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# INTRODUCCION

El presente trabajo es resultado de una actividad concreta como
fue mi participacién en un grupo de compafieros universitarios de
diversas carreras (biologfa, fisica, pedagogia, etcétera) que
tuvimos la oportunidad de experimentar en la creacién y disefio de
actividades, materiales y propuestas de trabajo concreto en el aula
utilizando el lenguaje de programacién LOGO.

Este trabajo lo desarrollamos en la empresa qué edita la revista
cientifica infantil "chispa", paralelamente a dicho trabajo se
desarrollaba, en la Secretaria de Educacién Pfiblica SEP el
experimento de incorporar la computadora en las aulas escolares, el
cémo hacerlo se experimentaba en el Centro de Procesamiento Arturo
Rosenblueth de la Subsecretaria de Coordinacién Educativa de 1la
SEP, posteriormente, la revista chispa colaboré con el Centro de
Procesamiento apoyando con sus investigaciones en LOGO la propuesta
de SEP que se materializé con la utilizaci6én de computadoras en las
escuelas (Micro SEP) utilizande actividades, materiales y
propuestas en LOGO experimentadas previamente en chispa, incluso
esta Gltima capacitaba a algunos asesores de SEP.

Posteriormente, el Centro de Procesamiento Arturo Rosenblueth en
colaboracién con la revista chispa publican la revista Micro-aula
a través de la cual se difunde lo realizado por ambas instancias en
cuanto a los trabajos de incorporacién de 1la computadora en la
educacién, esta revista surgib come un buen instrumento de difusién
para quienes trabajamos en este medio, menciono esto porque algunos
de los ejemplos citados en este trabajo aparecen en Micro-aula y
son producto del trabajo que en aquel entonces se realizo en este
interesante proyecto, de esta manera lo que de aqui en adelante se
escribe es producto de una actividad concreta analizada a la luz de
elementos tedrico-metodoldgicos utilizados por la pedagogfa, para
lograr lo anterior el trabajo se estructura en seis capitulos.



En el primer capitulo se desarrollan dos elementos bisicos en el
proceso educativo como lo son la ensefianza y el aprendizaje
haciendo un replanteamiento de los mismos ubicandolos como aspectos
fundamentales en todo trabajo de investigacién relacionado con la
pedagogia, lo cual permite trazar una constante que guie el
presente trabajo, la finalidad de delimitar dicha constante es
realizar un anilisis significativo de 1la incorporacién de 1la
computadora en la educacitn, como intento de superar una visién
superficial.

En el capitulo dos se analizan los conceptos de didactica y
tecnologia educativa, el primero es planteado como la metodologia
a través de la cual se materializa el proceso ensefianza=-
aprendizaje, y el segundo como una modalidad de esta metodologia,
como una parte de la misma, esta consideracién permite no caer en
el error de sustituir a la did&ctica por la tecnologia educativa y
quedar con fundamentos tefrico-metodolégicos débiles o dudesos.
Realizar esta delimitacitn permite establecer una congruencia mayor
con lo planteado en el capitulo 1, ya que en este capitulo se
visualiza la cuestién metodoldgica de la materializacién de los
conceptos tratades anteriormente y se va realizando la relacién
entre ¢&stos y la propuesta del uso de la computadora en la
educacién. Esto Gltimo se plantea en el capitulo 3 en el cual se
trata concretamente el tema de la incorporacién de la computadora
en la educacién partiendo de la idea de gue el lector de este
trabajo necesita una explicacién de lo gque es una computadora, ctmo
darle instrucciones y de qué manera se ha planteado su uso en la
educacién durante distintas épocas, 1lo anterior sirve de
antecedente para ir perfilando la propuesta del trabajo, a partir
de este capitulo pareciera que se dejan de lado 1las cuestiones
tebricas tratadas en los capitulos anteriores, pero se trata de
usarlos como base para analizar y proponer una forma de trabajar
con la computadora en la educaclédn.
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En el capitulo 4 se hace mencién de los modelos de Ensefianza
Asistida por Computadora (EAC), es decir, los distintos métodos
propuestos para trabajar con ella en el salén de clase y se
desarrolla el tema referente a de qué manera la computadora puede
mejorar el aprendizaje, esto iltimo se detalla en el capitulo 5 en
el cual se plantean las condiciones requeridas para trabajar en el
aula con la computadora utilizando el lenguaje LOGO a través del
nétodo conjetural con la finalidad de obtener un aprendizaje m&s
significativo.

Finalmente en el capitulo 6 se analiza y prbpone el uso del
lenguaje LOGO como una buena opcién para trabajar con 1la
computadora en el salén de clase.

En la actualidad la sociedad en la que vivimos experimenta una
serie de transformaciones muy aceleradas que tienden hacia 1la
modernidad sociall en esta serie de transformaciones, el constante
avance cientifico que se manifiesta en una mayor aplicacién de las
nuevas tecnologias en el quehacer cotidianc del hombre actual,
condiciona de una manera muy fuerte, la actividad humana y por ende
la actividad educativa.

Si tomamos en cuenta que la educacién es ..."un tipo de relacién
interpersonal que acontece en un marco social"? es comprensible
que el quehacer educativo debe ser delimitado dentro de una
realidad que lo condiciona y a 1a cual debe corresponder de acuerdo
a las necesidades planteadas por esta Gltima. Tenemos asi que

1 mata etapa se caracteriza por el desarrollo de las légicas internas de los
subsistemas valorativos de la sociedad. Ello permite wuna proliferacién ain
de asforas de valor que funcionan automiticaments, y que ss vuelven
mcoderna. Las esferas de valor fundamentales liberadas en
aste procesc son las de la ciencia, aducacifn y arte.

Richard Wolin, Modernismo vorsus post modesnismo, C de £ 60 d
No. 25, mayo, México, ENEP Acatléin-UNAK, 1988, p.63.

2 Adalbexrto Pernéndez y Jaime Sarrascna, ucacid! st {11
problemftica actual, Bd. CEAC, No. ds ed. 8, Barcelona 1979, p.3.
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n,,.La sociedad actual exige unos planteamientos educativos acordes
con el constante cambio tecnolégice y la influencia de los medios
de comunicacién de masa."3.

si bien es cierto gque los planteamientos educativos deben estar
acordes con el factor tecnolégico, no es solamente la relacién con
dicho factor con el que la educacién debe replantear su guehacer,
sino con todos aquéllos factores (clentificos, culturales,
sociales, etc.) que de una u otra forma afectan a la actividad
humana y al quehacer educativo.

El presente trabajoc abordaria solamente el aspecto tecnélégico
como uno de los factores que actualmente deben ser analizados por
la pedagogia en tanto su gran repercusi6én en 1la actividad
educativa.

Es en un contexto social caracterizado por el modernismo gque
surge la concepcién de un tipo de hombre qgue debe ser educado
atendiendo a las necesidades actuales ya que 'cada sociedad entrafa
no sclo una forma de vida, sino una manera de interpretar al hombre
y su perfeccionamiento lo que significa un concepto de educaciénmé

Contrariamente a muchas concepciones extremistas, la aplicaci6n
de' elementos tecnolégicos como apoye del proceso educativo tiende
a ayudar a la formacién de un hombre activo y creador, capaz de
desarrollar actitudes y aptitudes que le permitan realizarse como
unidad integra, para lo cual la accién y la actividad juegan un
papel primordial tomando en cuenta que “,..los conocimientos
derivan de la accién, no como simples respuestas asociativas, sino
en un sentido mucho mis profundo: la asimilacién de lo real hacia

3 Adalberto Pernfndex y Jaime Sarramcua, Op. Cit. p.7.

4 Adalberto Fernndex Yy Jaime Sarramona, Op. Cit, p.4.




las coordinaciones necesarias y generales de la accién.®’

Tomando en cuenta el planteamiento anterior podemos ubicar a la
computadora como una herramienta didactica que utilizada de acuerdo
a planteamientos educativos tendientes a la formacién de un hombre
como el descrito anteriormente puede contribuir a la consecucién
del mismo, m&s no es el elemento que se encargari de educar
totalmente al alumno.

Ahora bien, los planteamientos educativos que permitan el
desarrollo de un ideal de hombre deben partir de un concepto de
educacién el cual es concretado como sigue: la educacitn es un
proceso dindmico que lleva implicito el principio de la accion
constante y continua que tiende al perfeccionamiento del hombre al
maximo de sus posibilidades tanto a nivel individual como sacial.

La educacién tiene como caracteristicas principales 1las
siguientes:

"1- Es un procesco esencialmente din&mico entre dos personas.

2- Pretende el perfeccionamiento del individuo como persona.

3- Busca la insercién activa y consiente del ser personal en el
nundo social.

4-Significa un proceso permanente e inacabado a lo largo de toda la

vida.

- Proporciona los medios y ayudas necesarias para alcanzar las
metas del hombre, partiendo de la acci6én consciente y creadora
del sujeto."®

La educacidén como resultado y necesidad de la actividad humana
y al igual que muchos otros fenémenos gue interesan a la humanidad

5 Jean Piaget, Psicologfa y pedagoqiam, BEd. Ariel, Barcelona 1980, p.38.

4 ndalberto Fernsndes Y Jaime Sarramona, Op. Cit. p.22,



6

es objeto de estudios e investigaciones cientificas llevadas a cabo
por la qgue ha sido definida como la ciencia de la educacién, que
viene a ser la pedagogia.

En el presente trabajo la pedagogia sers considerada como la
ciencia de la educacidén "...lo que supone una reflexién metédica y
objetiva sobre la educacién, el control cientifico de sus métodos
y de sus resultados..es ante todo una prictica reflexiva que se
apoya en un saber gque se quiere transmitir, en una habilidad que
facilita esta transmisisn...la pedagogia no se limita a la escuela,
a la ensefianza, y particularmente a la ensefianza elemental, puede
aplicarse a toda la formacién del ser como a todos los aspectos de
la educacién."”?

Si nuestro concepto de hombre y de educacidén sostienen como uno
de sus principales objetivos la formacién de un hombre integral,
parece correcto definir a la pedagogia como la " totalidad de la
disciplina educativa, que abarca tanto la pedagogia tebrica, o
teoria como la técnica educativa base de 1la pedagogia
tecnolégica."®

Al iqual que toda ciencia, la pedagogia es asistida por otras
como son: psicologia, sociologia, biologla, etec., la finalidad de
esto es analizar, de una manera m&s completa su objeto de estudio,
pero sin perder de vista la integridad de dicho analisis,

A lo largo de la historia de la humanidad el hombre siempre se
ha preocupado por aprender de una mejor manera aquéllos elementos
que componen el medio en el cual se desenvuelve, la finalidad de
este propdsito ha sido, y es la aplicacién de lo aprendido a su

7 Maurice Debesse y Gastén Mialarst,
: B4, Oikos~Tau, Barcelona 1985, p.18.

8 Ricardo Massif, Pedagogfs general, Ed. Kapelu:, Buencs Aires 1985, p.72.
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realidad cotidiana con el objeto de obtener mayores beneficios
como, .tacilitar su trabajo, dominar factores naturales en beneficio
proplo, etc.

Uno de los medios para lograr tales fines es la educacién, por
lo que se ha tratado siempre de optimizar el proceso educativo con
el propb6sito de ayudar al hombre para poder aprender de una mejor
manera aquéllos elementos que le permitan incidir en su realidad
para un beneficio propio y de la sociedad, lo cual es uno de los
objetivos de la educacién. ‘ )

De acuerdo al objetivo anterior tenemos que el hombre se
encuentra sjiempre en situaciones que implican el aprendizaje de
deterninadas cosas en tanto que es un ser cambiante que crea y
soluciona necesidades y que las mismas determinan su forma de ser
Yy su cosmovisitn.

Del planteamiento anterior se deriva que la pedagogia, tiene
como una de sus finalidades estudiar, analizar y facilitar el
aprendizaje de las necesidades del hombre para ayudar a que este
Gltimo pueda solucionarlas de una mejor manera, tomandoe en cuenta
que se encuentra determinado por dichas necesidades.

Podemos decir entonces, para que la pedagogia cumpla con los
fines anteriores, es necesario que tenga un desarrollo gue 1le
permita avanzar paralelamente a los cambios cientificos,
tecnolﬁgicds Yy culturales logrando que su funcién tenga una
incidencia significativa en el momento y lugar requeridos; vale
aclarar que su relacién con los avances mencionados anteriormente
debe ser concomitante m&s no de dependencia.

En lo referente a los cambios tecnolSgicos, la incorporaci6n de
la informatica como elemento innovador en el proceso ensefianza-
aprendizaje hace necesario que la pedagogfa sea una de la ciencias
indicadas para que analice 1los elementos propuestos por la
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informitica y determinar si pueden ser aplicados al 4&mbito
educativo, concretamente al proceso ensefianza-aprendizaje, de forma
tal que dicho proceso resulte beneficiado con los resultados de un
anidlisis minucioso.

Tenemos asl que actualmente es una de las tareas de la pedagogia
determinar el qué y cémo de la incorporacién de la jinformitica y su
compatibllidad con la escuela actual, si es que se determina dicha
incorporacién y si no se hace esto ¢ltimo que no sea por
desconociniento.

Sin embargo, para poder llevar a acabo dicha tarea es necesario
que la pedagogia replantee sus marcos interpretativos de anilisis,
porque el querer analizar los fenSmenos actuales con marcos
interpretativos anteriores provoca que no se logre un avance
asignificativo acorde con la realidad. Asi, por ejemplo, tenemos que
las teorias conductistas y neo-conductistas no son suficientes para
ayudar a la pedagogia a comprender la incorporacisn de elementos
nuevos propuestos por otras ciencias o disciplinas. En este
sentido la pedagogfia no debe limitarse a retomar solamente los
planteamientos de las ciencias que le auxilian, sino que es
necesario superarlos y hacerlos factibles de una mayor aplicacién
desde una perspectiva mis pedagégica.

"La implicacién obvia es la de que a medida que la amplitud de
lag generalizaciones aumenta, el método principal mediante el cual
se obtienen es distinto de los métodos cientificos tradicionales.
También estd implicito en esto el método empirico-deductivo al gue
se hace referencia frecuentemente en la bibliografia educativa, tal
vez sea solo aplicable a generalizaciones mas estrechas. A los
canbios fundamentales quiz4 tenga que llegarse de otras maneras."®

9 Jos& Antonlo Esteva, Conocimiento e _informacifn en 1a socindad dal futuro,
Perfiles educativos, No. 51-52, enero-junio 1991, p. 121.
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Asigtimos asf a uno de los avances cientificos mis
significativos para la pedagogia y que se ha cristalizado en la
informitica educativa, la cual ha tenido repercusiédn en el proceso
ensefianza-aprendizaje principalmente a nivel de una metodeologia
diddctica consistente en la incorporacién de las nuevas tecnologias
de la informacién, concretamente, el uso de la computadora.

Tengamos en cuenta gque actualmente la educacién no puede
remitirse a ensefilarle al alumno los problemas actuales de la
sociedad en la que vive, ni tratar de darle las soluciones mas
viables o ensefiarle los instrumentos méas novedosos para aplicarlos.
Vivimes en una realidad cada dia mids cambiante, que seria un error
tratar de enzefiar verdades que pueden serlo en un determinado
tiempo y espacio, pero que de aqui a mafiana la realidad puede ser
otra y lo aprendido puede ya no servir.

Ante este problema, la alternativa es la de ensefiar y ayudar al
alumno a desarrollar aptitudes y habilidades que le permitan
plantear y solucionar problemas indistintamente del lugar y el
tiempo en que se ubiquen, de manera tal que podamos formar un
hombre propositivo y creador.

nt2 @1iCha problemdtica, la propuesta de usar la computadora en
determinados momentos del proceso ensefianza~aprendizaje surge como
una posible opcién para la consecuciébn de un tipo de alumno con un
perfil como el planteado anteriormente. Esta propuesta no es la
Gnica manera de alcanzar dicho objetivo, sin embargo deberia
tomarse en cuenta.

Tenemos asi que el proceso ensefianza-aprendizaje, que tiene como
factor principal 1la relacién maestro-alumno, ahora puede ser
reforzada c¢on un nuevo elemento como lo es la computadora, la cual
debe ser considerada como un elemento de apoyo, sin atribuirle
funciones de més.
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En la actualidad se utiliza LOGO como un lenguaje idéneo para
aplicarlo al procesc ensefianza~aprendizaje y con elle iniciar el
trabajo educativo con apoyo de la computadora. "LOGO estd disefiado
para la educacién y pretende hacer posible que el nifio, o el
adulto, que lo aprende se comunique facilmente con la computadora
y pueda empezar a hacer cosas interesantes casi desde el momento en
que se acerca por primera vez a &1.n10

Nos encontrames ante un cambico importante en el &mbito
educativo, el cual definitivamente compete a la pedagogia, ya que
es a través de esta Gltima como se puede determinar en qué momento,
como y bajo qué condiciones es posible utilizar la computadora en
el proceso ensefianza-aprendizaje, teniendo presente que es solo una
herramienta que bien utilizada nos puede ayudar a formar alumnos
mis capaces de afrontar nuestra realidad aprendiendo a trabajar en
grupo, manejando informacién acerca de su realidad con ayuda (o sin
ella) de la computadora sabiendo seleccionar 1la informacién
adecuada a la problemitica. Y lo que es mis importante, darle
elementos gue le permitan prepararse al ritmo de los cambios
requeridos.,

Debemos tener bien presente que la educacién no puede permanecer
‘al margen e indiferente ante los cambios ocurridos en su entorno,
Yy eh consecuencia, la pedagogia tampoco.

"La educacién estd de espaldas al proceso de medernizacidén de la
cultura gue se esta dando en una sociedad en la cual los medios
masivos -sobre todo la Tele-Visi6n- universalizan las imégenes y el
estilo de vida del capitalismo avanzado. Tal incongruencia de 1la
educacisn formal en relacién con la cultura ambiente es total:
afecta el saber escolar, y el modo en que se le ensefia, a programas

1 Juan Delval, Bifios y miguinas, Ed. Interamericana, Espaia 1986,
pe 240,
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y lenguaje pedagégicos.m!

En nuestro sistema educativo la incorporacién de la computadora
en el proceso enseflanza-aprendizaje, en la mayoria de las
instituciones educativas ha creado el mito del modernismo y su
utilizacisén ha sido remitida a ensefiarle al alumho a manejar la
computadora como un instrumento capaz de almacenar gran cantidad de
informacién, sin embargo, nho se ha planteado debidamente su
utilizacién como herramienta de adquisicién y ejercitacion del
conocimiento.

"El fenémeno de la adquisicién y gestién de conocimientos, si
bien puede tener alqunas manifestaciones econémicas concretas, no
puede estudiarse con rigor, sino es a partir de una 6ptica
educativa, y no puede hablarse propiamente de wmercados de
tecnologia; los mercados a los que habla de referirse, son los de
los productos cuya tecnologia se analiza,ni?

Es innegable la necesidad de realizar un anilisis del proceso
educativo actual contextualizado en una sociedad cada vez nés
cambiante, gue se caracteriza por la aplicacién, de nuevas
tecnologias en todos los &mbitos y el aspecto educativo no es la
excepcién. "Lo que interesaria explorar aqui es, quiz4, el proceso
a través del cual se tiene acceso al conocimiento en una sociedad
determinada...Todas las personas saben y todas conocen, sin
embargo, lo hacen a partir de distintas perspectivas que estan
condicionadas por su cultura y su experiencia,n13

n Olac Fuentes Molinarx, Méxjco hoy, B4, 8.IXI, México 1988, p.8.
2 yo86 Antonio Batava, Op. Cit. p. 9.

B ros& Antonic Esteva, Op. cit. p. 10,
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1-ENSENANZA Y AFRENDIZAJE.
1.1~Concepto de aprendisaije.

"En educaclén el proceso de disefio curricular no es Gnicamente
un problema de seleccién y organizacitn de contenidos, ni se
restringe al 4mbito escolar. Por el contrario, en este praceso debe
considerarse la incidencia de una sexrie de aspectos soclales,
psicol6gicos y epistemolégicos.nid

En cualquier estudio o trabajo que haga referencia a cuestiones
educativas, es bdsico el planteamiento de aquéllas cuestiones
referentes a las teorias del aprendizaje y la motivacién humana la
concepcién acerca de como aprende el alumno, cofmo puede enseflarsele
vy cémo poder mejorar la manera de ensefiar se manifiestan en la
labor cotidiana dentro del aula. Si tomamos en cuenta que el
profesor transmite al alumno determinades contenides necesarios en
la consecucién l1l6gica del conocimiento gque son b&sicos en el
proceso de este filtimo en determinada &rea o materia, encontramos
que existen contenidos b&sicos y constantes que el maestro debe
dominar para poder ensefiarlos; lo cual obliga al maestro a tener
una idea acerca de ¢6mo aprende el alumno; de igual importancia es

el hecho de propiciar que los alumnos aprendan de una mejor manera
"los contenidos transmitidos.

