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INTRODUCCION

La docencia ha sido un campo de accion donde se crea y experimenta un sinnimero de
ideas no solo en el aula misma, sino en el desarrollo y disefio tanto de actividades como de
materiales que permiten facilitar y enriquecer el aprendizaje de los nifios. Decimos de los nifos
porque es a quien va dirigido este trabajo de invaestigacion, cuyo objetivo fundamental es proponer
el disefio de un software educativo orientado a los pequefios de primer grado de primaria.

Desde tiempo atrés tuvimos la curiosidad de observar el aprendizaje de los nifios de 6 y
7 afios porque representa todo un reto el poder trabajar con ellos, ya que no leen ni escriben o lo
realizan de manera deficiente, ademas porque hay que enconirar la forma de propiciar un
aprendizaje significativo, que éste no sea aburrido o tedioso y que vaya acorde con los intereses
de! nifio.

Pensamos que para lograr un aprendizaje significativo se necesita considerar algunas
cuestiones:

o Saber cuales son los madios que pueden facilitar la labor docente, asi como el
aprendizaje mismo en los niftos.

« Conocer lo mejor posible el campo de trabajo, es decir, las caracteristicas y por
consacuencia los intereses del nifo de primer aflo de primaria, as! como los
planes y programas de estudio de este grado escolar.

o Tener gusto e interés por crear, proponer y proyectar ideas que se puedan llevar a
cabo para lograr que se enriquezca y facilite el aprendizaje.

De los tres puntos anteriores, sobre todo del Ultimo, ha surgido la idea de crear un proyecto que
consiste en el disefio de un software educativo enfocado a los pequeios de primer afio de

primaria, que se apoye en elementos de animacion, juego y recreacion tales que estén de acuerdo



con caracteristicas de los nifios y conforme a los planes y programas de estudio de este grado
escolar.

Este proyecto parte de algunas observaciones de nifios con relacion a los juegos de
video, en donde pudimos ver que éstos mantienen el interés de los pequefios por un tiempo
considerable. Veiamos como los nifios sacaban energias, manifestaban una serie de emociones
dando gritos, queriendo llegar cada vez mas lejos en cuanto a retos que los juegos les
presentaban. Todo ello nos llevé a pensar qué tanio podiamos hacer para canalizar ese
entusiasmo en pro de la educacion; es decir, en lugar de mostrarles juegos de video donde el
ganar implique violencia por !a violencia misma y otra serie de valores y actitudes que lejos de ser
provechosas, consideramos, son nocivas, retomar algunos aspectos como son el reto, la
competencia y el mismo juego para enfocarlos a temas educativos y hacer de esta idea de los
juegos de video un aliado muy fuerte para |a educacién. Cabe mencionar que estos juegos tienen
variantes, entre las cuales encontramos !as Que se llevan a cabo en las computadoras personales
que es el medio del cual se va a valer el presente proyecto.

Sin embargo, también es importante mencionar que desarrollar un software implica un
esfuerzo conjunto de personas expertas en educacion, computacion y disefio gréfico. Ademas
implica considerar diferentes factores. En este caso hemos tenido muchas limitaciones técnicas,
por la falta de un equipc de computacion propio, por la falta de orientacion para escoger un
lenguaje de programacion que fuese el idéneo para ello y por carecer de conocimientos
relacionados con el disefio de imégenes. Pero tampoco debemos negar el gran aprendizaje que
hemos obtenido de este proyecto, y nos gustaria mencionar algunos de los tropiezos que tuvimos
en el desarrollo del mismo.

Primero tuvimos que investigar qué instituciones se dedicaban a desarrollar software
educativo; luego hubo la oportunidad de entrar a trabajar a una de ellas (Centro de Procesamiento

Arturo Rosenblueth), en donde ademés de coordinar su laboratorio de Informatica Educativa



revisabamos software educativo, dabamos cursos de computacion a profesores de educacion
bésica y documentabamos algunos softwares educalivos desarroilados por dicho Centro.

Lo mas valioso, que consideramos haber obtenido de esa experiencia, fue justamente el
conocer diferentes softwares educativos. Los jugamos y observamos como se aplicaban en ur
curso de verano para nifios, todo ello nos dio una idea mas clara de qué tipo de software
queriamos desarrollar.

Hubo un juego que fue de donde surgié finalmente la idea de este proyecto, el cual se
llama “Lemmings” ; éste consiste en tratar de salvar 8 unos enanitos de peligros que se les
presentan en ambientes subterraneos, para salvarlos hay que ulilizar diferentes herramienta:
como picos, palas, paracaidas, escaleras, eic. Era muy divertido este juego donde habia que
emplear la légica para resolver en menor tiempo posible la salvacion de estos enanitos, pero
también debemos reconocer que habia violencia, pues en acasiones se tenia que sacrificar a uno
o mas Lemmings; 80 no nos gustaba.

Después de esta experiencia laborai, tuvimos la inquietud de investigar cuél podria ser el
lenguaje de programacion mas apropiado para desarrollar el programa que teniamos en mente,
fue ahi donde surgieron las verdaderas dificultades.

En un principio decidimos que e! mejor lenguaje para ello era Turbo Pascal que es un
lenguaje estructurado y que era el que se utilizaba en el Centro junto con unas utilerias
(programas adicionales) que facilitaban la tarea de los efectos especiales de sonido y animacion,
Empezamos a estudiarlo pero los resultados no se velan de manera inmediata, ademas conforme
pasaba e! tiempo teniamos que recortar ideas debido a las dificultades para reaiizar fos efectos
que queriamos en el software para hacerlo mas atractivo, todo ello nos hizo sentir un poco de
frustracion.

Pasé un tiempo, una de nosotras cambié de trabajo, ahi conocié a una persona en un
curso de capacitacion que ie ensefid otro tipo de maquinas (Macintosh) y de manera particular un

paquete llamado Hypercard, que nos llamé |a atencion por su facii manejo. Después de analizarlo



lo encontramos més apropiado para lo que pretendiamos pues nos permitia llevar a cabo nuestras
ideas en cuanto al disefio del software, el resultado se veia de manera inmediata. Es un programa
sumamente accesible, que motiva a trabajar en la realizacion de éste y de muchos otros disefios
de softwares.

Entonces decidimos que el proyecto lo disefiariamos para las maquinas Macintosh
dejando definitivamente el Turbo Pascal a un lado.

Es importante describir cada una de las dificultades técnicas mencionadas
anteriormente, para que las personas que lleguen a leer alguna vez este documento, no tropiecen
con |0 mismo, esperando asi que el camino para desarrollar software sea mas sencillo de lo que
ha sido para nosotras. Sin embargo, esto no quiere decir que el Unico camino para desarrollar
software educativo es a través de las Macintosh y del Hypercard, puesto que existen otros medios
computacionales de ios cuales hablaremos en el capitulo 4.

Una vez que expusimos por qué, de donde y qué dificultades tuvimos para el desarroilo
de esta propuesta, veamos la estructura del trabajo;

El primer capitulo trata de los medios eléctricos y electronicos utilizados en el aula, a
manera de resefia, es decir, desde os auditivos como ei radio hasta la computadora, obviamente
resaitando ésta Uitima.

El segundo capitulo describe todo lo que pudiera ser de interés en torno al primer grado
de primaria; caracteristicas del nifio y los planes y programas de estudio.

En el tercer capitulo esta planteada |a propuesta de un software educativo como medio
para facilitar el aprendizaje.

Ei cuarto capitulo documenta la herramienta de hardware y de software y el desarrolio de
diversos madulos de io planteado en el capitulo anterior

Por Ultimo presentamos las conciusiones a las que llegamos a lo argo del desarrolio de

este tema de tesis.



CAPITULO I



. LOS MEDIOS ELECTRICOS Y ELECTRONICOS DE LA ENSENANZA.

I.1. Definicion de medios.

Es importante antes de abordar la descripcion de los diferentes medios eléctricos
electrénicos utilizados en la ensefianza, tener ¢laro qué se va a entender como "medios”. Para ello

hacemos rgferencia a tres definiciones encontradas en diferentes fuentes de informacion:

e . ‘el término medios se refiere a cualquiera y a todos los medios fisicos para
reprasentar el conjunto total de condiciones del estimulo que requiere para la instruccién de un
alumno. Asl, medios incluye los ordenamientos para la comunicacién escrita (tales como las
paginas impresas), y para la comunicacion oral (tales como un maestro). También incluye o
comprende objetos reales (piedras, hojas, productos manufacturados, eic.), cuando éstos
pueden ser directamente observados por el alumno, y dispositivos y materiales especiales
como filmes, méquinas de ensefar y libros de trabajo o de texto.”’

