fa ia de cjercicios que ef alumno deberd resolver,

- Recibir fa respuesta del alumno para cada uno de los ejercicios.

- Interpretar 1a respuesta del alumno,

- Evaluar la resp del alumno compardndola con un patrén interno de respucstas correctas para
posteriormente emitir ia calificacién,

- Almacenar en la base de datos 1a calificacién que obtenga ¢l alumno en algin tema o sublema.

3.2.3  Descripcion de Ia base de dalos.

La funcién de la basc de datos es 1a de almacenar la informacion refercnte a los aluninos que inferactuarin
con ¢l sistema tutorial LOGMAT mantenicndo un centrol eficiente de 1a informacién de cada uno de cllos,
asi como ¢} registro del aprovechami bicnido en los di temas o sub que conft al
Subsisterma de Instruccitn a efecto de poder brindarle al profesor una constante retroalimentacién basada en
informacidn actualizadn , oportuna y confiable,

La base de datos almacena la informacién de cada alumno tal como: nombre, nimero de lista, nimero de
cuenta, asf como la calificacion de cada tema o subtema , ¢s decir, 1a funcién que realiza la base de datos es
1a dz gestionar 1a informacion que s¢ oblenga de lx gjocucion de los procesos que sealiza cada uno de los
médulos del Subsistema de Control de Alumnos.

T A 1

con ¢l p i ional sc logr definir aquellas funciones que deberd realizar cl sistemn
tutorial LOGMAT, ordcn.’mdolas cn forma l0gica, especificando las caracteristicas de todos los datos que s¢
deben registrar y las validaciones necesarias tanto para Eos datos como para los procesos.
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3.3 Decfinicién de requerimicntos finales.

Como ya sc menciond, la interaccién det usuario (profesor y alumno) con el modelo funcional nos permitié
definir al detalle aquetla informacion considerada Gtil para realizar e sistema tutorial LOGMAT.

El objetivo, los req , metas y funci asf como los requisites funcionales a partir de los
cuales se realiz6 el sistema mtonal LOGMAT son descritos a continuacién:

34 Objctivo del sistema tutorial.

Scrvir como apoyo para la i de 1gica Atica licndo con fa ia que hace cl
alumtio de necesitar trabajar con materiales inasibles, mancjar oonccptos e ideas puras y aplicar teorlas o
razonamicntos para colegir deducciones.

Requisitos operativos,

. El sistema tutorial debe de cumplir con ¢! objetivo y requerimientos definidos.

- La utilizacién de los avances y las prucbas dcl sistema tutorial con datos reales, una vez definidos
los objetivos y requerimnientos de sistema, debe ser simultinca al desarrollo de los médulos de cada
subsistema de tal manera que en fa aedida de lo posible scan cohcrentes con la asignatura de
Materndticas | dentro de los planes de estudio 1993,

- Dcbe ser sencillo, dtil , confiable y con una interfase fici! de utilizar.
- E{ sistema tutorial debe motivar al alumno para que Ia utilizacidn del mismo sea cficiente y
productiva.

- El sistema tutorial debe scr compatible para funcionar en diversos equipos de compulo.
- El sistema tutorial debe estar libre de defectos de discito y codificacién.

- Deben obtenerse resultados practicos

35 Funciones de los procesos.

Se desglosan y sc enlistan los funciones de cada uno de las procesos que son realizadas tanto dentro de!
Subsistema del Control de Alumnos asi como ¢n ¢l Subsistema de Instruccibn en base al orden que dentro
del prototipo funcional se deterinind y de acuerdo a las consideraciones funcionales y 16gicas del mismo.
Funcioncs dc los procesas del Subsistcma de Control de Alumnos,

Las funciones de este subsisiema son las signientes a mencionar;

1, Altas,
11 Alta por alumno.
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2, Bajas.

21

3l
32

Se puede observar la estructuracion modular de los p

Baja per alumno,

2.2.1 Baja por nombre.

2.2.2  Baja por nimero de lista.
2.2.3  Baja por nitmero de cuenta.
3 Consultas.
Cansulta por grupo.

Consulta por alumno.

32,1 Consulia por nombre.

3.2.2  Consuita por niimera de lista.
3.2.3  Consulta por niimero de cuenta.

Alumnos e cl figura 3.5.1.

del

ibsi de Control de

ylasfi

Figura 3.5.1 Subsistems de Control de Alumnos

ALTAS

HENY
PRINCIPAL
BAJAS CONSULTAS
GRUPD AL GRUPD AL
—{ MNumeRo 6E NUMERQ
TiEt LFW
L Ao o o L
ﬁﬁmrns %ﬂ nE
——  NOMBRE —1  HOMBRE
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Funcién del proceso de! Subsistema de Instruccién,

De acuerdo con el criterio de la mgcmcda dc soflware en la estructuracién del contenido temdtico del
Subsistemz de I itn se d § que su funci i 0 50 haria de forma modular con ef propésito
de facilitar su manejo y operacion. La i del ido temAtico del Subsi de I idn se
muestea en el figura 3.5.2,

Figura 3.5.2 Subsistema de Instruccién

extiea
| |

"n"ﬁ'ﬁﬁ PROPOSICIONES ARGMENTOS
RATENATICA

| o ko B s 4.5
el B o B

L it o s 1 At

£ UERDAD

L {ped 8 es et

eahfdRLehEre

S

* Existen subtemas asoclados a estos temas.
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Donde et Subsi de I i6n cst& comp de tres leeciones principales. A su vez cada leccién se
divide cn un conjunts finito de temas y/o subtemas.

Alcance del sistema tutorial,

En la sccci6n anterior quedaron explicados ¢! objetivo, fos requisitos operativos, las metas y fas funciones del
sistema; cstos representan los requerimicntos finales autorizados, en base a los cuales se desarrollé el sistema
tutorial,

Enlafigura3.5.3 se delimita ¢l alcanee del sistema tutorial, cl origen de la informacidn y su destino final.

. Figura 3.5.3 Alcance del sistcma tutorial LOGMAT,

SUBS]STEMA
INSTRUCCION

o e ’

! T

"t "Ry

CENTE ALUMNO

42



ANALISIS Y DISERO DEL SISTEMA PROPUESTO

36  Mctodologia para la realizacion de sistema tutorial.
La metodologla para el desarrollo del software que fuc utilizada durante la realizacién del Subsistema de

Instsuccién que conforma al sistema tutorial LOGMAT se basa en {os conceptos ¥ principios de Alfred Bork
(capitulo 2) en sus siguientes ctapas:

Desarrollo de Ia ctapa del discdio pedagbgico inicial.

(,Qué eslo que queremos que el programa haga?, 2 quién va destinado? En este son definidos los
ivos quc s¢ den, al a los que ird destinado, se plan las lecci temas y
sub!cmas & tratarse (capllulo 5, tabla 5.4.1 lecci temas y suk bordables en ¢l sistema tutorial)

para cllo de ltar Ios plancs analiticos de estudio 1985 y 1993 de la FCA ademtds de ser
también consultados libros sobre 1ogica matemética.

Desarrollode 1a ctapa del disedo pedagdgico defallado.

Durante csta ¢lapa s¢ trabaja ca cada lema o subtema a scr cmp dentro del Subsi de Instruccién
con la finalidad de producir ¢l guién pars cada mbdulo de aprcndwuc tomdndose en cuenta los contenidos
temalicos que sc tratardn (hechos, ptos, leyes, p valores, eic.), también se analizan las

repuestas del alumno y se definen las decisiones que  deberdn tomarse en base a cste andlisis sin olvidar el
caso de la respuesta no csperada,

Desarrollo de la ctapa del diseiio de pantalla,

En csta ctapa es disciada la mancra en que ¢l material aparecerd en la pantalla, tenicndo cn cucnta la
posicién espacial que deberdn tener tanto los textos (cuidando de que scan p dos la minima cantidad
de cllos por cada pantatia) como los figuras y sin descuidar omitis ¢l tietmpo de aparicién del material en la
pantalla. En Jos figuras 3.6.1 y 3.6.2 sc observa cl modelo de guidn que sc utilizé dentro del Subsistema de
Instruccién para disefiar Ia forma de oodxr cacion a ser desarrollada en las pantallas de presentacién de los

idos temiticos y jercici

P

Figura 3.6.1 Gulén para presentacida del contenido temético

NTR FANTAL
P&IENSEEL' EBNIET X0
TENRTICO

15 O
[PJEEE Nmrmn]

|

[CURLOUIER TECLA) : CONTINURR IGUIENTE
(-1 : RETROCEQER

[smtx:%"?n](_ TESET + SALIR FRSRR B I.ﬂ]

RETROCEDER LNR
TALLA DE
PRESENTALION
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Figura 3.6,2 Gulén para presentacién del ejercicio

MENSAJE DE
INTERRUPLION,
MENSRJE DE -~
HCXERTO LIR DEL
0 SUavEMA
1
HCUMULAR
PUNTHJE

Desarrollo de la etapa de codificacion.

Son picparadas las pantallas grificas ¢ historias temdticas haciendo un plan paralelo del cédigo bajo una
estructura mwodular que permita su optimizacién y futuro imiento (figuras 3.6.3 a 3.6.12); en esta
ctapa se lleva a cabo La codificacién del Subsistema de Instruccion.
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Figura 3.6.3 Pantalla del sistcma tutorial LOGMAT pertenccicnte a la leccién 1 Introduccitn a la
Légica Matemética, tema 1.1 Definicién de Légics Matemiitica.

TR

R RN

R T

DEFINICION DE LOGICA |
MATEMATICA

R
NN

ES EL ESTUDID DE LOS
METODOS ¥ PRINCIPIOS
USADOS PARA DISTINGUIR
EL RAZONAMIENTO CORRECTO
DEL INCORRECTO.

Xt
N

WI:N“E\I\\.S“EFN‘IE&"%N \IEEU T Eﬂi‘()&EJ.HR ' l‘ s RETI

AR

Figura 3.6.4 Pantalla del sistema tutorial LOGMAT pertcnecieate a la leccifn 2 Proposiciones, tema
2.3 Concetivos Légicos y Tablas de Verdad, subtema 2.3.5 Disyuncién.

CONTINUAR (ESCY s CANCELAR
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Figura3.65 Pantalla del sistema tutorial LOGMAT perteneciente a la Ieccidn 3 Argumentos, tema
3.1 Composicién de un Arg

ARGUMENTO

ARGUMENTO)
ES UNA SECUENCIA
DE PROPOSICIONES
EN LA QUE UNA L PREMISAS
PROPOSICION

LLAMADA

SE DEDUCE DE.UN
CONJUNTO DE
. PROPOSICIONES
RS FV Y RPREMISASINe € CONCLUSION]

N

€

[ENTERT « CONTINURR - (ESC1 : CRNCELRR (-1 : RETROCEDER

Figura 3.66 Pantalla del sistema tutorial LOGMAT perteneciente a I leccién 3 Argumentos, tema
3.3 Leyes de Implicacién, del subtema 3.3.6 Ley de 1a Conjuncién.

SOYYALTO
SQY FUERTE

[ENTER] + CONTINUAR (ESC] « CANCELAR €= : RETROCEDER
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Figura3.6,7 Pantalla del sistema tutorial LOGMAT pertenecicnte a 4 leccidn 3 Argumentos, tema
3.5 Demostracién Formal de Ia Validez Légica de un Argumento.

NWW\‘W\%W‘WWW%\%
TODO ARGUMENTO VALIDO TIENE
LA FORMA DE UNA LEY DE
IMPLICACION, DE MANERA QUE 3
SE PUEDE DEMOSTRAR LA UALIDEZ §R
DE UN ARGUMENTO CUALQUIERA, 3R
INDICANDO SIMPLEMENTE CUAL
ES SU FORMA LOGICA ¥ MEDIAMTE

QUE LEY DE IMPLICACIOHN FUE
OBTENIDA SU CONCLUSION.

TENTER] : COMTINURR tesCl = CANCELRR -} : RETROCEDER

R

Figura 3.68 Pantalla de cjerciclo del sistema tutorial LOGMAT perteneciente a 1a leccién 1
Introduccién a Ia Légica itica, tcma 1.1 Definicidn de Légica M.

TECLES LA LETRA QUE CORRESPONDE A LA
RESRUESTA CORRECTA DE LA SIGUENTE PREGUNTA:

.
¢{ LA LOGICA HATEHATICA ES UH %

AREA DE LA CIENCIA QUE SE 3

P
OCUPA DEL ESTUDIO DE.. %
RESPUESTA — %

\‘@\&\&W‘W&W‘&&WW“%

A. L& FORMA DEL RAZONAMENTO \\\
B. EL RATONAMIENTO \
C. LA ESTRUCTURA DEL RAZONAMENTO g\\
D, LA FORMA Y L& ESTRUCTURA DEL RAZONAMENTO &

2

L

T——
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Figura3.6.9 Pantalla de cjercicio del sistema tutoriat LOGMAT pertenecicate a la Jecclén 2
Proposi , tema 2.1 Definicidn de Pr i

tﬂ\\\\\k\\\\\‘«\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\V\\\'\\\‘(\\\\\\\\\\\\\\\\‘\\\\\\\\\W\\\\\\\\\\\\\\*<\\\\\\\\'\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
N\

\\§§\§ UTILRA LAS ORCIONES INFERIORES PARA COMPLETAR
N CORRECTAMENTE EL SISUENTE PARRAF(:

N

LLAMAMOS __ A UNA ___ EN LA
QUE AFIRMAMOS O NEGAMQS
ALGOD QUE PUEDE SER - 0 FALSO,

1. UERDADERQ 3, ASEVERACION
2« RAZONAMIENTQ S ORACION
3. NEGARQ &. PROPQSICION

Figura 3,6.10 Pantalla de ejercicio del sistema tutorial LOGMAT perteneciente a ta leccién 2

Proposiciones, tema 2.3 Conectivos Logicos y Tablas de Verdad, subtema 2.3.3 Negacién
y Dable Negacitn,

TECLES L8 OPTION QUE RESFONDS [ORRECTAMENTE
AL SIGUENTE PARRAFQ: i

LA EXPRESION ~“P SE LEE: ___

A "SE CUMPLE P,

B. "ES FaLS0 QUE ND P
C "F ES QERTA",

D" NQ ES CERTO QUE P,

E. NINGUNA DE LaS OPLUIONES ANTERIORES,
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Figura 3.6.11 Panta.lla de ejercicio del sistema tutorial LOGMAT perteneciente 2 la feccidn 2
! ivos Légicos y Tablas dc Verdad, subtema 2.3.7 Doble

tema 2.3

C

Condiclonn.l

COMPLETA CORRECTAMENTE LA SIGUENTE TABLA
DE UERDAD PARA LA DOBLE CONDICIONAL:

0 P<>0)

mHimliciacid

Figura 3.6.12 Pantalla de ejercicio del sistema tutorial LOGMAT perteneclents a la leccién 3
Argumentos, tema 3.5 Demostractén Formal de Iz Validez de un Argumento.

4
2.
3
4,

a
6.

A, [(F=ARISR

E. (PARD=F

TPV
~F\VR

~T-3R

MPAD @ )
[

T a5
R @5

MODUS PONENDO PONENS

B. [PVORAYFI=Q HMODUS TOLLENDO PONENS
G [P-)ARI~™P MODUS TOLLENDO TOLLENS
D "EARDETR\R LEY DE MORGAN

LEY DE LA SIMPLIFICACION
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ANALISIS Y DISERO DEL SISTEMA PROPUESTO

37 Arquitectura de software,

La j de software debe lar dos asg 1y la jerarmquia de sus modu]os ¥yl estmctum
de los datos. De la jerarquia de Jos mbdulos, sc obtiene la divisién del problemna en funci que

una accién en especifico. Esta division del problema se reatiza durante 1a definicién de requerimicntos con i3
ayuda de los diagramas de flujo de datos y debe representarse en forma grafica para que sirva de guia cn la
codificacion y forme parte del sistema tutorial cuando esté terminado.