"si aceptamos que la funcién principal del profesor no es
solamente ensefiar, sino también y, sobre todo, propiciar que sus
alumnos apfendan, tenemos entonces gque un buen profesor es aquél
que: conoce bien la materia gue ensefia; sabe como exponerla y
explicarla, sabe comc ayudar a gue sus alumnos aprendan.'l5

% prida Diax Barriga,

Bl penseniento del sdocents v el disefo curricular
c 1 ,» Perfiles Bducativos, julio-agosto-septiembre, 1987,
No. 37, CISE-UNAM, P.16.

¥ carlon Sarsar Charur, grupes_ds spresdizsis, ¥d. nueva imagen, 1988,
p.12.
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Es importante sefialar gque el contenido es casi invariable, al
contrario de la forma en que se ensefia que varia de acuerdo a las
caracteristicas del grupo, medio, contenido, etcétera; esto hace
necesario que el profesor conozca y maneje las técnicas de
ensefianza pero "...debe conocer 1los principlos tebrices que
gustentan estas técnicas; es decir, las diferentes teorfas del
aprendizaje, o por 1lo menos tener clara cudl es su propia
concepcién del aprendizaje.m"6

En el presente trabajo entenderemos el aprendizaje como algo mas
que el cambio de conductas generadas en un individuo, esta
definicién elaborada por el conductismo tradicionalista ha sido muy
utilizada por la tecnologia educativa y se ha llegado a pensar que
hablar de instrumentos aplicados a la educacidén (incluyendo a la
computadora) remite a una concepci6n conductista del aprendizaje,
lo cual ocasiona que el campo del estudio y aplicacibén de estas
nuevas tecnoleglas, se limite sobre todo en el Ambito educativo.
"El aprendizaje es la modificaci6n m&s o menos estable de pautas de
conducta entiendo por conducta todas las modificaciones del humano,
sea cual fuere el irea en que aparezcan; en este sentido puede
haber aprendizaje aunque no se tenga la formulacién intelectual del
nismo. "7

Como podemos ver el aprendizaje no es una funcién tan lineal
como para pensar que su proceso incide directamente en la conducta
humana, la cual tampoco surge de manera tan mecdnica como
consecuencia de algo aprendido.

La conducta no es una accién o movimiento reflejo emitido por un
sujeto sin motivo alguno; vamos a entender la conducta humana como
esa accién total y globalizadora que da significade a todo un

L] Carlos JFarxar Charur, Op. Cit. p.13.

29 7 rosé Bleger, Psjcologia de ]a conduca, Buenos Aires, ed. Paidés, 197%F
p.29.
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conjunto de pequefias acciones o movimientos del individuo, tampoco
podemos decir que la conducta esté constituida por el conjunto de
acciones o movimientos realizados por el individuo. "El error
estriba en segquir considerando que la conducta del ser humano se
forma de elementos o partes que se juntan y aceptan,n"iB

La conducta posee un caridcter contextual en tanto que sus causas
son diversas y responden a varios aspectos del individuco en sus
niveles social y psicolégico por lo que "sus caracteres son los
siguientes:
1)Tener motivacidn, tiene causas y esta determinada.
2)Unidad funcional, tiene una funcién, finalidad u objetivo.
3)Poseer un objeto o fin, siempre se encuentra vinculada a algo.
4)Posee una unidad significativa, tiene un sentido en 1la
personalidad total del ser humano.
5)Tiene estructura, posee un sentido especifico de relacién."!?

Teniendo en cuenta lo anterior diremos que la conducta posee
también un caricter histérico, ya que el sujeto que la emite tiene
antecedentes sociales y psicolégicos pero tanbién posee finalidades
y objetivos del mismo tipo; la mayoria de é&stos Gltimos son
aspectos no observables del individuo pero que constituyen una
parte fundamental y existente de su conducta, otro tipo de conducta
incluye todas aquellas manifestaciones que no se dan como acciones
hateriales y concretas sino de manera simb6lica; &stas Gltimas son
los fendmenos reconocidos como mentales.

Si tomamos en cuenta que la conducta posee aspectos abservables
y no observables, adem&s de ser una accién total y globalizadora
podemos decir que posee un caricter molar o sea que existe como
unidad y da significatividad a todas aquéllas pequefias acciones que
manifiesta el individuo y 1las que no podemos percibir o
interpretar. Por ejemplo: leer, analizar y escribir son partes de

18 carlos Sarzar Charur, Op. Cit. p. 23.

i Carlos Sarzar Charur, Op. Cit. p. 23.
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una conducta que denominamos estudiar; estas acciones pueden ser
internas o externas; por separado tienen un significado aislado
pero enmarcadas en una conducta como es el estudiar adgquieren un
caricter significativo. Es importante sefialar gue no aexiste un
orden en el cual se den estas accjones, no podemos decir que para
estudiar primero lea, luego analice y por Gltimo escriba, es
dificil determinar cémo comienza y cémo termina una conducta o en
qué &rea se manifiesta primero (observable o no) por lo tanto, la
conducta posee un cardcter molar puede manifestarse en cualquiera
de sus &reas, pero no como acciones aisladas sino como un todo
significativo, es decir; nc es que primero lea y luego analice;
sino que ambas acciones son partes integrantes de la conducta que
hemos denomipado estudiar.

Esta distincién serd muy importante cuando nos preguntamos qué
aprenden nuestros alumnos Yy cbmo podemos evaluarlo. Los
aprendizajes no seradn siempre visibles y su evaluacién no se podra
realizar siempre a través de la observacién de las conductas
externas. Después de haber definido 1o gue es la conducta y algunas
de sus caracteristicas y tomando en cuenta gue para entender algo
lo mejor es conocer su origen. El siguiente paso seria preguntar
por gué se da una conducta, es decir: si aprendizaje es la
modificacién mis o menos estable de las pautas de conducta, es
necesario definir qué genera a é&sta y cuiles son esas pautas
nodificables como consecuencia del aprendizaje.

A las causas o razones por las cuales se d& una conducta le
llamaremos motivacién de la conducta, dichas causas (causalidad)
que operan en el nivel psicolégico es lo que llamaremos motivacibn,
sin embargo es importante sefialar gue como menciona Zarzar Charur:
la causalidad opera en todos los niveles de integraciédn (fisico-
gquimico, biolégico y psicosocial) de la conducta.

La motivacién también es parte de 1a conducta y no es un aspecto
ajeno a ella, ni distinto sino que contribuye a la integracién del
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aprendizaje en el nivel psicolégico.

Toda conducta tiene siempre una razén de ser, es decir, que toda
conducta aungue parezca anormal tiene una explicacién, pero dicha
explicacién no puede ser resultado de una causa Gnica, sino que
sienmpre intervienen diversos factores determinantes por eso, en vez
de hablar de simple causalidad hablaremos de policausalidad de la
conducta.

Esta policausalidad no incide en uno sole de los niveles de
integracién ni con la misma intensidad, lo cual produce en el
individuo un conflicto interno, en este sentido podemos decir que
la causalidad de una conducta produce cierta inestabilidad en el
individuo. -

1.os factores que motivan la conducta pueden ser internos o
externos algunos son consclentes, es decir que el individuo se da
cuenta de ellos; y otros son inconscientes, o sea que el individuo
no se da cuenta del papel que estan jugando en su conducta.

En cuanto a esta caracteristica de la motivacién de la conducta
hay gque aclarar que tanto los factores conscientes como aguéllos
que no lo son poseen un caricter histédrico, es decir que tienen un
pasado, presente y futuro y en su manifestacién de la conducta la
determinan en forma de: antecedentes, determinantes y objetivos
"para entender a una persona y sus conductas en un momento dado, no
basta con observarla en ese momento...sino que es indispensable
conocer su historia, tanto los aspectos gen&ticos y hereditarios,
como los factores histéricos y amblentales ya que todos ellos han
contribuido a la conformacifn de su personalidad y, pueden ser en
un momento presente, los factores determinantes de su conducta.w20

Es necesario, ahora, explicar cudl es la finalidad de una

® José Blegsr, Op. Cit. p. 33.
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conducta, a lo cual diremos que la finalidad de toda conducta es
satisfacer una necesidad; anteriormente, al hablar de la
policausalidad de la conducta menciondbamos la existencia de un
conflicto interno a nivel psicolégico en el individuo, lo cual le
produce cierta inestabilidad, como todo organismo viviente el ser
humano posee un mecanismo mediante el cual consigue el efecto de
mantener constantes las condiciones de equilibrio o de recuperarlas
sino se han perdido, a este mecanismo le llamamos homeostasis.

En el ser humano este mecanismo homeostatico funciona no solo en
los niveles fisiolégicos o quimicos, sino también a nivel
psicolégico, y es este Gltimo el que condiciona a los dos
anteriores; muchas veces cuando nuestro nivel psicolégico se vuelve
inestable por ejemplo: claustrofobia, nuestros niveles fisiolégico
y quimico lo asimilan manifestando ciertos malestares corporales y
la segregacién de sustancias quimicas.

Toda conducta humana es emitida en funcién de la satisfaccién de
una necesidad esta Gltima puede ser del tipq de: fisioldgicas,
sexuales, de seguridad, estima, intelectuales, etcétera.

Por lo anterior podemos decir que toda  conducta tiene un
Bignificado tanto individual como social, su aspecto significativo
en dos planos se debe a su caridcter de necesariedad surgido también
de los aspectos anteriores. Hay que aclarar que el significado de
la conducta puede ser positive y agradable o negativo y
desagradable.

Continuando con el an&lisis de lo que es el aprendizaje, ahora
definiremos lo que es una paunta de conducta, o sea el aspecto sobre
el cual recae la accién del aprendizaje (...modificacién mis o
menos estable de las pautas de conducta).

"Una pauta de conducta es una determinada forma de estructurar
la conducta que se repite de tal manera que llega a constituir
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parte integrante del sujeto,%2?!

Esta forma de estructurar la conducta pertenece a la
personalidad del sujeto y la va constituyendo de tal forma gque lo
determina en todos sus aspectos, como son: su manera de estudiar,
de vivir, de vestir, etcétera. Por lo tanto, una pauta de conducta
estructura todas aguéllas conductas de manera unitaria de forma tal
que les da un significado para que existan significativamente y
sean aprovechadas en un nivel m&s practico que es la personalidaq.

El sujeto tiende a asimilar o estructurar Gnicamente aquéllas
conductas nuevas que permitan a su organismo operar de una manera
mas adecuada "Por el termino modos privilegiados de comportamiento
entenderemos la tendencia a estructurar las situaciones nuevas de
tal manera que el organismo puede operar de la manera mis adecuada
y una de sus posibilidades es la de asimilar las situaciones nuevas
o situaciones ya conocidas y resueltas."??

La nota anterior nos permite analizar como se estructuran las
conductas por medio de los modos privilegiados y entender que estos
dltimos también son parte constitutiva de la manera en gque el
sujeto aprende convirtiéndose en instrumentos que determinan 1la
forma de aprender y que son susceptibles de ser mejorados (aprender
a aprehender).

La manera de relacionarse del individuo con el mundo que lo
rodea constituye una conducta mas o menos fija, lo cual forma parte
de una pauta de conducta que tiende a repetirse automaticamente
cuando el sujeto se encuentra en la misma situacién o en alguna
otra similar; y, es cuando el sujeto se enfrenta a situaciones
distintas, que sus pautas de conducta se modifican o se acoplan a

2! carlos Zarsar Charur, op. Cit. p.36.

2 carlos Xarzar Charur, Op., Cit. p. 37.
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la nueva situacisn; pero también esas situaciones se wvuelvan
distintas afin cuando sean similares, debido a la situacién personal
del sujeto {estado de &nimo, salud, etcétera) y el medio gue lo
rodea (clima, wmedio anmbiente, comodidad,etcétera). Por lo que
podemos afirmar que no todos los individuos se relacionan de la
misma manera con un mismo objeto, es decir, no todos aprenderan de
la misma forma, en este sentido, el conocimiento no puede ser tan
metédico "diremos por Gltimo que la personalidad se caracteriza por
sus pautas de conducta mis habituales ¢ predominantes...estas se
aprenden durante los primeros afios de vida a través de los vinculos
establecidos con la madre, el padre, los hermanos, etcétera."23

Muchas de las pautas de conducta permanecen en nesotrog como
sedimentos que condicionan nuestra manera de establecer vwinculos en
determinadas situaciones de aprendizaje y en ocasiones sucede que
el sujeto modifica conductas concretas sin que existan
modificaciones en sus pautas de conducta.

E)l aprendizaje es un proceso de cambio en estructuras internas
Yy no se logra solamente coh la modificacién de algunas conductas,
este proceso implica resistencia al cambio, lo cual hace gque el
individuo cree sus mecanismos de defensa (a veces se manifiestan
aparentando aprender).

B ourlos Taraar Charur, Op. &it. p.47.
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1.2 El concepto de ensefianza.

"El proceso de ensefianza es un proceso gue se puede investigar
objetivamente, que tiene 1lugar de acuerdo con principios
cognoscibles. Sin duda alguna, es cierto que la ciencia pedagégica
actual no ha investigado y reconocido en grado suficiente estos
principios, pero ello no debe llevar a la falsa conclusibén de que
son incognoscibles,"24

Siempre que hablemos de lo que es el aprendizaje, este concepto
quedari incompleto si no lo analizamos desde el bunto de vista de
un proceso del cual forma parte, que es el proceso ensefianza-
aprendizaje.

En el presente trabajo comenzamos con un andlisis de lo que es el
aprendizaje, a continuacién haremos lo mismo con el concepto de
ensefianza, aclarando queé este esbozo analitico abordars inicamente
los aspectos cognitivos de la ensefianza; sin embargo es importante
reconocer que dicho proceso puede ser analizado tomando en cuenta
otros aspectos (filosdficos, éticos, psicol6gicos, etcétera.) que
representan un material muy vasto para estudios posteriores.

Parece que al hablar de ensefianza se hiciera referencia a un
proceso parecido al de la comunicacién, en el cual, quien ensefia es
un transmisor que emite un mensaje (contenide temdtico) a un
receptor (alumno); sin embargo, el proceso de la ensefianza no es
tan simple y 1lineal, ni queda totalmente explicado con tres
términos tan sencillos.

Para empezar, diremos que el proceso ensefianza-aprendizaje
es una unidad dialéctica que en el proceso educativo, se manifiesta
como resultado de la relacién existente entre los componentes de

2 garihein Tomachewski, Didictica general, ed. Grijalbo, México 1986, p.
23,
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dicho proceso, cabe aclarar que cuando hablamos del proceso
educativo, nos referimos a aquélla actividad llevar a cabo en un
espaclo en el que participan: un sujeto cognocente y otro gque guia
y facilita el aprendizaje. Como podemos ver, la ensefianza es una
situacién que permite tener acceso al conocimiento; hablando en
términos de una relacién cognitiva, diremos que es la situacién Qe
un sujeto que tiene come fin permitir, de la mejor manera posible,
el acercamiento de otro sujete, distinto a &1, con un objeto de
conocimiento, esto es, propiciar el conocimiento en otra persona

La ensefianza es una actividad que tendrfa como fin aprender
cierto conocimiento pero no tinicamente con el objetivo de propiciar
dicho conocimiento en el gue lo aprende, sino con el de propiciarlo
en otro sujeto ajeno, y ademds posee otros dos
aspectos de gran importancia que giran en torno a hacer mas
objetiva 25 la relacién sujeto-objeto o alumno-objeto.

La primera de ellas, es encohtrar la forma o formas mis Sptimas
que mejoren esa actividad durante la cual se propicia el
conocimiento, buscando crear un medio mis propicio para el
aprendizaje, un ambiente educativo (idea que se desarrollari mis
adelante) parecido a un caldo de cultivo propicio para el
desarrollo del conocimiento.

La segunda es la de ensgefiar al sujeto (o alumno) de que nanera
puede aprehender su realidad (objeto) ¥y no ensefiarlo a ser
dependiente.

Es interesante analizar, tambi&n, que lugar ocupa el contenido
temdtico en la relacidn ensefanza-aprendizaje, o sea, lo gue es
engefiado al sujeto en el procesc de la ensefianza, y si dicho

S g concepto de objetivo e, segfin esto, el councepto de una
relacién...debe radicar sn la ia de la con al chjeto. Joan
Hessen, Ieoria del conocigiento, ed. &poca, México 1990, p. 28.
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contenido es en realidad el conocimiento del objeto (planteado en
la relacién cognitiva).

Comencemos por definir qué es el objeto en el proceso
cognoscitive (que no es el mismo que el proceso ensefianza-
aprendizaje). "El1 objeto del conocimiento es producto de la
actividad humana y como tal es conocido por el hombre...el objeto
del conocimiento puede existir como fuente externa de las
percepciones del sujeto cognocente, o bien como producto subjetivo,
consecuencia de una praxis...n26

El objeto de conocimiento puede existir de manera objetiva o
subjetiva, y serfa todo aquéllo que rodea al hombre (universo), asi
como todo lo que es producido por &1, tanto en los nivéles
materiales como intelectuales (cultura).

Podemos deducir que ante dicho objeto, el hombre se encuentra en
una situacién activa a 1l1la cual denominaremos proceso de
conocimiento, (el producto de dicha actividad se 1llamars
conocimiento). "Si por proceso de conocimiento entendemos una
interaccién especifica entre el sujeto cognocente y el objeto de
conocimiento lo cual nos da por resultado productos mentales que
denominaremos conocimiento. %27

"En el sujeto surge una imagen del objeto...a lo que denominamos
conocimiento."?® podemos decir entonces gque tanto el objeto de
conocimiento como el conocimiento mismo son parte de un proceso que
no se encuentra contenido, en su totalidad, al interior de 1las
aulas, y que el proceso de la ensefianza no implica totalmente la
obtencién del conocimiento, adn mis, el contenido transmitido al

26 paam shaff, Historia v verdad, ed. grijalbo, México 1970, p.30.
21 pdam Bhatf, Op. cit.

2 3oan Hessen, Op. Cit., p. 28.
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sujeto, en torno al cual se planean las clases Yy se enuncian
objetivos de aprendizaje, no es totalmente el conocimiento en si.

El contenido, es decir, lo que se ensefla en las escuelas, no es
un conocimiento total, sin embargo es una de las partes centrales
de la educacién escolar, y pareciera que en el proceso de la
ensefianza se le toma como un conocimiento Gnice, cuando en realidad
no es asi, el contenldo tem&tico hace referencia m&s bien, a una
preparacién cultural minima que permite o deberfa permitir al
alumno tomar conciencia de su realidad y el papel de sujeto
cognocente frente a ella, por otro lado, representa también el
conocimiento de una realidad cambiante que ha vivido el hombre a lo
largo de su historia y la manera en que la ha estudiado, esto ayuda
al sujeto en la medida en gue aprende cémo puede aprehender su
objeto (o realidad) de una mejor manera.

“La funcién del sujeto consiste en aprehender el objeto, la del
objeto, en ser aprehensible y aprehendido por el sujeto...'"??
La cita anterior nos ayudar& un poco a estructurar la funcién de la
ensefianza, vemos que la funcidn del sujeto es hacer suyo el objeto
de conocimiento, y la del objeto hacer factible su aprehensién, o
sea, hacerse sentir nuestro. Es aqui en donde la enseflanza tiene un
papel determinante, es ella quien puede hacer realizable la funcién
de aprehender al objeto de conocimiento utilizando como medio los
contenidos temdticos.

Se entiende que los contenidos temiticos no son el objeto del
conocimiento en su totalidad, esto implicaria reducir el proceso
del conccimiento mismo, el contenido temitico es una especie de
ejercicio, que permite ejercitar funciones cognitivas superiores en
el sujeto, constituyendo estas Gltimas, herramientas de
aprehensién, las cuales permiten al sujeto hacer m&s factible la
aprehensién del objeto. Ahora, debemos aclarar que cuando el sujeto

2 Joan Hesgsen, Op. Cit., p. 26.
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posee las herramientas de aprehensién requeridas, se encuentra en
la posibilidad de elegir el contenido tematico que le permita
acercarse a su objeto de conocimiento y se encontrara en
posibilidad de determinar cémo y de qué manera leo puede utilizar,
o sea, es factible que aparte del contenido temdtico se integre al
conocimiento como tal. Esto nos indica que el contenido temdtico
posee dos funciones: ejercitar al sujeto en el uso de sus
herramientas de aprehensién y a la vez, puede formar parte del
conocimiento mismo.