L “s’e llamaban auxiliares audiovisuales a los medios. Se trata de objetos fisicos,
instrumentos de ensenanza. Es indudable que ios primeros auxiliares fueron ias varas con que
los maestros escribian en el suelo; en tiempos mas recientes, han aparecido pizarrones,
materiales auditivos y, a Gltimas fechas, |a television y hasta la computadora.”

¢ .. “al hablar de medios se alude a los recursos ulilizados para alcanzar unos fines
concretos. Que se logre o no, dependera del uso que se de a los medios y de su justa
adecuacion a las necesidades y objetivos.”

Nos parece que de manera individual las definiciones anteriores necesitarian ser

complementadas, pero que tomando elementos de todas podemos elaborar un concepto de medio

como el que a continuacion describimos:

' BRIGGS Lesie J. Un procedimiento para la sleccion de medios didacticos. México-Buenos Alres, Ed. Guadaiupe,
1984, p. 278,

? BROWN James W. Inatruccion Audiovisual Tecnologia, medios y métodos. México. Ed. Trilas. 1877. p. 3.

3 Enciclopedia Técnica de la Educacion. México. Ed. Santilena, Tomo V. 1985. p. 267.
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Un medio es todo aquello que se puede utilizar en el proceso de ensefanza-
aprendizaje para iograr un mejor desempeiio de este proceso mediante la debida utilizacién
del mismo. Estos medios pueden ser: objetos diversos, aparatos de diversa indole, material
impreso, voz, stc,

Como se puede observar tan soélo el estudio de los medios podria abarcar una tesis
completa y éste no es el objetivo del presente trabajo. Unicamente interesa tener una panoramica
general de Jos medios eléctricos y electrénicos que han sido mas usados en la escuela para
facilitar el aprendizaje y poder ubicar entre ellos al computacional.

Por la razon expresada anteriormente, decidimos clasificar de manera generai a los
medios en:

sAuditivos

eVisuales

sAudiovisuales y

sLa computadora

En el resto del capitulo serdn descritas las ventajas, desventajas y el uso que se pueden

obtener de estos medios.

I.2. Los medios auditivos.

Los medios auditivos son aquéllos que se basan Unicamente en elementos sonoros, tales
como: la radio, el tocadiscos, la grabadora de audio, el micréfono y amplificador.
Estos medios tienen una serie de aplicaciones en el aula que a continuacidon se

mencionan:



¢ Enriquecimiento de la cultura musical que gracias a la gran variedad tanto de
programas de radio, como de discos y cintas que hay en el mercado esta
aplicacion resulta sencilla de ilevar a cabo en el aula.

« Preparacion y adiestramiento para; la conversacion, didlogo, matizacion de la
fonética de las palabras, desarrollo del raciocinio, el discernimiento vy
enriquecimiento en maltiples aspectos necesarios para Ia vida social,

* Reflexion en torno a debates de actualidad: esta aplicacion es mas apropiada
llevarla mediante la radio que sigue empledndose en la escuela como una fuente
de informacion de sucesos e ideas de actualidad que pueden ser objeto de
actividades por parte de los nifios. Las emisiones informativas de |a radio deben
significar en la escuela aliento para propiciar comentarios o debates que agilicen la
mente de los nifios en la comprensidn de los hechos e ideas que son patrimonio
vivo de su medio social. Estos programas enriquecen el vocabuiario y rescatan al
nifto, le obligan a salir de su mundo habitual -casa, escuela- donde se desarrollan
formas estereotipadas de pensamiento y expresion.

o Se pueden lievar a cabo transmisiones simuladas, en donde se utilizan {a radio y
la grabadora. Estas experiencias son sumamente valiosas ya que el alumno
desarrolia su creatividad gracias a la riqueza educativa que de ahi podemos
obtener, Para ser un poco mas claros en este asunto, mencionaremos algunas de
las cosas que se tienen que llevar a cabo para estas transmisiones. Los alumnos
tienen que elegir un tema, planear su desarrollo, escribir y leer un guion, escoger 0
en su caso crear la musica apropiada, producir efectos sonoros; sobre todo
trabajar en equipo.

o En clases de fonética, tanto del idioma nacional como de Ios extranjeros y también
en la lectura ordenada de un grupo de nifos que permita establecer

comparaciones beneficiosas entre elios.



o En fiestas escolares o excursiones.

¢ Asistencia individual de los alumnos de su propio progreso.

¢ Fomento de la lectura artistica y desarrollo de las facultades oratorias.
+ Entrevistas escolares.

¢ Intercambio de experiencias entre las escuelas.

Es bueno tener muy en cuenta estas aplicaciones, pero también hay que tener claro que
los medios auditivos, “no ofrecen por si solos excesivas garantias en cuanto a la perseverancia de
los nifios, quienes después de algunos minutos soportan dificilmente la monotonia de la emision,
pues la atencién que exige la voz sin imagen dificimente puede sostenerse por los pequefics
escolares mas alla de un tiempo razonable.™

Sin embargo, hay que tomar en cuenta dos cosas que pueden reducir el tipo de situacion
considerada en el parrafo anterior.

a) Que el papel de estos medios sea de una simple ilustracion de un tema.
b) Que el uso de elios, s6lo puede ser eficaz si el docente aclara conceptos y traza en

el pizarron un esquema, sencillo y preciso, de la parte emitida.

1.3. Los medios visuales.

Los medios visuales son todos aquellos que nos permiten percibir la informacion a través
de la vista, entre los cuales podemos mencionar: el proyector de cuerpos opacos, proyector de

transparencias y filminas, el retroproyector, el cine mudo, las videocintas mudas, los mapas, etc.

4 Enciclopedia Técnica de la educacion. idem p. 386.
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Algunas de sus ventajas y usos son:

Facilitar la realizaclén de dibujos de docentes con poca destreza.

En clases de escritura se pueden reproducir las formas y enlaces de las letras o
parrafos.

Ninguna disciplina o asignatura escapa al empleo fructifero de estos medios.
Quien exhibe (maestro o alumno) decide los momentos e intervalos de exhibicion,
elige cuando, como y porgué exhibir determinados materiales.

Existe la posibilidad de preparar de antemano los materiales, exhibirlos a la clase
en el momento adecuado y retirarlos una vez que han cumplido su cometido.
Actualmente existen algunos medios visuales (como los retroproyectores) que se
pueden conectar a computadoras y utilizarse de manera conjunta, con Sus

respectivas ventajas.

Aun cuando no se puede indicar una manera dptima de ensefar con estos medios,

ya que esto depende en gran medida de los fines y condiciones que el docente establezca, se

sugiere una estructura general para su uso;

1.

Quien exhiba, se preparare para usar estos recursos: determine abjetivos,
organice el contenido de los materiales, elabore un guion para tener en cuenta

cuando realiza interrupciones, hacer comentarios pertinentes o dejar tomar notas.

. Se debe desarrollar un contexto significativo para estudiar en los materiales. Para

este punto, el maestro ayuda a su clase a desarrollar una actitud de preparacién
que consiste en: decirles el titulo y un breve resumen de su ccntenido, la relacién
que tienen los materiales con los que se ha estado estudiando, resaltar los
aspectos importantes, elaborar cuestiones en que se requiere una mayor atencion,

realizar una discusion, un examen o ambos después de la proyeccion.
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3. Debe alentarse la participacion de los alumnos en |a exhibicién.

4. Se debe hacer una reafirmacion de la exhibicion: esta reafirmacion puede consistir

de manera general en que los alumnos formulen preguntas mutuamente, escriban
los puntos mas importantes de la proyeccion, realicen tareas de investigacion,
vuelvan a proyectar algunas partes o la totalidad de los materiales si es necesario

para aclarar dudas.

I.4. Los medios audiovisuales.

Los medios audiovisuales, como su nombre lo indica, combinan imagenes con sonido, 1o

cual permite captar la atencién de los alumnos por periodos de tiempo mayores. Entre eifos

podemos mencionar al cine, |a televisién, las videograbadoras, etc.

Los docentes los pueden utilizar de maneras distintas, y para fines diversos como los que

a continuacion listamos:

Comunicar informacion.

Cambiar o fortalecer actitudes.

Desarrollar habilidades.

Crear interés,

Plantear problemas.

Evocar estados de animo.

Dar emocion al aprendizaje.

Examinar la capacidad de sus alumnos de aplicar principios a situaciones
problematicas.

Superar algunas barreras intelectuales del aprendizaje: las pellculas comunican
eficaz y directamente su contenido, sin requerir del espectador una gran aptitud de

lectura.
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e Ayudar a vencer mediante las proyecciones, algunos obstaculos fisicos de Iz
experiencia humana; por ejemplo se pueden observar acciones en movimiento que
el ojo humano, por si solo, no puede ver.

o Recrear para el espectador sucesos reales o imaginarios y acciones o procesos
que han ocurrido, que tal vez ocurran o que nunca podran ocurrir.