Un di jerdrquico 5 una herrami prictica que permite ilusirar la cstructusa jerdrquica de fos
subsistemas especificando la secuencia y relacién entre cady uno de los mdutos, lo cual lo hace sumasments
il para representar el sistema a desarrollar,

La jerarquia del software del sistema tutorial se obticne del andlisis de las funciones realizadas con ¢
prototipo funcional lo cual permite definir y validar Ja cstructura, logrando que ésia fuera funcional y que
cada médulo tuvicra asignada la funcibn de un aspecto especifico.

La disquisicidn de cada mddulo se viucula en la descripcion del diag jerhrquico de) Subsi [
Controt de Alumnos y del Subsistera de Instruccién.

38 Diagramas de proceso por mbdulo.

El discilo procedimental transficre cada mddulo a una descripcion a detalle del proceso que realizard; es
decir, describe los detalles de proceso necesarios cn cada médulo, estableciendo la logica, las decisiones de
procese y 1a secuencia de cada actividad.

E ionado discfio forma Jos cl les en una descripeion procedimental de software
y se reatiza después de que se ha establecido a dei p y los datos. Es cn la especificacidn
de cada proceso donde se definen los detalles algoritmices que producen la generacion del codigo fueate y
conflevan a Ja integracién y validacién det software.

En base ala definicin de requemmenlos y al diseiio arquitectdnico (3.1 ¥ 3.7, de este mp(mlo) presentamos
a ibn, los asp p que 5¢ deben iderar durante fa i6n de los prog:

Estas ideruct ) di de proccsa en los que se hace la descripeién del
flujo de procese nlgur(muoo més relcvante para cfectuzs 1a codificacitn (diagramas 3.8.1, 3.8.1-A, 33.1-B,
38.1-Cy 382).
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Figura 3.8.1 Subsistema de Control de Alumnos
Diagrama de proceso general
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Figura 3.8,1-A Subsistema de Control de Alumnos,
Diagrama de Proceso (Altas)
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bttt

Figura 3.8.1-B Subsistema de Control de Alumnos,
Diagrama de Proceso (Bajas)
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Figura 3.8,1-C Subsistema de Control de Alumnos.
Diagrama de Proceso (Consultas)
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Figura 3.8.2 Subsistema de Instruccion.
Diagrama de Proceso General
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Subsistema de Instruccién,

Diagrama de Proceso General (continuacién)
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Sabgsistema de Instruccién.
Diagrama de proceso General (continuacién)
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Subsistema de Instruceién,
Diagrama de proceso General (continuacién)
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39 Estroctura de Ja base de datos.

Et diseilo estructurad de 1a base de datos s llevé a cabo cmpleando la técuica de lista doblemente enlazada ya
que esis permite ser utilizada para dos propdsitos principales.

- Crear cn memoria un arreglo que tenga longitud desconocida,

- 3 el de 12 base de datos en un archivo permitiendo inscrtar y borrar
clemcntos de manera ficil y ripida sin tencr que roordenar ef archivo en el disce.

L. lista doblemente enlazada provee de un cnlace tanto ai elemento siguiente como al anterior, La aplicacién
de csic tipo de lista con doble unién tiene dos grandes ventajas, La primera de cllas es que fa lista sc puede
Teer hacia atris o hacia adelantc lo cual no silo simplifica la ordenacién de la lista, sino que tambiéa le
permite al usuario recorrer 1 lista en las dos direcci La segunda consiste ¢n que dado que 1 lista entern
st puede leer en dos dirceciones, al ser invalidado afgono de ellos (significativo ¢n el caso de fatlo del
equipo) 12 lista puede volver a ser reconstruida utitizando el otro enlace.

El siguiente paso para disefiar 12 estructura de 1a base de datos fue distinguir dentro de los datos requeridos
las difercnies entidades sobre las que se almacenardn datos de identificacién del alumno y de evaluacion.
Esta consideracién condujo a utitizar una base de datos para et manc_qo dc fos datos rclacionados con los
alumnos. Esta conceptualizacién cstructural permite al ion con fas {sticas que se
describen en fa figura 3.9.1.

Figura 3.9.1 Tabla descriptiva de la base de datos

Campo Tipo Longitud Descripcidn
NOLISTA Caracter 02 Nimero do lista.
NOCUENTA Candter ] Némern de cucnta,
NOMERE Caracter 10 Nombre.
CLDERDOG Canscter 3 Definicion de [6zica matemitica,
CLLENSIM Catacter Lenguje simbélico.
CLMETLOG Caracter Métodot Kgioos.
CLDEFPRO Cancter efinicton de proposicionas.
CLSIMCOM Carscter Simples y compmentay
CLDEFCON Crsacter 03 Definticitn do conectivos logicos.
CLDEFTAV Caracter a3 Definicion de tablas do vesdad.
CINEGDNE Coruter 03 Negacidn y doble negacién.
CLCONJUN Carster [ix] Conjuncidn.
CLDISYON Canuter 03  Disyuncids,
CLIMPCON Caracter 03 fmplicacidn condicional
CLDUBCON Caracter Doble condicionat.
CLTAUTOL Canater Tunnlogicss,
CLCONTRA Canacter Contradictoriss,
CLCONTIN Carscter Cottuypeoies.
CLVRMVEN Caracter Verdad formal y verdsd emyrrica
CICOMARG Canr 0 Composicitn de un arpimco. |
CLVALOAR Caracter 0 Valider Kgice de un asgumario
CLMOYOrQ Carviter 03 Modus ponendo poncod
| _CLMOTQTO, Canacier [ Modus tollendo tolicra
[__CLMOTOPO Caracter Modus follendo
CLSILYIP Carscter Silogisme hipotitico
CLLEYSIM Cancler Ley de | simplificaion
CLLEYCON Canacter ] Ly de Ja conjuncis
CLLEYAD! Curacter 03 Ley do la adicign
CILEYEQU Canscter 03 & cquivalencia
CLDEFVAR Caracter 0l Definicion formal de Ta validez de un arguemento
]
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4. CODIFICACION E IMPLEMENTACION,

4.1 Metodologia ¢ implementacién.

Para {a construccion del Subsistemna de Instruccion del sistema tutorial LOGMAT se empleo la metodologia
propucsta por A. Bork, en sus etapas de discflo pedagégico, discflo de pantalla. codificacién, andlisis,
cvaluacién y revision (capitulo 3, 3.6).

Implementacién fisica.

Dentro de la implementacidn del sisiema tutorial se tomaron en cuenty lus caracteristicas de instrurnentacion
disponibles en diferentes lengunjes, seleccionando el lenguaje que permitiera constrvir y administrar
clicicntemente la base de datos y los procesos del sistema (utorial a desarvollar y considerando ademds ¢!
funcionasmicnto del sistema pira microcomphtadoras.

Con fundamento en fo anterior cn la fase de implementacion fisica se utilizd:

[l lenguaje de programacion Turbo C 2.0 (de Borland Internationa), 1988) que tiene comio caracteristica
principal ser un lenguaje de alto nivel de aplicacién general el cual permite la creacion de grificos y cfectos
especiales, ademds de poseer un moderno fujo de control y estructur de datos.

El paquete Story Board Plus 2.0 (marca registeada de IBM, 1989) para la creacién de la secucncia temética a
través de historias computarizadas.

42 Estilo y estandar de codilicacion.

La adopeidn del estilo de codificacién representa la forma especifica que se selecciona para Hevar a cabo la
realizacion de un sistema cuyo propdsito se destind a crear cddigo comprensible y senciflo.

La adopcion del estilo y los estindares de codificacion que se describen en este capitulo manifiestan el estilo
personal de 1a autora. Sctrata de un cstilo categdrico, pero inteligible.

La codificacién del sistema (torial esta basada en 1a utilizacibn de criterios de modularidad que Roger S.
Pressman ! seflala dentre de Ja construesion del disefio modular de todo progratmit:

Cohesibn; Es la mancra de medir si existe fuerza funcional dado un procedimiento siempre y cuando
dicho procedimiento realicc una sola funcidn. Un moédulo cohesivo ejecuta una tarea
sencilla de un procedimiento de soltware y requiere poca interdccion con procedimientos
que cjecutan otras parics de un programa, es decir, un modulo cohesivo sélo hace
(idealmente) una cosa,

Agoplamiento: Es [a mancra de medir la dep ia de interc ion entre  los médulos.
Prefereatemente se busca  que durante ¢l disefio se tenga un acoplamicnto bajo, con cl
objeto dc lograr una mejor comprensidn; cvitando asl que los errores de un modulo se
extiendan a ofros mddulos durante la ejecucién del sistema.

! PressmanR. S. *Ingenicria de Software: un enfoque prictica”, (3a. ed), México, McGraw-Hill, 1993,

pp. 349-354.



CODIFICACION

E IMPLEMENTACION

En base a cstos criterios fue estructurado el sistema {utorial, estableciendo que cada tema o subtema dentro

del Subsistema dc

con el g

€

én fucra

pal del subsi

enUny|

en lﬂ:mrlas 2fin de evitar la redundancia ca el cédigo.

especifico. Este programa se interrelaciona
panim:lros auxiliado con rutinas globales almacenadas

Enla figurs 4.2.1 se observa que la descripeién de la cstructura de cada médulo o funcién del Subsistema de
Instruceién corresponden a un solo programa, lo cual permite lagrar que el acoplamiento que existe entre
cada programa sea bajo. Este acoplzmienito inicamente existe con respecto al con(crudo yaque, si bxcn, nose

manifiesta un acoplamiento directo (todos los

s

) sise

manifiesta que todos los programas accesen a !2 misma base de datos que o Subsistema de Control de
Alumnos genera.

Figura 4.2.1 Descripcion de Ia estructura del Subsistema de Instruccion

NOMBRE
D

~ DESCRIPCION DEL
MOBULO O FUNCION

NOMBRE DY
PROGRAMAS
o

FUNCIONFS

NOMBRE Y RANGO DE
HISTORLAS TEMATICAS

EL
MODITO O
FUNCION

Ment Principa)

T —
UNAMFCA SH~, INICIO 82~

NOMBRE Y RANGO DF,

LOS GRAFICOS

o Apmento

Reyvescata l mmers  parte del Gl ve | LOOMAT MENUIPIC » MENUEPIC 3
pocrd el Lo leccie, ol tems o ol LIMNDPIC,
Tema L] Dicfinicén de Lgica Maysemdiica | SIRFLOG LOQICAR SH- LITIELPIC s LITIESPIC.
Teaa 12 Wetados Logenn SIMRTLOG MBTODOL ST | LT PG LITEGFT,
METODOA St~
Terma 13 Simbali SILENSIM LENSD 15 b-a LENSIMGS 81~ | LITIELPICaLIDIE 1 27IC
Tomazl kfxmdn de Propuriciones SIDRPRO PRONOF 51— PROPOA ST, | LITIELPICALITIET6¥IC.
Tema22 SISIMCOM SIMCOMPU Sk, LI1261 PIC 4 LZ12E6.PIC,
|Fseiem 237 & Conectivoa L SIDEFCON GONECTI Sti~s CONECTZ Sh~ | 1-IDSIE] PICaT T35 2B PIC.
Subtera 232 )e{nmn&nde “Tihlay do Verdad SIEFTAV TABVERT Sli- s TABVERVSE:. | 1308251 PICa) FSIEDFIC.
Siktema133 | Hepatn y ctle Negacwin SBUEGDNE, NEQ | NIWISTI Si~ aNEGST2 811~ | LZTIS4II PIC ¢ LITISEKPIC,
¥ NEGD TAVLANEG PIC y
TABLNEGI PIC,
Sukemag 34 | Conjunrdin SICONJUN ¥ | ANDI St~ ANDZSH~, LIDSEIFIC 2 LZISETPIC,
CONTUNC { TABCONJUNPIC .|
Sobaa 333 | Duywdin SIDISYUN, DISVUNI SH-a DisYUNTSH-. | LIISSEIFIC o Ln‘ssmmc
DISYIyDISYR TABDISY1PIC
TANDISYE PIC.
Stema2 36 | Implicarta Conbiciona] SUMPGONy | IMICONT SH- 4 IMPCONASH-. | 1215681 PIC v LITISEF PIS,
DMPCON TADMPCON PIC
Sdtcma237 | Doble Condicional SIDOBOON y | DOACONI SR~ | 12BN PIC & LIT3S D PIC,
DBoON DOBOONA ST 1 TADOBCON Pk*
Sdte 41 | Teaogee STTAUTOL. TAUIOLOE S +{ LZTIEI M3 LIS TEDFIC
TAUTOLO3. 88 .
Surema24? [ Crotndcicis SICONTRA CONTRALSTH~ v TSI PICI LIS EDRIC
CONTRAI S~
Subema 293 | Coatirgenies SICONTIN CONTION RH-— s CONTIGH SH~,_| LZT4IRLPIC aLIT4S IR PIC.
Torw 23 Verdad Furmal y ¥ erdad Fnpirice. | SIVFRERC VIERFOEMP. SIE- L7051 PIC 4 LIT34 PIC.
Tema 31 Cranposicion e in Argunento SICOMARG ARGUMENE SiF-2 I3TEITIC 4 I 3T PIC.
ARGUMEN3 SH-~
Tema 32 Validez Ligiea dc un Arganento, | STVALOAR VALRRGI SiF- | 13T35IE1 FICa L3 TISIEZPIC.
VALAKGIO SH-~.
Subtems 137 | Mok Penenda Toners SILORY MPPI STE-a MIPI 51~ I3 THIE] PICA LIS IIDTIC,
Sabeems 337 | Modus Tallemy Tollens STMOTY MTTL 83 MTT3 SH~ | ITISET FICa | 335D FIC.
Subterna Nods T ollendo Nomzns. STOPO MIPLSII o MIPISEE IDISIE] PICH LITAIEDTIC.
Subtan Siogums Hipoético, STSILHIP BH181~1 51 Sl L DSRTPIC Y TI3ED PIC
Sitcgs fe SerpFcace, SRSV SIMIST-3 SINZ 311~ ISSH1 PICH LITISSEH PIC,
Subterna Ley do Conjumcin STLEYCON TCONSTOR 8H- I1ISEL FICALI3SERDPIC
Siema ey & Alicwim SILEVADI ADDSTORY SH<~ ADSTELPICLTISTEDPIC.
Tamadd oy ks Equvalencia SILEYEQH) EQUILSIFEQUTI2 SH~, LIT4ELPIC 2 LIT4EIOPIC
Tema 35 Pecauacite Fomal de 1t Validez 6 | SIDEFVAR DFVARGST SH- TSEI PIC $1ITSEISPIC
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Por lo que 2 Ja cohesion respecta es alta en cada modulo del Subsistema de Instruccion ya que cada programa
cstd formado de varias rutinas que e su conjunto realizan una funcidn de validacion de cjercicios especificos
1o cual proporciona que cada rutina represente una unidad funcional coberente realizando una sola cosa y
logrando como resultado la cohesién de todos los programas que conforman ¢l sisiema tutorial.