En conclusi6én, diremos que el proceso de la’ ensefianza es un
proceso de conocimiento, y la obtencién de éste, por lo que es
necesario analizarlo desde esta perspectiva, que no es la Gnica,
ya que la ensefianza puede analizarse desde otros puntos de vista ,
sin embargo esta perspectiva permite plantear el procesc de
ensefianza como una actividad implicada en la adquisicidén de
conocimientos, que a la vez, también es la finalidad del proceso
educativo y tomando en cuenta que una de las finalidades de este
trabajo es analizar la implementacién de un elemento que mejore el
proceso educativo, como proceso que implica la adquisicién de
conocimientos, se ha optade por realizar un analisis de 1la
ensefianza desde esta perspectiva.

En la actualidad pareciera que todo conocimiento se materializa
o debiera hacerlo, en cuestiones tecnolégicas, lo cual se ha
manifestado en un mercado de conocimientos, y esto ha repercutids
en el proceso educativo de distintas maneras, e incluso se cree que
el proceso del conocimiento pudiera modernizarse o tecnificarse;
sin embargo, hemos visto que dicho proceso es un aspecto innato en
el hombre, y que al igual gque &1, existen procesos y actividades
bisicas, como un sedimento, necesarias para el hombre y su
desarrollo, algunas de ellas son la ensefianza y el aprendizaje, que
sin embargo, no pueden permanecer impermeables a los cambios que
ocurren en un contexto social y tecnolégico, lo cual implica
realizar anilisis que permitan mejorar su aplicacién y desarrollo.
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"La tecnologia consiste en el uso de los conocimientos y la
informacién para lograr efectos econémicos tangibles. Esta
definicién, a diferencia de muchas otras, pone énfasis en el uso,
no en el conocimiento. La adquisicién de conocimientos tiene
distintos mecanismos: la observacién, la educacién, la
investigacién, el estudio, etcétera. La compra como tal no es un
mecanismo de adquisicién de conocimientos, aunque en rigor uno
puede pagar por alguno de estos procesos: tomar cursos, comprar
libros, contratar asesores, etcétera. Sin embargo, el mero pagc de
la transacci6én no garantiza la adquisicién del conocimiento ni el
proceso por el cual se da, es decir, el procesoc ensefanza-
aprendizaje.n30

¥ José Antonio EBasteva, Op. Cit., p.22.
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1.3 El proceso ansefianza-aprendizaje.

"La arquitectura del conocimiento tiene que haberselas con los
principios del ordenamiento del conocimiente en categorias
sistemdticas. Los intentos de este tipo se llevan a cabo sobre el
presupuesto de que el conocimiento tiene modelos o estructuras
discriminables y que estas estructuras se pueden organizar de
acuerdo con un plan inteligible.®31

Al hablar del proceso enseﬂanza—apreﬁdizaje estamos
refiriendonos a la concretizacién de los conceptos de ensefianza y
aprendizaje en al situacién real que se lleva cabo en el aula,
tomando en cuenta que dicho proceso es una unidad dialéctica que
tiene como fin,propiciar y @permitir 1la aprehensién de
conocimientos, por medio del desarrollo de habilidades cognitivas.
Decimos gue es un proceso en tanto constituye un "sistema o serie
de acciones que tienen lugar continua regularmente y que se
producen forma previamente planeada,..todo proceso tiene como
objetivo un cambio que implica desarrollo.®32

Conocer la estructura de la ensefianza y del aprendizaje,
‘analizando ambos aspectos por separado )recurso metodolégico) nos
ayuda a comprender la manera en que el sujeto estructura el
conocimiento, y que la ensefianza es una actividad que lo propicia.
Esta reflexién permite organizar la actividad educativa de forma
tal gue podamcs estructurar, de una manera légica, todos aquéllos
elementos gue intervienen en ella, lo cual tiene como objetivo
optimizar la consecuciédn del conocimiento.

31 posa Maria Torras, Eduardo Remedi, eot. al., Currfculum, masestyo y
conocimjento, Temas universitarios No. 12, México 1988, UAM Xochimilco, p. 20,

3 piccionario de términos cientfficos y tcnicos, Mc. Oraw Hill Boizareu,
México 1990.
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El proceso ensefianza-aprendizaje es  la unidad dialéctica
materializada en el fenémeno educativo, que abarca tanto el aspecto
teérico como el practico, y las estrategias o etapas necesarias
para la consecucisn del conocimiento. "El maestro necesita que el
conocimiento esté organizado en forma tal gque permita el mayor
progreso en aprendizaje en el menor tiempo posible, y también que
resulte lo mas provechoso posible para el educando al afrontar las
exigencias de la vida en la naturaleza y en la sociedad."33

Es importante sefialar que la esencia del proceso educativo es el
proceso ensefianza-aprendizaje y que se materializa en la relacién
maestro-alumno, lo cual implica que por lo menos el primero de
ellos sea consciente de su guehacer y deje a un lado la concepcién
mecanicista de su papel, no podemos seguir analizando un proceso
tan complejo utilizando categorias como:emisor-mensaje-receptor,
asi como tampoce podemos aceptar o rechazar innovaciones sin
realizar un andlisis a la luz del proceso basico en la educacién.

"En cuanto problema , y en muchos sentidos el aspecto menos
desarrollado de esta tecnologia, es la teoria de aprendizaje e
instruccién. Nosotros podemos hacer a la computadora hablar,
escuchar y manejar adecuadamente una gran base de datos de
conocimientos, pero todavia necesitamos desarrollar una teoria
explicita de aprendizaje e instruccién...sin embargo,aunque
nuestras teorias de ensefanza~aprendizaje pasadas y actuales no han
tenido mucho efecto no quiere decir que no hemos progresado."?4

B posa Marfa Torres, Eduardo Remedi, et. al., Op. Cit. p. 21.

et Patrick Buppes, Tecnologias educacionales del pasado, presente y futuro,
Rev. Informktica No. 34. Nov. 1978, Afio V, Barcelona Espada, p.21.
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2- DIDACTICA Y TECNOLOGIA EDUCATIVA.
2.1 Definicién de didéctica.

"Actualmente la elaboracidn de las propuestas curriculares
invade los espacios educativos y pareciera cancelar de alguna
manera el debate diddctico. La relacién histérica de esta
articulacién es al revés, es en los planteamientos iniciales de la
did4ctica, en los que se ordena el plan de estudios y la misma
escuela."?®

- cuando hablamos de didactica pareciera gue se hace referencia a
las cuestiones técnicas de la educacién, lo cual implica reducir el
campo de estudio da la did&ctica a cuestiones utilitarias, este
reduccionismo encuentra su explicacisn en el concepto de educacidn
que se tiene en aquéllas sociedades en las cuales el proceso de
industrializacién marca su desarrollo, o aparente desarrollo, este
utilitarismo repercute en las cuestiones educativas, analizé&ndolas
desde un punto de vista meramente instrumental.

Como ejemplo podemos mencionar el surgimiento de ciertas
técnicas que de alguna manera, se dice, optimizan el quehacer
educativo (grupales, programacién por objetivos, construccitn y
aplicacién de test, elaboracién de material diddctico, etcétera)
esta corriente innovadora en la educacidn llegé a convertirse en
una moda entre los profesores y quizi haya alcanzade su miximo
desarrollo con la tecnologia educativa, de alguna manera constituye
una forma cémoda de analizar el fenSmeno educativo.

La didictica no se refiere Gnicamente a las técnicas sino que
constituye la cuesti6én metodolégica del proceso ensefianza~
aprendizaje, es decir cémo relacionar aquéllos saberes tedricos del

s s Angel Diaz Barriga, Didéctica y curriculum, Ed. Nuevo mar, México 1989,
P 9.
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aprendizaje y la ensefianza, para llevar a cabo de la nejor manera
posible, el procese educativo.

"El aspecto metodolégico constituye, a la vez, una articulacién
entre formas de aprendizaje y teorias del aprendizaje, desde las
cuales se efectGa una explicacién de los tipos de procesos que
acompafian al aprender, aspecto gue cuando se considera como
elemento definitorio del problema, se procura buscar el "modelo®
desde el que cualquier contenido pueda ser ensefiado."38

Desde este punto de vista podemos ver que la did4ctica planteada
como una metodologfia debe partir del an&lisis del proceso
ensefianza-aprendizaje con la finalidad de articular una estructura
concéptual con una estructura metodolégica, siendo los aspectos
técnicos parte de esta metodologia.

La relacién cognitiva en la que participan un sujeto y un
objeto es el material de andlisis para la did&ctica, (concebida
como metodologia de la educacién), ya que es a partir de estos
elementos y su relacién llevada a cabo por el contenido, que
podemos establecer las estrategias a seguir, para lograr un
‘aprendizaje mis significativo.

La eleccién en la manera de organizar las técnicas y formas de
enseflanza, tiene que ver con el proceso de la construccién del
conocimienéo Y su estructuracién en el aprendizaje. Otro aspecto a
considerar es el hecho de que el contenido varia de acuerdo a cada
materia, por lo que la metodologia en la ensefianza de dicho
contenido también debe hacerlo, sin embargo, como se afirma en el
capitulo anterior, el contenido posee un carédcter ejercitativo lo
cual permite establecer algunas constantes metodolégicas (por
ejemplo la significatividad del contenido, su aspecto practico,

35 angel Dias Barriga, Op. Cit., p. 82.
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aspecto de integracién, etcétera.) correspondiendo al docente
plantear agquéllos aspectos metodolégicos variables, propios del
contenido particular de su materia, esto es muy distinto a reducir
la significatividad del contenido del aprendizaje, a la aplicacién
de distintas técnicas utilizadas en el proceso ensefianza-
aprendizaje.
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2.2~ La didéctica aplicada al proceso ensefianza-aprendizaje.

YE]l problema metodolégico incluye la consideracidén de
fundamentos te&Sricos y de un conjunto de técnicas especificas. Pero
en el contexto de la definicién de los principios y procedimientos
que permitan organizar y orientar el trabajo del profesor para
promover el aprendizaje por parte de 1los estudjantes de un
contenido curricular determinado. En otras palabras, el problema
metodolégico, es el problema de la organizacitn de los elementos y
actividades del proceso de enseflanza-aprendizaje, de un método tal
que se posibilite la transformacién de las estructuras objetivas,
de las ciencias en estructuras subjetivas del alumnc.™37

51 tomamos en cuenta que la diddctica representa la metodologia
del proceso ensefianza-aprendizaje podemos decir gque nos permite
realizar el planteamiento l&gico de los elementos del proceso
ensefianza-aprendizaje y su relacién con el contenido a ensefiar, de
tal manera que dicho proceso pueda llevarse a cabo lo m&s
éptimamente posible y leograr una consecucién del contenido, de una
manera mas légica y significativa.

En la practica el maestro utiliza dos elementos indispensables:
‘el contenido y una manera de organizarlo, el manejo de ambos tiene
por objetivo propiclar el proceso ensefianza-aprendizaje, vy
propiciar en el alumno el desarrollo de elementos gque permitan la
aprehensién del objeto de estudio y la posibilidad de ser un
sujeto transformador de la realidad.

Cuando hablamos de didictica aplicada al proceso ensefianza~
aprendizaje se trata de superar una visién reduccionista de la
didactica, y se intenta concebir a esta Gltima como el aspecto
mediador que nos permite concretar, en una situacién de docencia,
todo aquél bagaje tedrico de lo que es el proceso educativo.

37 Alfredo J. Furlan, Mstodologis de la snsefisnya, México 1979, p. 17.
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2.3~ La tecnologia educativa y su dasarrollo.

Un aspecto muy importante en la metodologia del proceso
enseflanza-aprendizaje es el referente al surgimiento y uso de
herramientas aplicadas a la educacidén, esta aspecto se ha
manifestado principalmente en lo que denominamos tecnologia
educativa o tecnologia educacional.

su importancia ha sido tal gque se ha llegado a considerar como
el aspecto metodol&gico del proceso ensefianza~aprendizaje y més atGn
, Se piensa que el término tecnologia educativa, hace referencia al
uso de medios de comunicacién visual (concretamente Tele Visidn y
computadoras) en el ambiente educativo, por lo que es necesario
plantear que dichos medios audiovisuales y su aplicacién en la
educacidén son parte de la tecnologia educativa y esta a su vez se
incluye en lo que hemos denominado metcdologia de la educacién o
didictica. Este planteamiento nos ayudard a realizar un an&lisis
m&s valioso de lo que es la tecnologia educativa y la incorporacién
de las computadoras en el &mbito educativo.

"Las computadoras se desarrollaron con propbsitos cientificos y
comerciales, y sus posibles contribuciones a la educacién aGn no se
han aclarado...es importante sefialar que ninguno de esos nuevos
medios fue desarrolladeo especificamente para la educacién...pero
existe la creencia de que pueden ser de utilidad para esta Gltima,
esto es un campe de estudio gue corresponde a las ciencias
relacionadas con la educacién,."3®

" La tecnologia educacional, esta definida como la aplicacién de
un enfoque cientifico y sistemitico con la informacién concomitante
al mejoramiento de la educacién en sus varjadas manifestaciones y

33 cliftén Chadwick, Toenologia educacional pays el docente, Barcelooa 1990,
p.17.
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niveles diversos"3?

El concepto de tecnologia educativa surge como resultado de
amalgamar planteamientos hechos por tres disciplinas cientificas
gue repercutieron en el 4&mbito educativo, estas son:teoria
psicolégica (conductista), teoria de sistemas y teoria de la
comunicacisén (medios educatives). Los planteamientos tebdricos de
estas disciplinas nunca tuvieron, en un principio, como objetivo
primordial influir en la cuestién educativa.

Es en la década de los sesentas gue se comienza a plantear la
tecnologia educativa y su repercusién en el &ambito escolar se
acentda.

A partir de que la psicolegia comienza a analizar el fenbdmeno
del aprendizaje en el ser humano existe la ingquietud entre los
psictlogos de dar una explicacién acerca de cémo se lleva a cabo
dicho proceso con la finalidad de descubrir y establecer algunas
leyes que permitan mejorarlo.

Es la psicologfa experimental, con base en la fisiologia que va
a dar pie a los planteamientos de la psicologia conductista
aportando gran cantidad de datos obtenidos en laboratorios y
experimentando con animales, dos son los cientificos mas destacados
en estos experimentos: Pavlov y Skinner.

Es hasta después de la segunda guerra mundial gque se aplicaron
todos aquéllos resultados acerca del aprendizaje a lo que es el
aprendizaje propiamente humano, surgiendo as{ la psicologia del
aprendizaje que sirve de base a los planteamientos de la tecnologfa
educativa. )

» Robexrt M. Gague, La tecnologia educativa y el proceso de_aprendizaje,
Florida 1986, p.13.
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La primera aportacién de 1la tecnologfa educativa es 1la
instruccién programada, desarrollada por Skinner en 1954. En 1960
surgen varios programas y trabajos sobre la instruccién programada;
asi como el Area de la evaluacidn educacional y el desarrollo de
las mediciones psicolégicas.

El estudio del proceso enseflanza-aprendizaje trajo como
consecuencia que la psicologia se enfocara al andlisis de 1la
ensefianza para descubrir qué podria aportar a esta &rea de estudio,
en consecuencia surgen una serie de ideas e instrumentos gue
intentan ser ayuda de la labor docente. ’

Por otro,K lado, el desarrollo de la teoria de sistemas aporté
importantes conceptos a la tecnologfa educativa, principalmente en
la metodologia y uso de técnicas. El enfoque sistemdtico se
desarrollio durante la segunda guerra mundial, cuando se aplicé a la
solucién de problemas logisticos, después de la guerra el area de
la investigacién de operaciones crecié. Los educadores comenzaron
a examinar el enfoque de sistemas para ver en qué medida se podia
aplicar a los problemas educacionales y los ingenieros de sistemas
también dirigieron su interé&s al campo educativo.

"El enfoque sistemidtico contribuye con herramientas y conceptos
de organizacitn, a la tecnologia educativa y provee un marco de
referencia dentro del cual es posible analizar y organizar los
sistemas escolares...ha sido tambi&n un ingrediente importantisimo
en el area del disefio y desarrollo de materiales educacionales. "4

La tercer Area que ha contribuido al desarrollo del concepto de
tecnologfia educativa es el desarrollo tecnolégico de los nuevos
medios de comunicacién como son: la radio, Tele Visién, diaries,
teléfonos, computadoras o satélites gue permiten manejar gran
cantidad de informacifn en tiempos m&s reducidos y de una manera

40 cligeén chedwick, Op. Cit. p.27.
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El uso de medios de comunicacién en el &mbito educativo
adquiere significacién Gnicamente cuando disciplinas cientificas
dedicadas a la educacién plantean su posible utilizacién, pero
nunca ningtn medio de comunicacién fue planteado para aplicarse al
&mbito educativo.

En este sentido la tecnologfia educativa plantea el uso de los
medios de comunicacién como medios educacionales y herramientas de
gran utilidad para la educacién.

En un momento dado el uso de la Tele Vvisién en situaciones
educativas tuvo un gran impacto pero, hay que reconocerlo, tuvo un
carfcter de modismo por no tener un respaldo tedrico de caricter
pedagbgico, en la actualidad el planteamiento del uso de 1la
computadora y la ensefianza via satélite exigen la conceptualizacién
pedagégica necesaria que los haga Gtiles y aprovechables en el
smbito educativo.
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3« INCURBION DE LA COMPUTADORA EN EL AMBITO EDUCATIVO.
3.1=- :Qué as una computadora?

"El ordenador o computadora ho es otra cosa que un medio
técnico, una herramienta. Como tal permite hacer determinadas cosas
Y no otras, y esti mejor adaptada a unos usos que a otros, pero,
sobre todo, est& subordinado al tipo de uso gque se le dé, asi, para
el educador, lo importante no es ser un experto conocedor del
material informitico, sino su capacidad pedagb6gica, su actitud y
comunicacién con el alumno."?!

La computadora es una m&quina que elabora informacién, es decir,
recibe una informacién, la transforma (u ordena) y la presenta de
nuevo de una manera distinta.

La caracteristica principal de las computadoras es que realizan
muchas operaciones simples en paco tiempo, ¥ en base a esto pueden
ejecutar operaciones mis complejas, otra de sus caracteristicas es
el hecho de que manejan grandes cantidades de informacién con
rapidez y sin errores.

En este sentido la computadora es una herramienta multiuso y de
valiosa ayuda que puede servir para muchas cosas, pero a la cual
tenemos que preparar o programar, para que haga lo que nosotros
queremos. En la computadora hay que distinguir dos aspectos
bésicos: el aspacto fisico o hardware, formado por los componentes
eléctricos, electrfnicos y mecanicos que forman la parte visible de
la miquina y, por otro lado: las instrucciones, &rdenes y programas
que constituyen la parte invisible de la m&quina o software que es
lo que nos permite establecer comunicacién con la computadora.

“ Autores varios, 6] 13 YR,
cuadernos da in!or-iticl, aliacza editorial, Madrid Bnp-ﬂu, 1990, p.3.
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CPU: es la parte esencial de la méguina, alli se encuentra el
microprocesador que consta de una unidad de control gue interpreta
instrucciones y se encarga de su ejecucién, y de unidad aritmético-
16gica que ejecuta las operaciones. El1 CPU tiene, también, una
menoria de lectura (ROM) que contiene instrucciones que se leen
cuando 1la miquina se pone en funcionamiento; y una memoria de
acceso aleatorio (RAM) que puede leerse, modificarse o borrarse;
por ejemplo:el programa con el que estd trabajando la miquina o
alguna lista de elementos.