¢ Se puede desarrollar la creatividad a través de la elaboracion de guiones que se
lleven a cabo principaimente con videograbadoras, pudiendo realizar diversas
actividades como son: la actuacion, la investigacion de temas, la edicion de cintas,

etc.

Es importante mencionar que estos medios pueden ser aliados muy provechosos para
los docentes si se les saben sacar todo el provecho posible. No se frata de prohibir a los alumnos
a que sigan viendo tal o cual programa o pelicula porque de acuerdo con nuestro criterio es
dafina, sino se trata de lograr una actitud critica y reflexiva en ellos, de tal manera que analicen y
disfruten sus programas y con un poco de imaginacion éstos sean utilizados para enriquecer las

actividades escolares.

1.6. La computadora,

Nos hemos permitido desarrollar ampllamente este apartado, debido a que la
computadora es el medio de mayor interés para este trabajo. Lo tratamos como un medio aparte
ya que aun cuando tiene caracterigticas similares a los audiovisuales, los que la utilizan pueden
interaccionar con ella y su papel no se limita al de un simple espectador.

Empezaremos por dar un breve concepto de lo que es la computadora, luego se dara

una breve resefa historica de su utilizacion en la educacién en el mundo y en nuestro pais, mas
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adelante mostraremos qué instituciones han apoyado e! uso de las computadoras en la educacion

en México, por Uitimo se describira su uso en el ambito educativo.
1.5.1, Concepto y partes que integran a un sistema de computo.

La computadora es una maguina que nos permite procesar informacion rdpidamente,
consiste en una serie de dispositivos que juntos, funcionan como una unidad integrada o sistema.

Toda computadora se compone de HARDWARE Y DE SOFTWARE.

Hardware (Hard=duro - ware=uso).

E! término hardware se refiere a todo el soporte fisico de una computadora, es decir, son
todos los componentes eléctricos, electrénicos, magnéticos y mecanicos para la entrada,
procesamiento y salida de la informacion.

Los componentes fisicos de un sistema basico son:

@ MONITOR

UNIDADES
C.P.U. > E DISCO

1 RATON

TECLADO
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C.P.U. (Unidad Central de Proceso)

Toda computadora tiene una unidad cuyo proposito principal es procesar los datos. Esta

unidad es el centro de control de todo sistema de computo. Acepta datos desde cualquiera de los

dispositivos de entrada, procesa la informacion de acuerdo con las instrucciones del programador

y envia los resultados a una impresora u otro dispositivo de salida. Esta unidad se le denomina

Unidad Central de Proceso, realiza a una velocidad muy alta todas las operaciones logicas y

aritméticas. A continuacion explicaremos las partes fundamentales de que consta esta unidad;

Unidad de Control,

Es la encargada de controlar y coordinar las actividades de una computadora en forma

muy parecida en la que el cerebro coordina y controla Ilas actividades del cuerpo humano. Las

funciones basicas de este componente son:

Determinar la instruccion que debera ser ejeculada.

Determinar la operacion que debera ser realizada por la instruccion.

Determinar qué datos, si es que se requieren, van a ser necesitados y en donde
estén localizados dentro de la memoria.

Determinar a ddnde van a ilegar los resultados.

Determinar donde esta localizada la siguiente instruccion.

Continuar con la realizacion de la ejecucion de las siguientes instrucciones del

programa.

Unidad Aritmética y Légica.

Esta unidad efectua tres funciones basicas:

« Transfiere datos: involucra el movimiento de datos desde una localizacion dentro

de la computadora hacia otra.
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+ Realiza calculos aritméticos: ejecuta sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.

¢ Toma decisiones: es la habilidad de comparar dos valores o numeros para
determinar cual de ellos es menor, mayor o igual. Toma alguna accion
dependiendo del resultado de la comparacion. También es posible detectar la
existencia de alguna condicién encontrada durante el proceso de alguna aplicacion
y alterar la secuencia de las instrucciones de acuerdo con ei resultado que se esta

buscando.

Unidad de memoria.

El almacenamiento principal se suele conocer como memoria principal 0 central, mas
correctamente como la memoria de la com;;utadora, es un lugar donde se situan los programas a
fin de ejecutarlos o hacerlos funcionar, es ahl donde deben estar los datos para poder ser

procesados.
Unidades de discos

Son los lugares en donde se meten los discos flexibles para leerlos 0 guardar
informacion en ellos.

Los discos son el medio de memoria auxiliar mas frecuente en las computadoras
personales, Son discos fabricados en material plastico recubierto de una capa de dxido magnético
de espesor muy delgado. Estdn protegidos con una capa protectora para impedir doblamiento,

rayado o contaminacion durante su manejo.
Dispositivos de entrada y salida.

Son todos los medios por los cuales nos podemaos comunicar con la computadora.
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Entre los dispositivos de entrada tenemos: el teclado, el ratén, el scanner, etc.

Entre los de salida tenemos: el monitor, la impresora, los graficadores, etc.

Software (Soft=suave - ware=uso).

Actuaimente, diferentes areas de trabajo requieren de la ayuda de alguna herramienta que
les proporcione mayor rapidez y precision en la solucién de problemas de diferente indole.

De ahi se desprende que se pueda pensar en solucionar cada vez de mejor manera toda
ciase de necesidades a través de programas computacionales conocidos como software, término
utilizado para designar a un "soporte légico o programa, aplicable a toda colecclon de
instrucciones que sirve para que la computadora cumpla con una funcién o realice una tarea"°

La computadora satisface diversas necesidades entre las cuales destacan las educativas.
Para ello es conveniente desarrollar u obtener software que nos ayude con esta tarea. A dicho software
se le conoce como Software Educativo y se define como: “aquelios programas que pesrmiten
cumplir o apoyar funciones educativas’ ¢

Entonces, el concepto anterior puede abarcar tanto a un procesador de palabras como a un
software que se relacione con un simulador. Ain cuando el primero no haya sido disefiado con el

objetivo de apoyar a la educacion, se puede decir que el término educativo es en funcion del

aprovechamiento que el profesor y el alumno obtengan de él en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

5 GALVIS, Panqueva Alvaro H. Boletin de Informatica Educativa. Bogota-Colombia. Volumen 1. 1988,

© GALVIS, bidem. p. 120
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1.5.2. Antecedentes de las computadoras en la educacion.

Los primeros sistemas en el mundo que causaron impacto en la educacion’, fueron los
siguientes:

s PLATO: En 1959, ingenieros, fisicos, psicologos y educadores de la Universidad de
llinois, bajo el liderazgo de Donald Bitzer, comenzaron a desarrollar un sistema para
automatizar la instruccion individualizada. El sistema conocido como PLATO inclula un
lenguaje autor llamado TUTOR, lenguaje disefado para simplificar el desarrolio de
programas de Ensefianza Asistida por Computadora (EAC).

Actuaimente PLATO es probablemente el proyecto mas conocido de EAC en el
mundo y ha sido objeto de considerables investigaciones. El sistema ha demostrado ser
efectivo y eficiente en su costo. Han sido reportados resultados positivos en logro y
actitud por parte de sus usuarios.

¢ TICCIT: Es un sistema de Tiempo compartido Interactivo de Control por Computadora de
Informacion y Television que comenzé a desarrollarse en 1871 con esfuerzos
combinados de ingenieros de la corporacion MITRE en Mclean Virginia y educadores del
laboratorio EAC de la Universidad de Texas. Mas tarde se les uni6 el Instituto para los
usos de la computadora en la educacion de la Universidad de Brigham-Young. Con los
fondos de la Fundacién Nacional para la Ciencia, bajo la guia de Victor Bunderson, el
grupo se avino a desarrollar cursos completos para los primeros grados universitarios en
matemdticas e inglés. Los cursos se desarrollaron usando minicomputadoras,
televisiones, gréficos, un lenguaje especial autor asi como la experiencia de especialistas
y psicélogos.

Su uso actual, ha sido con personal militar, estudiantes sordos a nivel medio y

estudiantes de secundaria con problemas de aprendizaje.

7 SALES, Elia Rosa. Ensefanza-Aprendizaje con Computadoras a Nivel Primaria y Logo como Ambiente, Lengusje y
Herramienta. Tesis. UIA. México. 1883.
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¢ WICAT: Este instituto (Instituto Mundial de Ensedlanza Asistida por Computadora) se
fundd en 1977, su principal fundador, Dustin H. Heuston era la cabeza de la escuela
Spence, escuela privada de nifias en Manhattan, la cual se involucré en la investigacion
e impiementacion de aplicaciones de Enseflanza Asistida por Computadora. Los demas
fundadores de WICAT eran educadores, disefladores de instruccion y cientificos de la
computacion dedicados a encontrar formas en ias que la tecnologia podria usarse para
mejorar la ensefianza y la educacion en general.
£l propésito de este instituto era crear software enfocado particularmente a
desarroilar habilidades bdsicas como el inglés, las matematicas y ia lectura. Conducir
investigaciones sobre la ensefianza-aprendizaje aplicando ias facilidades de la
tecnologia, ademas, desarroilar un laboratorio escolar donde pudieran utilizarse técnicas
innovadoras de ensefianza-aprendizaje.
¢ MECC: EI Consorcio Educacional de Computadoras en Minesota se formo en 1972 para
facilitar y coordinar ia utilizacion de las computadoras en ia educacion desde alemental
hasta universitaria. MECC operaba uno de las mds grandes sistemas de tiempo
compartido. Cuaiquier estudiante dei estado podia tener acceso al sistema. MECC en la

actualidad desarrolia software educativo para micros especiaimente para Apple y Atari.