Con el propésite de Ta consi ia del estilo sc buscd realizar uni codificacion fucate (cjemplo de
obdigo fuente, Anexo A) apropiada, basindose en los sigui criterios:

- Para cada

prog incluir un encat con la si informacién:

Nombre del programa.

Nombre del sistema.

Nombre del autor.

Fecha de la dltima modificacion.
Descripcién breve del objetivo del programa.
Programa llamado por...

Programa que llama a...

Parimelros que recibe.

- Utilizar dentro de fos p imil las mismas proposici de control de programas (IF-
ELSE, SWITCH, FOR, WHILIZ DO-WHILE).

- Codificar proposiciones logicas IF-ELSE de manera que este evite conducimos a tener
proposiciones nulas.

- Evitar redundar cn cédigo innceesario si este s¢ pucde crear cn una rutina global ¢ incluirse como
directiva del preprocesador.

- Cuidar que las i idadas sc indentad; iad: con ¢l objeto de
cvitar niveles muy profundos de anidamicnto,

- Buscar métedos alternativos que eviten las existencia de rutinas complejas.

La eleccion de un cstilo en sl, genera un estindar para codificar programas permitiendo asi lograr
homogencidad.

Una manern adicional de mantener un estindar ¢s provista por aspectos relacionados con fa identificacion
de: los programas, {as bases de datos, los campos de Ia basce de datos #si como los nombres de las variables
de control y captura que son empleados en los programas.

Hstos aspectos ticnen como dsito perfecci la ia del codigo, controlar eficientemente el
flujo de los datos, facilitar la identificacién de los L P bases de datos, vaciables,
pardmetros, ctoélcra) Ccn cllo se evila crear i iamente variables que ia 0 que
lleven a originar } in en la infc ién ademds de que es posible determinar con exactitud ¢l

contenido de las variables de control y de captura
Programas.

En la identificacion del programi que gestiona al Subsistema de Control de Alumnos sc¢ utilizé
cotno identificacién el nombre ALUMNOS.C.
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CODIFICACION E IMPLEMENTACION

En la identificacién del prog principal de! Subsi de ién sc cmpl las tres
primeras letras de lbglc:l matemitica, este programa licne por nombre LOGMATC cn la
identificacidn de los que hacen reft ia a los lemas y sub de dicho subsi se

empled un prefijo de dos letras (SI) y scis para identificar ¢l tema o subtema. Por ejemplo, cl
Atico ¢s la "VALIDEZ LOGICA DE UN ARGUMENTO" se llama

programa cuyo
SIVALOAR.C; ¢l programa que hace refe ia al contenid dlico de la "CONJUNCION® se
llama SICONJUN.C y as{ succsivamente.
Base de datos.
Para identificar a la base de datos sc utilizé el nombre "ALUMNOS" y un prefijo de tres caracteres
dicionales (DAT) que rep Ia ién, la base de datos sc identifica por ¢l nombre de
ALUMNOS.DAT.

Campos en Ia base de datos.

Para identificar a los crmpos se utilizé un prefijo de dos letras CL (calificacién) y scis caracteres
que identifican el tema o el subtema referente. Por cjemplo, ¢l campo que hace referencia a la
califfcacién del tema “DEFINICION DE LOGICA MATEMATICA" s¢ llama CLDEFLOG.

Historias temdticas y graficos.

En Ia identificacién de las historias temfticas y de los grificos relacionados a cllas s utilizan

jcos sin una ién especial pero wtilizados en forma consistente y
empledndose tanto en las historias como en los grificos las extensiones que provee Story Board,
(SH~) y (PIC) respectivamente.

Para identificar Jos prificos de los ejercicios realizados también en Story Board con extensién (PIC)
sc utilizd una combinacion de tetrasy . Por cjemplo para identificar ¢l décimo cjercicio del
tema 2.1 DEFINICION DE PROPOSICIONES sc llama L2T1E10.PiC donde (L2) hace referencia a
la leccion 2, (T1) el tema § de dicha leccién y (E10) al décimo ejercicio considerdndose ¢l cmpleo
de los nimeros (0 .9) para los primcros dicz cjercicios y Jetras (A...Z) para la identificacién de
aquellos cjercicios que cxceden de mds de dicz, el onceavo ¢jercicio dol subtema 2.3.5
DISYUNCEON se llama L2T3SSEA PIC donde (L2) hace referencia a la leccion 2, (13) al tema 3,
(55) at subtema 5 de dicha leccidn y (EA) al onceavo ejercicio.

Variables de control y variables de captura.
Para la identificacién de estas varinbles se utilizan nombres mneménicos sin una construccion
especial pero utilizados de manera consistente.

43 Configuracion del hardware.

Es importantc definir inicialmente la configuracion del hardware en 1a que deberd operar un sistema, ya que

con ¢lla 5 medird la \cloctdad de procesamicnto y la cficiencia de la interaccion con el usuatio. A
son p las prop de dos tipos de vonfiguracioncs:
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CODIFICACION E IMPLEMENTACION

Configuracién minima.

Requerida para ¢l funci iento del sistema tutorial LOGMAT:
- Procesador 8088,

- Monitor monocromético CGA.

- Disco duro de 20 MB.

- Velocidad de procesamicento de 8 MHz

- Unidad de disco flcxible de baja densidad de 5% 0 3%4.
- Memoria RAM dc 640 XB.
- Sistema operativo MS-DOS versién 3.0.

Configuracién mAxima,
Recomendable para un mejor funcionamicnto del sistema futorial LOGMAT:
- Procesador 80386/80486.

- Monitor policromético SUPER VGA.
- Disco duro de 100 MB.

- Velocidad de procesamicnto de 25 MHz.

- Unidad de disco flexible de alta densidad de 5% 0 3%5.
- Memoria RAM dc 640 KB.

. Mcmoria Extendida de 4.0 MB.

- Sistema operativo MS-DOS versién 5.0 o posteriorcs.

Cabe seflalar que pueden emplearse configuracioncs intermedias, no obstanle las pruchas de cjocucion del
sistema tutorial slo se realizaron para las conf, anter




s RESULTADOS.

51 Informética cducativa: un drea de compromiso.

Este ‘R\bﬂjo intenta mostrar que las oompumdoras pueden resolver algunos de los problemas educativos, en

bl de indole cuali i se insiste en que no basta con cf solo hecho de que la
putacié d ofrezca tal idad, sino que para sacar provecho ed duna dora se
q acciones das entre miembros de los dos sectores ~educacién ¢ informAtica- que permitan

maxirnizar el vso de este recurso, Adicionalmente los esfuerzos en informética educativa para ser vitliosos en
ambos sactores, deberAn atender necesidades educativas prioritarias antes que centrasse en ¢l desarrollo de la
Informética Educativa como un fin en s{ misma.

52 Proceso de produccién.

En esta segunda parte de los resultados se reporta la descripeion de la produccién de malerial de aprendizaje
basado en computadoras empleando la metodologia que A. Bork propene dentro del desarrollo de sus etapas
(capitulo 3).

53 Interfase modular del sistema tutorial,

La interfase modular del sistema mmnal LOGMAT s esmbleec mediante un flujo de informacion y control
¢l cual ticne como fupc lag dos si a

- Los subsisterns interactuantcs que conforman el sistera tutorial.
- Ladefinicién del ujode i i6n entre £sos subsi:

Esta interfase ha sido construida a partir de la identificacién de dos subsistemas: Subsistema de Control de
Alumnos y Subsistema de Instruccién,

Identificacion del Subsistema de Control de Alwmnos,

El propésito de cste subsi: ¢s el de proporcionar al profesor una herramicnta que l¢ penmita realizar las
Slg'ﬂlcmcs tareas a mencionar;

- Dar de alta en Ja base de datos a los alumnos que conformardn el grupo de trabajo y utilizardn el
sistema tutorial.

. Eliminar 2 un alurmne o a un grupe de alumnos de [a base de datos cuando cf profesor asf lo
requicra.

- Consultar la base de datos para proporcionar ¢l avance y la evaluxion de todos o de cada uno de
los alumnos que han utilizado cl sistema tulorial,

Otra funcién deseable cn cf Subsisteia de Control de Alumnos es;

- Proporcionar la adruinistracién de la informacién de cada alurmno. Funcién recomendada cuando el
sistema tutorial es utilizado por un grupo de afumnos.



RESULTADOS

Identificacién del Subsistema de Instruccion.

El propésito de este subsistema es ef de interactuar con ¢l alumno bajo ¢l ambiente que ¢l subsistema provee:
- Decidis por ¢l alumno el desplicgue cn pantalla del tema o subtema deseado.

- Rocuperar las historias temiticas almacenadas en los archivos graficos.

- Recuperar aleatoriamente el bloque de ejercicios que el alumno deberd responder.

- Recibir 1a respuesta del alumno ¢ interpretarla,

. Llevar cl registea de errores y aciertos de cada alumno para posterioninente detecminar fa cvalnacién
final alcanzada por esc alumno durnte: ¢l estudio de algin terma o subtema.

- Establecer al ambicnte de ejecucion apto para aprovechar las idades dc la mi i

54 Esteuctura del contenido (cmatico en el sisiema tutorial.

La Interfase entre los subsistemas que conforman cl sistema tutorial LOGMAT, permiten la identificacién
clara de las funci basicas de cualquicr sistema de i i6 da. La ventaja de tener esic tipo
de estructura ¢s permitir ¢l aprovechamicnto de las facilidades que cada subsisterna provee.

El sistema tutorial LOGMAT cs un cjemplo concrelo de un sistema de instruccién programada el cual
cxplica nociones introductorias a la I6gica matematica valiéndose del erupleo de un lenguaje inteligible para

el alumno. En la figura 5.4.1 se mucstra Ja tabla de leccioncs, temas y subtemas que se abordan en el sistema
tutorial LOGMAT,

Figura 5.4.1 Tabla de lecciones, temas y subtemas abordables en el sistema tutorial

1. lm-'-mm-hlwamm
Defimicain de bgica musemitica
:z M Kyioon
13 ‘pizmbdlios.
2 Proposicianes.
21 Definiride te proposiciones
22 Simples y ccenpucstes
1 Conestrvos Kgroos y tablas de vendad
231 Definicim de onertning IAgiue

237 Definickin de tabias da verdad
213 Nogacidmy doble wegcidn
234 Conjwita

b

38

236 icaci

237 Doble condicional
24 Tipos do propogiciones

4 Tautolgeas

243 Cankingentes
18 Verdad formad yverdad empirice.

3 Argenentos
3 Compasicida de s srpatento
12 Valider | Agica de un agumento
33 Leyes de impliceciéa
3 Moxdus ponienda ponans

332 ‘Modus tolienda tolfens
13 Mok tollando poncr
134 Sddogiemn bipotdtien
335 Leyde lasimglificacion
136 Ley de 1a corguncin
317 Ley de lawdiciéa
34 Licyes de equivalencia
3§ Demonstracidn fexmmd de b velidez ke un scgumenta




RESULTADOS

El contenido temtico que sc presenta en este (utorial ha sido organizado en forrna modular de fal manera
que los temas y subtemas son identificables como unidades instruccionales independientes facilitando de
esta manera su mancjo y operacion.

La tabla 5.4.1 anterior muestra la estructuracién propucsm dcl conienido temético del sistema tutorial.
LOGMAT sc cncuentra conformado de tres lecciones principal iéndosc como leceidn la divisién mds
general que puede cstabl dentro del i dcl snslcma tutoml A su vez, cada leccibn sc subdivide
cn partes que tienen un mayor grado cspecifico; los temas. De manera que cada leecxén cnglob:l aun
conjuato finito de temas. Finalmente, algunos emas cstdn de unidades inst

que son llamadas subtemas.

55 Aleance del Sistenta Tutorial.

El sistema tutorial LOGMAT que s presenta en este trabajo fue diseitado para cumplir con los objetivos
plasteados anteriormente en la introduccion, es decir, ¢s un sisteina que sirve como apoyo para Ja ensefianza
légica matemitica y el ambiente que lo conforma cs sencillo y Ficil de aprender, ya que el alumno no
pecesita saber un lenguaje complicado ni un gran conjunto de érdencs.

LOGMAT esta enfocado a dos tipos de usuarios ¢l profesor y ¢ alumno. EI papel del profesor s el de
accesar la informacion de cada alumno y supervisar su aprendizaje, ¢l papel del alumno ¢s ¢! gjecutar €l
sistema tutorial de manera que pueda aprender y ser evaluado.

Intervencion del profesor dentro del sistema tutorial.

Dentro del sistema tutorial el papel del profesor ¢s intcractuar cou ¢l Subsistema de Conlrol de Alumnos
eligicndo del meni principal aquella opcitn que cl desca cjecutar. El prefesor ¢s el responsable directo de
aceesar A la base de datos la informacién que ic permitird al alumno poder cjecutar ¢l Subsistema de
Instruccién; asi mismo en relacidn a la informacién gestionada el profesor podrd consultar los avances
obtenidos por cada alumno y también le dari la facilidad de omitir informacién de alguno de ellos cuando el
criterio del profesor lo crea conveniente (Anexo B, Manual de Usuario).

Intervencitn del alumno dentro del sistema tutorial,

En cf sistema tutorial ¢s ¢l alurno quicn interviene diret te con ¢l Subsi de ién ¢l cual
como sc meticiony anterionnente esta de temas, sub ¥ cjercicios lo que en su conjunto da
como resultado un sistema bien definido de instruccién asistida por computadora, cuya disposicion propicia
un ambiente en of cual se puede llevar a cabo un curso de légica matemdtica de una manera simple y
sistersdtica (Anexo B, Manual de Usuario).

Para utilizar cealquicra de los componeates del Subsistema de Instruccién, solo se requicre clegir alguna de
1as opciones que 5e presentan en ¢l mend principal e inmediatamente el alumno accesard el tema descado,
En algunos casos existen algunos temas que hacen refercricia a un menid subordinado de  posibles sub

que Je permiten al alumno profundizar su aprendizaje y asi  poder i suS imi Deesta
mangra cada una de las opciones que s enlistan cn los menls reprosenta fa cleccion de un fema o subtema
clegido por ¢! alumno, teniendo ademas una seric de cjercicios sceuenciales claborados con ¢l propésito de
que el alumno reafirme lo aprendido.
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56 Difusién del sistema tutorial,

Se sugiere difundir of sistema utorial LOGMAT dentro de 1a FCA con el objeto de que esta forma de trabajo
que mejote y apoye ¢f proceso de easefianza-aprendizaje, facilitando el estudio del alusino,

57 Evaluacion del sisiema tutoxial.

Alfred Bork, observ que es poce 1a evaluacitn det soft ducative, aunque sea de extrema

o ia para garantizar Ja cualidad det prod

Debido a la baja £ ia de cvaluacibn de y a la incongrucncia de tas fichas de evaluacién
j que no se decuadas para ser aplicadas en 1a realidad educativa mexicana. Hemos

construido y validado una ficha de evaluacién de productos ivo§ para computadora que loma en

cueala, tanto aspoctos pedagdgicos, como téenicos, Et objelo de 1a ficha os ¢l software educativo por lo que
10 s¢ justifica su aplicacion a Jos Mamados software aplicativos, A continuacidn, se describe ¢l procesa de
elaboracién y validacion de la ficha que se propone:

Elaboracién de ta ficha.

Para claborar una ficha de evainacion de productos cducativos para microc doras fue consultada la
literatura que a muestro juicio consideramos fa més pertinente, buscando verificar entre olsos aspectos, los
procedimientos mds frocuenies utilizados ¢n 1a construccion de este tipo de instamientos.