El CPU maneja y almacena informacién utilizando sucesiones de 0
Y 1 que corresponde a los dos estados en que puede encontrarse un
dispositivo por el que pasa o no corriente eléctrica, cada una de
esas sucesiones es un bit, los cuales permiten representar todos
los nfineros decimales y cualguier otra informacién. Un grupo de 8
bits u octeto forman un byte, mediante el cual se pueden
representar todas las letras del alfabeto, mayisculas y minfisculas,
ndneros del 0 al 9, signos de puntuacién y una amplia serie de
signos suplementarios; o puede ser gue se representen solo 128
caracteres, los cuales forman un c¢édigo, el cédigo mis utilizado
por las computadoras es el llamado c6digo ASCII.
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La capacidad de memoria de una computadora se mide en bytes y en
mGltiplos del mismo o kilobytes y megabytes. La velocidad de
trabajo depende del canal o bus por el gue pasan los bytes, este
aspecto depende también de la memoria RAM, cuanta mas memoria mas
datos puede mantener al misme tiempo la méguina.

Teclado: es el medio m&s comGn para introducir informacién, 1a
disposicién de las teclas igual al de las mfguwinas de escribir, al
cual se le llama teclado QWERTY, la mayoria de las computadoras
utiliza ademds otras teclas adicionales.

Depésitos © unidades de memoria que almacenan informacién:
debido a gque los datos que se van metiendo en el ordenador se
borran en el momento en que se apaga la méguina, es necesario
utilizar estos elementos gue permiten conservar la informacién de
manera mis permanente. El sistema més conocido y utilizado es el de
utilizar una unidad de disco (drive) y almacenar la informacién en
un disco magnético flexible (floppy disk) de un tamafio general de
5. 25 pulgadas, los hay en otra presentacién mis pequefia de 3 1/2
pulgadas. El sistema de almacenamiento en disco tiene una gran
ventaja, el acceso a los datos es muy ré&pide y su capacidad de
almacenamiento generalmente es de 360 Kbytes.

El disco duro es otra unidad de almacenamiento de m&s capacidad
(5 a 50 millones de bytes o incluso mis), a diferencia del disco
flexible, el disco duro es una unidad fija en la maquina.

Periféricos o mecanismos por los cuales sale la informacién y
ejecutan las ordenes dadas: (aunque también pueden ser agquéllos
dispositivos externos a la computadora, nos referimos Gnicamente a
los gque dan salida a los datos), el dispositivo m&s comGn es la
pantalla, gue es parecida a la de un televisor, y al igual que ésta
los hay en blanco y negro o de colores, nos permite visualizar la
informacién procesada por 1la computadora, esta informacién
presentada en la pantalla es susceptible de cambiarse hasta que
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logremos conformar la que necesitamos y poder imprimirla por medio
de otro dispositivo de salida, que es la impresora, la cual nos
presentard la informacidén impresa en papel. Existen otros
dispositivos periféricos como son: el mouse, modem, plotter,
etcétera, sin embargo, en al &mbito educativo los de uso mis comGn
son los descritos anteriormente.
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3.2= Hiatoria de la computacién aplicada a la educacién.

"aungue depositemos grandes esperanzas en la utilidad que las
computadoras pueden tener y en las posibilidades que ofrecen para
capbiar la educacién y para mejorar el aprendizaje escolar, de
momento lo que est& sucediendo es que los ordenadores se suelen
utilizar para hacer las mismas cosas que se hacfian antes sin ellos
Yy de una manera muy parecida. Se utiliza el ordenador como una
méquina de ensefiar, se ensefia un lenguaje de programacién como si
los escolares se fueran a convertir todos ellos en programadores,
o se hace de los ovdenadores una nueva asignatura escolar. La
primera utilizacién escolar de los ordenadores fue intentar
convertirlos en migquinas de ensefiar, es decir, en una m&quina que
transmite informacién al alumno de acuerdo con un programa que
dirige el aprendizaje. Se pensé que esta era la soluciédn para la
mayoria de los problemas de la educacidn, pero las esperanzas se
fueron desvaneciendo con el paso del tiempo y la prueba de la
realidad."42

La aplicacién de la computadora en el Ambito educativo tiene
como antecedente las llamadas miquinas de ensefiar, la idea de
utilizar una maquina de estas se remonta al afio de 1924, en 1la
universidad de Ohio, el psic6logo Sydney L. Pressey disefi6 una
magquina basada en el principio de respuestas de opcién mGltiple,
esta miquina permitia el avance educativo de acuerdo al propio
ritmo de estudio de cada alumno.

Para 1954 B.F Skinner, de la universidad de Hardvard, publicé un
articulo presentando la ensefianza programada desde un punto de
vista psicolSgico insistiendo en la importancia de reforzar los
conocimientos adquiridos y propone utilizar en dicho reforzamiento
un dispositivo que llamé miquina de ensefiar, esta a diferencia de
la de Pressey, permitia construir una respuesta, y consistia en una

4 Jusn Delival, Op. Cit. p. 71.
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paguefia caja con una ventana en la cual aparecia la pregunta y en
1a parte inferior aparecian diez pequefias palancas correspondientes
a los naGmeros digitos, mediante estas se proporcionaban las
respuestas, el alumno giraba una palanca y si la respuesta era
errénea la palanca no giraba, si la respuesta era correcta se tenia
que. volver a girara la palanca para que apareciera la siguiente
pregunta. Si la respuesta era incorrecta tenia que girar la palanca
en sentido inverso para un segqundo intento. Al igual que la de
Pressey, esta mfquina tenfa un contador para registrar los errores,
tanto Pressey como Skinner enfatizaron el hecho de que por medio de
dispositivos como los descritos, el alumno podia reforzar sus
conocimientos de inmediato, sin tener que esperar a que el profesor
callficara los exémenes para darse cuenta de sus errores; retraso
que provoca que el comportamiento del estudiante no sea modificado
apreciablemente.

Es en la década de los sesentas que se plantea la aplicacisdn de
la computadora en las cuestiones educativas. La principal ventaja
que se veia en el uso de la computadora como medio educativo, era
que mejoraria la ensefianza en base a la idea de gue la ensefianza
individualizada era el tipo ideal de educacién, el principal
exponente de esta idea fue Patrick Suppes, filésofo y matemitico de
la universidad de Stanford, quien argumentaba que la mejor
educacién era aquélla que ofrecia los servicios personales de un
tutor.

En 1964 Suppes inici6 un programa en la universidad de Stanford,
en el que ocho alumnos trabajaban ejercicios de matemiticas
asistidos por computadora, si el alumno daba una respuesta errédnea
el ordenador indicaba su error y repetia la pregunta, si se volvia
a equivocar le proporcionaba la respuesta correcta, pero volvia a
hacer la pregunta para que el alumno la escribiera bien. Al té&rmino
de 1la sesién la computadora presentaba un resumen de aciertos y
errores asi como del tiempo empleado, y con estos datos el profesor
podia evaluar el avance del alumno.
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En 1969 la Ensefianza Asistida por Computadora (EAC) es aplicada
a nivel secundaria por el profesor Joseph Van Campen en el
departamento de idiomas eslaves, el uso de la computadora estaba
destinado a facilitar aprendizaje del idioma ruso, pero su
utilizacién se redujo a la presentacién de textos en los cuales el
alumno Gnicamente tomaba lecciones.

El surgimiento en el mercado de los miniordenadores posibilités
el equipamiento mis amplio de los talleres de c&Smputo en las
escuelas, en consecuencia, la aplicaciédn de la computadora a la
educacién comenzé a incrementarse. En 1970 en Francia se desarrollo
el proyecto de los 58 liceos el cual pretendia utilizar las
computadoras come un medio de ensefianza para todas las disciplinas
literarias y cientificas.

En esta misma década en Estades Unldos se desarrolld el proyecto
PLATO (Programmed Logic For Automatic Teaching Operations)
realizado por la universidad de Illinois en colaboracién con
Control Data Corporation. El proyecto consistia en dar instruccién
de manera interactiva a un gran nGmeroc de estudiantes, desde
primaria hasta licenciatura, por medio de 4000 terminales
conectadas a una computadora grande.

Para el afio de 1977 se llevo a cabo en Gran Bretafia un proyecto
de aprendizaje asistido por computadora en gran escala gque tenia
por objetive masificar el usc de la computadora en las escuelas y
preparar a las nuevas generaciones para que en el campo de trabajo
fuesen capaces de utilizar esta herramienta.

A finales de los setentas aparecen las microcomputadoras, este
fenémeno mercantil posibilita el poder adguirir una méquina tan
potente como los wviejos ordenadores pero de menor tamafio y costo.

Para 1981 surgia en el mercado el PC (Personal Computer) de IBM,
esta computadora es de fdcil manejo, bajo costo y una eficiencia
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muy grande; amplid el panorama de contemplar las posibilidades de
implementar la computadora como una herramienta educativa, hay que
hacer hincapié en que dichas posibilidades nunca partieron de
fundamentos pedagégicos o situaciones concretas de las aulas, su
contemplacidén se fundamento en cuestiones mercantiles y argumentos
sin razén, de modernidad, sin embargo, lo anterior no significa que
. debemos rechazar a al computadora como un elemento con grandes
posibilidades en el &mbito educativo.

En 1984 la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econ6mico (OCDE) patrocind una Conferencia Internacional sobre la
Educacién y las Nuevas Tecnologias de la Educacién, en dicha
reunién se elabora un documento denominado: La introduccién de las
nuevas tecnologlas de la informacién: tendencias de las politicas
y desarrollos en los paises miembros.

En 1985 se crea el plan "Informitica para todos" en Francia y el
70% de su influencia estuvo destinado al ambito educativo. En ese
mismo afio, en Espafia, se crea el "Proyecto Atenea para la
introduccisén de microcomputadoras en la ensefianza con una duracisn
de cinco afios.

A partir de los afios ochentas la mayor parte de los paises
industrializados del mundo y bastantes paises tercermundistas
iniciaron planes para la introduccisn de la informitica en 1la
educacién y la presencia de los ordenadores en las escuelas es cada
vez mayor. Posiblemente, ninguna innovacién haya despertado tanto
inter&s en las escuelas. En cada pafs la introduccidén de 1la
computadora en la escuela se lleva a cabo de manera distinta, ya
sea por la presidn de los fabricantes, el interés de los padres,
profesores, alumnos, etcétera. Pero el punto a analizar no es &ste
(desde el punto de vista educativo) sino cémo utilizar de la mejor
manera posible esta herramienta que se encuentra ya en bastantes
aulas escolares.
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3.3- CSmo podemos darle instrucciones a la computadora.

“La computadora es una miquina de uso especifico, lo cual quiere
decir que para lograr que haga algo necesitamos darle instrucciones
precisas sobre lo que tiene gque hacer. Esta es la funcién que
realiza el software"4d

Cuando hablamos de software, distinguimos el software b&sico y
el de aplicacién, el primero estd constituido por los programas mis
indispensables, necesarios para poner en marcha a la computadora o
para realizar nuevos programas, mientras que el software de
aplicacién ,incluye programas para la realizacién de tareas
concretas.

El software basico existe en tres tipos: sistema operativo,
lenguajes de programacién y los programas de servicio. El sistema
operativo permite tener acceso a la computadora e interactuar con
ella asi comoc controlar la entrada y salida de datos.

Lenguajes de programacién: como se vio anteriormente, 1la
computadora solo entiende c6digo binarios, es decir combinaciones
‘de 1y 0 (por ejemplo: 001010010) de esta manera se le pueden dar
instrucciones a la computadora (lenguaje de maquina), pero esta
actividad es muy tediosa y mis susceptible de provocar errores.
Para facilitar la comunicacién con la mdgquina, podemos utilizar un
lenquaje mas comprensible para nosotros y que haga las veces de
intérprete para con la miquina. Si el lenguaje se aproxima mis al
de la maquina, se tiene un lenguaje de bajo nivel; en cambio, si
este es m&s parecido al nuestro, se tendrd un lenguaje de alto
nivel.

4 Juan pelval, Op. Cit. p.90.
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Algunos lenguajes como son: FORTRAN, PILOT, BASIC, etcétera
permiten dar instrucciones a la computadora, lo que se denomina
programar, o sea, preparar a la miquina por medio de una serie de
instrucciones para que realice lo que se le ordene.

Los programas de servicio son aquéllos gue sirven para
comprobar, mantener o modificar otros programas gue ya existen, por
ejemplo: poder ver los archivos (instrucciones gravadas) que
tenemos en un disco, para detectar algGn virus en el disco,
etcétera, todos ellos son un complementc de los lenguajes de
programacién y en general, de todo el software.

Ootros programas (paquetes) especificos de acuerdo a las
actividades espacificas y que evitan lo laborioso de programar a la
miquina para realizaxr dichas actividades, conforman el 1llamado
software de aplicacién, por ejemplo: para realizar gré&ficas,
podemos utilizar el programa llamado HPG, al cual soclamente se le
proporcionan los datos y &l los ordena y grifica de distintas
maneras, y asi existen infinidad de programas de acuerdo a las
necesidades de cada usuario, por mencionar algunos tenemos: Word
Star, Multi Texto, Word Perfect, etcétera.

Todos estos programas constituyen el software de aplicacién, y
esto eas lo gue ha contribuido a popularizar el uso de las
computadoras en varias actividades del hombre, incrementando la
-posibilidad de disponer de programas ya hechos y que por tanto, no
sea tan necesario saber programar para poder utilizar la
computadora.

Para entrar en contacto con la maguina, lo primero es tener el
Sistema Operativo, el cual permite tener acceso a la miquina y
manipularla, posteriormente se puede ordenar la realizacidn de
determinadas actividades de dos maneras: utilizando un lenguaje de
programacién (programar) o insertar un programa gque permita
realizar las mismas actividades de una manera mds especifica, para
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auxiliar el desarrollo de esta actividad, existen los programas de
servicio, gue ya se indic6 para que sirven. ’

Al terminar de leer este subcapitulo, espero que se comprenda el
hecho de poder comunicarse con la computadora de dos maneras: a
través de la programacidén o utilizando programas ya existentes,
resalto estos dos aspectos porque a partir de ellos se planteard lo
que se denomina modelos educativos relacionados con la computadora
y que seran abordados en el capitulo siguiente.



CARITULO IV

EL UB0 DR LA COMPUTADORAR EMN EL PROCESO EDUCATIVOQ
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4- BL UBO DE LA COMPUTADORA EN EL PROCEBC EDUCATIVO

4.1=~ Métodos de aplicacién de la computadora en el proceso
eduoativo,

A partir de que se comienza a utilizar la computadora en 1la
educacién, surge el problema de como aplicarla de tal manera gue en
verdad su utilizacidén mejore la educacién. Este es el problema
fundamental del uso de la computadora como elemento educativo, y su
dimensién es tal que pareciera que la computadora ‘es la herramienta
que puede solucionar problemas educativos, pero, estos problemas no
existen, o no se ha sabido plantear su existencia, mucho menos 1la
manera de solucionarlos por medio de la computadora

Aprendizaje Administrade por computadora (Computer Managed
Learning C.M.L). Este método es muestra de gque en un principio la
incorporacién de la computadora en la educacién se realiza pensando
en utilizarla para lo que se utiliza en las empresas. Este método
se enfocaba a apoyar las actividades de lcs profesores y del
personal administrativo de las escuelas, liber&ndolas de las
actividades laboriosas como son: preparar exanenes, llevar
expedientes de alumnos, etcétera.

Son dos las areas en las cuales la computadora se aplica como
herramienta administrativa:
A) En la construccién, correccién Yy andlisis de examenes. El
profesor posee un banco de preguntas registrado en la computadora,
lo cual permite escoger y adecuar las prequntas de examen, mismas
que pueden imprimirse y posteriormente se pueden utilizar, por
medio de la computadora, algunos instrumentos para calificarlos y
analizarlos.

B) Registro de expedientes y sequimiento de estudiantes: permite
llevar el control de la situacién académica del alumno, como por
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ejemplo, materias reprobadas y aprobadas, resultado de evaluaciones
etcétera,

Computer Aided Instruction. Instruccién Auxiliada por’
Computadora (CAI). Este método, a diferencia del anterior, es
aplicable a una situacién educativa de aula en la que ya se
viglunbra un intento porgue la computadora pueda ser utilizada para
mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. La base de este wmétodo
son los principios de la inatruccién programada; asi mediante la
computadora se presentabz al alumno ejercicios o preguntas de las
lecciones ya estudiadas, de modo que é&ste pudiera reforzar sus
conocimientos y conocer su avance, desde el punto de wvista de este
método la computadora es meramente un instrumento mecinico que de
alguna manera, se plantea, puede mejorar el proceso educativo, ésta
mejoria se visualiza en tanto la computadora agiliza 1la
comunicacién de preguntas y respuestas a la vez que reduce la tarea
laboriosa de escribir las mismas por parte del alumno y el maestro.
Como podemos apreciar, las razones pedagbglcas que gustentan esta
manera de trabajar con la computadora son casi nulas. Lo
caracteristico de esta forma de trabajo con la computadora es gue
alguien ha preparado lo gque otra persona tiene que aprender; no es
un medio para aprender, sino mias bien para transmitir lo que otro
congsidera que debemos aprender, la funcién del usuario es pasiva,
la de la computadora es bidsicamente la de un transmisor de
informacién y la ensefianza esti orientada hacia el contenido més
que al desarrollo de habllidades.

El principal objetivo de este método de trabajo es reforzar los
conocimientos adgquiridos en el saldn de clase, lo cual tiene como
cansecuencia reducir el uso de la computadora al de una miquina
auxiliar en la enseflanza, sl aspecto del aprendizaje se refiere
Gnicamente a su optimizacién reforzando lo aprendido.

Computer Literacy: Alfabetizacién en Computadoras; esta forma de
trabajar con la computadora consiste en aprender los rudimentos de
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la migquina pero simplemente como una materia escolar mis que se
affade a un plan de estudios, de esta manera el uso de la
computadora en la escuela se convierte en una nueva materia
escolar, en la cual dnicamente se enseflia en qué consiste 1la
miéquina, cSmo estd hecha y ctmo se usa. Esta manera de trabajar con
la computadora es la mds difundida en las instituciones educativas,
pero no corresponde a.los planteamientos pedagdgicos referentes al
hecho de que la computadora es un elemento que utilizado
debidamente puede mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. Otra
utilizacién de la computadora en la educacién, es la de ensefiar un
lenguaje de programacién, este uso es propuesto p'or profesores mas
voluntariosos y un poco mas preocupados acerca de céSme hacer para
que la computadora en verdad aporte aspectos significativos a la
educacién, sin embargo, aprender a hacer programas limita el uso
de la méquina y generalmente el alumno gueda encajonado en esta
actividad que actualmente ha quedado un poco rezagada con el
surgimiento de una gran variedad de paquetes computacionales. Sin
embargo, es conveniente sefialar que la actividad de programar ayuda
al alumno a plantear problemas y sus posibles soluciones
desarrollando en &1 ciertas habilidades cognitivas de las cuales
hablaremos mis adelante,

Aprendizaje Asistido por computadora (Computer Asisted Learning.
CAL): Existen diferentes tipos de CAL, asi como distintas formas de
referirse a &1 algunos autores utilizan el término CAI. Sin
embargo la diferencia entre estos dos métodos radica en que el
proceso de instruccidn no es igual al proceso de aprendizaje.

en el CAL se hace mis énfasis en el aprendizaje del alumno, y la
computadora se convierte en una herramienta gque de alguna manera
influye en la formacién intelectual del mismo, la computadora se
puede utilizar de dos maneras: la primera de ellas es la
simulacisn: en este caso, la idea es guiar al estudiante para que
por si mismo haga descubrimientos sobre el material de estudio,
conforme se le vaya mostrando éste, se presenta un modelo simulando
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alguna situacién real, las leyes de comportamiento de dicho modelo
las va intuyendo el alumho de acuerdo a su comportamiento en
circunstancias determinadas que &l mismo puede manipular, en esta
forma de trabajo con la computadora, el aprendizaje es néds
significativo para el estudiante, a la vez que se convierte en una
actividad dinamica.

En este modelo el &nfasis estd puesto en el estudiante y en la
manera en que interactua con el modelo que se le presenta a través
de la computadora. El uso de modelos gque permiten efectuar
simulaciones en la computadora, hace gque el alumne pueda
experimentar con situaciones cuyo costo, tiempo y riesgo no
permitirian su exploracién real. Por ejemplo: situaciones que
permiten el estudio del comportamiento de reactores nucleares, de
tipo estadistico, las gue modelan efectos genéticos en generaciones
sucesivas, simulaciones de vuelo, etcétera, ahora bien, al emplear
simulaciones debe tenerse mucho cuidado para asegurarse que la
realidad no sea distorsionada y debe quedar claro que son solo un
complemento, no una sustitucién de experimentos reales.