1.5.3. Breve resefia histérica de la computacion en México.

Nuestro pais tuvo el honor de ser el primero en América Latina que conté con una
computadora elecironica, la cual fue instalada en la Universidad Nacional Auténoma de México en el
mes de julio de 1958

Esta computadora era una IBM-650, cuyo procesador s6lo ejecutaba 10,000 operaciones por
segundo; la Unica forma de comunicacion con ella era a través del lenguaje de maquina y sélo tenian
acceso a la misma un pequefio grupo de investigadores, "creando un gran interés por parte de un
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numero creciente de estudiantes de Fisica y Matematicas que unos afios mas tarde constituirian la
primera generacion de ‘computélogos’ mexicanos". ®

La segunda maquina que llegd a México fue una Bendix G-15, cuyo compilador para el
lenguaje era muy parecido ai Aigo!, ésta se instalé en el Centro de Caiculo de la Universidad en 1960;
con ella se ampli6 la cantidad de usuarios, siendo éstos también estudiantes y profesores tanto de las
facultades de Ingenieria y Quimica de la UN.AM. como de la E.S.|M.E. del .LP.N.

Con esta computadora se iniciaron diferentes cursos en las universidades de la provincia,
dejando la inquietud en estos lugares en lo que se refiere al ambito computacional. Posteriormente, la
Bendix G-15 fue sustituida en 1964 por una Bull GAMA 30 que utilizaba cintas magnéticas y lenguaje
Fortran.

Al mismo tiempo en el |.P.N. era instalado un equipo IBM-709 en el Centro Nacional de
Célculo. Algunos meses después, el Instituto Tecnolégico de Monterrey instald una IBM 1620.

Con ello, estas tres Instituciones de Educacién Superior comenzaban a producir egresados
que serian absorbidos por los principales centros de computo gubemamentales y de la industria.

Para 1870, instituciones como ia Universidad Agricola de Chapingo, las Universidades de
Nuevo Leon y Veracruz y los Institutos Tecnolégicos Regionales contaban ya con sus propios centros
de computo.

Poco después, con la entrada al mercado de las minicomputadoras y posteriormente de las
microcomputadoras, las instituciones mas pequenas pudieron tener acceso a la computacion, al cabo
de unos cuantos aflos se tuvieron que crear programas de ensefanza de la computacidn en dichos
centros de educacion superior.

En cuanto a la educacion media bdsica, en |a administracion gubemamental antepasada, se

dieron los primeros pasas para ulilizar la computadora como un medio auxiliar en el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

¥ cusodela Microcomputacion como apoyo didictico en el aula. Proyecto COEEBA - SE.P. ILCE. 1990. p. 60
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A finales de la década pasada y principios de ésta, se empez a incluir la computacion en la
educacion basica, ejemplos de elio son: "la creacion de los Laboratorios de Informatica Educativa (LIE)

en las Escuelas Normales Federales del pais" °

» la adquisicion de equipo en algunas escuelas de
preescolar y de primaria y la organizacién de cursos de verano impartidos a varios profesores del pais
por el Centro de Procesamiento Arturo Rosenbiueth de la Subsecretaria de Coordinacion Educativa de
laSE.P.

Sin embargo, también es importante mencionar muchos de los proyectos que apoyaban la
incorporacion de la computacion en la educacion basica, se vinieron abajo, ya que desgraciadamente
estaban basados en el interés personal de algunos funcionarios publicos y no en el progreso de la
educacion como se argumentaba. Esto lo vivimos de manera personal en nuestra labor dentro de una
de estas instituciones, y lo que podemos comentar es que mientras el proyecto durd, se realizaban
actividades muy interesantes y que se pensaba iban a ser fructiferas, pero cuando el coordinador de

dicho proyecto se retird de la institucion éste concluy6 y todos los involucrados en é| tuvimos que

cambiar de actividad.

1.5.4. Actividades y funcionss de algunas Instituciones dedicadas al Cémputo Educativo en

nuestro pais.

La introduccién de la computacion en las escuelas de ensefanza basica ha estado a cargo
de diferentes instituciones, cada una de ellas realiza diversas tareas que enriquecen y elevan el
potencial de esta poderosa herramienta como un recurso importante para el proceso de ensefianza-

aprendizaje. A continuacién se hara una breve descripcion de la creacion y objetivos de instituciones

Y Los objetivos de estos laboratorios de acuerdo a lo descrito por la Profra. Olga Leticia Martinez Medina en la Revista
Micro-Aula, No. 16, Sept-Oct 1992, son: 1) Difundir el programa que incorpora ia informética educativa a la formacion de
docentes, dentro de la comunidad escolar y fuera de ella. 2) Acercar a la comunidad nommalista de esta institucion a la cultura
informética y al uso de la computadora, entendiendo a !a primera como la ciencia del tratamiento automatico de los datosy a la
compitadora como herramienta central de dicho tratamiento. 3) Fomentar el uso de la computadora coma herramienta de uso
profesionai en el ejercicio de la docencia. 4) Adquirir, mediante la imparticién de cursos de cudta, recursos financieros para e!
arreglo de instalaciones y adquisicion de equipo y materiaies de uso comiente.
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como el ILCE, COEEBA-SEP, SOMECE Y CPAR, con el fin de conocer el interés y algunos de los

logros de éstas hacia la computacidn educativa en nuestro pafs,

ILCE (instituto Latinoamericano de Comunicacién Educativa):

Este instituto nace debido a la inquietud de elevar hasta el maximo la eficiencia educativa en
los paises de América Latina, "mediante modemos sistemas y técnicas pedagogicas que contribuyeran

" En una Reunion General de la

al mejoramiento de las condiciones de los pueblos de la region
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (UNESCO), realizada
en Uruguay en 1954, como una consecuencia de tal inquietud, el Delegado de México, Sr. Manue!
Sandoval Vallarta, propuso la creacién de un instituto que produjera material audiovisual con el objeto
de modemizar la educacion en los paises latinoamericanos. También se propuso en esta reunidn que
México fuera la sede de dicho instituto, proporcionando para ello locales y un financiamiento. Es asi
como surge el instituto Latinoamericano de Cinematografia Educativa (ILCE) el 30 de mayo de 19856,
Es posteriormente, cuando e! ILCE pone un mayor énfasis en la comunicacion educativa, que
amplid su campo de accién, "para desempefiar tareas concretas de investigacién y produccion,
expenmentacion e informacién en materia de comunicacion y de adiestramiento de personal
especializado en técnicas modemas de la comunicacion, especiaimente cine, radio, television y de
todos los materiales necesarios para enriquecer la ensefanza".!' Por esta razén en noviembre de

1969 este organismo cambié su nombre por el de Instituto Latinoamericano de Comunicacién

Educativa.

Actualmente los objetivos del ILCE son:

» La cooperacion regional en la investigacion

19" 30 Aniversario det ILCE, Revista Tecnologia y comunicacion educativas, No. 3, p. 8.

I Revista Tecnologia y comunicacion educativas, Ibidem. p. 9.
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o Experimentacion, produccion y difusién de materiales audiovisuales.
* La formacién y capacitacion de recursos humanocs, en el area de la tecnologia
educativa.

» Larecopilacién de materiales y documentacion de audiovisuales.

Para lograr parte de estos objetivos, el ILCE ha disefado un proyecto para introducir la
computacion en las escuelas de ensefianza basica, "para que las nuevas generaciones de jovenes
mexicanos egresen de ellas con una sélida habilidad para manejaria en la ejecucién y solucion de
muiltiples tareas y problemas, como para que su rendimiento en todas las dreas del conocimiento se
eleve con el auxilio didactico de esa nueva y potencialmente riquisima herramienta tecnolégica”."? Este
proyecto ha sido denominado Programa COEEBA-SEP, a continuacién hablaremos un poco mas de
éste,

Programa COEEBA-SEP (Computacion Electronica en la Educacion Bisica):

Este programa se inici6 desde 1985 con la idea de contribuir a un doble fin: "que maestros,
alumnos y padres de familia tengan plena conciencia de que la computadora es un recurso indispensa-
ble para satisfacer las necesidades modemas y que los jovenes adquieran la mas sélida capacitacion
posible para emplear provechosamente esa herramienta en todas las esferas de su existencia”."