Fueson seleccionadas dos categorfas para disedlar 12 elaborucidn de fa ficha: (a) de aspectos pedagdgicos
instniccionales y (b} de aspecios técnicos operacionnles.

Cada eatcgurla fue dividida en subca(cgorhs a saber: identificacifn del prog id dolog
interactividad (primeea % vy d ion, interfase y recursos computaionales (scgunda
categoria).

Posteri fueron seleccionados factores que explicardn cada subcategoria cn Ja literatura consultada de

acuerdo con los siguientes eriterios: (a) frecuencia dc uhlu:mbn de indicadores en las fichas desarrolladas
par autores ltades; (b) i6n a los

Entee las fichas consultadas s encuentran: Campos (1985) y Lauterbach y Froy (1987).

Una vez seleccionados los factores estos fucront orientados hacia la clabotacién de Ia versidn final de ta ficha
de evaluacion aplicable al sistema tutorial {Anexo C, Ficha de Evatuxcién).

Con el propdsito de evaluar ¢! sistemna tutorial nos hemos basado en'la aplicacion de los pasos de evaluacién
que sugicse Sinchez, 1

ldcnuﬁczmos al smcma tutorial para 507 ¢ luado comp una sugl ia didictica que apoye al proceso de

dizaje de logica itica, cmpleando ta apticacidn de fichas de evatuacién que busquen
verificar el alcance del sisten tutorial. Las respuestas que s obiendrdn por cada une de los profesores son
un date fondamental cn ¢l momento de cvaluar al sistesma.

! Sinchez, G. Evaluacion de P Sociales: Un enfoque a Programas Académicos
Universitarios, México, UNAM, Facultad dc Ingenicea, Divisidn de Estudios de Posgrado, 1994,
pp. 135138,
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La evaluaci6n del sisiema tutorial tiene como objeto tomar cn cuenta tanto aspectos pedagogicos, técnicos y
¢l prado de apoyo que presta a Ia ensefianza ya que cl objetivo que ¢l sistema tutorial persiguc ¢s el de
ayndar al alumno a aprender Logica Matematica,

El sistema tutorial cs sometido a evaluacion, cu condiciones reales de funci i cs decir frente a
profesores que dan a conocer u opinién podagégwu sobre ¢l mlen‘,s educativo del sistema (utoria] (nivel
cscolar, grado, malcml Los del démi (profcsom) que conforman el
grupo de i6 el i i del sistema y irdn la ia de introduci

algunas modificacioncs en el diseflo, los grificos y la programacién.
Posteri son dos los prop los cuales s¢ clabord el sistema tutorial
conira los resultados analiticos de las fichas de evaluacidn y se procede a realizar de ser necesario las
modificacioncs seflaladas por ¢l grupo evaluador a a fin de realizar en el tutorial los ajustes pertinentes,

La intencién de ta evaluacién no sc cifra sélo en obtener una indicacién de contenido, sino también de
aquetlos factotes que pueden contribuir a mantener tanto ¢l interds del profesor como del alumno,

Una vez realizada la evaluacién ex-ante y recabada la d it pl 12 s¢ cuenta con una
visién objctiva y una valoracié litativa clla. Los resultad les de Ia cvaluacién seftalan que mds
en ¢l grifico 5.7.1 que del 90% de las respuestas que dieron los profesores revelan que el sistema tutorial cs
aplo, favorable y de calidad satisfactoria para ser empleado como apoyo educativo,

Figura §,7.1 Evaluacién general del sistema tutorial

Y = PUNTUACION

L 2 3 4 5 6 7 U 910111?13141_}161718
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6. CONCLUSIONES Y PROPUESTAS,

6.1 Conclusioncs.

6.1.1  Conclusicnes gencrales,

El uso de la computadora en a educacion coadyuva al proceso de cnseflanza-aprendizaje porque promueve ¢l
auteaprendizaje, por la posibilidad de usar el materia! durante ¢l tiempo que eada alumno requicra, porque
s puode repelir con precisidn y sin agotar el sistema casi ilimitadamente y ademds porque cste mismo
sistema pucde ¢star programado para evaluar el grado de dominio de los temas que el estudiante consulte.

La computadora tienc una particularidad que Ia hace un medio muy poderoso en el proceso cducative: su
posibilidad de interaccion con ¢l alumno. Es este uno de los aspectos que Ja ponen ca ventija con respecto a
otros medios como cf libro, los audiovisuales, la television, ctoétera. Adcmas posec camcieristicas que le dan
grandes potencialidades: posibilidad de efectuar cdlculos cn forma veloz, almacenar gran cantidad de
informacion, de claborar y almacenar grificos, realizar “animacién”, prescatar diferentes socuencias de
waterial de acuerdo con 1a cleccion del aluzuno asl como de comunicarse con sitios remotos cn forma
instantinca.

Cualquier proyecto de TAC presupone una filosofia que no debe olvidarse en ningin momento del desarrollo

oevaluacién de un sisterna educativo.

La computadora optimiza ¢l desarrollo de las facultades itivas refiriéndose a idades como la
tucién de probl dotes de ibny p iento ast commo técnicas relacionadas con la informacién

como son la obtcncxbn. ! andlisisy 1a sntesis de datos.

La investigacién y d de software educativo no slo hace i dora una nucva ctapa del proceso de
cnscfianza-aprendizaje cn la Facultad de Contadurfa y Administracién sino que promucve la “culiura
informitica® lo cual prepara también a fos alumnos para desenvolverse en un medio tecnolégico.

Las posibilidades de aplicacién de Ja tecnologia computacional en el sector educativo son inmensas., Sin
embargo, para que ésta pueda aportar soluciones eficaces y mmnablu cn nuestro medio, cs nCCtsano que
tengatnos un conocimiento de sus posibilidades de las idad ivas y de su xto natural,

La elaboracién de material did4ctico asistido por computadora tienc severas exigenciag en 1o referenic a la
participacién de expertos en la asignatura como de los recursos téenicos que cstdn involucrados en la
produccién de software educativo.

El Licenciado en Informatica debe promiover como actividad central cn ¢l proceso instruccional cl desarrollo
de software educativo procurando 1a integracion de un equipe interdisciplinario con profesionales cn las
otras Arcas entre cllas la pedagogla y psicologla educalivas,

La doranovaa al profesor sino que va a ausiliarle en su tarea informativa, adicstramiento
y control, Ampliar Ias posibilidades de los profcsorcs y ¢l aprendizaje serd més efectivo en determinadas
asignaturas. Liberara al profesor de los asp icos de la educacion para que su tiempo, experiencia
y entusiasmo se consagren a resolver los que son ) humanos e
individuales.

P

Deberd ser necesario preparar a los profesionates de Ia educacién para fas nucvas calificaciones y cometidos
que Ie levarin a seguir mds de cerca la evolueidn de sus alumnos tanto a nivel intelectual como afectivo y
comportamental al tener que abordar ¢l desarrollo global de los mismos. E] profesor debe aportar al alumno
loque la tecnologia no puede: integridad, cficacia y cohcrencia.
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CONCLUSIONES Y PROPUESTAS

6.2 Canclusiones especificas con respecto al sislema tutorial LOGMAT.

Como se ha mencionando a lo largo de este trabajo el sistema wtorial LOGMAT ha sido discfiado como
sugerencia didictica para apoyar el aprendizaje de Ja asignatura de Matematicas I Las caracteristicas que
posce LOGMAT son las de transmitir informacién en forma ¢lara y concisa, formular preguntas que inciten
a I investigacion, propiciar que el alumno usc los conocimientos recién adquiridos, a fin de reforzar 1a

prensitn del tema o sub visto, interprotar las respuestas del 2)umno, identificar los posibles errores

en cllas y dar las explicaciones del caso asf como favoreeer cl dizaje del alumno colocando en posicién
de sujeto activo.
El sistema tutorial LOGMAT c¢s iderado un apoyoe educativo apto para los profesores y un medio

didictico atractivo para los alumnos cumpliéndose de esta manera el alcance O{timo para lo cual ha sido
concebido. La utilidad de LOGMAT no se centra solamente en transmitir datos y conocimicntos, sino
también, resulta adecuado para desarrollar nuevas habilidades y promover procesos de pensamicento logico
invitando al alumno a conducit su propia investigacion, uprendiendo asf de la prictica, la accién y la
experiencia de clementos que el empleo del sistema tuterial proporciona.

6.2 Futuros desarrolios.

Es importante que cn México s¢ d len Mneas de i igacion sobre el tema de la Instruccibn Asistida
" por Computadora, con la finalidad dc que podamos ir "apropidndonos” de las nuevas tecnologfas y obtcacr
propias acerca de ¢llo, evitando asf la dependencia con otros pafses. En una época de grandes cambios como
Ia actual s substancial que sc tenga la iniciativa de desarrollar ideas que apoyen a fa educacién en nuestro
pals. Necesilamos fener una visién coherente acerea de Io que nos gustada que fiera nucstra educacién
futura.
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GLOSARIO,

Acresp,

Lectura o grabacién de datos con la connotacién que ¢f contenido de dicha lectura o grabacién ha
tenido en cuenta. Utilizada en forma verbal, ¢s sindnimo de entrar.

Base de datos.

Esuna idn deel I dos de tal mancra que minimizan 1a redundanciz,

Codificaci6n.
Transformacién de un diseflo detallado ¢n ua peograma real, normalmeote sealizado de forma
automdtica,

Cognoscitivismo.

Se le considcra como una de Ias teorias mds avanzadas y se basa en 1a credibilidad esenclal de

der of “esquema” o * que utiliza ¢l corebro para organizar ef conocimiento interno.

Conductismo,
Movimicnto psicolégico fundado por John Watson, Esta teorla sostienc que ¢l hombre solamente

puede reaccionar a base de estimulos, de inteoducir informacién cn ¢l cerebro, de respuestas, y de
fos resultados de la conducta a esos cstinulos.

Courseware,

Conjunto organizado de p didicticos para ¢} aprendizaje de alguna asig

Curriculum,

Conjunto de actividades que s¢ plancan y cjccutan bajo ¢l control del sistema educacional, dentro o
fuces del aula, pero que estdn disefiadas para contribuir al fogro de Tos objetivos educativos
propucstos.

Diagrama de flujo.
Representacion grifica de bajo nivel de la estructura de un programa, dande mayor importancia al

flujo de control y a las acci primarias realizadas por ¢} programa mis que @ fas estructuras de
los datos empleados por dste.
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GLOSARIO

Implementacién.

Actividad de continuacién desde el disciio dado de un sistema hasta una versién operativa {conocida
también como una implementacién ) de dicho sistema, o {a forma especifica en que a una parc de
un sistema se le hace cumplir su funcién. Dentro de! contacto de soporte légico informatico, ¢!
empleo del térmisio implica, normalmente que todas las decisiones de diseflo importantes s¢ han
tomado de tal manera que la actividad de implementacién puede scr relativamente directa. Para
muchos sistemas, varias caracterfsticas importantes no pucden llegar a delimitarse hasta la

implementacidn; como ejemplo pucde i cl lenguaje de idn cn ¢l que s esctibe
el sistema, ¢l tipo de computad pleada, la configuracién real del soporte fisico ¢ el sistema
operativo utilizado.

Ingenieria de software,
Es la discipli 16 istrativa dedicada a Ia produccién sistemdtica de productos de

software, quc son dcsa:mllados y modificados a ticmpo y dentio de un presupuesto definido. Las
pnnmpals mctas dc esta disciplina son mejorar la calidad dc cstos preducios y aumeniar la

2 P

p 1y profesional de 1as personas involucradas cn esta disciplina,

It ibn Asistida por C d

Y

Término original para fa utilizacién cn linea de una compuladora que inistre Ta i it
directamente a una o mds personas. En muchas dreas, la JAC ha venido a significar gjercicios y
jcticas basadas cn putadora, en otras 4reas, ¢s una enscilanza basada en la oomputadom,

particllarmente la dirigida al aprendizaje del uso de una computadora o prog p
Inteligencia astificial,
Capacidad de una miquina (un robot o una computadora) para imitar las aocloncs [} h:lblhd.ads
humanas como [a sofucién de probl la toma de decisi Ia p yd
Esmdlo de la.s computadoras y dc téenicas relacionadas con ellas, |cnd1cntc a mcrcmcnlur Ias
lectuales de las mdqui diante una mejor i6 imi épueo
de caracteres, aprendizaje artificial, sintesis de 1a voz, j6n, deteccién, locali: y

carrection automdtica de fallas; y autoorganizacién.

Interfase.

Especificacion de la comunicacion entre dos sisteraas, dispositivos o programas.

Enseftanza Programada.

Eslag ion de la materia-objeto en forma gradual en pequedias dosis, organizada de manera
que ¢l alumno pueda comprobar inmediatamente hasta que punto esta apxcnd.lcndu Para logmr esu:
objetivo, ¢l alumno ha de participar acti tc en la , TeSp 1
hablando y practicando. También suele llamdrsele instruccién programada,
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GLOSARIO

Lista doblemente enlaznda.
Lista encadenada donde cada cf B lazado tanto a un predecssar como a vn
sucesor. De esta mancra sc puedc atravesar Ia lista en doble direccidn. La flexibilidad que dacl
doble cnlace sc logra por el ido de la cat de ah iento, el posici ¥

pucsta a cero de los enlaces extras,

Lenguaje de autor.
Solt que posibilita la ion de matcrial diddctico con un nimero limitado de instracciones
de pmgmmcxén, reduciendo al minimo la proocupacién del profesor por la técnica informdtica. Un
lenguaje de autor, en cuanto al nivel de complejidad de sus posibilidades no diftere mucho de un
tenguaje de programacidn,

Légica matematica,

Clcnm dcl razonaniienio, In prucha, el pensamiento o la deduccién. En la fogica matemética la
comprende métodos Al dos del dlgebra o de la teorda de algoritnos,
Los dos sistemzt comuncs son el ¢ilcolo proposicional y cf de predicados.

Ment,

Es una lista que aparece cn pantalla dentro de la que s¢ puede seleccionar un clemento, La lista de
opcioncs puede Vlsualimxsc oon un solo cddigo para cada una de cflas, La seleccidn puede usarse
{sando Ia tecla cor

Neoconductisino.

Una versién moderna del conductismo que s¢ preocupa cada vez mds por los prowesos complcjos

¥ Los fucti insisten en plantcar prcgumas precisas y bien delincadas,
recurriendo al del método cientifico y I do acabouna i gacién cuidadosa y exacta.
Sistea de autor.

Es un conjunto de programas compatibles entre si, que permiten crear programas didicticos sin
saber informética y se caracteriza por una mayor sencillez en Jas instrieciones, que s¢ preseatan cn
forma de pregunias u opciones en lugar de escribime en forma de cédipo y por un nivel de
interaceién més proximo al uswario que al progmmador.

Pedagogia.

Discipling que estudia los pnncnpms y mélodos de enseflanza y educacion. Ly enscfianza es el
procese mediante of cual so imy conocimi a un individuo. La educacion en sentido
gencral, es la asimilacion de 1a cultura def grupo en que sc vive, asi como ¢l estudio de los valores
culturales de la humanidad. Es una furcién sccial, y tiene los siguientes objetivos: famitiarizar a
ung nueva genercidn con Jos valores culturales de la anterior, incul¢ar al alumno Jos idealcs,
hibitos y creencias de su sociedad; formar en él una personaltidad sana que redunde en su propio
benclicio y forme un individuo util al grupo social y al resto del mundo.
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GLOSARIO

Preprosesador.