M&todo conjetural: en esta manera de trabajar con la
computadora, el énfasis se encuentra en la exploracidén que el
estudiante lleva a cabo por medio de la computadora, acerca de
algln tema. El campo de la exploracién auxiliada por la computadora
es muy amplio, va desde utilizarla como calculadora en aritmética
avanzada, hasta emplearla para moderar situaciones de la vida real,
e incluso la aplicacién de sistemas expertos (en experimentaciédn).

En este método el estudiante tiene mayor contacto con 1la
computadora y es &l quien tiene el control, a diferencia de lo que
ocurre en el método instruccional. Esto no implica que el
estudiante debe convertirse en un experto programador, existen
programas que facilitan la comunicacién con la computadora, como
ejemplo se puede mencionar el lenguaje LOGO, que ha sido empleado
con éxito para ensefiar conceptos de geometria principalmente en
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nifios pequefios.

La diferencia basica entre simular (CAL revelatorio) y modelar
(CAL conjetural) estriba en gque durante una simulacién el
estudiante puede experimentar con factores externos, pero con las
ecuaciones que controlan el modelo, como de hecho lo hace al
construir &1 mismo dicho modelo, Posiblemente la forma més
excitante y menos desarrcllada de CAL conjetural estd basada en
sofisticados programas de inteligencia artificial, que permiten al
estudiante manipular una amplia variedad de conceptos y explorar
marcos légicos. E1l CAL conjetural tiene gran acepéacién en temas de
ciencia y tecnologfa, pero no est4 restringido a ellos.

"Otra cosa muy distinta es utilizar la computadora como un
instrumento para cambiar la educacién para trabajar con ella de una
forma distinta, para dar al alumno la posibilidad de hacer cosas
nuevas, cosas que antes, sin computadora , eran mis dificiles, mis
lentas, menos interesantes. Aqui si que hay un campo de aplicacién
muy interesante que debemos explorar."$4

4 Juan Delval, -Op. Cit, p.133,
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4.2~ De qué manera la computadora puede mejorar el aprendizaje.

"La incorporacién de la informAtica en la educacién no debe
constituirse en la computadora como tal, sino en la actuacién del
docente con la herramienta inform&tica tomando en cuenta criterios
y marcos de referencia pedagbgicos de utilizacisén. Y que suministre
ejemplos y materiales especificos, sin olvidar la reflexién y
discusién de implicaciones psicolégicas de las nuevas tecnologias
de la informacién (NTI). Se trata pues de hacer no tanto una nueva
formacién informatica con ejemplos diddcticos, sinc una formacién
pedagbgica con la necesaria base informédtica instrumentaln4s

Es importante recordar que el planteamiento principal de este
trabaje es que la incorporacién de la computadora en el &mbito
educativo debe plantearse y realizarse con referencia en marcos
tebricos pedagégicos. La parte tedSrica y filoséfica de este trabajo
gue aparece al inicio del mismo, pareciera que no tiene relacién
alguna con el tema de las computadoras y su aplicacién en la
educacién, sin embargo, recordemos gue la educacién con o sin
computadoras, es el campe de estudio de la pedagogia y que
cualquier propuesta respecto a su ejerciclo, debe aportar alge que
la mejore, de no ser asf, es por demis plantear propuesta alguna,
s{ en wverdad no repercutira en cuestiones educativas
significativas. "El buen profesor que usa la computadora, mejora la
ensefianza. Y el mal profesor utilizando la misma herramienta, la
empeora. Por ello no es sorprendente que igual ocurra con cualguier
otra herramienta pedag&gica, 46

45 autores varios, ién _de TO: L. formitica educativa,
Cuadernos de informktica, Ed. Aliansa editorial, ludrid Espafia 1990, p.d.

46 Jagues Bebanltnih, ntén de piedras es una casa ni un pontSn_de
ultura, Revista informética educativa, Barcelona EspaZa,
)lo. 3 ailo 1, 1990, p.4. .
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Una computadora no logrard cubrir carencias pedagSgicas o
metodolégicas en el maestro. Es por ello que antes de plantear el
uso de la computadora como herramienta educativa, debemos plantear
los cimientos teéricos necesarios que en verdad permitan construir
una propuesta significativa. Cuando se habla de cuestiones
educativas significativas se deben tener en cuenta los aspectos
filos6ficos y psicolégicos del aprendizaje, cuando estos aspectos
son factibles de transformacién, o de alguna nanera, esta
factibilidad se mejora o agiliza por medio de elementos didacticos
que refuerzan el proceseo educativo, podemos .decix: que dicho
elemento puede mejorar el proceso del aprendizaje, y debemos
plantear en qué términos se utilizara.

Desafortu.nadamente el uso de la computadora en el proceso
educativo se ha mal entendido y generalmente se cree que ya habré
productos hechos gque el profesor va a introducir en la computadora
Yy que el alumno los usar& mientras el profesor lee el periédico,
sin enbargo el tiempo ha demostrade que esta idea es errdnea.

oOtra visisn muy generalizada acerca del usc de la computadora en
la educacisn es la de ensefiar al alumno ‘2 usar la miquina, lo cual
es muy limitado y da unma idea acerca de la falta de estudios
pedagdgicos que en verdad planteen en qué forma la computadora
puede contribuir al mejoramiento del proceso de aprendizaje, qué
aspectos de la computacién son aplicables en la educacién que
puedan mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. Estos aspectos son
lo primero que todo profesor decidido a utilizar una computadora en
su quehacer debe plantearse, y es lo due se planteard a
continuacisn.

Una de las caracteristicas mds importantes de la computadora es
el manejo de grandes cantidades de informacién, es deeir, 1la
computadora puede almacenar bastante informacién y ordenarla de tal
manera gque el usuario puede disponer de ella en el momento que lo
requiera. y en la forma que lo solicite, también permite realizar
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operaciones muy simples a gran velocidad, a partir de lo cual se
puede plantear operaciones bésicas y simples; peroc algo muy
importante, es el hecho de que es capaz de realizar estas funciones
tan simples o tan complejas como el usuario sepa hacerlag, lo cual
significa gue antes de realizar cualgquier cosa con la maquina, el
usuario debe tener una idea acerca de lo que quiere y valerse de la
maquina para poder plantear dicha idea y materializarla, de esta
manera la computadora se convierte en una ayuda para concretar
ideas y operaciones mentales procesando, almacenando y ordenando
informacién.

De esta manera la computadora, al poder realizar tantas
operaciones simples en poco tiempo, permite desarrollar funciones
cognitivas m&s complejas. otra de sus caracteristicas gque puede 'ser
aplicable a la educacién, es su capacidad predictiva, una vez que
se le ha instruido en ciertas operaciones gue puede realizar con
eficacia y se le ha dotado de informacién acerca de dichas
operaciones se le puede soljcitar dibuje el croquis de alguna
situacién, y puede dibujar cémo va evolucionando con el tiempo
(predecir la evolucién de algo en base a ciertos datos) como la
cafida de unos bolos golpeados por una bola de boliche. Esta
capacidad predictiva existe en el alumno peroc su concrecién lleva
bastante tiempo y muchas veces el modelo concretado no satisface a
lo concebido, en este aspecto la computadora es una herramienta muy
valiosa, porque nos permite concretar una imagen mental permitiendo
proyectarla a futuro.

El carActer interactive de la computadora, otorga al alumno un
aprendizaje mas individual y por lo mismo, el alumno puede marcar
su ritmo de aprendizaje. El aspecto interactivo de la computadora
quiere decir que podemos actuar sobre ella, estableciendo
comunicaci6bn con la maquina, siendo el alumno quien marca el ritwo
de la comunicacién. En este sentido, el aprendizaje se convierte en
un proceso activo en el cual el alumno participa alimentando a la
mdquina y ésta le presenta la informacién ordenada, si dicho



56

ordenamiento no corresponde a lo pensado por el alumno, este
cambiarid algunas indicaciones hasta que su modelo pensado y el de
la méquina concuerden; de esta manera el aprendizaje se presenta
como un proceso activo e interactivo., Es importante distinguir, en
esta forma de trabajo dos momentos basicos, el primero es el hecho
de que el alumno debe tener conocimientos previos de lo que quiere
ordenarle a la miquina, y cSmo hacerlo, en este momento el profesor
ayuda al alumno a obtener la informacién que requiere, es decir, el
contenido de la materia, y como comunicarselo a la computadora. En
un segundo momento, el alumno trabaja con la m&quina pero no estd
en blanco, tiene ya un objetivo en base al contenido aprendido
previamente y su trabajo con la computadora gira en torno a dicho
objetivo, ayudado para concretarlo, por la computadora.

Esta forma de trabajo se da, b&sicamente en los métodos de
simulacién y conjetural que fueron explicados anteriormente.



CAPITULO V

TRABAJANDO EN EL AULA CON LA COMPUTADORA
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5= TRABAJANDO EN EBL AULA CON LA COMPUTADORA.
5.1~ Creacidn de un fimblente educative propicio.

“"ranto el alumno como el maestro son exploradores activos en el
proceso ensefianza-aprendizaje y, en todo momento tienen una
orientacién hacia la solucién de problemas o situaciones...poniendo
en juego capacidades y actitudes importantes.®37

En este capitulo se desarrollara la idea de trabajar con la
computadora utilizando el método conjetural; en el cual se destaca
el aspecto exploratorio de 1la ensefianza y el aprendizaje. El
aprendizaje escolar debe propicilar situaciones en las que el alumno
descubra explicaciones concretas a planteanientos teéricos, el
salén de clase es una especie de suelo f£értil en el cual germinan
las semillas de la teoria.

En la primera parte de este trabajo se plantea la importancia de
desarrollar en el alumno ciertas capacidades que le permitan
desarrollar un aparato reflexivo s6lido, y que estas capacidades se
ejerciten a través del contenido temdtico marcado en el programa
‘del maestro.

Esta parte del trabajo complementa la idea con otro aspecto
importante para la formacién y ejercitacién de habilidades
cognitivas, dicho aspecto es la creaci6én de un ambiente educativo
propicio para que el alumno aprenda a explorar y comprobar lo
aprendido .

Es dificil que un alumno adquiera habilidades distintas a la
repeticién y memorizacién si su entorno educative no le ofrece

47 M.A Murray-lasso, El_verdadero valor de 1000, Micro-sula (El maestro y
la computadora) México fob 1993, No. 18, &fio V, p.12.
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otras opciones, sin embargo, para el maestro es mis fécil "educar"
al alumno de esta manera porque exige un minimo de esfuerzo
intelactual y mucho respeto, o temor, hacia &1 (lo cual desemboca
en un "control" del grupo).

En un ambiente educativo que posee estos vieios, y muchos mé&s,
la computadora no va a cambiar esta manera de trabajar aungue se
intente utilizar un método conjetural, en el fondo sequiran
existiendo problemas como los mencionados anteriormente.

8i el planteamiento es la utilizacién de la computadora como un
instrumento que permita al alumno conjeturar o comprobar
determinado conocimiento, tal vez ni siquiera la computadora, sino
el hecho de que el alumno aprenda a conjeturar, comprobar o
reconstruir, traerd como consecuencia gque el alumno comprenda Yy
aprehenda el conocimiento, posibilitando de esta manera el
desarrollo de la inteligencia. "La inteligencia es la adaptacién
por excelencia; toda adaptacién implica una asimilacién de 1las
cosas al espiritu y a la actividad propia y una acomodacién de los
esquenas asimiladores a los objetos. La inteligencia no procede por
tanteos ni por una estructuraci6tn puramente endégena, sino mediante
una actividad estructurante que implica formas elaboradas por el
sujeto a la vez gue un ajuste perpetuo de esas formas a los datos
de la experiencia. La funcién principal de la inteligencia es
comprender e inventar, a través de la accién sobre el objeto. Asi
la inteligencia es una asimilacién de lo dado a estructuras de
transformaciones, de estructuras de acciones elementales a
estructuras operatorias superiores, y estas estructuras consisten
en organizar lo real en acto o en pensamiento, y no simplemente en
coplarlon4®

48 yean Plaget, Peicologia y pedagogis, Ed. Beix Barral, Barcelona 1987, p.
39.
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El conocimiento en el alumno es el aprendizaje, y la importancia
de este lltimo esta dada por su significatividad, y es agqui en
donde el ambiente educativo ayuda al estudiante en su actividad
educativa. En este sentido la computadora es una herramienta que
puede servir al alumno como ayuda para desarrollar habilidades
cognitivas y hacer el aprendizaje mds significativeo, ubicando a 1la
maguina como un elemento mids de un ambiente educativo
Heuristicol?,

Egte ambiente heuristico tiene por finalidad permitir a 1los
alumnos la construccién de sus propias estructuras intelectuales,
dicho entorno debe ser propiciado por el maestro y personas
implicadas .en 1la cuestién educativa utilizando 1losg medios
requeridos, sobre todo el maestro, adquiere un papel fundamental en
este trabajo, ya que es el personaje gque determina, con base en
criterios pedagbgico y psicolégicos, qué elementos didacticos,
grupales, de investigacién, etcétera pueden ser utilizados en la
creacién de un ambiente heuristico, de qué manera se usaran y sobre
todo, en qué momento; esto Gltimo tomando en cuenta el nivel de
complejidad del contenido y su relacién con otros temas.

En un &mbiente educativo heuristico el alumno encuentra
elementos que le permiten convertir en operaciones concretas
aprendizajes teéricos, en este sentido la computadora se convierte
en un elemento md&s de dicho ambiente.

Por otro lado, podrA argumentarse en contra de lo planteado
anteriormente el hecho de considerar gque el ambiente influye en la
formacién del alumno, orilla a este trabaje hacia aspectos
conductistas. Es probable que también se piense que por el hecho de
hablar de un ambiente distinto a la realidad social del alumno, de
alguna manera lo hace olvidarse de é&sta y sus problemas. Sin

hid 01 del verbo griego eurisko, gque significa encuentro,

Heuristico
bisqueda, descubrimiento.



60

embargo tampoco podemos negar la importancia del ambiente educativo
para la educacidn del sujeto, y mientras se analiza si estos
argumentos son o no conductistas, en los salones de clase el
entorno sigue siendo de un nivel cultural pobre, con elementos
did&cticos como un pizarrén y un gis, cuando en la mayoria de las
escuelas existen no solo computadoras sino otras herramientas que
no se quieren o no se saben utilizar, por otro lado, el crear un
ambiente educativo tiene por tGnica finalidad ayudar al alumno a
desarrollar habilidades cognitivas las cuales siempre son
constantes, y no son exclusivas de determinados ambientes sociales.

Fl salén de clase se convierte en un lugar propicio para que el
alumno construya y reconstruya, por medio de simulaciones,
situaciones generadoras de conocimientos y estructuras
intelectuales. "Formamos nuestros conocimientos y estructuras
intelectuales con las cosas y con los otros construyendo modelos y
probéndolos. Sin embargo hay muchos terrenos en los cuales las
posibilidades de actuar sobre las cosas son muy reducidas"S0

Lo més importante en el uso de la computadora como elemento de
apoyo en la educacién, es que el maestro determina el momento de la
clase para utilizarla; el maestro prepara un ambiente propicio para
despertar en el alumno la inguietud por saber m&s o comprobar
determinado conocimiento utilizando los materiales requeridos de
acuerdo al tipo de contenido y lo que se pretende lograr con él.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje el profesor cuenta con
varios apoyos para llevar a cabo su labor, entre ellos podemos
mencionar el material didactico, materiales audiovisuales y 1la
computadora. Cada uno de estos apoyos tiene una aplicacién
especifica, dependiendo de la situacién de que se trate."5?

50 Juan Delval, Op. Cit. p. 159.

51 Norma Apodaca, Las computadoras en la educacién: una herramienta Gtil,
perfiles educativos, enero-junio 1991, Nos. 51-52, UNAN-CISE, p.87.
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La interaccién con el ambiente permite construir tanto nuestro
nivel de conocimientos como estructuras cognoscentes (o como diria
Piaget estructuras de transformacién) para poder interactuar con
dicho ambiente, en el aprendizaje escolar se pueden establecer
situaciones en las que el sujeto descubra o compruebe conceptos
como: movimiento, electricidad, lé&xema, estructura, sociedad,
revolucifn, etcétera. La computadora puede ser un elemento que
ayude a construir y experimentar modelos abstractos gue no se
pueden comprobar directamente.

Cuando actuamos sobre nuestra realidad construimos modelos de
ella, esto es en gran parte en lo que consiste el desarrollo
intelectual, la construccién de modelos cada vez més adecuados, gue
nos perniten entenderla y actuar sobre ella de una manera ‘mas
eficaz. "Conocer asimilar lo real a estructuras de
transformaciones, siendo estas estructuras elaboradas por la
inteligencia en tanto que prolongacién directa de la accién.

Las operaciones l6gicas se constituyen y adguieren su estructura
de conjunto en funcién de un cierto ejercicio no solo verbal, sino
sobre todo ligado con la accién sobre los objetos, con 1la
experimentacién. 152

La computadora es una herramienta diddctica gque a diferencia de
otras permite al alumno interactuar con ella construyendo modelos
de la realidad, o simular lo gue sucede en ella por medio de la
abstraccién y reflexidn.

El aprendizaje asistido por computadora (CAL) aplicando el
método conjetural es el mas indicado para poder utilizar 1la
computadora en 1la creacién de un &mbiente heurfstico, en la
utilizacién de este m&todo el uso del lenguaje LOGO permite al
alumno programar a la computadora de una manera f&cil, LOGO es un
lenguaje gue permite al alumno crear sus propias actividades de

32 Jean piaget, Esjicologin de ja inteligencia, ¥d, psique, Buenos Aires,
1972, p. 23.
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acuerdo a lo aprendido en la clase (método conjetural) se trata de
crear un entorno en el que el alumno controle la situacién, este
entorne, denominado heuristico es propicio para desarrollar el
proceso enseflanza-aprendizaje de manera m&s dinfmica y consequir un
aprendizaje significativo.
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S.2- Aprendizaje significativo y su consecucién.

%De ninguna manera es Gtil que, como hemos observado en muchas
escuelas, el maestro escriba en el pizarrén los programas gque
resuelven los problemas, Y los alumnos se limiten a copiarlos,
teclearlos y verificar gque funcionen. Es necesario que el alumno
plantee el problema, organice la informacién y los conocimientos
para resolverlos, busque la =olucién por medio de un programa
escrito por &1, verifique que la solucidn sea correcta en todos los
casos de interé&s, imagine variaciones, mejoras y extensiones y las
implante hasta sentirse satisfecho. Quien haga esto estara
aprendiendo en el sentido profundo de la palabra."53
En el salén de clase no toda la informacién manejada por el maestro
se convierte en aprendizaje en el alumno, este Gltimo aprehende
solo aquéllo que para €1l es mds interesante y con més
significatividad, dicha significatividad del aprendizaje radica, en
su mayoria, en la aplicabilidad o manipulacién de lo aprendido.

La informacién que recibe el alumnco acerca de un mismo problema
es mucha y muy variada, es dificil que el alumnc maneje tal
cantidad de informacidén, por 1lo gque es mas facll encontrar
relaciones sobre un mismo tema analizé&ndolo desde el punto de vista
de las distintas materias. Por ejemple: si se analiza el tema de la
revolucién industrial como consecuencia del avance cientifico y
materializacién de las teorlas fisicas, quimicas, matemiticas,
etcétera; el alumno comprenderd de una manera mas real la
repercusién social de la ciencia y su aplicacion, de igual manera,
si se analiza a una sociedad y su modo de produccidén en relacién
con el avance cientifico, como el caso de Alemania y su divisién.
Esta manera mis concreta de analizar un solo hecho desde distintas
perspectivas, permite al alumno no perder de vista el planteamiento

53 N. A Murray-Lasso, E voxdadero valor de LOGO, Micro aula (el maostro y

la comp ¥ 1993, No. 18, afdo V, p.18
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principal de la clase con tanta informacién,

Desde esta perspectiva el aprendizaje, como se vio al inicio de
este trabajo, no se manifiesta en un nivel memoristico, sino a
nivel de modificaciones en pautas de conducta (ver capitulo 1),
dichas modificaciones son alteraciones en la estructura cognitiva.

El aprendizaje significativo es aquél que modifica la estructura
cognitiva del alumno, manifest&ndose en sus pautas de conducta, la
significatividad de dicho aprendizaje, radica, en gran parte, en
que el alumno se convierte en participante y creador de su propio
aprendizaje asi como de las actividades derivadas del mismo, y de
la concrecién y manifestacitn de los contenidos tematicos.