Para lograr esto, el Programa comenzé con una fase experimental, que consistio en introducir
la computacién como un auxiliar didactico en el tercer afic de secundaria en las cuatro areas basicas;
Espafiol, Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales.

Durante 1888 se dio una fase de generalizacién del Programa. Con ello se incremento el uso

de Programas Educativos de Compuiadora, que ya habian sido desarrollados para el tercer ano de

12’ Curso la microcomputadora como auxiliar didéctico en of aula, ILCE, p. 19.

13 Curso la microcomputadora como aunxiliar didéctico en el aula, ibidem. p. 3.
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secundaria y que en este aflo fueron aplicados a primero y segundo grados de ese nivel, ademas de
que comenzaba a probarse en la educacion primaria y preescolar.

Actualmente, este Proyecto pretende vincular la educacion y la investigacion cientifica, la
tecnologia y la experimentacion con los requerimientos del desarrolio nacional. Elevar la calidad del
proceso ensefanza-aprendizaje. Orientar la ensefianza de tal modo que el alumno aprenda a aprender
y reforzar la ensefanza de temas que inciden mayommente en los indices de reprobacion.

Para lograr los objetivos anteriormente mencionados se han formulado una serie de
proyectos, de los cuales, segun el libro del curso “La microcomputadora como auxiliar didictico en

ol aula” destacan los siguientes:

) Actualizar y reelaborar programas educativos de computadora cuya calidad requiere
ser mejorada.

b) Producir nuevos programas educativos de computadora, procurando lograr un
equilibrio entre los porcentajes de ellos destinados a los grados de 10., 20. y Jo. de
secundaria,

¢) Mejorar los mecanismos de seguimiento y supervision, asi como los de capacitacion
del personal docente que participa en el Programa, para consolidar el uso de la
computadora como auxiiiar didactico en ese nivel educativo.

d) Elaborar el software necesario y distnbuir los equipos que se requieran para iniciar la
fase de generalizacion del uso de la computadora como auxiliar didactico en el nivel
de educacién primaria.

@) Obtener equipos més potentes y polifacéticos para el Programa.

f) Distribuir mayor numero de equipos,

@) Muttiplicar y perfeccionar las instalaciones de laboratorios de computacion, de centros
COEEBA y de Centros de Computacion de Servicios Educativos (CECSE).
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h) Incrementar y diversificar el nimero de programas educativos de computadora
destinados a los CECSE.

i) Elevar el numero de cursos de actualizacion y capacitacion destinados a técnicos en
computacion, especialistas de dareas elaboradores de disefos detallados de
programas educativos de computadora, maestros y supervisores.

J) Efectuar reuniones nacionales de trabajo que fomenten el desarrollo de la tecnologia

educativa de computacion,

SOMECE (Sociedad Mexicana de Computacién en la Educacion):

Esta Sociedad se fundo en 1986, con el objeto general de:

"Promover el uso generalizado de las computadoras en la educacion y de la educacion en
computacion en México en todos los niveles y en todas las formas de educacion, capacitacion y
formacion de recursos humanos”, '

Para lograr este objetivo, SOMECE ha llevado a cabo diversas actividades, entre las cuales
destacan:

- Mesas redondas.
- Conferencias.

- Talleres.

- Eventos.

Todas ellas han contribuido al logro de objetivos especificos entre los cuales deslacan:

¥ SOMECE, Acta Constitutiva de la Sociedad Mexicana de Computacion en la Educacién, México, 1986.
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+ "Promover el intercambio de informacién, ideas y experiencia sobre la aplicacion de las
computadoras a la educacion y la educacién en computacién a través de reuniones,
publicaciones, cursos, exposiciones, redes de computadoras y otros posibles medios.

o Promover la divulgacién y llevarla a cabo, a través de todos los medios, las
aplicaciones de las computadoras en la educacién y la educacién en computacion.

* Propiclar la investigacion y desarrollo tecnolégicos en equipos, sistemas y redes de
computadoras para aplicaciones educativos.

o Asesorar y orientar a personas e instituciones sobre el uso de las computadoras en ia
educacidn y la educacién en la computacién,

o Promover y mantener relaciones con instituciones nacionales y extranjeras y
organismos intemacionales, asl como con individuos que estén interesados en el uso

de las computadoras en la educacién y de la educacion en computacién”, '°

Pensamos que las actividades realizadas han sido verdaderamente importantes para lograr
dichos fines, pero también son el resultado de un intercambio de expeniencias de los miembros que
componen dicha Sociedad. Estos miembros representan a diversos niveles educativos (desde el
preescolar hasta el universitario), lo cual permite enfocar al computo educativo desde diversos angulos

y enriquecer el contenido y los objetivos perseguidos por SOMECE.

CPAR (Centro de Procesamiento Arturo Rosenblueth):

El CPAR nace como tal en el afio de 1874 como un acuerdo que se publico en et Diario

Oficial el dia 23 de julio de ese afio y cuyo texto dice:
"E! conjunto de unidades de procesamiento, evaluacidn, acreditacion y computacion de fa

Secretarla de Educacion Publica, que funciona en el edificio ubicado en Avenida Instituto Politécnico

'* SOMECE, fdem. p. 1, 2.
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Nacional nimero 3600, de esta ciudad, lievara el nombre de Centro de Procesamiento y Evaluacion
Arturo Rosenblueth".

Los principales servicios que prestaba el centro en relacion a computacion educativa eran:

o Mantenimiento y explotacion de sistemas. Desarrollo y manejo de sistemas para el
procesamiento y acopio de informacion educativa.

« Servicios de codificacion, captura de datos y tiempo de maguina. Codificacién, captura
de datos por digitalizacion, lectura optica, microfilmacion y tiempo de maquina a varias
entidades educativas.

o Procesamiento de encuestas. Codificacion, captura, programacion y obtencion de
resultados de un gran numero de encuestas para el sector.

» Capacitacién de maestros nomalistas en coordinacion con la Direccién General de
Educacién Normal y Actualizacion del Magisterio.

o Publicacién de la revista Micro-aula, destinada a informar y actualizar a los docentes
en materia de computacién educativa.

» [nstalacion del Sistema intemommalista de Comunicacion Electrénica, red que conecta
escuelas normales y el CPAR por |a via telefdnica.

¢ Desancllo de programas computacionales de apoyo a la labor cotidiana de los
maestros.

¢ Impuisar la dotacién de equipos para los Laboratorios de Informatica Educativa.

Con respecto a este Lltimo punto, a partir del ano de 1985 el Centro de Procesamiento Arturo
Rosenblueth se dedict a la ardua tarea de crear laboratorios de informatica educativa en las escuelas
nommales federales dentro de la Republica Mexicana con el fin de actualizar a los futuros maestros en

las nuevas tecnologlas de la informatica y comunicacion en la educacién (NTIC). Por tal motivo en cada
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periodo se entregaron diferentes equipos y software a los estados participantes; ademas de una
capacitacién constante,

La demanda de ios bienes otorgados dependi6 de las necesidades y recursos econémicos
con los que disponia en ese momento la S.E.P. en coordinacién con CPAR.

Desafortunadamente las actividades relacionadas con computo educativo que venia
desamoliando este centro se acabaron hace dos anos, porque el proyecto que respaldaba estas

actividades se termino, debido a que la persona que lo coordinaba se retiré del CPAR.

1.8.5. El uso del software en ia educacion bésica,

Dado que el objetivo fundamental del presente trabajo es proponer el diseiio de un software
educativo onentado a los pequenos del primer grado de primaria, por lo que se considera importante
mencionar las variadas formas de utilizacion del software en este ambito. Para tener mayor clardad
respecto a sus posibilidades de aplicacion, hemos decidido mostrar una manera de clasificar a dicho

material *°;

a) Como Herramienta del Aprendizaje.

En este caso la computadora simpiifica lo instrumental y ayuda a desarroliar ia creatividad del
ser humano, evitando la parte tediosa del trabajo. Es un auxiliar muy provechoso que economiza
tiempo y esfuerzo.

En otras palabras, el tipo de software que es utilizado no fue disefiado con un propésito
educativo, sin embargo el docente puede utilizario como una herramienta para faciiitar sus clases o

aspectos administrativos dentro de una institucion educativa.