Dispositive que coloca los registros fucnte (datos) en un formato que facitita el procesamiento de
algin sistema en una computadora,

Programa de autor.
I j informética di dn en todas sus partes por profcsiomalcs con experiencia en
programacién o cual sdlo debe determinar ciertos pardmetros de uso, respondicndo a una seric de
preguntas que hace ¢l programa, ¢ introducir los datos (texto, ctc.) relativos al p
de aplicacién que s¢ desen crear, Es la forma més sencilla de iniciarse en e desarrollo del sollwnre
didActico.

Programacién modular.

Estilo de pmgmmat:lén cn que el progrima completo sc descompone cn us conjunio de
ddulos, cada uno de los cuales ticne un tamafio mancjable, una
rnahdad y una relacion bien definidn, con el mundo exterior.

Prototipo.

Desarrollo de la version preliminar de un sistema ¥gico informatico, con la finalidad de permitir I
investigacién de cicrtos aspectos del sistema, Con [recucncm. el pmpbsxlo principal de un prototipo
¢s la obtencién de la i ién desde los P iales; la especificacién de los
requisitos del sistema puedc actualizarse después para reficjar dicha retroalimentacién y de esta
manera aumentar Ia conﬁzmza en ¢l sistema final. De rorma adicional (o allcmauva). pucde
utilizarsé un prototipo para investigar dreas de p p I o algunas i de
diseilo allemnuvo o de decisiones de nmplemenmmbm Por regla gencral, Ja intencidn de realizar un
prototipo s Ia de obtener Ia informacién necesaria lo més rdpidamente posible; con la menor
inversién de recursas, sicndo, por lo tanto, normal ¢ ¢n ciertos asp del sistema que
se intenten desarrollar ¢ ignorar otros por comgplcto. Por ejemplo, puede desarrollarse un prototipo
sin atender a su eficacia o rendimicnto y pueden omitirse algunas funci del
sistema, Sin embargo se debe ser realista en los aspectos especificos que se estin investigando,
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4 (
# Progama: LOGMAT.C *
i *
/* Sistema: SISTEMA TUTORIAL DE LOGICA MATEMATICA *
” (LOGMAT) o
# Autor : Maribel Asencio Armentn Y
#* Ultima modificacion: Julio 1994 Y
#* Descripein: Programa principal del Subsi del i6 /
/* Programa Hamado por.. *
/* Programa que llama a.. A los temas y sublemas *
/* Paramctros que recibe: *
/ . /
# include *stdio.h”

# include "stdlib k"

# include "aljoch”

# inchide "string.h*

# include "graphics.h”

# include "process.h”

# include "ctype h”

# inchude “conio.b

4 include "pintura h*

#define CORRECTO 100

# defing INCORRECTO -1

struct alemno{

char nolista 1BL

chur nombre [45]:

char nocucnta 95

char cldeflog 213

char clmetlog 31

char gllensim L

char ¢ldefpro Bl

char ¢lsimcom BL

char ¢ldefcon &I

char cldefiav 3%

char elnegdne B

char cleonjun 3},

char cldisyun [3}

char climpeon 3%

char cldobeon 3):

char cltautol [3)

char cleontra Bk

char cleontin B3

char clviivem B3J;

char clcomarg 3]

char clvaloar 3

char clmopopo 3

char cimototo (U8

char cimotopo (3)

char clsithip 3%

char elleysim 3}

char clleycon 35

char clieyadi 131

char clieyequ 3}

char cldefvar i3h

struct alumno *siguients,

struct alumno *anterior,

} entruda_lista,
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struct alumno *principio;
struct alumno *final;
struct alumno *hallar(char *),

‘oid introducit(void), guardar(void);

woid cargar(void), listado(void),

void borrar(struct alurano **, struct alumeo **),

void almaceaar_deo(struct alumno *i, struct alunno **principio, struct alumno **final);,
void catrada(char *, char *, int), mostrar(struct alumno *), inicio{struct alumno *),

MVARIABLES GLOBALES?/
char np{3]="NP", px[3]="PX", cad{2], *nulo, caletra[3};

union tecla{
inti;
char c[2];
o
int opcion=0, respm=0, calnum=0,
mainf )
{
principio=final=NULL;
wl(P_WAIT, MARK.COM"NULL),
spawnl(P_WAIT,"COMANECLEXE",NULL),
spawnl(P_WATT,'ST.EXE",* *, "UNAM-FCA SII~" NULL);
spawnl(P_WAIT 'ST.EXT",* *,"INICIO SH~* NULL},
spawnl(P_WAIT,"RILEASE EXT " NULL),
estudiante( );
nosound( ),
clrser( ),
}
/SPRISENTAR EL MENU DE LECCIONES ¥/
void inicio(struct alumno *info)
{
int bandera=0, primero=0;
do
{
bandera=primero=0;
abee( ),
pinture{"MENU1.PIC"),
upcim'—'mmsaje(d.o,lssr,
ciermn( ),
switch(opcion)
{
case ]: bandera=segundo(primero,info),
break;
case 2: bandera™tercero(peimero,info),
break;
case 3: bandem=cuarto(primero,info},

beeak;
case 4: ciem( );
exi(l),
break;
) }
while (bandem==(),
}
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/* PRESENTAR EL, MENU CON LOS TEMAS DE LA LECCION 1. INTRODUCCION A LOGICA ¢/
1 MATEMATICA */
segundo(int first, struct alwmno *info)

int bandera2=0,
do
{
bandera2=0;
abre( ),
pintum("MENU2.PIC"),
opcion=mensaji(4,0,165);
cierea( ),
switch{opcion){
case 1:/* 1.1 DEFINICION DE LOGICA MATEMATICA */
if (stremp(np, info—scldaflog))
respsn=ventana(respsn),

ifl(respsu==1) || (Istrenp(up, info-reldellog))}

{
calnum=spawnl(P_WAIT,"SIDEFLOG.EXE","SIDEFLOGEXE","1" calnumNULLY,
iffcalnum=INCORRECTO)

{
notema(*SIDEFLOG.EXE"),
banderm)=0,
break,
}
if{calnumi=CORRECTQ)
{
*calctra=calcular(calctra,calnumy,
strepy(info—scldeflog,caletra);
s,“&nlﬂl( %
}
bandera2=0;
break,
case 2: /* 1.2 METODOS LOGICOS */
if (siremp(np, infoctmetlog))
respsn=ventana(respsn);

iffrespen==1) || ('stremp(np,info-sclmetlog)))

{
calnum=spawnl(P_WAIT,"SIMETLOG. FXE","SIMETLOG.EXE*,"1* caloum NULL),

iffcalnum==INCORRFECTO}
{
notema("SIMETLOG.EXT"),
bandera2=0,
break;
1
iflcalnum!=CORRECTO)
{
*caletra=calcular( calctrm,calnumy,
strepy(info—sclmetlog caletra);
f"mhl()‘.
}
bandera2=0;
break,
case 3:/* 1.3 LENGUAJE SIMBOLICO ¢/
if (stremp(np,info—>cllensim))
fespiventana(respsn), .
iff(respsn===1) || ('stremp{np,info-scllensim}))
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{
calnum=spawnl(P_WAIT," SILENSIM. ¥, £","SILENSIMEXE","1 * caloum NULLY,
iffealnum=INCORRECTO)

{
nolema{"SILENSIM EXE"),
bandera?={);
;’Mk;
if{calnumi=CORRECTX))
{
*caletra=calcular(ruetro,calnum),
strepy(info-»<llesim,caletra),
}
bendera2=0,
break;
casc 4: first=0),
setuem first;
))
while (bandera2==0},
}

[ PR‘-’_S'MAR EL. LINT CON LTS TRMAS DE LA LECCIUN 2. PRUPUSICIONES */
laaveniné secom 4, struct atumno *info)

{
int band® a3=0), terc=0,
do

{

“oendern3=terc=0,

abre( ),
piotura("MENU3.PICYY,
o?cionnmmsajc(é.o,l%).
¢

switch(opcion)(
casc 1:/* 2,1 DEFINICION DE PROPOSICIONES */
if (stremp(np,info—cldefpra)}
Fespsn=ventan(respsn);
if(l( psa=1) [| (\stremp(ap,info—s<ldefpro)))

calnum=spawnl(P_WAIT,"SIDEFPRO.EXE* "SIDEFPRO.EXE","1 " caloum NULLY,
iffcalnun==INCORRECTO})
{

notema("SIDEFPRO.EXE"),
bandera3=0;

;’Mk;
f{calnum!=CORRECTO)

{
*caleira=calcular(caletra,calnum),
strepy(info-scldelpro calctray,
l,lulldﬂf( %

}

- o7h TESS WO DEBE
uscl:l'};;‘S‘;IMPLEMOMPUESTAS'/ S"fug‘ []E LA B‘ELWTECA

if (stremp(np, info-sclsimeom))
Tespsy=ventana(respsn);
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i (respsm=1) [} (Istrcmp{np,info—rclsimcom)))

calnum=spawnl(’_WAIT,"SISIMCOM.IXE""SISIMCOM.EXE"," 1" ealnum NULLY,
iffcalnum==INCORRECTO)

{
notema{"SISIMCOM.EXE”),
bandera3=0;

break,

}

iffcalnum!=CORRECTO})

{
*calctra=calculer(caletra,calnumy,
strepy(info-sclsimeon,calctra),
t),'uﬂrdu( %
}
banderad=0,

break;
case 3:/* 2.3 CONECTIVOS LOGICOS Y TABLAS DIZ VERDAD */
banderad=tercera{ters,info),

break,
casc 4: /* 2.4 TIPOS DE PROPOSICIONES ¢/
banderad=tercerb(tere,info);
case 5:/* 2.5 VERDAD FORMAL Y EMPIRICA ¢/
if (stremp(np, info-sclvirvem))
Tespsn=venlanu(respsny,
ifl(respsn==1) |} {Istremp(np,info-sclvirvem)))

calnum=spawnl(P_WAIT,"SIVFRVEM EXT:*, "SIVFR VEM.IXE","1*, caloum,NULL),
i{calnum=INCORRECTO)

{
notema(*STVFRVEM.EXE"),
bandera3=0;,
break;
g!(ullnum! =CORRECTO) '
imle(m‘cnlculm(mlcuu.mlnm);
strepy(info—sclvirvem caletra),
guardar( )
}
}
bandesa3=0;
break;,
case 6: second=0;
return sccond,
))
while {bandern3==0};
}
/% PRESENTAR EL MENU SUBORDINADO CON LOS SUBTEMAS DE LA LECCION®/
42, PROPOSICIONES, 2.3 CONECTIVOS LOGICOS Y TABLAS DE VERDAD */
tercera(int threen, struct alumno *info)

{

int bandla=0;
do

{

band3a=0;
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pintura{"MENUT.PIC™),
opcion=mensaje(8,0,180),

ci A
switch(opcion)(

case 1:/*2.3 1 DEFINICION DE CONECTIVOS LOGICOS ¥/
if (stremp(np,info-scldefeon))
respsu=venlana{respsn),
ifl(respsn==1) || (‘stremp(np, info-scldefeon}))

calnum=spawnl(P_WAIT,"SIDEFCON EXE" "SIDEFCON.EXE","1* calnumNULLY,
iffcalmum=INCORRECTO})

{
notema("SIDEFCON EXE"),
band3p=0;

break,

!
iffcalnum!=CORRECTQ)

{
*caletra=calcular{caletes calnum,
strepy(info-scldefeon,caletra);
,glmrﬂM( )
}
band3a=(;

break;
case 2:/* 2.3.2 DEFINICION DE TABLAS DE VERDAD ¢/
if (strcmp(np, info-scldefiav))
respsn=ventana(respsn),
if{(respu=1) | (stremp(np, info-scldeflav)))
{

catnum=spawnl(’_WAIT,"SIDEFTAV.EXE","SIDEFTAV.EXE","|*,calnum NULL),
: '{f{calnun==INCORRECTO)

{
notema("SIDEFTAV.EXE"),
band3a=g,

break,

}
iffcatnumi=CORRECTO)

{
*caletra=calcular{ caletra calnum),
sirepy(info—scldeflav,caletra),
t)zwdar( )3
) .
bend3s=0;

break,
¢ase 3:/* 2.3.3 NEGACION Y DOBLE NEGACION ¢/
if (stremp(np,info—scinegdne)}
respsu=ventana(respsn),
if{(respsn=1) || (‘stremp(np,info-scinegdne)))

calnumespawnl(P_WAIT,"SINEGDNE EXE","SINEGDNE.EXE","I* caloum NULLY,
iff calaum=INCORRECTO)

{
notema("SINEGDNE.EXTE"),
band3a=0,

break;

}
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iffcalmum/~CORRECTO)

{
*eajctm=calcular{caletrn.calnumy,
strepytinfo—scinegdne caletra),
]
)
banl3a=0,
break;
cased:f* 2.3.4 CONJUNCION ¢/
if (stemp(up, info-sclcenjim))

respevenlam(resps),
11(((- pan==1) |/ (! ip(ap,info-sclconjtm)})

ealsum=spawni(P_WAIT, "SICONJUN.EXE""SICONJUN.EXE"* 1" calnumNULL),

iflealnum==INCORRJCTO)
{
notema("SICONJUN.EXE"),
a=0;
l;mk'.
iffcalnum!=CORRECTO})
{
*caletra~calcular(caletra,caloum);,
strepy(info—cloonjun, caletra),
guandas( ),
}
}
band3da=0;
. break;
" ease 5:/°2.3.5 DISYUNCION %/
if (stremp(np, infoscldisyun))
respen=ventana(respsn),

iff(respsu=1) || (!stremp(ap,info-scldisyun)))

{
calnum=spawnl(P_WAIT,"SIDIS YUNLXE","SIDISYUN.EXE","| " calnum,NULL),
iffcalnum=INCORRECTO)

{
notema{ "SINISYUN.EXE®);
band3a=0;
\)mﬂlc
icalnum!=CORRECTO)
{
*caletru=calcular(taletra calnum);
strepy(info-»cldisyun,caletra),
)3
)
]
band3a=0;
break;
case 6: /7 2.3 6. IMPLICACION CONDICIONAL */
if (stremp{np, info-sclimpoon))
respsp=ventanarespan),

i!(((mrm=1) lj{'strermp(np info~sclimpeon)))
calnum=spawnl(P_WAIT," SEMPCON.EXE®,'SIMPCON.EXE","| " calnum, NULLY,

ificalnum==INCORRECTO)
{
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notema("SIMPCON.EXE"),
bandia=0;

] 4
iffcaloum!=CORRECTO)
{

*caletrm=calcular{caletra calnum);
strepy(info—sclimpeon, caletra);
guardar ),
y }
‘band3a=0;

breals;
case 7:/* 2.3.7 DOBLE CONDICIONAL */
if (stremp(np, info-scldobeon))
respstisventana(tespsn),
il (respsn==1) || (tstremp(np,info-seldobeon)))

{
calnum=spawnl(P_WAIT,"SIDOBCON.EXE","S!DOBCON EXE"," " catoum NULL),
iffcalnum=INCORRECTO)

{
notems("SIDOBCON. EXE"},
band3a=0;

break;

)
iffcatnum!=CORRECTO)

*caletra=calcular(caletra,calnum),
strepy(info~»cldobeon,caletra),
;mﬂlm %
}
band3a=0;
beeak;,
casc B; threen=0;
Tetarn threen,
}

)
while (band3a==0);
}

/* PRESENTAR LL MENU SURORDINADO CON LOS SUBTEMAS DI LALECCION ¢/
/2. PROPOSICIONES, 2.4 TIPOS DE FROPOSICIONES %/
tereest(int throeb, stnict alumno *info)