"Para desarrollar su pensamiento y construir sus conocimientos
el alumno necesita actuar...Por esto el trabajo escolar debe dar la
posibilidad de actuar, de equivocarse y aprender de 1los
errores...el alumne no recibe la informacién pasivamente y se
limita a almacenarla, sino que tiene que reconstruirla, por ello
hay que darle un papel activo."5¢

La caracteristica principal del aprendizaje significativo radica
‘en la importancia que da a la actividad, analizando el proceso de
dicho aprendizaje, segGn Halbwachs se explica a continuacién el por
qué de dicha importancia:

La abstraccién es una funcién cognitiva basica que permite al
alumno construir o reconstruir conceptos "imagin&ndolos"; en el
aprendizaje significativo 1la abstracci6én permite formar nuevos
conocimientos. "Piaget ha demostrado la existencia de dos niveles
en el procese de la abstraccién...la abstraccién empirica y 1la

% Juan Delval, Op. Cit. p. 199



65

reflexiva"ss

Durante el aprendizaje significativo se presentan estos niveles
de la abstraccién, en un primer momento el alumno abstrae
cualidades del objeto perceptibles a primera vista y deduce algunas
de sus funciones; es en la abstraccién reflexiva que el alumno
actda sobre los objetos y descubre que puede hacer esto, deduciendo
las consecuencias de esta manipulacién.

la experiencia constituye otra etapa en . el proceso del
aprendizaje significativo, representa la comprobacién de 1lo
aprendido por medio de la construccién o reconstruccién de lo
abstraido, en esta etapa, el uso de los materiales didacticos y la
creacién de un ambiente heuristico son vitales, ya gue permiten al
alumno experimentar y reflexionar de una manera concreta.

Como Gltima etapa del aprendizaje significativo tenemos 1la
comprensién de la causalidad; el alumno descubre que es factible
proyectar sobre los objetos ciertas capacidades de accién propias
de &1 (estructuras operatorias) y estas son causa de que los
objetos adquieran determinadas caracteristicas, esto forma en el
alumnco el concepto de causalidad "el pensamiento causal constituye
el origen del pensamiento inductivo-deductivo,"56

La computadora, como elemento diddctico, utilizandola con un
método conjetural permite al alumno construir y reconstruir
abstracciones empiricas, haciendo del aprendizaje una actividad
significativa. Para que el alumno se convierta en el creador de su
propio aprendizaje utilizando la computadora, es necesario que
aprenda a comunicarse con ella, es decir, que aprenda a darle

3 citado p:n Francis Halbwachs,

La f{sica del pxofesor wptxe le fizicm del
fisico vy la fisica del alumng, Revista francesa de pedagogia, Francia, fasbraro
de 1975, No. 33, Ao I, p. 161.

5 prancis Halbwachs, Op. Cit. p. 162,
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instrucciones, esto implica aprender a programarla “programar una
computadora exige pensar de una determinada manera. Para que la
misma haga 1o gque queremos tenemos gque darle instrucciones
precisas, detallando los pasos a seguir."57

Para programar a la computadora, el alumno debe pensar primero,
qué es lo que guiere ordenar y cémo lo va a programar; la méquina
no va a pensar por &l, sino, es &1 quien concibe la idea, establece
una relacién con la computadora y materializa sus abstracciones;
si durante la programacién llegara a cometer algin error, 1la
maquina lo registrard y al presentar la actividad concluida, esta
Gltima no concordard con la idea original del alumno y este tendréi
que revisar su programa para corregir sus instrucciones. Una manera
significativa de aprender algo es ensefiando lo aprendido, el alumno
al programar, de alguna manera esta ensefiando a la miquina lo que
&1 aprendisé, al hacer esto el alumno desarrolla habilidades
cognitivas distintas a la memorizacidn y la repeticién. "La
programacioén requiere la utilizacién de habilidades cognitivas gue
1a computadora permite desarrollar."58

Algunas de las ventajas de aprender a programar segin Feuerzig
(uno de los creadores del lenguaje LOGO) serian las siguientes:
1)Promueve el pensamiento riguroso, la expresién precisa (debido a
que hay que escribir algoritmos especificos para que los programas
funcionen) .

2) Pacilita la comprensién de conceptos como: procedimiento,
variable, funcién y transformacién, los cuales scn conceptos usados
en la programacién.

3) Facilita la adquisicién de elementos que permiten plantear
problemas y resolverlos como: planificar, encontrar un problema
relacionado, resolverlo descomponiéndolo en partes, etcétera.

57 Juan pelval, Op. Cit. p. 174.

58 Juan Deival, Op. Cit. p. 107.
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4) La idea de que la depuraci6én de errores es una actividad
constructiva y planificable aplicable a cualquier tipo de solucién
de problemas.

5) Introduce la idea general de que uno puede inventar peguefios
procedimientos, que sirvan como material para elaborar soluciones

a problemas m&s grandes.

LOGO, como ya se ha mencionado, es un lenguaje de programacién
digefiado para gue el alumno aprenda a programar de una manera
eficaz y divertida o significativa. Lo gue el alumno aprende con
LOGO, es a programar sus actividades en la computadora, la cual va
presentando paso a paso el trabajo realizado, este se puede
modificar de acuerdo a lo concebido por el alumno, el aprendizaje
de esta actividad comienza con la parte grdafica de 10GO, es dec-ir,
el alumno puede ordenar a la computadora que dibuje una figura
geométrica o cualguier otro dibujo, pero el alumno tiene que dar
las instrucciones necesarias para poder realizar dicha actividad,
estas instrucciones son primitivas y al incluirlas en una actividad
mis compleja se esta realizando un programa. Por ejemplo: AV
significa avanza, RT gira, y son instrucciones primitivas, y ademas
se puede nodificar tanto la longitud del avance como los grados del
giro. Si se ordena al cursor AV: 10 el cursor pinta una linea de 10
espacios de longitud, RTD: 90 el cursor gira a la derecha 90, AV:
10 avanza 10 espacios, RTD: 90 rota a la derecha 90, AV: 10 avanza
10 espacios, RTD: 90 gira a la derecha 90 y AV: 10 volvera a
avanzar 10 espacios; al final de estas instrucciones se obtendra
una figura cuadrada. Si se incluyen dichas instrucciones en un
programa que se llame "cuadrado" lo que se tiene gue hacer para
pintar un cuadrado es escribir el nombre del programa para que en
la pantalla aparezca dicha figura .

La explicacién mds detallada de como funciona LOGO se
desarrollard a lo largo de los siguientes capitulos.

En concreto se puede decir gque el método conjetural para
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trabajar con la computadora, propicia el aprendizaje significativo
principalmente a través de la actividad de programar, lo cual
. permite al alumno reflexionar acerca de lo que aprende y cémo lo
puede transmitir a la computadora, para lo cual el lenguaje de
programacisén LOGO es la alternativa hasta ahora, mas adecuada y
desarrollada en el &mbito educativo.
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$.3- Planeacién de la clase y su desarrolle con ayuda de 1la
computadora.

La clase en el aula gse convierte en la puesta en prictica de los
aspectos tebdricos del proceso ensefianza-aprendizaje
materializandose en 1la actividad cotidiapa del maestro, se
convierte en un trabajo que come tal, debe ser planeado Yy
sistematizado de tal forma gue dicho trabajo pueda ser desempefiado
de la mejor manera posible obteniendo resultados mis Sptimos.

La planeacién de 1la clase forma parte de un proceseo
metodolégico, que como indica Alfredo J Furlan "se plantea como un
conjunto de principios orientadores de la actividad del maeétro
tomados de varias disciplinas y de la ensefianza®.

La planeacién de la clase exlge, por parte del profesor, tanto
el conocimiento y dominio del contenido como lo propio de 1las
ciencias implicadas en la actividad docente que le permitan
reflexionar acerca de su actividad educativa desde una éptica
epistemolégica.

La planeacién de la clase estid determinada por el contenido y lo
que se pretende lograr con €1, es decir, el estudio de "X"
contenido permitiré desarrollar determinadas habilidades cognitivas
en el alumno.

Para realizar la planeacién de una clase debemos tomar en
cuenta tres momentos, mismos que Azucena Rodriguez denomina
"momentos del proceso ensefianza-aprendizaje", estos son:

-momento de apertura.

-momento de desarrollo.

-momento de culminacién.

El momento de apertura parte de los conocimientos previos que el
alumno posee sobre el tema, lo cual implica relacionar el tema con
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la vida cotidiana de los alumnos tomando ejemplos reales, asi como
otros temas relacionades y analizados en materias distintas, de
esta forma el alumno utiliza su "esquema referencial previo" para
tener un primer acercamiento al nuevo objeto de estudio. En este
primer momento el maestro debe hacer sentir al alumno gque el
aprendizaje estid siendo propuesto por ellos mismos en base a sus
experiencias, hasta lograr un clima de confianza propicio para el
aprendizaje.

En el momento de desarrollo se d& un procesoc continuo de
anilisis y sintesis de la informacién obtenida durante la apertura
referente al objeto de estudio o problema central. A través de este
proceso se obtiene nueva informacién acerca de lo estudiado, en
este momento se pueden combinar tanto la actividad individual como
la grupal de acuerdo a lo regqueride por el ritwmo de trabajo para
una mejor consecucién del aprendizaje, en esta etapa el maestro
conduce el aprendizaje de los alumnos proporcionindoles la
informacién gque tiene respecto a lo estudiado manteniendo 1la
atencién del grupo en forma constante.

Finalmente, en el momento de culminacién el alumno logra la
reorganizacién de su propio esquema referencial a partir de los
nuevos conocimientos obtenidos durante el andlisis del objeto o
problema, es importante gue el alumno materialice de alguna manera
lo aprendido, por ejemplo: realizar un ensayo o alguna otra
actividad.

En este momento de la clase surgen nuevas ingquietudes en el
alumno, nuevas hipétesis y diferentes soluciones producto del
andlisis y reestructuracisén del objeto de estudio.

Durante el desarrollo de 1la clase, las actividades de
aprendizaje van a jugar un papel muy importante, se trabajar& con
ellas en especial, porque es agul en donde la computadora se
convierte en una herramienta con muchas posibilidades de
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aplicacién.

"Estas actividades permiten al alumno una mayor participacidn en
su proceso de aprendizaje, ya que le brindan la oportunidad de
cuestionar su esquema referencial, a la vez que reflejan mayor
profundidad en la comprensisdn de la realidad.®5?

Al igual que el contenido, las actividades de aprendizaje deben
organizarse 1&8gicamente para que no propicien confusién. Por
ejemplo: de lo sencille a lo complejo, de lo concreto a lo
abstracto, etcétera. Es importante mencionar que el aprendizaje
serd significativo si el contenido de una materia puede ser
relacionado con el de otra y manifestarse en una sola actividad de
aprendizaje,

El uso de la computadora durante el proceso ensefianza=-
aprendizaje en el aula de clase es una actividad de aprendizaje,
que al igual que otras aumenta la capacidad y motivacién para
aprender y representa la posibilidad de idear de una manera
individual, como ya se explic6é en la descripcién del mé&todo
conjetural para el uso de la computadora en la educacién.

El uso de la computadora utilizande el método conjetural,
‘durante el desarrollo de la clase es mas l6gico en el momento de
culminacién de la misma, ya que permite concretar lo aprendido a lo
largo de las etapas de inicio y desarrollo durante las cuales el
maestro ha guiado el aprendizaje de los alumnos y estos han
construido mentalmente una representacién de lo aprendido, de esta
manera la utilizacién de la computadora permite construir un modelo
de esa imagen mental.

Por ejemplo: analizando el tema de "problemas sociales de los
paises tercermundistas", se puede representar el crecimiento

b Alfredo J. PFurlan, Metodologfas de_la ensefianzs, Deopartamento de
podagogia, ENEP Isztacala, México 1979, p. 8.
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descontrolado de una determinada imagen en la computadora, y 1la
misma imagen, pero controlando su crecimiento, pudiendo relacionar
esta actividad con algln tema de biclogfa; se puede analizar, por
medioc de una comparaci6n, que es lo que sucede con el crecimiento
desmedido de la poblacién.

Es importante recordar gue el maestro es quien determina en que
momento de la clase puede apoyarse usando la computadora, va que es
&1 quien vive la realidad del aula. "El uso que se haga de la
computadora depende de la planeacién que el maestro realiza de su
clase, de la estrategia didactica que haya creado y de la necesidad
o pertinencia del uso de un apoyo computacional."§0

A continuacién se presenta un formate de evaluacién que perﬁite
determinar el uso o no de la computadora durante el desarreollo de
una clase.

1- DATOS8 GENERALES DE IDENTIFICACION.

=-Materia.

~Nivel escolar.

~Grado.

=Tema.

~Momento o momentos de la clase que serdn apoyados por la
actividad.

-8ituacién didédctica.

-Manejo tebrico del tema.

2= ASPECTOS A EVALUAR (FACTOR PEDAGOGICO) .

-¢Existe otro material que me proporcione las mismas o mejores
ventajas para apoyar el aprendizaje del tema?

=¢Qué relacidn medio~maestro-alumno me permite establecer?

=¢En verdad me permite lograr los objetivos de mi programa?

~El tipo de contenido puede ser reforzado con ayuda de la m&quina.

& Yolanda Campos y nictar Robles, ggglu-cgég de software gducativo, Nicro=
aula (ol maestro y la ). 1993, No. 18 afic V, p.20.
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-La informacidn obtenida por el alumno durante el trabajo de
escritorio es suficiente y puede ser utilizada en la miquina.
-Relacién del tema con otros, ya sea de la misma materia o
diferente.

-Problemas a plantear y descubrimiento de respuestas.
-Representacién de problemas por medio de la simulaci6n.
-Areas cognitivas a desarrollar.

~Herramientas que proporciona al alumno.

*Simulacién.

*Juego.

»Graficacién.

*Bases de datos.

#CAlculos.

*Consulta.

*Experimentacién.

*Ambiente libre para generar material propio.

-Asesoria permanente del maestro.

~Elaboracién de reportes escritos.

~-Forma de estudio en que se utilizari la computadora:
#*Individual.

*En equipo.

#Como parte de alguna din&mica grupal.

‘3=FACTOR COMPUTACIONAL.

-Habilidad del alumno en el manejo de la miquina.
=Verificacién de las caracteristicas del equipo:
*Dispositivos graficos.

*Pantalla en blanco y negro o a colores.

#Animacién.

*Juegos.

=Acceso del alumno a las instrucciones de manejo.
-Posibllidades del 1lenguaje o© programa para desarrollar
determinadas capacidades cognitivas en el alumno.
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5.4= La relacién maestro-alumno-computadora.

Ya se ha mencionado en capftulos anteriores gue la computadora
no es un instrumento que intente sustituir al maestro en su
actividad educativa, sin embargo creo necesario dedicar un espacio
de este trabajo para tratar el asunto porque aln existe cierta
resistencia, mal fundamentada, a aceptar la incorporacisn de la
computadora en la educacién.

Muchos trabajos que han tratado este fenémeno real y cotidiano
han sido marcados con la etiqueta de la tecnologia educativa y esta
dltima ha sido el blanco de bastantes criticas en su mayoria
destructivas. '

Sin embargo, no podemos cerrar los ojos (o peor alin, nuestro
criterio) ante algo real que no podremos evitar (como lo es el uso
de la computadora en la mayoria de las actividades del hombre), por
esto, es mejor analizar la incorporacién de la computadora en la
educacién desde un punto de vista pedagégico que contemplar cémo
esto mismo es realizado por otros profesionales de distintas &reas,
para después criticar su trabajo, la pedagogfa no puede continuar
este juego. Pero la pedagogia no es algo material, es en nosotros
y a través de nuestra actividad que la pedagogia y sus principios
se materializan; por lo gue la pedagogia no cambiara por si sola,
entonces: (quiénes deben cambiar su manera de pensar?.

La incorporacién de la computadora en la educacién no es un
intento por sustituir a alguno de los elementos en la relacién
maestro~alumno, sino que es una propuesta para mejorarla, haciendo
m&s interesante el trabajo en el aula, utilizando a la computadora
como una herramienta de apoyo tanto para el alumno como para el
maestro, "La computadora coadyuva al desarrollo de habilidades para
el acopio, procesamiento, andlisis, presentacién y distribucitn de
la informacién y permite a alumnos y maestros que la usan,
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concentrarse en actividades de alto nivel (anflisis, creatividad,
resolucién de problemas, etcétera,) el nuestro puede sentarse en
fomentar las actividades formativas en lugar de las
memoristicas,"®!

La relacién maestro-alumno no debe ser puesta en tela de juicio
al proponer el uso de la computadora en la educacisn, ni tampoco
ésta se convertira en una relacién de dependencia con la
computadora, la relacién maestro-alumno-computadora tiene come
Gnico objetivo mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje apoyando la
actividad del maestro y la del alumno, analizandd esta relacién en
su justa dimensién.

6! Alfonso Ramires Ortega, Ocho sfios de informétice educativa en el CPAR,
Micro-aula (sl ualtro ¥y la computadora) mayo~junio 1993, Mo. 20, Ado V, p. 35.
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6~ LA UTILIZACION DE LOGO EN LA EDUCACION.
6.1- El LOGO, un lenguaje disefiado para la educacién.

Como ya se ha mencionado anteriormente, LOGO no es un programa
para computadora, sino un lenguaje de programacién que tiene como
objetivos principales ensefiar al alumno a programar, y a partir de
ello mejorar su actividad educativa.

"La idea de LOGO surgi6é hacia 1967, cuando Seymour Papert,
realizaba trabajos sobre inteligencia artificial en el MIT
(Instituto TecnolSgico de Massachusetts), empez6 a pensar en un
lenguaje que pudiera servir para qué los nifios pudieran comunicarse
con los ordenadores...que no fuera un lenguaje de juguete, sino que
tuviera la potencia de los lenguajes profesionales de
programacién. 152

LOGO tiene como base el lenguaje de programacién LISP y su
caracteristica principal es su aspecto simb6lico m&s dque numérico,
el usuario de LOGO aprende a programar manipulando un objeto
llamado tortuga o varios de ellos, y es a partir de esta operacién
‘concreta que aprende a programar con elementos abstractos
(algoritmos).

Hasta 1980 LOGO podia utilizarse tnicamente en computadoras
grandes y muy costosas, actualmente puede ti:abajarse con LOGO en
microordenadores, y por lo mismo, nds gente puede tener acceso al
uso de este lenguaje educativo; incluso el proyecto de SEP de
utilizar computadoras en algunas escuelas (MICRO-SEP) utiliza
actividades educativas (software educativo) disefladas con LOGO.

62 g)isac Bravo Acevedo, Curso de computacién para nifios en Oaxaca, Micro-
aula (ol maestro ¥y la cosputadora), noviembre-diciembre 1992, No. 2, Afo V, p.
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En la actualidad existen varias versiones de LOGO en espaiiol,
muchas de ellas mejoradas, por ejemplo LOGOSB que incluye disefios
tridimensionales y el LOGO OBJET que maneja varias tortugas como
objetos manipulables asi como ventanas, men(is, textos, etcétera.

Los resultados obtenidos en educacién utilizande LOGO han sido
tan buenos que en varios paises lo han adoptado como la mejor
opcién para incorporar la computadora en la educacién. "En muchos
paises LOGO es utilizado como el lenguaje ideal para la educacién,
por ejemplo: China, Rusia, Brasil, Senegal, Argentina, Holanda,
Costa Rica y Chile.v®3

Como lenguaje de computacién LOGO es considerado de alto nivel,
y por su sencillez, puede ser entendido y manejado por nifios
pequefios inclusive de edad preescolar ya que no requiere
conocimientos previos de informitica debido a que la razén de su
creacidn es més educativa que tecnolégica,.

Papert, su inventor, fue estrecho colaborador del psicdlogo Jean
Piaget, y la influencia de este Gltimo se expresa de alguna manera
en las ideas educativas de aquél. LOGO es parte de una concepciédn
educativa, cuyo principal fundamento es que el alumno descubra y
reflexione sus aprendizajes; esta es la razém principal para
utilizar LOGO como una herramienta educativa utilizando un método
conjetural en un ambiente heuristico.