16 Clasificacion que se apoya en el libro “La microcomputacion como apoyo didéctico”, editado por el ILCE. México. 1980.
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Para este caso tenemos programas integrados que contienen:

1. Procesadores de texto: son programas que nos permiten editar textos, dandoles un
bello formato a través de funciones que permiten tener diferentes tipos y tamafios de
letras, incluir columnas y tablas, agregar gréficos, etc. Ejemplo de ellos son Word, Ami
Proy Word Perfect.

a) Hojas de chiculo: Estas aplicaciones, permiten realizar célculos de formulas y funciones
légicas y matemdticas, organizar informacion y desplegar gréficas. Ejemplo de ellas son
Excel, Lotus 123 y Quatro Pro.

b) Paquetes manejadores de presentaciones: Estos paquetes nos sirven para realizar
presentaciones (tal y como lo hariamos con un proyector de acetatos), pero con la ventaja
de que podemos Ltilizar efectos especiales en la presentacion de cada pantalla. Los
paquetes més conocidos en el mercado son Freelance, Power Point y Harvard Graphics.

Como ejemplos especificos de paquetes que integran todo lo anterior tenemos a las

siguientes marcas.

= Office de la marca Microsoft

= Smartswite de Lotus

= Borland office de Borland

= Perfect office de Novell

b) Como auxiliar del docents.

Para el alumno la computadora es un medio de observacion y experimentacion, ahorra
tiempo y esfuerzo en |as explicaciones pues se aprovecha graficamente, facilita la comprensién y al
valerse de la simulacion estimula el interés de! alumno y lo acerca a la realidad.

En esta orientacion, e! software si es disefiado con un propdsito meramente educativo.

A continuacion mostraremos cuatro subclasificaciones, Gue caben dentro de este apartado'”:

17 £ utas subciasificaciones fusfon tomadas de documentos realizedos en el Centro de Procesamiento *Arture Rosenbluath”
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1. Tutoriales: La computadora como tutor es el primer y mas ampliamente expandido uso
de la micro en la educacién. Es un sistema compartido para instruccién programada y
actividades de entrenamiento o practica. En este caso la computadora es un transmisor
de contenido predefinido, mientras que al estudiante se le pone en el pape! de receptor o
contestador.

La computadora instruye al estudiante en alglin drea del conocimiento, en una
relacion uno a uno. E| programador debera anticipar la mayoria de las respuestas
potenciales que dara el estudiante para crear un didlogo significativo.

En los tutoriales se presenta nueva informacién y sigue una serie de preguntas
guiando al estudiante a entender la informacion e ideas presentadas. Cuando los
estudiantes responden correctamente a las preguntas, se presenta nueva informacion. De
lo contrario, se le da ayuda al alumnao o se incluyen otros detalles.

La computadora actiia como un profesor humano, muy paciente pero poco versatil,
Salvo la caracteristica de respuesta inmediata, estos programas tienen pocas ventajas, no
ensefian a pensar. Tienen pedagogia limitada y limitante pues trivializan conceptos
importantes. La computadora puede hacer mas y diferentes cosas que un libro de texto.

En el mercado extranjero hay un gran numero de programas individuales, no
relacionados entre s/, cada uno comespondiendo a un niumero muy limitado de conceptos
y habilidades especificas.

En muchos casos no es claro que usar la computadora de esta manera tenga
suficiente ventaja real sobre las tecnologias instruccionales antiguas, no para contrarrestar
ios problemas substanciales de gestion de ia educacion, al usar un nimero pequefio de
computadoras con un nimero grande de alumnos.

El éxito de estas aplicaciones radica en la foma de presentacion del material (texto,
graficos, colores, sonidos), y en las aftemativas que proporcionan al estudiante
dependiendo de sus resultados. El peligro real esta en usarlos inapropiadamente, no en

utilizarios.
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Ejercicios y practicas: Los programas presentan al estudiante una serie de ejercicios a
resolver, que reflejan sus habilidades y requieren de ciertos conocimientos previos. En
general, funcionan con la caracteristica de estimulo-respuesta; no ensefian conceptos
nuevos; permiten examinar al estudiante y reforzar el conocimiento previo.

Pueden ser extremadamente efectivos si aplicados imaginativamente toman
completa ventaja de las capacidades de la maquina. Cuando la maquina retroalimenta
inmediatamente, el estudiante no practica procesos incorrectos. Algunos programas
entusiasman ai estudiante, otros guian al alumno basados en el progreso de éste y a
veces guardan una evaluacion de su avance.

Es tal vez la técnica mas comiinmente usada. Se requiere de una coordinacion muy
estracha entre el material de ciase y el material de ejercicios. De lo contrario, puede ser
que no se obtengan todos losg beneficios esperados.

Resulta conveniente en grupos muy grandes y es complicado en el aula.

En general, se da preferencia a este uso cuando el tema a tratar requiere de
habilidades que se desarrollan solamente con base en ejercicios de repeticion, en los que
las condiciones cambian y el grado de dificultad es creciente o decreciente.

En los mejores ejemplos de ejercicios y practicas, la computadora agrega algo que
no podria obtenerse de un libro de trabajo. Por ejemplo; retroalimentacion, o lo que
muestra o dice la computadora de lo que uno responde.

Una clase particular de sistemas de ejercitacion y practica son los llamados
“Tutoriales por defecto”; los cuales al detectar algun desempefio defectuoso y otorgan
instruccion complementaria,

Otra variedad importante son los sistemas de “sobreejercitacion por defecto’, en los
que la computadora detecta las habilidades del usuario durante el proceso de ejercitacion
y a partir de esto, propone al alumno un conjunto de ejercicios sobre las areas en que

muestra mayores dificuttades y las reorienta con variados grados de apoyo.
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3. Simulaciones: Las simulaciones son tal vez los programas mas recomendados para la
educacion, pues se Intenta establecer una situacién imaginaria o de la vida real, en la cual
se trata de controlar aquellos eventos en los que continuamente se toman decisiones y se
interactua con el programa. En suma, se provee al alumno de experiencias que no son
posibles en un salén de clases por lo peligroso, caro, dificil, tardado, o imposible de
realizar.

Ya que la realidad no es completamente representada por ningin modelo, las
simulaciones enfocan la atencion del estudiante en ciertos aspectos de la vida real bajo
investigacion.

Los estudiantes prueban sus hipétesis manipulando variables para observar cambios
de conducta en el modelo bajo diferentes circunstancias.

Los programas de simulacién no intentan dar al estudiante informacion detallada
como lo harla un libro de texto, mas bien tratan de proveer una experiencia que, de
hecho, ningln otro medio educativo puede proporcionar.

La simulacion representa una situacion real o imaginaria en la cual un numero
especifico de factores pueden variar, al hacerlo producen cambios en ese mundo
simulado. Dado que las relaciones entre los factores pueden ser complicadas, su
resultado as impredecible, el programa de simulacién hace que la situacion sea tal que las
decisiones que se fengan que tomar estén basadas en experiencias pasadas y
proyectadas hacia e futuro, obligando asi a que el estudiante refiexione.

La simulacién hace uso de la asociacidn para decidir la combinacién de los factores,
por lo tanto, permite la interaccion con el mundo matematico. Todo esto facilita el
aprendizaje de conceptos absiractos que en un libro no se puede presentar. La

computadora permite el dinamismo y el constante cambio teniendo resultados inmediatos.
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4. Juegos educativos: Estos estan disenados para divertir incrementando asl las
posibilidades de aprendizaje de aigin concepto, conocimiento o ejercicio diluido en el
juego. Tienen la ventaja de que atraen y entretienen al usuario.

Son aplicaciones que intentan que el alumno desarrolle actividades orientadas hacia
objetivos que son alcanzables si se aplican adecuadamente una serie de reglas. Incluyen
un alto grado de solucién de problemas, foma de decisiones y $6lo un poco de azar.

El usuario controla un objeto cambiante, esto provoca alta concentracién, Si depende
de habilidad y rapidez manual, impiden que el pensar sea el objetii/o principal.

Se pueden desarrollar habilidades de concentracién, decision, analisis e inclusive

motrices y de coordinacion a través del uso de estos juegos.

La clasificacion anterior es muy general, pero al menos permite tener una idea de los tipos de
softwares que son utiizados en el aula. Es importante sefialar que en la segunda clasificacion, los
cuatro tipos de software que se mencionan se pueden combinar entre si, por ejemplo: un tutonal puede

contener también parte de una simulacién y un conjunto de ejercicios.
1.8.6. Ventajas y desventajas del software sducativo como auxiliar didictico.

El uso del software educativo puede ayudar a enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dependiendp de como se utilice este medio, es decir, que el enriquecimiento de este
proceso no depende en gran medida de las caracteristicas del software en sl sino del conjunto de
aspectos que propician un clima educacional apropiado, esto es, que si tenemos un software atractivo y
bien planteado, pero el docente no propicia toda una situacion didactica que se complemente con este

auxiliar, el aprendizaje no tendria el beneficio esperado.
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Las ventajas que el docente y el alumno podrian obtener son:

¢ La individualizacién: los educandos tienen habilidades e historiales académicos
diferentes, el tiempo que emplean para aprender es distinto de un alumno a otro. La
computadora, puede proporcionar una dedicacion individual adecuada a las
necesidades de cada alumno. Esto no significa que el software educativo deba tener
miles de variantes, “En realidad ia experiencia indica que en muchos casos tan sélo es
necesario unas pocas vanantes para una situacion concreta, Sin embargo, estas
pocas variantes significaran mucho para el aprendizaje de! alumno” .