{
int band3b=0,
do

{
band3b=0;

ahre( ),

pintura("MENUS.FIC"),

opcion=mczsaje(4,0,167);

cierra( );

switch{opcion){

case 1:/* 24.1 TAUTOLOGICAS */

if (sremp(np, info-scltautol))
Tespsn=ventana(respsa);
il;{(n-spm=l) || (*stremp(np, info-sctautol)))
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calnum=spawnl(P_WAIT,"SITAUTOL EXE","SITAUTOL.EXE","1" calnum NULL);
iffcalnum==INCORRECTO)

notema(*SITAUTOL.EXE");

break;

}
iflcalnum!=CORRECTO)
{

*caletra=caleular(caletra,calnum);
strepy(info-seltautol calctra),
gwdm( %
}
band3b=0;

break,
case 2:/* 2.4.2 CONTRADICTORIAS ¢/
if (stremp(np, info—<leontra))
respsn=veatana(respsn;
i;((rapsn=l) | (tstremp(ap,info—cloontra)))

calnun=spawni(P_WAIT,"SICONTRA.EXF" "SICONTRA EXE",*1" calnum NULLY,
if{calmm=INCORRECTO}
{
notema("SICONTRA.PXE"),
band3b=0,

}
if{calnum!=CORRECTO)

*caletramcalcular(caletra,calnum),
strepy(info—scloontra,caletra),
fwdu( »
}
band3b=0;

break,
case 3:/¢ 2.4.3 CONTIGENTES */
if (stremp{np.info-selcontin))
respsy=ventana(respon),
it{respsn==1} ] (!stremp(np,info~+<lcontin)))

calnum=spawnl(P_WAIT,*SICONTIN.EXE","SICONTIN.EXE","{" calnum,NUT.L),
ifcalnum==INCORRECTO)
{
notema{*SICONTIN.EXE"),
band3b=0;

l,mmk:
ifjcalnum!=CORRECTO)
{
*caletra=calcular{celetra,calnum),
strepylinfo-scleontin,caletra);,
z,;umhr( %
}
band3b=0,

break;
case 4: threeb=0;



ANEXOS

retum threeb;
}

}
while (band3b==0),
}

/* PRESENTAR EL MENU CON LOS TEMAS DE LA LECCION 3, ARGUMENTOS */

cuarto{int three, struct alumno *info)
{

int banderad=0, cuart=0,

do

£

banderad=cuart=y;

obee( ),

pintura("MENU4.FIC"),

opcion=mensaje(6,0,180);

ciema( ),

switch(opcion){

case 1:/* 3.1 COMPOSICION DE UN ARGUMENTO */

if (stremp(np,info—sclcomarg))
respsu=ventana(respsny;
if(((rcsw*l) 1! (!stremp(np,info-sclcomarg)))

calnum=spawnd(P_WAIT,"SICOMARG EXE" *SICOMARG.EXE™," 1" calnum,NULL},

iflcalnum==INCORRECTO)
{
notema("SICOMARG EXE"),

banderad=0;
bieak;

if{calnum!=CORRECTO)
{

*caletra=calcular{calctra,calnum),
strepy(info—sclcomarg, calelra),
s!“ﬂ"-l&( %
}
bandernd=0,
broak;
case 2:/° 3.2 VALIDEZ LOGICA DE UN ARGUMENTO */
if (stremp{np,info—s<lvaloar))

respso=ventana(respm);
i:((rrsxwﬂ) 1l (tstremmplnp,info—clvaloar)))

calnum=spawn!(P_WAIT,'SIVALOAR EXE* *SIVALOAR EXE",* 1" caloum NULL),

iftcalnum==INCORRECTO)

{
notema("SIVALOAR EXE"),
bandcrad=g;

break;

}

if{calnum{=CORRECTO)

{
*caletra=calculan(caletra calsium),
strepy(info-scl valourcal clra),
!)l“aﬂ’ﬂr( %

}
banderad=0,
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break; —
case 3:/* 3.3 LEYES DE IMPLICACIUN
banderad =quinto(cuart,info);

break;
case 4: /* 3.4 LEYES DE EQUIVALENCIA %/
banderad=sexto(cuart,info),

break;
casc §: /* 3.5 DEMOSTRACION FORMAL DE LA VALIDEZ DE ARGUMENTOS */
if (stremp{op, info-s<ldefvar))
respsn=venlana(respsn),
ifi(respsn==1} || (Istrcmp{op,info-sldelvar)))

{
ealmuy=spawnl(P_WAIT,"SIDEFVAR.EXE","SIDEFVAR EXE","1" calnumn, NULL);
iflcalnum==INCORRECT0)

{
notema{"SIDEFVAR EXE"),
banderad=U,
break;
}
iflcalnumt=CORRECTO)
{
*caletra=calcular{calcira,calnum),
strepy(info-rcldefvar,caletm),
?Wd&'( )3
}
bandcrad=0,
break;
case 6: three=1);
sctumn threc,
’)
while (banderad==0),
}

/* PRESENTAR EL MENU CON LOS SUBTEMAS DI LA LECCION 3. ARGUMENTOS ,*/
1* 1.3 LEYES DE IMPLICACION */
quinto(int forth, struct alwnno *infe)
{
int banderas=0;

do

{
bandera$=0;

abre( ),

pintura("MFNUS.PIC"),

opcion=mensaje(8,0,175);

ciern( )

switch(opcion) {

case 1: /* 3.3.1 MODUS PONENDO PONES */
xl‘(suunp(np,mro—ulmopopo))
respsti=ventana{respm ),
ifl(respen==1) | (!sucum(npmo-»clmowm)))

calmum=spewnl(i’_WAIT,"SIMOPOPO.IXE",*SIMOPOPO. EXT*1* calmum,NULLY,
i caloum=INCORRECTO)

{
notema{"SIMOPOPO.EXE"),
bandera$=);

breaks

}
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iff calnun!=CORRECTO)

{
*calctra=calcular{caletrn calnumy,
strepy(info-»clmopopo,caletra);
)]
, }
bandera$=0;
break,
case 2: /* 3.3.2 MODUS TOLLENDO TONENS */
if (stremp(np,info—rclmototo))

respsu=ventana(respsa),
iff(respsne=1) || {stremp(up, info-»cl )

{
calnum=spawnl(P_WATT,"SIMOTOTO.EXE","SIMOTOTO.EXE","1" cataum NULLY,
. ifcalnum==INCORRECT()

{
nolems("SIMOTOTO.EXE"),
bandera3=0,
;mmk:
iTcalnum!=CORRECTQ)
£::.ak-xm=calcu1zu(mlclm,cuh:mm)',
strepy(info-scimoloto,caletra),
guardar( ),
}
}
bandera$=0;
break;
case 3: /* 3.3.3 MODUS TOLLENDO PONENS */
if (stremp(op, info~sclmotopo)}
respsnventana(respsn),
i;(( psn=1) | ('stremp(np,info-s<cimotopo)))

calnum=spawnl(P_WATT, SIMOTOPO EXE* *SIMOTOPO.FXE"," 1" calnumNULLY),
if{calnum=INCORRICTO)

(
notema(*SIMOTOPO.EXE");
banderuS=0,

break;

}
iffealawn!=CORRECTO)

Smlcmmlndm(calﬂn.mlnmn),
strcpy(info-sclmotopo,caletray,
guardar(
}
}
bankdemS=0;
break;
casc 4: /* 3.3.4 SILOGISMO HIPOTETICO */

if (stremp(np,info—clsithip)y

frespsn=ventana(respsa);

ifl(respsu==1) | (istremp{np,info-»clsithip}))

{
calnum=spawni(P_WAIT,"SISILHIP EXE","SISILHIP.EXE","| " calnum,NULL),

if{calnum=INCORRECTO)
(
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notema(*SISILHIP. EXE"),
banderaS=0,
break;

}
{fcalqum!=CORRECTO)
{

*caletra=calcular(caletra,caloum),
strepy(info—sclsithip caletra),
xlmﬂhr(] %
}
benderas=
break;
casc 5:/* 3.3.5 LEY DI LA SIMPLIFICACION ¢/
if (stremp(np,info—scllcysim))

respso=ventom(respsn);
a1 | coplp foscleysin)

calnum=spawnl(P_WAST,"SILEYSIM.EXE',"SILEYSIM.EXE", 1" calnum, NULL,
iffealnum=INCORRECTO)

{
notema("SILEYSIM EXE"),
bandera5=0;

breal;

}

iftealnum!=CORRECTO)

{

*calctra=calcular(caletra calnumy,
strepy(info-sclleysim,caletr),
i

}
)
bandera§=0;

break;
case 6:/* 3.3.6 LEY DI LA CONJUNCION */
if (stremp(np,info-scllcycon))
respsn=ventans(tespsn),
f(respsa==1) || {Istremp(np,info—sclleycon)))

{
calnum=spawnl(P_WAIT 'SILEYCON.EXE","SILEYCON.EXT"",* 1" calnum,NULLY,
ifleslnum=INCORRECTO}

{
uotema("SILEYCON.EXE"),
bandera$=0;
brezk,
}
iflcalnum!=CORRECTQ)
{
“caletra=calcular(caletra,calnum);
strepy(info—clicycon,calctra);
guandar( ),
}
}
bandera5=0,
break;
case 7:/* 3.3.7LEY DE1.A ADICION */
if (stremp(np,info—sclicyadi))
respsn=ventana(respsny,

if{respsa=1) || ! strcmp(np,info-rcileyadi)))



ANEXOS

calnum=spawnl{P_WAIT, SILEYADLEXE","STLEYADLEXE"," 1" calmun, NULL),
if{caloum==INCORRECTO)

notema("SILE YADLEXE"),
banderas=Q,

: >
iffcatmum/=CORRECTO)

{
*caletra=calentar(caletracalnum),
stropy(info-selleyadi caletrn),
guardar( ),
}
}
bandern5=0,

break;
case 8: forth=(y,
retumn forth;
}

¥
while (banderas=0);
}

/* PRESENTAR EL MENU CON LOS SUBTEMAS DE LA LECCION 3.ARGUMENTOS, */
1* 34 LEYES DE EQUIVALENCIA %/

sexto(int five, stnuct alumno *info)

{

int bandern6=0;

do

{

banderab=0;

abre( 3,

pintura("MENUS PIC*),

opciop=mensaje(3,0,170,

cicrral ),

switch{opcion){

case 1:/% 3.4 LEYES DE EQUIVALENCIA &/

if (stremp(np.info-sclleyequ))
respsu=ventan{respsa);,
if‘((ftswl= 1} (tstremp{np,info-sclleyequ)))

calnume=spawnl(P_WAIT,"SILEYEQU.FXE", "SILEYEQU.EXE","1* calnum NULLY,
iffcalnum==INCORRECTO)

t
nolemn{*SILEYEQU EXE®Y,
handerat=0,

break;,
}
ifcalnum! =CORRECTO)
{
*eoletra=calcular(caletra,calnumy,
strepy(info—rclieyequ.caletra),
guardar( ),

) }

handera6=0;

break;,
case 2 fives(,
retusn five,
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}
l'hile (bauderaS=D);
}

/* VALIDAR LA OPCION */
mensaje (opeionm, Tesp, X)
int opcionm, resp, X,

char *buffito;

char *numero="0";

int pan=0;

buffito={char *)malloc(5000),
getimage(134,x-2,185,x+10,buffito);
* sumero=toupper(getchy ));

setfillstyle(SOLID_FILL,BLACK),

bar{154,%-2,162,%+3);
seteolon(BLUE);
outtextxy(155 X, aumero);
pon=aloi(numero),

delay(2000),

resp=pomn;

if (pon<=0 || pon>opcion)

{

do

{
putimage(134,%-2,buflito, COPY_PUT);

nosound( );
setfillstyle( SOLID_FILLBLACK),
bar(138,x-2,180,x+9),
outtexLey(140,x,"FRROR");
delay(1000);
putimage(134,x-2,bullito,COPY_PUT);
*numcro=loupper(getch( )),
setfillstyle(SOLID_FILL BLACKY),
ban(154,x-2,162,x+9),
outicxtxy(155,x,nmmero),
pan=atoi(aumero),
delay(2000),
m) sp=por;
while (pon<=0 || pun>opcionmy),
free(buflito):
retum resp;
}
else
free(buflito),
retum resp;

}

1* ACTIVAR MODO GRAFICO ¢
ubre(

{
int grdriver=CGA, grmode=3;
initgraph(&grdriver, & grmode,”);

#* DESACTIVAR MODO GRAFICO */
cicm( )
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{
closegrph( )
restorecrtmode( Y,

)

{* PRESENTAR GRAFICO PARA VALIDAR EL ACCESO AL ALUMNO */
estudiante( )

{
struct alumno *info, *hallar( );
char pupil{30), nombre| 15§, apepat{15], spema[15};

atre( ),
pintura{*ALUMNO.PIC"),
Y.

cargar( .
*uombre=lee(nombre,9,35),
*apepat=lee(apepat,3,73),
*apesmnat=lec(apernat,9,115),
streat(apepat,” *),
sircat{apemat,® 'y,
streat(spemat,nombre),
streat(apepat,apemat);
stropy(pupil,apepat);
delay(1000),
busquedalpupil),

dorra( ),

}

/* LEER EL NOMBRE COMPLETO DEL ALUMNO */
lee(char datof10}int X,int y)

char answer(2]=" ",

int menos=2, count=0, indice} =0, continua=0;
char *buffo;
buffo<(char *jmalloc{ 5000);
Belimage(x,yXx+20,y+14,buffo),

/* ELIMINA EL PRIMER BLANCQ DE *DATO %
{ur(indicel =g;indice 1;indicel++)

{

cadfindicel j=dnto{indice1 f,
stepy(dato,cad),

setfillstyle(SOLID_FILL BLACK),
barx,y,x+20,y+14Y,
dof

Li=bioskey (1),
Li=bioskzy (B),
if (Lc[0]=8) /* TECLA BACK SPACE PARA BORRAR ¢/

{
char cad{10];
putimage(x-20,y,buffo,COPY_PUT),
xex-4D,
if (count!=1)
{
for(indicel=0)indicel indicel++)
{
cad{indicel j=dutofindice1];
strepy(dato,cad),
count=count-1;
)

N
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clse

i
sound(500,
delay(100);
nosotnd( )
count=0;
menos=0;

far(indicet=0;indice);indicel ++)
nulo{indicel =datofindicel

strepy(dato,aulo),
}

}
if (t.ef0)I=27 && L.cf0} =8 && tc[0]t=13)
{

fanswer=touppen(t.c{0}),
setfillstyle{ SOLID_FILL BLACK),
bar(x,y,x+20,y+14),
seteolor(BLUEY,
outiexboy(x+7,y+3,answer),
strcat(dato,answer),
count=count+1;
continua=];

}
if(tcl0]==27) /* TECLA ESC PARA SALIR */

continua=vescape(continuay,

i (continua==0)

cierral ),
spawni(P_WAIT,"RELEASE EXE* NULLY,
nosound( ),

elrser(

exit{1),

)

else

x=x-20,

}
if(tefog==13)
{

sound(800),
delay(150%;
sound{900),
delay(100Y,
soumd{ 1000},
delay(100),
nosound{
continua=Q,

)
X=x+20;