Al comenzar a trabajar con LOGO se jinicia con la parte gréafica
del lenguaje y poco a poco se va descubriendo gue sus posibilidades
no se reducen solamente a hacer dibujos, sino que permite aprender
a manejar herramientas informaticas: listas, funciones matematicas,
l6gicas, etcétera gque son de mucha utilidad para el estudiante. Sin
embargo muchas veces la visién limitada que se tiene de LOGO hace

it M.A Mucrray Lasso, El verdsdero valor de L0GO, Micro-Aula (el maestro y

ia P ), sasro- 1993, Wo. 18, afio V, p. 18.
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que se limite su uso al aspecto gr&fico desaprovechande su gran
potencialidad como lenguaje de programacidn.

Para el aprendizaje de esta Gltima actividad LOGO es un buen
vehiculo para aprender otros lenguajes de programacitn
estructurados y mis complejos "los resultados a la fecha, son
alentadores, pues se ha lograde que el alumno entienda que la
programacién no es simplemente codificar una solucién frente a una
miquina y que adopte una conducta diferente a la de sentarse frente
a la computadora y teclear instrucciones en lugar de disefiar y
probar sus programas en el escritorio antes de codificarlo. También
se ha observade una tendencia favorable a la modularizacién al
atacar los problemas, y se ha empezado a erradicar la idea de que
las computadoras personales solo sirven para jugar,vS?

% picarde Martfnes Cendejas y Sandra Plores GSmesx, Programacién de
computadoras ep secupdariss técnjcas, Micro-Aula (el maestro y la cosputadora),

esnero-febrero 19689, No. 5. xiio IV, p.16.
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&.2- ¢Cémo funciona LOGO?

Este lenguaje de pregramacién permite al usuario comunicarse con
la computadora de una manera muy fécil, para lo cual utiliza un
cursor llamado tortuga, el cual puede desplazarse siguiendo 1las
instrucciones que se le den, por toda 1la pantalla de la
computadora, puede a su paso, trazar una linea ¢ bien moverse sin
trazarla. También es posible tener en la pantalla mds de una
tortuga con las caracteristicas arriba mencionadas y pueden moverse
de manera coordinada o independientemente. Esto constituye el
aspecto grafico de LOGO y permite representar graficamente modelos
de simulacién y ademds pueden adquirir movimiento, colores o
sonidos, su capacidad creativa no est4 limitada porque no es algo
ya programado, sino que permite al usuario disefiar actividades
propias.

Debido a que el aspecto grdfico de LOGO es muy accesible y
motivante, es recomendable que el alumno inicie el aprendizaje de
éste y el disefio de sus actividades con dicho aspecto. De esta
manera el alumno puede aprender a comprender conceptos referentes
a lineas, angulos y diversas figuras geométricas.

Pero lo m&s interesante es que el alumno puede disefiar desde la
primera sesién sus propios procedimientos y conservarlos. Por
ejemplo:En el capitulo anterior se mostré la creacién de una figura
cuadrada estructurando las indicaciones avanza (AV) y rota (RT),
por medio de las cuales se puede mover la tortuga, estas
instrucciones quedaron incluidas en un procedimiento 1llamado
CUADRADO, de esta manera, cada vez que se requiera apareceri una
figura cuadrada, basta con escribir su nombre. También se puede
ubicar, con 1la tortuga en cualquier parte de 1la pantalla
(aprendiendo a usar las variables se aprende a modificar el tamafio
de la figura).

ESTA TESIS MO DEBE
SAB BE LA BIBLIOTECA
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Este procedimiento ya definido puede ser usado come parte de
"otro mAs complejo como puede ser el procedimiento CASA por ejemplo:

AVANZA 80
CIRADERLCIA 90
AVANZA $0
GILADERECHA #0
AVANLA 80
GIRADERECHA 90
AVANZA 60

mxuwcm vo A‘
. Iastrriunct 3 dibuje de an medrode ae LOGO.

y este a su vez puede formar parte del procedimiento PUEBLO como
sa indica en el ejemplo de arriba. De esta nanera, cuando el alumno
ha definido el procedimienteo, con sole escribirlo aparecerd en la
pantalla el disefio construido por 6l. De igual manera se puede
construir un &rbol a partir de definir procedimientos como: HOJA,
RAMA, y FOLLAJE estructurados en el procedimiento ARBOL.

R

" TORAMA
L prosdemuris S, D 20 HQJA
60
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Asi al escribir el procedimiento ARBOL aparecerd esta figura en
la pantalla, si el alumno guisiera hacer md&s complicado su disefio
construyendo, por ejemplo el procedimiento BOSQUE lo que tendrd gque
hacer es estructurarlc incluyendo otros subprocedimientos, por
ejemplo ARBOL u otros que &1 disefie.

LOGO también tiene colores con los cuales puede iluminar sus
procedimientos o bien se le puede agregar sonidos cada que
aparezcan en la pantalla.

Estas actividades son creadas por el alumno, pensadas por &1, de
esta manera el alumno construye sus propias actividades de
aprendizaje de acuerdo a determinado contenido y las instrucciones
dadas por el maestro; por otra parte el alumno aprende a progrémar
de una manera sencilla y divertida con todos los beneficios gue
para el desarrollo cognitivo conlleva esta actividad, los cuales ya
han sido mencionados en el capitulo anterior.

Este nivel de LOGO (el uso de gr&ficos ) es el mis elemental, a
través de una ejecucién directa, es decir, el alumno da una
instruccién y esta es ejecutada inmediatamente por la tortuga, el
resultado es visible inmediatamente. El siguiente nivel de LOGO es
la creacién de procedimientos, un procedimiento es como un esquema
para ejecutar una actividad, este esguema consta de varias
instrucciones relacionadas entre si que permiten realizar algo
previamente concebido. El aspecto interesante de esta forma de
trabajar es su similitud a una situacién de ensefianza por parte del
alumno hacia la computadora, 1o cual exige, por parte del alumno,
dog cosas, primero: conceptualizar exactamente lo que quiere
ordenar y segundo, tomar conciencia de cédmo se estd realizando esa
actividad, lo cual permite al alumno aprehender mejor su objeto de
estudio para poder “ensefiarlo" a la computadora. Por ejemplo: para
dibujar un trisngulo se debe estructurar el siguiente
procedimiento:
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TRIANGUIO
AV: 80
RTD: 120
AvV: 80
RTD: 120
AV: 80
FIN.

En donde se incluyen instrucciones de ejecucién directa con las
cuales se puede dibujar mentalmente el procedimiento y después
ensefiarselo a la computadora, la cual para dibujarlo debe recibir
la instruccién FIN para indicar que el procedimiento ha terminado,
Yy en la pantalla aparecer& "TRIANGULO DEFINIDO" y cada que se
escriba el nombre TRIANGULO, aparecer& esta fiqura,

Después de haber aprendido a realizar procedimlientos se puede
empezar a trabajar con una instruccién llamada REPITE, para lo cual
es necesario que el alumno aprenda que hay elementos de sus
procedinientos que se repiten, y que por lo tanto puede resumirlos
en una sola instruccién. Por ejemplo: en vez de escribir el
procedimiento completo para un tridngulo, se puede escribir lo
siguiente: TRIANGULO

REPITE 3[AV 80 GD 120])

FIN.
Al utilizar la instruccién REPITE, el alumno reconocerd que una de
las principales capacidades de la computadora es reproducir muchas
veces una instruccién, sin esfuerzo y a altas velocidades, lo que
se ha hecho una vez. La repeticién no siempre es tan simple como el
hecho de repetir cuatro veces una instruccién y dibujar un
cuadrado, sino que hay situaciones en que la repeticién exige
representar con mis claridad la estructura del problema, por
ejemplo, una serle de circulos concéntricos en donde la instruccién
REPITE ya no es tan sencilla.
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Después de haber asimilado el uso de la instruccién REPITE, se
continuara con la utilizacién de variables, el uso de estas permite
que, por ejemplo, se pueda variar el tamafio del triédngule
mencionado en el ejemplo anterior, con lo cual se le indica a la
computadora que se quiere construir tridngulos de diferente tamafio
y con un dngulo variable, por ejemplo:

TRIANGULO

REPITE 3(:AV :GD]

FIN:

En este ejemplo se puede ver que las instrucciones AV y GD no
tienen valores definidos, poseen solamente el simbolo : 1o cual
significa que tanto AV como GD pueden variar a como el usuario lo
requiera, asi al llamar el procedimiento TRIANGULO se indicard el
valor de las variables, asi para:

TRIANGULO

50 120

FIN.

De esta manera de esta manera se obtiene un triangulo con lados de
50 y dngulos internos de 60 con el uso de variables, la creacién de
graficos y la experimentacioén se puede saber qué pasa con figuras
geométricas si se alteran determipadas medidas en algunas de sus
partes asi como el nGmero de estas filtimas, asi la computadora
puede utilizarse como una herramienta conjetural poderocsa y
atractiva que permite la exploracién y creacién a los alumnos.

sl ademds en el procedimiento TRIANGULO se hacen variar el
nimero de lados se tiene el siguiente procedimiento:
TRIANGULO
REPITE :[:AV :GD]}
FIN.
Y al llamarlo se le dan los valores:
TRIANGULO 6 100 120
La figura que se obtiene es diferente al procedimiento inicial, ya
que de acuerdo a las indicaciones se obtiene una figura de 6 lados,
cada lado medir& 100 y un &ngulo externo de 120.
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Otro aslemento con mayor grado de dificultad del aspecto gréfico
en el lenguaje LOGO es la recursividad, es decir la utilizacién de
procedimientos que se llaman a sf{ mismos. De esta manera, para
crear un cuadrado usando la recursividad se harfa lo siguiente:
CUADRADO
AV 50
GD 90
CUADRADO
FIN
Con este procedimiento se obtiene que la tortuga avanza 50, gira a
la derecha 90 y vuelve a empezar el procedimiento hasta que se le
ordena parar. La recursividad se utiliza principalmente en la
creacién de espirales o modelos de representacién que requieran
nmovimientos repetitivos.

En la creacién de espirales se tiene que ordenar un aumento de
tamafio en la figura cada vez que el procedimiento inicial termine,
asi cada que la tortuga inicie el procedimiento éste aumentard de
tamafio, por ejemplo:

ESPIRAL :LADO :ANGULO :AUMENTO
" AV :LADO GD :ANGULO

ESPIRAL :LADO + AUMENTO :ANGULO :AUMENTO

FIN

En este procedimiento se utilizan variables para tres elementos, al
iniciar el procedimiento la tortuga avanzard una determinada
distancia girando un cierto angulo hacia la derecha, al terminar
esta ejecucién encontrars otra que ejecutara agregandole otro valor
llamado AUMENTO, esta serie de instrucciones seguiran realizéndose
hasta que se le ordene parar. Si se ordena la ejecucién del
procedimiento ESPIRAL y se dan los siguientes valores: 1 177 2 se
obtendrad la siguiente figura:
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Yy si para el mismo procedimiento se dan los siguientes valores:
ESPIRAL 1 179 6 se obtendr& la sigulente espiral:

conocliendo algunas otras instrucciones el alumno puede disefiar sus
propios modelos basados en temas analizados en clase, por ejemplo:
puede disefiar una galaxia, un sistema solar, un modelo atémico,
etcétera. Lo importante aqui es gque el alumno disefie lo que crea
conveniente utilizando a la computadora coms una herramienta para
realizar sus investigaciones.

El aspecto m&s complejo hasta ahora desarrcllado, en cuanto a
grificos de LOGO se refiere es el uso de instrucciones
condicionales, las cuales se ejecutan solo si se da una condicibn
establecida por el usuario, estos condicicnales pueden incluir
efectos musicales o de colores debido a gque LOGO posee notas
musicales y colores diversos.

Cuando el alumno ha aprendido a manejar el aspecto gréfico de
LOGO, es tiempo de que inicie la exploracién de las capacidades
aritméticas, trigonométricas y de operaciones légicas que tiene
LOGO y gque son parecidas a las se pueden realizar en una
calculadora cientifica, pero, ademds dichas operaciones se pueden
combinar con los graficos; por ejemplo: graficacién de ecuaciones,
elaboracién de datos estadisticos, representacién de funciones
trigonométricas, etcétera.

Es importante que el alumno aprenda a salvar sus programas y a
imprimirlos "salvar" un programa significa quardarlo en un diskette
o en el disco duro de la computadora para posteriormente poder
utilizarlos cuando se requiera o imprimirlos después. 1tLa
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informacién presentada en la pantalla de la computadora puede ser
impresa por una impresora conectada a 1la computadora, dicha
impresora puede ger (matriz de puntos, ldser o de colores).

Aprender a "salvar® e imprimir implica aprender a manejar
alguncs de los periféricos usados por las computadoras.

El aspecto m&s avanzado de LOGO es el manejo de listas, lo cual
implica proporcionar datos a la computadora, la cual los guarda y
cuande el alumno los solicita se los presenta en la forma
requerida, en el aprendizaje de estas actividades el alumno aprende
a formar lo que conocemos como bases de datos lo cual constituye
una ayuda muy valiosa en sus actividades de estudio.

Por Gltimo se enunciaran las principales caracteristicas de LOGO
comparado con otros lenguajes de programacién, de acuerdo a los
autores Martin, Paulsen y Pratta (1989).

LOGO es procedural o procedimental como la mayor parte de los
lenguajes modernos. Esto quiere decir que un programa grande puede
dividirse en procedimientos independientes que luego se inteygran en
un superprocedimiento.

LOGO es interactivo, 1lo cual permite ejecutar ordenes
directamente y modificar ridpidamente un programa, mientras que un
lenguaje no interactivo requiere que el programa sea compilado
previamente, es decir, traducido a lenguaje de mdquina, esto hace
el trabajo mi&s lento pero tiene la ventaja de permitir la
modificacién de programas para poder experimentar a base de ensayo
y error, lo cual desde el punto de vista educativo es de mucha
ventaja con relacidn a otros programas que no facilitan estos
aspectos.

LOGO es recursivo, es decir, que un procedimiento puede llamarse
a si mismo, esta caracteristica también es comiGn en varios
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lenguajes de alto nivel y permiten elaborar tareas de un grado de
complejidad elevado, es de gran ventaja gue un lenguaje educative
posea una importante caracteristica de lenguajes mas potentes.

LOGO tiene procesamiento de listas, estas son secuencias de
palabras ordenadas (que pueden ser también nGmeros), o de listas,
a su vez, esto permite agrupar la informacién por bloques en una
sola unidad, a diferencia de otros lenguajes, en LOGO no existe un
tamafio fijo de elementos para elaborar una lista.

LOGO usa variables no tipificadas, o sea, qué no es necesario
indicar el tipo de variable que se va a usar, en otros lenguajes
existen variables para determinados objetos en LOGO una variable
puede albergar cualquier objeto.

LOGO es extensible, ya que ademds de los términos primitivos o
palabras que el ordenador entiende, LOGO permite crear otros nuevos
por lo que la inventiva del usuario es un factor importante
combinado con la habilidad adquirida en el manejo de LOGO para
explotar a este en todas sus posibilidades.

10GO dispone de mensajes de error muy tGtiles que explican el
origen del error y facilitan la tarea de depuracién.

LOGO dispone de los grificos de la tortuga que son de gran
utilidad para el aprendizaje de la programacién. Aungue la mayoria
de la gente relaciona a LOGO con la tortuga ésta es solamente una
parte de &1.

Estas caracteristicas hacen de LOGO no so0lo un lenguaje de alto
nivel, sino que lo convierten en una opcién educativa con grandes
posibilidades factibles de explotarse.
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6.3 Experimentando con la tortuga.

"La ensefianza de LOGO se centra principalmente en operaciones
geométricas realizadas con la tortuga, teniendo en cuenta que la
finalidad de esta manera de trabajar es propiciar que el alumno
descubra y reflexione sus aprendizajes.55

El uso de la tortuga en LOGO tiene por finalidad dotar a este
lenguaje de un objeto concreto, susceptible de ser manipulado por
el alumno por mnedio de ordenes transmitidas directamente vy
ejecutadas de igual forma por la computadora, a través de 1la
tortuga. Dicha tortuga se ha convertido en el simbole de LOGO al
grado de que en el mercado de las computadoras cualguier elemento
de software gue tenga el logotipo de la tortuga, se sabe gque
pertenece a LOGO, o que de alguna manera tiene gue ver con &1, y
por lo tanto con el uso de la computadora en la educacién.

Ini¢ialmente LOGO no disponia de la tortuga, pero, en 1970 la
inquietud de Papert era gque LOGO pudiera ser accesible a nifios
pequefios (6 a 7 afios) fue entonces que dotdé a LOGO de un
dispositivo externo que pudiera moverse siguiendo las instrucciones
transmitidas a la computadora, "asi pues las primeras tortugas eran
aparatos externos que se movian por el suelo y podian pintar sobre
un papel. El nombre y la idea de la "tortuga"™ proviene de un
pequefio robot fabricado en 1950 por el neurofisiologo inglés Grey
Walte, este robot era sensible al tacto y a la luz"S6

Actualmente la tortuga no es un dispositivo externo a 1la
computadora, sino que se desplaza por la pantalla de la m&quina
(como un videojuego) dejando una huella a su paso.

4 gy1izabsth Uruchurtu, Crus, resultados de SOMECE 92, Micro aula, EL
maanstro y la computadora, marso abril 1993, No. 18, afo V, p. 27.

6 Juan Delval, Op. Cit., p. 239.
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El aprendizaje de la programaci6én utilizando un elemento
concreto que ejecuta instrucciones de manera concreta, ha traido
como consecuencia que la tortuga no sea exclusiva de LOGO, por lo
cual se ha empezado a implementar en otros lenguajes de
programacién como el Smalltak.

El uso de la tortuga en LOGO iiene por finalidad aprender con la
computadora, ya que la tortuga presenta un facil acceso por parte
de los alumnos al manejo de la miquina convirtiéndose en un
elemento que ayuda al alumno a experimentar materializando ideas,
con lo cual se aprende a manejar a la tortuga, en consecuencia, se
aprende a programar con LOGO y a utilizar a la computadora como una
herramienta en el proceso educativo.

A continuacién se muestran algunos ejemplos en los cuales, con
ayuda de la tortuga, podemos experimentar disefiando alglin modelo de
gimulacisn acorde a alyg(n tema de cualquier materia.

De acuerdo a Horace TFreeland, simular es “reproducir una
situacién o un fenémeno, generalmente simplificandolo para actuar
sobre €l. Al construir el modelo de una situacién o fenémeno,
incluimos 1los aspectos gque consideramos importantes y eliminames
los secundarios. Asi por ejemplo, podrifamos simular la repeticién
de ciertos patrones de simetria gue se presentan en la naturaleza.

Aplicando la simulacién a un tema de ciencias naturales se puede
implementar alguna actividad utilizando LOGO, para lo cual primero
se debe realizar trabajo de escritorio, es decir, analizar el
contenido referente al tema, por ejemplo, si se analizara el tema
"manifestaciones geométricas de la materia", se puede tener el
siguiente trabajo de escritorio, "A través de toda la naturaleza
se encuentra uno de los objetos, seres vivos u objetos inanimados
esféricos o alargados, (moléculas, granos, virus, células) se
agrupan con los de su clase en estrechos conjuntos, y lo hacen en
disposiciones hexagonales donde las intersecciones forman &ngulos
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de 120"

Y 1la actividad que puede reforzar este tema podrfa ser la
siguiente:

TO PANAL

FS HT
REPEAT 6 (FIG) .
END

TO HEX
REPEAT 6{FD 10 RT 60)
ND

TOFIG
FD 10 LT 60 FD 10 RT 60
REPEAT 6(HEX FO 10 LT 60)
LT 120 FD 10 RT 40
FD 10 LT 60 FD 10 RT 40
END

Tomando como ejemplo que el libro de biologfia de donde se
extrajo la nota anterior dice gue las formas hexagonales de un
panal de abeja pueden servir para ejemplificar lo afirmado, el
alumno puede disefiar su actividad llamandola PANAL.

0 blen como ya se mencioné en el capftulo anterior, y en este
libro tambi&n se hace referencia: "la espiral es el m&s comlin de
los patrones de la naturaleza, se encuentra tanto en el ma&s pequeilo
virus, como en la mayor de las galaxias...una espiral 1lena
eficientemente el espacio y es una ruta de expansién completa y
cautelosa"®’ pe esta manera, el alumno puede diseflar algo parecido
al siguiente modelo:; 10 ‘;Sr'RAL LA NG

FD :L RT :A :
ESPIRAL (:L +:INC) :A :INC
END

EPIRALY 1772

En la espiral gue se muestra de un caracol de mar, lo que
permanece constante es el &ngulo que forma el perimetro junto con

ST K. Moors, Biolegim, México 1979 Ed. CECSA, p. 66
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el radio, a medida gqgue la espiral se expande. El disefio y la
explicacién de la espiral son los mismos que aparecen en 1las
espirales del capitulo 5.