« Interaccion: esta es una caracteristica que propicia en ei estudiante una actitud activa,
cabe sefalar que un buen software puede proporcionar experiencias interactivas
interesantes, que en verdad obliguen al estudiante a pensar y hacer uso de su
creatividad.

e Aprender mis de prisa: Se ha comprobado que los aiumnos que utilizan las
computadoras aprenden invirtiendo menos tiempo.

e Visualizacién: Los gréficos son sumamente interesantes en el proceso de
aprendizaje, el software educativo puede explotar esta caracteristica para proporcionar
una informacién visual interactiva.

o Comunicaciones: Este aspecto puede ser explotado en un futuro no muy lejano; una
manera de hacerlo es a través de las redes de computadoras, donde un grupo puede
comunicarse con otro que se ubique en cualquier parte del pals y realizar un intercam-

bio de experiencias que enriquezcan el proceso de ensefanza-aprendizaje.

¥ BORK, Alfred. E) ordenador en ia ensefianza. México. Ed. Gustavo Gili. 1986. p. 145.
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Las posibles desventajas que podemos encontrar son:

Se considera que la mas importante es la falta de capacitacion de los docentes para utilizar y
aprovechar al maximo el software educativo.

Otra desventaja es la falta de variedad y calidad de este auxiliar didactico, ya que en gran
medida el software que existe es rutinario y predecible.

Por otro lado, falta racionalizar la infoomacién y hacer un buen uso de ella. Esto puede
ocasionar problemas con la utilizacion de las computadoras si no se tiene un especial cuidado en ello.

Una situacién mas, es que no todas las escuelas tienen acceso a equipos computacionales o
por lo menos a la misma cantidad y calidad, ello puede crear un abismo entre los que tienen
posibilidades de adquirir este medio y los que no, ya que la calidad educativa de los primeros empieza
a distanciarse de la de los segundos.



CAPITUVLO II
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. EL PRIMER ANO DE PRIMARIA.

En el presente capitulo se describe al nifio de primer afio con el objeto de obtener informacion
acerca de los intereses que se dan en esta etapa infanti, también se realiza un breve analisis del plan
y programa de estudio de este grado de primaria para delimitar el o las areas de aprendizaje en que se
puede ubicar [a propuesta de software educativo como medio didactico, que se plantea en el presente

trabajo.

1.1. Caracteristicas generales del nifio de primer afio de primaria.

Muchos son los tedricos que se han ocupado del estudio del proceso del desamollo infantil ;
sin embargo es importante sefialar que los actuales programas de educacion primaria apoyan sus
conceptos de aprendizaje en las aportaciones de la Teoria de Jean Piaget, y por ello es conveniente
revisar algunos aspectos de esta teoria para explicar las caracteristicas del nifo en esta etapa infantil,
La psicologia de Piaget es una de las teorias del desamolio, "pues su intencién es explicar en forma
logica, consistente y autosuficiente el modo en que un recién nacido, por completo desconocedor del
mundo, liega gradualmente a conocerlo y a vivir completamente dentro del mismo".'®

Jean Piaget distingue los diferentes periodos del desarollo infantil en funcion de las

actividades mentales que en cada uno se manifiestan:

1) Etapa sensorio-motnz; abarca de 0 a 2 afios de edad.
2) Etapa del pensamiento prelogico-concreto o preoperacional: comprende de los 3 a los 7 arios de
edad.

3) Etapa del pensamiento logico-concreto u operacional: se extiende de los 7 a los 12 afios de edad.

19 ECHEVERRIA. Blanca Estela et al. Psicologia Evolutiva. México, Editado por la B.E.N.M. 1989, p. 19.
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4) Etapa del conocimiento logico-abstracto: abarca de los 12 0 13 afos en adelante.

Las etapas que son relevantes en el desarrollo del presente documento son las del
pensamiento prelogico-concreto también conocida como etapa preoperacional y la del pensamiento
logico-concreto, ya que segin Piaget el nifio de primer afio de primaria estd en un momento de
transicion entre en ambas etapas,

A continuacién describiremos las caracteristicas del nifio de acuerdo a un esquema
propuesto por el mismo Piaget en su libro “Seis Estudios de Psicologia. Ed. Seix Barral. Barcelona-
Caracas-México. 1985

11.1.1. La socializacién.

En este apartado veremos que la principal diferencia entre un nifio de la etapa
preoperacional y otro de la operacional, es en tomo a la manera en como ¢! se ve asi mismo en
relacion con su mundo exterior, como ello se traduce en todo tipo de actitudes. Actitudes hacia el

juego, hacia los adultos y hacia los diversos tipos de expresion del pequefio.

ETAPA PREOPERACIONAL ETAPA OPERACIONAL

¢ Los nifos no saben discutir entre si, se e Existe una concentracion individual,
limtan a confrontar sus afimaciones cuando el nifio f{rabaja solo, y
contrarias. colaboracion efectiva cuando hay vida
o Cuando tratan de darse explicaciones  comun.
unos a otros, les cuesta colocarse en el o E|l nifo adquiere capacidad de
lugar del que ignora de qué se trata,  cooperacion, no confunde su punto de
hablan como para si mismos. Sobre  vista propio con el de otros, sino que los
todo, les sucede que, trabajando en una  disocia para coordinarios.
misma habitacion o sentados a lamisma e E| lenguaje “egocéntrico” desaparece
mesa, hablan cada uno para si, sin  casi porentero.
embargo, creen que se escuchan, s e En cuanto al comportamiento colectivo
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comprenden unos a olros, siendo asi que
ese "'mondlogo colectivo” consiste mas
bien en excitarse mutuamente a Ia
accion que en intercambiar
pensamientos reales.

Los pequerios juegan cada uno por su
cuenta, sin ocuparse de las reglas del
vecino.

£l nifio pequeno ademas de hablar a los
demas, se habla a s mismo
constantemente mediante mondlogos
variados que acompafian sus juegos y su
accion.

El nifo se centra en si mismo, es
egocéntrico, existe una indiferenciacion
entre el yo y la realidad exterior.

En cuanto a las relaciones entre el nifio
pequefio y el adulto, es evidente que la
presidn espiritual ejercida por el segundo
sobre el primero no excluye para nada
ese egocentrismo a que nos hemos
referido; a pesar de someterse al adulto y
situarlo muy por encima de él, el nifio
pequefio lo reduce a menudo a su propia
escaia, @ la manera de ciertos creyentes
ingenuos con respecto a la divinidad, de
esta forma llega mas que a una
coordinacion bien diferenciada, a un
compromiso entre el punto de vista
superior y el suyo propio.

se observa un cambio notable pues ya
se realizan juegos con reglamento.
Comienza a liberarse de su
egocentrismo social e intelectuat.

Se dan los inicios de la construccion de
la logica misma: la logica constituye
precisamente el sistema de relaciones
que permite la coordinacion de los
puntos de vista entre sl, de los puntos de
vista correspondientes a
también de
corresponden a
intuiciones
individuo.

individuos
distintos los que
percepciones o

sucesivas del mismo

¢ En esta etapa se engendra una moral

de cooperacion y de autonomia personal.
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11.1.2. El pensamiento.

Aqui se va a poder apreciar claramente, como piensa el pequefo de la etapa preoperacional
y los avances que logra cuando llega a la etapa operacional. Mientras que en la primera etapa Piaget
maneja una génesis o inicio del pensamiento propiamente dicho, en la etapa operacional se observan
cambios sustanciales que permiten en el nifio explicarse las cosas de diferente manera, pero lo mejor

es observar de manera detallada las caracteristicas del pensamiento en una y ofra etapa.

ETAPA PREOPERACIONAL

En esta etapa se dan todas las
transiciones entre dos formas extremas
de pensamiento. La prmera de dichas
formas es la del pensamiento por mera
incorporacion o  asimilacién, cuyo
egocentrismo exciuye por consiguiente
foda objetividad. La segunda es la del
pensamiento que se adapta a los demas
y a la realidad, preparando asi el
pensamiento logico.

El pensamiento es egocéntrico, se
presenta en el juego simbdlico de los
nifios.

E! juego constituye la forma de actividad
inicial de casi toda tendencia.

Existe una clase de juegos muy
caracteristica que hace intervenir un
pensamiento individual con el minimo de
elementos colectivos: juego simbolico o
juego de imaginacion y de imitacion.

Se da un pensamiento Intuitivo: se trata
en cierto modo de la experiencia y la
coordinacion sensorio-motrices propia-

" clasificacion por orden

ETAPA OPERACIONAL

Construye explicaciones atomisticas,
ello en la época en que comienza a
saber contar.