}
while(continua==] && counte=14),
indicel =0,

/* DESPLEGAR UNA VENTANA DE ESCAUE */
vescapo(sigue)
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int siguc,

char *buffo, ®sn="", *si="5", *no="N",
buffo=(chiar *)malloc(5000);
petimage(45,45,285,101 buffo),
sctfillstyl(SOLID_FILL,BLACK),
bar(46,46,284,100),
seteolor(2),
settextstyle(DEFAULT_FONTJIIORIZ DIR,1),
outtextxy(35,55,"EL TUTORIAL FUE INTERRUMPIDX");
ottextxy(95,05,"DESEAS CONTINUAR?),
outtextxy(130,80."51  NO").
rectanglo(48,48,282 98),
rectangle(126,75,146,92);
rectangle( 175,75,195,92),

a.j=bioskey (1),

a.i=binskey (0),

*sn=toupper(o.c[0]);

H(*snt="5i)&ll *sni="110))

i

do

{

sound(1240),
delay(100)
posound( ),
o.i=bioskey (1),
o.i=bioskey (0),
*sn=toupper(o.c{0)),

while((*snl=*5i)R&( *sni=*n0))

if{*s=="si)

{

putimage(45,45 Lullo, COIY_FUT),

siguesl;

Teturn sigue;

1
if (*sm=="*n0)

sigue=(,
Teturn sigue;
}

)

/* BUSCAR EL NOMBRE DLL ALUMNO EN LA BASE DE DATOS */
struct alumno *hallar(char *nombre)

struct alumno *info,

info=principio,

while(info) {

if{!stremp{nombre, info-+nombre)) retum info,
info=info-ssiguiente;

}
setfillstyle(SOLID_FILL 2),
bar(46,46,284,110},
seticxtstyl(DEFAULT_FONT,HORLZ_DIR,1),
setcolor{ WHTTE},
outtextxy(96,52,"PERMISO DENEGADO"),
setcolor(RLACKY,
oultextxy(65,65,"NO SE ENCUENTRA TiJ NOMBRE"),
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oullexty(85,75,"EN LA BASE DE DATOS"),
outiextxy(56,85,"ES NECESARIG QUF INTERVENGA™),
outtexty(115,95,"EL PROFISOR™);
reciangliy33,18.282,108);

et (NULLY,

}

1% CREAR LISTA DODLEMENTE ENLAZADA EN ORDEN */
void almacenar_deo(
struct alumno *i,
struct alumno **principio,
struct alumno **final
)

{

struct ehumno *original, *p;
i *final==NULL) {
i~»giguiente=NULL;
ianterie=NULL,
*final =i,
*priscipio i,
refurm;
¥

p=*principio,

original=NULL;

while(p)

{
if{stremp(p-sniombre, i-mombre <0
ongioaaly,
pep-rsiguicnte,
3
else {
fip-»antetioe) {
panterior-psiguiente =
i~bsiguiente = p,
i-»tnterior= p-danterior,
pranterior=i;
retumy,
1

j~siguients =p;
i~santeior = NULL;
p-ranterior =i
*principio =
retum;
)
}
originad~»siguiente = i;
i-ssiguiente= NULL;
i-santerior = original;
*final=i,
}

* RICIALIZAR EL APUNTADOR EN EL PRIMER ELEMENTO DE LA BASE DE DATOS Y ¢/
J* DUSCAR EL NOMBRE DEL ALUMNO EN ELLA */
busqueda(name)
char *name;,
{
struct alumno *info, *hatlar( ),
inforhallar(uarey,
if{Yinfo)
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{

n):scapa( »

elsc

cicrra( ¥,

inicio{info);
}

{* FUNCION DE ESCAPE®/

;wpﬂ( }
setfillstyl(SOLI_FILL 2),
bar{46,115,284,130),
seltextstyl( DEFAULT_FONT HORIZ_DIR,13,
scteolor{ BLACRY),
outtextxy(70,119,'TECLEA (ESC} PARA SALIR™),
rectanglo(48,117,282,128),

o.i=bioskey (0},
if {0.c[0)==27){ cierraf }; exil(1};}
cle

sound(500).
delay(100),

nosound( ),
} while(ec[0]1=27),
}

1 CARGAR EN MEMORIA LA BASE DE DATOS */

void cargae( )

{

struct alumno *info,

FILE *fp,

[p=fopen{“alumnos.dat*,"1b"),

iftfp)
sctfillstyle(SOLID_FILL2),
bar(46,50,284,100),
seteolor(BLACK);
settextstyle{ DEFAULT_FONT,HORIZ DIR,1),
outtextxy(60,58, "NO S£ ENCUENTRA DISPONIBLE"Y,
oullextxy(58,70,"LA BASE DE DATOS PARA PODER"),
outtextxy(70,82,"UTILIZAR ESTE TUTORIAL®),
rectang}e(48,52,282,98),
escapa( ),

}

while(principio)(
info=principio-»siguicnte;
free(infu),

principio=info;

}

printipio=final=NTIL1;
while(!leof{fp)){
info=(struct alumno *) matloc(sizeof{struct alumno)),
if{tinfo) {
sctfillstylo(SOLID_FILL2Y,
ber(46,50.284,100%,
setcolon( WHITEY,
seltextstylo(DEFAULT_FONT,HORIZ,_DR,1Y,
outlextxy(115,60,"ADVERTENCIA"),
sctcolor{BLACK);
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oultextxy(70.80,"L.A MEMORTA TISTA AGOTADA®Y;
rectangle(48,52,282,98);
escapal ),

}
i 1=fread(info, sizcof{struct alumno), 1, fp)) break;
almucenar, deoinfo, &principio, &final);

b
felose{fp);
}

{*GUARDAR INFORMACION EN LA BASE DI DATOS */
void guardar (void)
{

struct alumno info,
FILE *fp;
fp=fopen(*alumnos.dat”,"wb");
ilp){
exi(1},
}
info=principio,
while(info) {
Cwrile(info, sizeof{struct alumno), 1, fp);
info=info—siguiente;
}
felose(fp);
}
1* ASIGNAR LA CALIFICACION OBTENIDA POR EL ALUMNO */
caleular(char caletra }, int calnum}
{
gwitch{calnum)
{
case 10; strepy(caletra, "MD"y,
case 9: strepy(caletra,"MB"),
case 8: strcpy(caletra,"B"),
break,
case 7: strepy(caletra,”"B*),
case 6 stn:py(oa'kua,' 3,
break;
case §: strepy(calelra,”S"),
defaul: stropy(caletrs,"NAY, Lo
break;
}
return *calotra;
}
/* DESPLEGAR UN MENSAJE DE VALIDACION DEL TEMA O SUBTEMA VISTO ANTERIORMENTE */
ventanafint respan)
{
char *sn="", *3i="S", *no="N";
ehre( ),
setbkeolos(MAGENTA),
setfillstylo(SOLID_FILLWILTE},
bar(46,46,284,107), !

seteolon(2),
settextstyle(DEFAULT_FONT,HORIZ_DIR 1);
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outtextxy(68,55,"EL TEMA FUE VISTO POR T0'),
outtextxy{ 112,65," ANTERIORMENTE"),
outtexixy(58,75," DESEAS REFETIRLO DE NUEVQ?'),
outtextxy(130,90,"S]  NO");
rectangle(48,48,282,105);
rectangle(126,85,146,102),
rectangle(175 85,195,102);

o.j=bioskey (1),

oi=bioskey (0);

*sn=toupper(o.c{d]};

ifl(*m!=*si) && (*snt="*no)){

do

{

sound(12405,
delay(100),
nosound( ¥, .
i=bioskey(1),
i=bioskey (0);
*sn=toupper(e-c[0]),
}

while((*anl=*si) && ("sn!=*no)},

if (*sn==*si)
respsn=];

)
if(*s=="n0)

{

respan=0;

)
ciemal ),
teturn resps;
}

/* DESPLEGAR UN MENSAJE SI EXISTE ALGUN ERROR Y/O FALTA ARCHIVOS ¢/

notema(char hist[))
{

abeel ),

scifillstylo(SOLID_FILL.BLUE),

har(d6,46 287,117),

setcolor(BLACK),
settextstylo(DEFAULT_FONT,HORIZ DIR 1),
outtextxy(55,55,"ERROR DE EJECUCION FALTA EL%);
outlextxy(55,65,"ARCHIVO -");
line{120,68,165,68),

setcolor(2),

outlextxy(175,65 bist),

setoolor(BLACKY,

outtextxy(56,75,"ES NECESARIO QUE INTERVENGA™);

outtextxy(122,85,"EL FROFESOR™Y,
outtextxy(68,95,"PRESIONA CUALQUIER TECLA®),
outtextxy(12,105,"PARA CONTINUAR"),
rectangle(48 48,285,115},

getchl );

cierma{ ),
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MANUAL DEL USUARIO
LOGMAT: SISTEMA TUTORIAL DE LOGICA MATEMATICA
El sistema tutorial LOGMAT esta dirigido a profesorcs y alumnos que intervienen en el proceso de

prendizaje de la asig de Matemdticas I, cste tutorial sc constituye a partir de dos
subsislemas: Subsisiema de Control de Alumnos y Subsistema dc Insiruccién.

El Subsistema de Control de Alumnos ha sido desarrollado para ser utilizado exclusivamente por cl profesor,
debido a que es &I, el encargado de accesar Ia informacion que le permitird al alumno tener acceso a la
utilizacién del Subsistema dc Instruccion.

El Subsistema de Instruccién cs la parte medular del sisterna tutorial y ha sido disefiado para que el alumno
que cursa la asignatura de Jégica matemdtica lo cjecute,

Temas y subtemas que son abordables dentro del Subsistema de Instruccidn.

L Introduccitn a la 16gica matematica.
1l Definicién de [6gica matematica,
1.2 Métodos logicos
13 Lenguaje sinibdlico,

2. Proposiciones.

21 Definicién de proposiciones

22 Simples y compucstas

23 Conectivos 16gicos y tablas de verdad
23.1  Definicién de conectivos 16gicos
232 Definicién de tablas de verdad
233  Negacién y doble negacién
234  Conjuncién
235 Disyuncién
236  Implicacion condicional
237 Doble condicionat

24 Tipos de proposiciones
241  Tautoldgicas
242  Conlradictorias
243 Contingentes

2.5 Verdad format y verdad cmpirica.

3. Argumentos
31 Composicién de un argumento
32 Validez logica de un argumento
33 Leyes de implicacion
330 Modus poncndo poncns
332 Modus tollendo tolleus
333  Modus tollendo ponens
3.34  Silogismo hipotético
335  Leydela simplificacién
3.36  Ley de la conjuncién
337  Leydelaadicién
34 Leyes de equivalencia
35 Demostracién formal de {a validez de un argumento
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Es responsabilidad del profesor i inicial con el i de Control de Alumnos; ya que
como s¢ menciont anteriormente los datos que el profesor introduzca de cada uno de los alumnos del grupo
de trabajo les permitird el acceso al Subsistema de Instruccién,

OPERACION

Antes de iniciar a trabajar con el sistema tutorial tomaremos 1 poco de tiempo para mencionar que exisi
algunas instrucciones y utilizacién de teclas que se sugiere conveniente definir ya que tener conocimiento de
ellas nos servird de apayo durante la utilizacién del sistema tutorial.

Salvar un archivo

En algunas ocasiones al emplear la computador, si la apagamos antes de que "guardemos” ¢l archivo que

ienc toda Ia informacit da, la perderemos y serd imposible recuperarla, Salvar un archivo, es
indicarle a la computadora que guarde la informacién en el disco para que postcriormente csta sca accesada
y peda ser consultada o modificada.

Recuperar o cargar un archive

Generaimente vamos a tener algin archivo con  informacidn gencrada en el disco de I computadors,
cuando se quicra consultar o trabajar en cll, sc dice que estamos recuperando o cargando un archivo con
informacién.

UTILIZACION DE ALGUNAS TECLAS

A continuacién se describen algunas teclas cuya ulilizacion serd cmpleada dentro del sistema tutorial,

Tecla {ENTER], [RETURN], [INTRO)] o [<=]

Esta tecla es utilizada para indicarle a 1a computadora que sc concluy$ de introducir una Jinea o lctra.

Tecla [ESC]

Su utitizacién variara en funcién det subsistema cn ol que se esté trabajando, En el Subsistema de Control de
Alumaos esta tecla nos servird para indicar la salids de un meni) subosdinado hacia otro mend; cn el
Subsistema de Instruccion s utilizard para indicarle a la computadora la terminacién de un tema o sublema,
Teelas de navegacidn,

Este conjunto de teclas nos permite movernos Tibremente dentro de un documento, pero, cn ¢l caso dei

sistema tutorial solamente sc empleardn 1a tecla Ty la 4 como una alternativa para elogir alguna de las
opeiones que s¢ ticnen cn los mends del Subsistera de Control de Alumnos.

3 A

I
SN N
| ENTER

P |y |
jn |
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COMO INICIAR EL SISTEMA TUTORIAL DE INTRODUCCION A LA LOGICA MATEMATICA

SUBSISTEMA DE CONTROL DE ALUMNOS

Para poder iniciar €] Subsistema de Control de Alumnos, accesar al sistema tutoriat en cl directorio o
subdirectorio correspondicnte y teclear ALUMNOS [Enter).

Después de unos scgundos en ta pantalla se podra observar la pantalla de presentacién del Subsistema de
Control de Alumnos, se deberi pulsar la tecla [ESC] para salir del subsistema o cualquicr otra tecla para
continuar ¢on la ¢jecucion del mismo,

En el caso de optar para continuar con la utilizacidn de subsistemna despuds de unos segundos en b pantalla
se observard ¢l menil principat siguicnte:

TECLEE EL NUMERD 0 SELECRIONE CON LRS FLECHAS LR OPCION DESEACA

i~ ALTRS
2.« BAKRS -
3.- CONSULTRS

TECLEE {ESC) PARR SALIR
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SELECCIONAR OPCIONES

Pasos:

- Paraseleccionar 1a opeibn descada, posicionarse con las teclas de navegacién Tolsbredlay
pulsar fa tecla [ENTER) o introducir el ndmero de 1a opeidn descada.

- Si sc desea salir al sistema operativo y abandonar €l men principal entonces pulsar la tecta [ESC).

ALTAS

En csta opcidn sc deberdn introducir los datos que integraran fa informacién de cada alunino con objeto de
que posteriormente le sea permitido tener acceso at Subsistema de Instruccion; Ja cleocién de esta opcibn
mucsira 1a siguicnie pantalia:

ALTR RLUMKD"
INTRODUCR LOS DATOS DEL ALUMND

L RLHNNB

+ 1
£, ALY NE + G5143R1)  (DMITIR EL GUION)
R)gl 0 DEL RLUMND

: A5
EEL ALUMKD R n¥rnrn

om

DESEA CONTINURR EN ALYRS §/N.

El Subsistena de Control de Atumnos accesard el mismo formato de pantalla, presentando al final un
mensaje preguntando si se¢ desca continuar dentre del proceso alias acoesando datos para cada uno de los
alumnos; al menos que no desee continuar con ¢t pracese deberd pulsar la tecla "N, o "0, Al finalizar l2
introduccidn de los datos ¢! subsistema presentara en pantalla un mcrLsaJc indicands que scrd ncccsario

esperar un instante para que los datos dos hasta ese scan dos en ¢l disco por el
subsistema,
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BAJAS

Esta opcidn reallza la tarea de eliminar informacion de un alumno o dé un grupo; ¥ al ser clla seleccionada

nos muestra el siguicnte menit:

TPFIEE £ MuMERe .