Fl modelo denominado PANAL consta de dos subprocedimientos: HEX
Y FIG, que estructurados forman el procedimiento PANAL, 1las
instrucciones para realizar estas actividades también son las
mencionadas en al capitulo anterior y son basicas. Actividades como
las ejemplificadas pueden realizarse por los alumnos a manera de
concretizacién del contenido temitico analizado en la clase, para
posteriormente experimentar en la maquina dicho contenido, no digo
lo aprendido, porque considero que el aprendizaje del tema se da
cuando se refuerza con alguna actividad, que en este caso, se
realiza por medio de la experimentacién con la tortuga a través de
la computadora.
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6.4 Comprensién y creacién de conceptos.

como se ha expuesto en este capitulo, el aprendizaje de LOGO
representa para el alumno aprender a utilizar la computadora como
una herramienta auxiliar en su actividad educativa,y por otro lado,
permite el aprendizaje de la programacién como actividad
intelectual que estimula el desarrollo de habilidades cognitivas,
respecto al primero de estos dos puntos se puede decir que LOGO se
convierte en un auxiliar del proceso educativo para el alumno en
tanto que permite a este disponer de un elemento codificado (la
tortuga) con el cual puede disefiar experimentos en base a
contenidos temiticos que 1le permitan comprender determinqdos
conceptos. "La programacién, al tiempo que sirve para controlar a
la computadora, es un método para formalizar un determinado
concepto. "8

La mejor manera en que LOGO propicia en el alumnoc la comprensién
de conceptos es haciendo gue los contenidos adquieran un caracter
funcional, preocurandoc gque no se conviertan en conocimientos
almacenados e incomprensibles, sino que, utilizando un método
conjetural, con actividades como 1la creaci6én de modelos o
simulaciones, el alumno pueda representar o reconstruir contenidos
"desde este punto de vista, los saberes construidos, aprehendidos,
son funcionales,..el maestro plantea un problema, en cuya solucién
los estudiantes enfrentan y salvan obstaculos, las acciones
emprendidas por ellos provocaran modificaciones en sus concepciones
favoreciendo la aparicién de conceptos para los que haya sido

disefiado el problema."6?
o Eorigque Ruis Velazco, La informftica como med de enseiian €O
objeto_de sprendiszaje, Perfiles Educativos, CISE UNAMN, México 1983, poviembre

diciembre, numerco doble 51 52, p. 38,

# Maria de Carmen Alvares Gy

conceptos?, Micro aula (el maestro y la computadora), uo.z, novie-bra- dicig-b:.
1992, p.12.



El caricter estructural de LOGO permite analizar 1la
estructuracién de un concepto utilizandeo el razonamiento "de lo
simple a lo complejo" como si disefiara un procedimiento, un
razonamiento como el anterior es elemental en la comprensién de
conceptos.

“"El aprendizaje por medio de un mé&todo conjetural pone en juego
las capacidades operatorias del alumno.. 70

Tomando en cuenta que la inteligencia es un organismo que se
enriquece con la ensefianza y experiencias de la vida cotidiana, que
adem&s tiene como principio fundamental 1la actividad, es
comprensible el hecho de que todo concepto sea factible de
operativizarse convirtiendole en algo activo, de tal forma que el
alumno pueda insertar y organizar lo aprendide en su estructura
inteligente.

Cuando el alumno realiza trabajo de escritorio respecto a algtn
contenido, recibe determinada informacién que al trabajar con LOGO
esto le permite crear dicho contenido, por otro lado,‘ esta forma de
trabajo exige revisar la teoria correspondiente, hasta que 1lo
representado en la computadora corresponda a lo esperado por él,
‘esto que el alumno espera obtener, de alguna manera estd influido
por el trabajo de escritorio previamente realizado.

A continuacién se cita una actividad realizada con LOGO
publicada por Alvarez, M.C en la revista Micro aula No. 5. enero
febrerc de 1989, y gque se encuentra en el trabajo titulado
"Construcecisn del concepto de &ngulo con apoyo de microcomputadora
{nivel basico)."

n Francis Halbwachs, Op. Cit., p. 17.
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£ la invesligacion que oqui nos ocupa «en la cual, el
conceplo por optender eio el de dnguio~, uno da los
cuaslionamlenlos iniciales fue: (Como propiciar un
procesa de obstoccidn toliexiva ofiginado en las
propias occiones del sujefo sobre ef objalo da
conocimiento? Con base en esto, se considaiaron como
aspecios importontes en ks construccidn del conceplo
e Gnguio componantas como palcepcldn, esfimocidn y
madicion. Da ia primera suighd ki necasidad del
conceplo; con ka segunda se pudo diferenciar un
Gngulo da olros y analizar elementos propios de cada
uno, como ko medida; con la tercera aporeckd ke
necesidad ds usar unidades de medido osi como
instrumentos adecuados para medit el objefo.

Estas componentes constifuyeion elapas sucesives en lo
oprehensidn dal conceplo. Se evoluciond en elias
actuando, enfientndose a dificutiadss, salvando
obstécvios, confrontando resulfodos en diversos
conlexos, formulando hipdtasis, validando resufadcs; en
fin, conshruyendo inteleclualmente.

Si blen ks experlencia conlempid 14 sesbnesdelmbo)o
menciono oqui $8o una de los situaciones didac
‘quemhenemmicromundodelOGOmnelﬁnde

ubordar cigunos componentas del conceplo de dngulo
que, en un estudic previo, 18 hobian manifestodo como
wlqs conlusionas Son ejampios los siguienies:

« Lo medida de un Anguio depende de a longilud del
aico seholado.

* La medida de un dnguia depende de kas longlivdes
da los lados que lo marcan,

» No 58 puede eslimar ka medida de un dnguio sin
rensporiador.

« Un ransporiador es yna regla circular para medit
cuvas

« £5 equivalenie usar cuaiquiera da ks das escalos del
tiensportador. pues éste es simélico; o4, un mismo
Gngulo puede lener 0os medidas. Por ejemplo, o mide
45° o mide 135°, es indistinlo.

+ Un fransportador pequeno no mide igual qua uno
grende.

Con et fiobojo d8 la silvacion diddclica que aqui se
muestro, se propicia:on reflexiones tendientes a evilar
lales confusiones. Sa ciganizé ol grupo en equipas de
fres y ba consigna doda fus la siguients:

“Hoy lenemos un juego en la micro, se kama Tiro of
blanco, En €l centio, coma pueden ver, 0parecs una
flecha que ahora representa o un dotdo. Tambidn hay
varics discos para detibar con él. Ustedes deberGn dar
instrucciones pora que avance el dardo y los detribe.
Alinen 0 no, el dardo voiverd o su posicidn inicial, y
pueden disporolio de nuevo. Gonatd quien derube mas
discos en el equipo. Cuando un compatiero falle,
deberd dejar su tumno a olio y asl hasla que logren
derribar lodos ks discos. £n la ficha aparece el mismo
dibujo de ka pantalia, Cada vez que derilben un disco,
deberdn escribir en el papel, debojo del disco
dembodo. ks instucciones que la dieon ol dardo para
logiar su propdsito”,

Los resultados oblenidos fueron los siguientes:

Juego del tiro al blanco

NINAS
1-90-120
1-435-420 1-45-420
D-180-1410 1-360-1
D-135-148 D-45-420
D-90-120

NINOS
1.90-90

1-435-85

1-45-90
20
1-480-86 D-360-90
D-435-84 D-45-87

1-270-90

Lo primeta pregunta que oparecia ara; (Xuidran girar hacka ka darecha, o kiguleida? La espuesia 61 1 o D. B nimaro que aparece en
fedio Indica ko medida del ngulo propuesta, ¥ & Glkmo a4 ko loagitud por avonzor.
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Como pueda ohiaNvalse, 3o presenid un pioblemo
oblero, accasible a ka comprension de los alumnos de
100 {1 ohos. Era todo lo que se necasilaba: que fuese
¢ato ko que hatsio que hocer. En o contigna dada no
hubo, por parie del profesor, infimacion matemdlica
adicional, sugeiencios ocerca de pasibles esiratagias de
sotuckn, nl definkcionss 0 kdeas sobre el conceplo of
que se quarla fegar. En reclidod, fampoco ks habria
poslatiormenta. Se traloba de una conltontacidn
colectiva enire los nidos y el maestro, en ko que coda
quien podia compadir, discutk, revisct, onalizar.
detendar. modificar 0 proparcionar informaciones
oceica de los procedimientos ulkizodos y fos resuliodos
cblenkdos al enlrentar of problema plantaado con ko
esliolagia que habia suigido en cada equipo.

Poia finalizar tronscribo aqui algunas pares de
confroniaciones colectivas que ponen de manifiesto la
forma en qua fos alumnos, @ partit del micromunde
disefado., fueron construyendo un conceplo, ol entror en
Qccidon con uno situocidn problemdtica, disculir y
reflexionar en equipo y colectivomanta sobre sus
estiategias de fesolucion, compatar sus proyeclos con
los da olros, onlicipar y validor en ko pantatia ke
ejecucion de las tidenes dodas y modificar o afiimar
sus modelos iniciales da resolucion,

Prof.: ¢Por qué dicen que se podian derribor hes discos
alaver?

Gab: Porque i eio mds ropido.

Mal: §ile dn:es, pcx ejemplo, TQUERDA 135y vollea
la izquierda 135 grados. Comd el dordo estoba
vnendo uxi -—> , queda viendo o8 . , y luego
si e 60s poi ejempic 25, pot decir, sdko Ie echas ol
Primero. peto Como sigue asf ¥ enfonces mejor
desds el principio le das mds fuerza, como 120,y
{odos caen.

frot.; ibso ltumhco que 8 gio pare deu“bor 8505 fies
discos e el mismo?

Todox: §I.

Prolesoia; ;Podiion decit cubt da los siguiantes Gngulos
s mayor?

=,

lav: Es bo misma. porque con izquierda 45 va le quedos
opunlando q los es discos.

———L— >

Ger: Yo quiero lior eslo <> #))}  peio no quigro
Iquu':erdo ni darecha, tompeca medida, sdio Tuerie
del liro.

Obsarvedor: Pues lienes que contestar ks dos pregunias
anleriores a ko ge la fuetia del fite; 0 se0,
decidir en qué direccion deberd glrar el
dardo y cudnio.

Mal: Pero es que no quiero que glre. sdio que dispare.

Observador: Puas mientras no fas conlesles note va 0
pregunior pot el famaiio da lo fuerza del
it0...

Mal: Ah, ya s8, que gire ¥oda la vuella 360 grodos....
por...da Yo mismo... que sed lzquierda.

Cabe aclaror que Tiro of bianco no fue sdlo una pleza
de sofwerg paia fugar de monefa aislada, sino que
fosmd parle da un micromundo dentio de una secuencla
digdclica previomenle disehada, de fa cudt suigié la
idea de cteario como apoyo dindmico pora ka
aprehensidn dat conceplo de anguio. M
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Con este ejemplo se puede ver que por medio de actividades

disefiadas con LOGO es factible gue la comprensién de conceptos por
parte del alumno sea una actividad mis concreta, y como herramienta
pedagbégica LOGO representa una opcién factible de ser utilizada
como apoyo en este tipo de actividades. "Es necesario precisar que
el enfoque pedagégico de LOGO es de tipo simb6lico e inductivo. E1
trénsito del modo simbélice al concreto se efect@ia por medio de
conexién con un micromunde (modo concreto).n’?
LOGO un medelo de simulacisn,
blanco".

Un micromundo en

como en este caso lo es "tiro al

n Enrique Ruis Velazxco, Op. Cit., p.41.
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6.5 Desarrollo de funciones cognitivas.

#El estudio de la programacién permite la adquisicién de
capacidades centradas en el razonamiento y en la légica. La mayoria
de las personas que se han formado en esta disciplina adquieren, a
través de estudio, hdbitos de organizacién, método y capacidad para
razonar y resolver problemas complejos...El aprendizaje de esta
disciplina debe situarse en un contexto rico, es decir, en un medio
ambiente diferente del cotidiano salén de clase, un medio en donde
los alumnos puedan probar sus hipétesis, descubrir por ellos
nismos ,n7?

La propuesta de trabajar con LOGO es auxiliar al alumno en su
actividad educativa y contribuir en su desarrollo cognitivo
ensefifndole a programar de una manera sencilla, con lo cual se
busca que a través de ello el alumno aprenda a aprehender de manera
disciplinada y cientifica planeando, concibiendo y experimentando
para poder estructurar, de una manera mis léglca, el conocimiento
a nivel de esquemas de conducta, es decir, logrando un aprendizaje
mas cualitativo que cuantitativo. El trabajo con LOGO exige, en una
primera fase, antes de construir alguna actividad (procedimiento,
modelo, simulacién, etcétera.) como algo necesaric conocer la
solucién o la forma de operar de dicha actividad preciséndola y
formalizdndola de manera simple y clara para ser programada, en
aesta fase se requiere gue el alumno haga uso de su capacidad de
planeacidn y organizacién asi como de un buen nivel de comprensién
que le permitan visualizar posibles soluciones estructuréndolas de
manera gue pueda programarlas y comprobar su validez.

El procego de programacién con LOGO, exige, en esta primera
fase, la creacién de un algoritmo, o sea, un plan simbblico y
riguroso que describa las etapas necesarias para solucionar el

7 garique Ruis Velasco, Op. Cit., P. 43,
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problema o realizar la actividad planeada.

Finaimente, el proceso de programacién estructurado en el
algoritmo, gque puede ser verificado paso a paso, conforme se
elabora, se convierte en un programa (procedimiento en LOGO )
codificado y estructurade, que tendri las aplicaciones gue el
alumno requiera, de acuerdo a sus necesidades o a la informacién
obtenida previamente en el trabajo de escritorio realizado durante
la clase. Al concluir la programacién de su actividad, el alumno
puede verificar si ésta fue elaborada correctamente en todas sus
etapas, si esto no fue asi, el programa ‘tendrd que ser
reestructurado. Esta forma de trabajar con LOGO que se ha llamado
método conjgtural, es un intento por hacer del proceso ensefianza
aprendizaje una actividad que propicie la investigacién y a través
de ello propiciar una mejor ejercitacién de funciones cognitivas .

No se puede afirmar que la computadora vaya a dotar al alumno de
nuevas funciones cognitivas, sino gque analizando en su justa
dimensién el uso de la computadora en el proceso ensefianza
aprendizaje, puede ser una herramienta Gtil que ayude a una mejor
¥y mis rapida consecucién de determinadas habilidades en el alumno.

LOGO no es solo una herramienta que ayude a resolver problemas,
sino que fomenta en el alumno la capacidad de analizar y plantear
losz mismos, por esto, cuando se ensefia LOGO no solamente se est4
ensefiando un lenguaje de computacién, sino, una manera de trabajar
con la finalidad de desarrollar habilidades cognitivas que pueden
ser aplicadas a otras situaciones.

Es importante remarcar el hecho de que LOGO debe ser trabajado
en un contexto que propicie 1la actividad creadora y de
investigacién en la relacién maestro alumno. En este contexto, es
recomendabla el trabajo en equipo para utilizar la computadora, ya
que las actividades desarrolladas en conjunto resultan mas
provechosas.
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La computadora puede sey un valioso instrumento de trabajo en el
aula gue facilite determinadas cosas, que impulse la realizacién de
determinadas actividades y puede ser complemento de una ensefianza
activa.

"Egto es un aporte innovador de la informitica en la educacién
que al mismo tiempo contribuye a la insercién del constructivismo
en la educacién, en la medida en que vuelve activo al alumno en
relacién con los contenidos abstractos. La programacién da la
oportunidad de formalizar problemas y de probar el valor
operacional de las formalizaciones personales o de las que otros
proponen.

Estamos interesados en que este procedimiento tecnolégico sea
introducido en los programas escolares, de modo que tenga un efecto
considerable sobre el aprendizaje.n?3

LS Bariquo Rulx Velazco, op. Cit., p. 50.
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6.6 Conclusiones.

El uso de la computadora en la educacién es un fendmeno del
presente que de alguna manera existe en las instituciones
escolares, aungue la forma de trabajar con ella sea desde el punto
de vista administrativo, o simplemente ensefiarle al alumno a
manejarla. Sin embargo, desde que el usc de la computadora fue
planteado como una posibilidad para mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje, esta propuesta no tuvo fundamentos pedagégicos, y si
posteriormente se trato de hacer esto, dichos fundamentos han sido
tan poco desarrollades gue los avances tecnolégicos 1los han
rebasado.

En la actualidad han surgido varias propuestas que plantean el
uso de la computadora en la educacidén desde un punto de vista mas
pedagbgico, més relacionado con las cuestiones educativas que las
tecnolégicas. De todas estas propuestas, la que se acerca mds a
dicha caracteristica, es la creacién y uso del lenguaje de
programacién LOGO. Sin embargo, de acuerdo a lo expuesto en este
trabajo, el uso de LOGO en la educacién (y esto es vAlido para
cualguier propuesta del uso de la computadora en la educacién)
necesariamente debe tener fundamentos pedagtgicos, psicol6gicos,
filos6ficos y de todas las ciencias implicadas en la cuestién
educativa.

Este trabajo es un intento por implicadas elementos tedricos que
permitan analizar el uso de la computadora en la educacidn, tal vez
no proponga cuestiones "innovadoras" como se ha malentendido el
hecho de proponer el uso de nuevas tecnologias en la educacién,
pero si se puede concluir de este estudio, gque la computadora puede
ser utilizada en la educacién como una herramienta que propicie en
el alumno el desarrollo de habilidades cognitivas y al maestro
pueda auxiliarlo en su labor docente.
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Que es un error sequir creyendo gque la computadora puede
sustituir al maestro en su quehacer educative, que la labor docente
debe ser considerada como un aspecto invariable de la educacién,
también lo son elementos como ensefianza, aprendizaje, etcétera, y
como tales deben tomarse en cuenta como base para analizar la
propuesta de utilizar instrumentos en el mejoramiento del proceso
educativo, lo cual implica un estudio serio y sistemistico si se
toma en cuenta gue la educacién es una actividad en la gue
predomina la transmisién de conocimientos.

La propuesta de utilizar LOGO en la educaci6n asistida por
computadora, implica replantear elementos teSrico metodolégicos que
posibiliten el mejoramiento del proceso ensefianza aprendizaje, como
es el hecho de proponer la creacién de un ambiente educativo
heuristico gque propicie la actividad investigadora del alumno y
posibilite el uso de la computadora como una herramienta que apoye
el trabajo del alumno y a la vez le permita desarrollar habilidades
como son planear, simular, conjeturar, experimentar,etcétera. A
esta manera de trabajar con la computadora en el salén de clase se
le denomina método conjetural.

Es importante concluir, también, que es el mnaestroc quien
determina si se debe o no utilizar la computadora, en qué momento
del desarrollo de la clase puede utilizarla y gué pretende con
ello.

Muchos argumentaran gque esto implica conocer mis e invertir
tiempo para hacerlo, ademds de tener que replantear la manera de
trabajar, lo cual es cierto, peroc esto es el precio para poder
hacer algo trascendente en nuestro quehacer educativo.

Finalmente, se concluye que LOGO es la propuesta mejor
fundamentada desde el punto de vista educative, que mnis gue
ocuparse de aspectos técnicos, intenta dimensionar su propuesta
educativa con argumentos pedagdgicos que en este trabajo han sido
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retomados para ampliarlos y demostrar que en vez de ser
incompatibles, son un material vasto de investigaclién para 1la
pedagogia, Y que es factible de aplicarse a la realidad en el salén
de clase permitiendo obtener resultados significativos en el
proceso ensefianza~ aprendizaje.

HLa triste causa de que, a pesar de todo, no consiga
manifestarse por ninglGn lado una honradez completa es la pobreza
espiritual de los profesores de nuestra &poca, precisamente en ese
campo faltan los talentos realmente inventivos, f;ltan los hombres
verdaderamente pr&cticos, o sea, los que tienen ideas buenas y
nuevas, y saben que la auténtica genialidad y la auténtica praxis
debe encontrarse necesariamente en el mismo individuo...n7¢

7% priederich Nietxzsche,

{3 + Cuadernos
de formacién docente, UNAM ENEP, No. 25, mayo 1988, D.26.
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