[ N
inmmms La FUTRNE W ek

CIXEND LOR 153 FLERARS LA GFCXOR DESEADR

1.~ ALTAS
2.- BRJAS

1.~ 8RJR GRUPD |5
2. BRJIR ALLTIND

TECLEE LESE) PRRR SALIR

Baja por Grupo Elimina Ia informacion de todos los alumnos que conforman un grupo. Si 0o

cxisten alumnos dados de alla ef subsistema desplepard un mensaje indicative.

Baja por Alumno Elimina la informacién dc un alumno, de acucrdo a un criterio de eleccién

valiéndose para cllo dc mostrar Ia siguiente pantalla:

TECLEE €L NUMERD @ SELECCIONE CON LAS FLECHAS LA OPCION DESEROA

1.- BAJA GRueD |5

1.- HAJA POR NOMERE
2.~ BAJR PFOR NUMERD DE LISTA
3.- BAJA POR NO. OF CUENTR

TECLEE [EST] PARA SALIR
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Si ¢l alumno en cuestién no esta dado de alta el subsistema desplegard un mensaje indicativo. En ambas
opciones el subsistema de contro! despliega una pantalla que cucstiorara la verificacién para proceder a
eliminar informacién de un alumno o un grupo; si se opta por cancelar esta opcién el subsistema presentard
una pantalla que indique que !a opcidn de baja ha sido suspendida.

CONSULTAS

Esta opcién permite reatizar la consulta de la informacién de un alumno o un grupo, proporciona también
infc i a temas, sub y su respectiva calificacion,

El criterio dc evaluacién que sc ufilizard para delerminar cl aprovechamicnto del alumno cs el que la
Legislacidn Universitaria en el articulo 4o. del capitulo primero del reglamento general de exdmencs,
seflala; 1

MB (Muy bien) iguala 10

B (Bien) iguala 8

§  (Suficiente) iguala 6
NA  (Noacreditada). Carcce de equivalencia numérica.
NP (No presentado). Carcce de equivalencia numérica.

Dentro del sistema tutorial aquellos temas o subtemas que ¢l alumno no haya cstudiado scran scialados con
"NP" (NO PRESENTADO).

Al ser elegida esta opcion serd mostrado ¢l siguiente meni:

TECLEE EL NUMERD O SELECCIONE CON LAS FLECHRS tA OPCION DESERDA

1.- ALTAS
2.- BRJAS
i- CONSULTRR GRUPD

2.- [ONSULTAR ALUMND

YECLEE (ESC) PARA SALIR

! Legislacion Universitaria, UNAM, Oficina del Abogado General, Direccién General de Estudios de
Legislacién Universitaria, 1992, p. 173

103



ANEXOS

Consutta por Grupo ~ Despliega el ltado de la cvaluacién obtenida por ¢l atumno durante su

intervencién con el Subsistema de Instruccién. Si no existen alumnos dados de
alta cl Subsistema desplegard un mensaje indicativo.

Consulta por alumno  Desplicga el do de Ja evaluacién obtenida por el alumno ca cada tema o

subtema; de acuerdo a un criterio de eleccidn, valiéndose para ello de mostrar la
siguicnte pantalla:

TECLEE EL NUMERD D SELECCKONE COM LAS FLECHRS LA OFCION DESERCR

1- ALTRS
2.» BAJAS
3.~ |1.- CONSULTRR GRUFD
1.- CONSULTRR POR NOMARE

2.- EONSULTAR FOR KO, DE LISTA
3.- CONSULTAR FOR ND. DE CUENTR

TECLEE [ESTY PRRA SALIR

Cabe schalar que si el alumno no s¢ encucntra dado de alta, ¢l subsi desplegard un mensaje indi
lo cual significard que no existe informacién referente a ese alumno que pueda consultarse. Las pantallas que
las opciones de la poseen para p i ién de un alumno o un grupo son las siguientes:
COMRILTRR RN [T )

Nan RE DEL ﬂLUI"lNu + RASENCID RRMENTA MARIBEL

N, E LISTA QEL ALUMND : 1

RO CUENTA I.\EL HLUI‘IND. 95142612

ION 1.- INTRODUCCION A LA LHGI[H NIITEI"IHTIIZII
D] |:‘HIZSIIIN ot anm HIATEMATICR
LENGURJE SINHULICD : NP

TECLEE TURLOUIER TECLA PARA CONTINUAR
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ANEXOS

SUBSISTEMA DE INSTRUCCION

Para poder iniciar cf Subsistema de Instruccidn, sc debers accesar al Sistema Tutorial en el directorio o
subdirectorio correspondiente y teclear LOGMAT [ENTER)

Después de unos segundos en la pantaila sc observard la p jén del Subsi de Instruccién en la
que se podrd pulsar la tecla [ESC] para salir o 1a tecla [ENTER| para continuar.

Si se quiere continuar cntonces podran observarsc ca la pnntalla las siguicntes instrucciones las cuales le
pemitirdn al alumno lograr ¢l maxi D del Subsi de Instruccidn.

1. Se recomienda que las sesiones de trabajo no excedan de una hora Transcurrido ¢l tiempo sonard
una melodia. Deberds salir del sistema y tomar un descanso de al menos 2 veces ¢l tiempo de
cexposicion del tema visto.

2, No es conveniente interrumpir el estudio en cualquicr punto, sino al finalizar un tema o sublema,

kX El material cducativo cstd organizado en secuencias de pantallas que tratan i tema, o parte de un
tema, transcurrida la informacién ¢l sistema p 4 algunos cjerci que reforzardn los
conocimicntos adquiridos

4. Al interactuar con el tutortal no tc apresures Lee cuidadosamente

s, Nunca avances ¢n ¢l material ni respondas a un ejercicio antes de lecr totalmente la pantalla.

6. Los cjercicios son de opcién multiple y en cllos tendrds 2 0 3 oportunidades de responder
correctamente.

7 En ¢l caso de que un cjercicio requicra mas de una respuesta, si cometes un error la respucsta que

hayas dado en las otras opciones s¢ anutard aunque sean correctas. Vuélvelas a introducir.

Sise desea continuar con 1a utilizacidn del subsistema despuds de unos segundos aparecerd una pantalla ¢n
Ia cual ¢l alumno deberd introducir su nombre para que cl su!uislcnm le permita ¢l acceso y pueda continuar,
si al alumno le cs dencgado el acceso, el subsi d 4 una pantalla seflalando la restriccién. De
serle permitido cl acceso al alumno, aparecerd en pantalla o s:gulcnlc mend principal:
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N

MENU_PRINCIPAL

1 INTRODUCCION R LA LOGICA
MARTEMATICA

2 PROPOSICIONES

3 ARGUMERTOS

Y SALIR
‘\\\\\\\\\\\\\\\\\k\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

ELIGE LA OFCION DESEADA
¥ ESPERA UN MOMENTO

N

El mend principal muestra las opciones de Jus tres lecciones que conforman la estructura temdtica de la
i de Matcméticas I. Es dable seguir el orden sistemético de cada una de Jas lecciones 2 fin
de evitar omitir algin tcma o subtema. -

PR s

El tema 1, Introduccién a la lgica matemidtica det mend principat nos a un meni sut
en el cual se podrin observar cuales son los temas que sc encuentran relacionados a esa leccion, como se
observa a continuacién:

DEFINTCION DE LOGICA MATEMATICA

HETODOS LOGICOS

LENGUHJE SIMBOLICO
SALIR

\\\\‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ \
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Es pertinente seflalar que todos los memis que se utilizan en ¢l Subsisterna de Instruccién cuentan con una
opcion de salida [SALIR] que permiten abandonar al ment subordinado que se encuentra activo en esc
momento en la pantatla permiticndo asi regresar hacia el meni inmediato anterior permitiendo Ia salida a
través de menits hasta lograr llegar al sistema operativo.

El tema 2, Propaesiciones del mend principal, nos conducird a otro mend donde se encucntran los temas y
subtemas relacionados a ese tema y nos 4 respectivament los menis subordinados sigui

PSALIR 4 W
\\\\:\w\\\\\\\\\““\\\\‘\\\\\V\\\ D ) . §\:\\\\\\\\

.

\\ AN

Los temas 3y 4 de este meni cuentan con sublemas asociados y, al ser elegida alguna de sus opciones nos
mostrarn los siguientes menis subordinados:
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Mentt del tema 3 Concctivos 1dgicos y tablag de verdad,

T R R R RRER R TN

DEFINICION DE CONECTIVUOS LOGICOS
\ DEFINICION DE TRABLAS DE VERDAD
| NEGACION ¥ DOBLE NEGACION
\ COHJUKCION

DISYUNCION

o

CONDICIONAL
DOBLE CONDICIONAL
SALIR

e A D T

\ \

N§§§§m\\?\‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\N\\\\\tm;mms\\\\\\\\\\\\\-\\\\\\\\\\\\\\\\\\m\\\\\\\
A NIRHINRY \\\\\\\\‘&\\:
..

Mend del tema 4 Fipos de proposiciones.

TIPGS DE PROPOSICIONES
1 TAUTOLOGITRS

2 GONTRADICTORIAS

3 CONTINGEHTES (INDETERMINADAS)
Y SALIR

ELIGE LA OPCION DESEADA
¥ ESPERA UN MOMEHNHIO
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El tema 3, Argumentos del meni principal nos mostrard el siguiente meni subordinado cn ¢l cual podremos
obscrvar cuales son Los temas que ¢stdn relacionados con el tema en cuestion:

SRty
R R
\&.\\»@v ) IR ":*P“;‘z"i'zig‘::%
R R 3K R R e \
L
AR R SRR
En ¢ste menit dinado existen sub iados a los temas 3 y 4, al scleccionar alguna de sus
peioncs nos proporcionard respects los siguientes mends:

Menit del tema 3 Leyes de implicacién,

A A A A A S AN
LEYES DE IMPLICACIOH §

"
MODUS PONENDO PONENS 3
MODUS TOLLENHDO TOLLEHNS
MODUS TOLLEHBO POHNENS
LEY DEL SILOGISMO HIPOTETICO
LEY DE LA SIMPLIFICACION
LEY DE LR COHJUHCICH
LEY DE LR ADICION

e

R

i

'_éca-ucam.:wm--
23

o N
A

R \\5\\‘\\ \:}
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Meni: del tema 4 Leyes de equivalencia,

gisch
Y 'ag

SIRINIRETAR

Cabe seiflalar que cada tema o sublema ticne iado uno o ids segl de infi ién y uno o mis
segmetitos de ejercicios, los cuales deberdn ser respondidos mediante opcidn idltiple por ¢l alumno para su
inmedi luacién. El subsi el conleo de aciertos y errores que son éntroducidos durante la
interaccién con los cjercicios los cuaies son dados a conocer por el subsistema, en €l momento de concluir la
ejecucion de algin tema o subtema. Del total de aciertos v errores es obtenida la resultante de aplicar una
regla de tres dando como resultado un valor numérico giic serd comparado cen un rango de valeres internos
que permitiran definir fa calificacion otorgada al alumno por el sistema tutoriat. La calificacién oblenida por
¢l alumno serd almacenada en ¢l archivo que posce ¢f Subsistema de Control en su correspondientc
ubicactdn y al lado derecho del tema o sublema visto

Aunque s¢ recomienda no interrumpir ¢t estudio en cualquier punto del Subsisterna de Instruccién; s¢ podid
concluir un tema o subtema pulsando la tecla (ESC) para indicar que se quicre terminar con la sesién de
trabajo; esto implicar4 que ei alumno no serd evaluado dindose por hecho de que ¢l tema o subtema aun no
ha sido visto, por lo tanto seguird scialado dentro del Subsistema de Contro! de Alumnos con "NP* (No
presentado)

m
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FICHA DE EVALUACION

Estimado profesor:

La presente ficha liene como objetivo
evajuar ¢l sisterna wierial

Instruccionss para el llnado de I ficha de
evaluacion,

I Realioe 1a lectura completa del
manual.

2, Ejecute todo o sistema futoria)
antes de enar la ficha

3. Ejecwte o simema tutorial
partes, inieriando identificar l.u
caracteristicas  pedsgdgicas  y
operacionales.

5. Sehale mu juicio para cads jtem dc
a Parte IT d= 1a ficka considerando
uns escals de I a 3, donde el 1
Topresente la evaliacién mis
negativay el 5 T mis pasitiva.

1 23 45
6. Comente en Ia Paute 11 s
iacifn  como  evaluadon

apreci
sitntase e ibertad de expresar s
opinite.

Fechs do evaluacion:

_f__ne_

PusteI:

¢ Existe marual de operacion 7
s Ono

¢ Fue dewnitidad of manual de operacida 7

(31 O

¢ Elsistema tutorial & sutoexplicative?
) (o
& E! sisterna tutorial exige un lugar especisl
pars ser utilizado 7
()i ()mo
i1 respucata es afimaativa. ; Que hugar?
() labarstorio
{)salén de clascs
()otro

¢ El sistema tutocial exhibe diferertes
pade de dificuttad en las cuestiones
presentadas ?

Qs [$1.7]

i Los qercicis son  gencrados
aleatariamente?
Osi Qro

{ Los alumnce necesitsn cxplicecion
adicional para utilizar el sistema titorial?
Qs Owe
& El sistana tutorial ofiece ayuds o “pistas®
al alumno?
Osi {}no

4 E1 alumno puede altcrar I secuencia del
sistoma tutorial?

Qs ()mo
¢ El sisterma tetorial acepta.
abreviatura ?

Qs {)umo

4 Son adacuados los recursos utilizados?
Osi (380

¢ Utiliza el sistema tutocial sugerencias

didicticas innovadorax 7

QOsi (oo

& Que objetiva educacional enfitiza mis et
sisteena natocial”

Parte il:

& Que un adecuaday som las instrucciones
peara 12 operacidn del Kistema tutorial ?

1 2 3 4 5
¢ Sen claramente explicados los comandos
oon los que el sistema tutorial realiza sus

funciooes ?

¢ Es sdocunda la prescatacidn del sistema
futocial &1 cuanto & colocasidn de tindoa,
figuras, textos y comandoe?

1 2 3 4 5

2 La cantided de informacién en 12 partalla
facilita s locturs 7

1 2 3 4 5

& Son atrayentes las pantellas del sisterna.
tutorial ?
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& Son sdecusdos loa pam st
tranwmitidos por ¢l sigeran hutorial 7
1 2 3 4 5

¢ Favorece la lectars y comprensidn del
nnm:l:lnnnod:ptcsannﬁndch:
pantallas ?

1 2 3 4 5

LEs opertuno el sefalamicnto que realiza el
tutorial 4] detectar errores de evaluacion 7

1 2 3 4 s

¢, Proporciona el sistema tutorisl diferenies
1ipoa de mevajes de error para scfialar Lis
?

¢ Se pucde Ruispender ¢ iniciar ¢] sistena
tutocial, determinando asi su secuencia ?

! 2 3 4 3

¢ El resultado total obtenido durante
realizacion los cjercicios dado

5
Eg

L)
el sirtema
s

L Oftoce ¢l sisterna tutorin] e secuenciz Parte IIL. Cx ded
icativa para las respuesias enuit
?
T 2 3 4 3
¢ Son el las ideas dzs con

la fundamentacién diddctica adoptada poc
o profesor ?

i Posce el sictama titoeial elementos
aotivadores para extimular a los afumnoe ?

1 2 3 4 E]
¢ El texto presentade en el sisterna tintorial
tiene continuidad y sccuencia 7

1 2 3 4 s
LPmcelnnmmtmdqueseyundan
imomar varias respuectas  durante
reatizacidn de Jos gevicio 2

1 2 3 4 3
¢ F sisterma tutoriel s¢ toms activo al
requerir de s participacién del usuario ?

1 2 3 4 S
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