Admite la constancia de la matena, pero
cree todavia en la vanacion de las otras
cualidades. (en el caso de los nifios de 6
y 7 afios no se reconoce la
conservacion de peso y volumen)
Adquiere sucesivamente otros muchos
principios de  conservacidn; de
longitudes, superficies y conjuntos
discontinuos.

También se dan conquistas del
pensamiento en cuanto a las nociones
de tiempo, velocidad y espacio.
Construye el tiempo a través de la
de las
sucesiones de acontecimientos, por
una parte, y encajamiento de las
duraciones concebidas como intervalos
entre dichos acontencimientos.

La nocién de velocidad, esta concebida
como una relacién entre el tiempo y el
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mente dichas, aunque reconstruidas o
anticipadas merced a la representacion,
Finalismo: Para saber como piensa el
nilo solo se necesita inventariar y
analizar las preguntas que él hace. En
esta etapa aparece una forma esencial
de preguntar, se trata del famoso "por
qué". Los “por qué’ de la primera infancia
presentan una significacion indiferen-
ciada, a mitad de camino entre la
finalidad y la causa, aungque siempre
implican las dos cosas a la vez.
Animismo:
tendencia a concebir las cosas como
vivas, dotadas de intenciones. Es vivo, al
principio, todo objeto que ejerce una
actividad. Mas tarde, la vida estd
reservada a los moviles, por Uitimo, a los

Se entiende como la

CUeIpOs que parecen moverse por si
mismos como los astros o el viento.

El animismo y el finalismo expresan una
confusidn o indisociacion entre el mundo
interior o subjetivo y el universo fisico.
Atificialismo: se refiere a la creencia de
que las cosas han sido construidas por el
hombre, o por una actividad divina
andloga a la forma de fabricacion
humana.

espacio recorrido, se elabora en
conexion con e tiempo hacia
aproximadamente los ocho afios.

En esta etapa se empieza a construir
un espacio racional, ello mediante las
mismas operaciones generales que se

estudian en el apartado siguiente.
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111.3. La intuicion y las operaciones racionales.

Estos dos aspectos se tratan aparte, porque son consideradas como el nuicleo operatorio de
la inteligencia del pequeno. Asl, mientras que se afirma que la intuicion es la forma superior de
equilibrio que alcanza el pensamiento propio de la primera infancia, corresponden en el pansamiento
ulterior a los siete afios, las operaciones racionales.

ETAPA PREOPERACIONAL ETAPA OPERACIONAL

INTUICION, OPERACIONES RACIONALES.

+ Hasta alrededor de los siete afos el nifo e Una operacion es, psicologicamente, una

sigue siendo prelogico, suple la ldgica por
el mecanismo de la intuicion que consiste
en una simple interionizacion de las
percepciones, los movimientos en forma
de imagenes representativas y de
“experiencias mentales’, que prolongan
por tanto los esquemas sensorio- motores
sin coordinacién propiamente racional.

La forma primitiva de intuicion, consiste
en valorar la cantidad solo por el espacio
ocupado, es decir, por las cualidades
perceptivas globales de la coleccion
tomada como modelo, sin preocuparse
del analisis de las relaciones.

Para los nifos de esta etapa, hay
equivalencia mientras hay correspon-
dencia visua! u dptica, pero la igualdad no
se conserva por correspondencia logica:
no hay pues aqui operacion racional
alguna, sino simple intuicion. Esta
intuicion es articulada y no ya global, pero

accion cualquiera (reunir individuos o
unidades numéricas, desplazar, etc),
cuya fuente es siempre motriz, perceptiva
o intutiva. Dichas acciones tienen como
raices esquemas sensorio-motores, expe-
nencias efectivas o mentales. Las ac-
ciones se hacen operatorias desde el
momento en que dos acciones del mismo
tipo pueden componer una tercera accion
que pertenezca todavia al mismo tipo, y
estas diversas acciones pueden invertirse
o ser vueltas del revés: asi es como la
accién de reunir (suma logica o suma
artmética) es una operacion, porque
varias reuniones sucesivas equivalen a
una sola reunién (composicion de sumas)
las reuniones pueden ser invertidas,
transformadas asl en disociaciones
(sustracciones).

o En esta etapa se descubre un método

operatorio, que consiste en buscar
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sigue siendo intuicién, es decir, que esta
sometida a la primacia de la percepcion.

La intuicion primaria. es rigida e
irreversible. Es comparable a esquemas
perceptivos, a actos habituales, que
aparecen en bloque, que no pueden
aterarse. La intuicion primaria es un
esquema sensorio-motor traspuesto al

acto de pensamiento.

La intuicion articulada: es la que va mas o

allA en la doble direccion de una
anticipacion de las consecuencias de esa
accion, de una reconstruccion de los

estados anteriores. No cabe duda de que a)

sigue siendo irreversible: basta alterar una
comespondencia optica para que el nifio
no pueda volver a colocar los elementos

del pensamiento en su primitivo orden. b)

Pero este comienzo de anticipacion y de
reconstruccion prepara la reversibilidad.
Comparada con la kgica, |a intuicion es,
pues, un equilibric menos estable por

fa-ta de reversibilidad, pero comparada d)

con los actos preverbales, marca una
con-quista indudable.

primero el elemento mas pequeio de
todos, luego cada vez el mas pequefo
de los que quedan, y asi consigue
construir  su  serie  total  sin
aproximaciones ni erores (puede
intercalar después nuevos elementos)
Hacia los siete afos aparecen las
nociones de longitudes y cantidades
simples.

El pensamiento del nifio se convierte en
légico Gnicamente por la organizacion
de sistemas de operaciones que
obedecen a leyes de conjunto comunes:
Composicion: dos operaciones de un
conjunto pueden componerse entre sl y
su resultado ser una operacion
perteneciente a ese mismo conjunto;
Reversibilidad: toda operacion puede
ser invertida.

La operacién directa y su inversa tienen
como resultado una operacién nula o
idéntica.

Las operaciones pueden asociarse
entre sl de todas las maneras.

i1.1.4. La afectividad.

Este es el Uttimo punto a tratar en cuanto a las caracteristicas del nifo se refiere, y como en
los apartados anteriores, se podran apreciar las diferencias en cuanto a ia afectividad entre una y otra

etapa.
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ETAPA PREOPERACIONAL

No existe un acto puramente intelectual,

tampoco hay actos puramente afectivos,

ambos elementos intervienen porque
uno supone al otro.

En esta etapa, las tres novedades
afectivas esenciales: 1) el desarallo de
los sentimientos interindividuales (afec-
tos, simpatias y antipatias); 2) aparicion
de los sentimientos morales intuitivos 3)
regulacion de intereses y valores.
intereses y valores: El interés es la
prolongacion de las necesidades, es la
relacion entre un objeto y una necesidad,
ya que un objeto es interesante en la
medida en que responde a una
necesidad. Ei interés es la orientacion
propia de todo acto de asimilacion
mental: asimilar mentaimente es incor-
porar un objeto a la actividad dei suje-
to, esa relacion de incorporacion entre
el objeto y el yo no es otra cosa que el
interés en el sentido mas directo de la

ETAPA OPERACIONAL

La afectividad en esta etapa se
caracteriza por la aparicion de nuevos
sentimientos  morales,  por
organizacion de la voluntad, que
desembocan en una mejor integracion
del yo y en una regulacion mas eficaz

de la vida afectiva.

una

Se da lugar a un respeto mutuo.

El respeto mutuo conduce a nuevas
fomas de sentimientos morales,
distintas de las obediencia exterior
inicial. Pueden citarse, en primer lugar,
las fransformaciones relatvas al
sentimiento de la regla que une a los
nifios entre si tanto como ia que une al
nifio con el adulto.

El respeto mutuo lleva automatica-
mente una serie de sentimientos
morales desconocidos hasta entonces:
= La honradez

= La camaraderia

= Elsentimiento de juslicia.

palabra. El interés se inicia con la vida o A medida que los sentimientos se

psiquica, desempefia en especial un
papel importantisimo en ei desarrollo de
la inteligencia sensorio-motriz,

Elinterés se presenta bajo dos aspectos
complementarios:

Como regulador de energla: basta que

un trabajo interese para que parezca
facil y la fatiga disminuya,

Como sistema de valores: dichos valores
dependen de ofro sistema de

regulaciones,  que rige a las energlas

organizan, vemos constituirse regula-
ciones, cuya forma final de equilibrio no
es ofra que la voluntad: la voluniad es ei
verdadero equivalente afectivo de las
operaciones de la razon.

En otras palabras la voluntad es
simplemente una regulacién que se ha
vuelto reversible, en esto es comparable
a una operacion; cuando el deber es
momentaneamente mas débil que un
deseo preciso, la voluntad restablece los
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interiores sin depender directamente de
ellas, que tiende a asegurar o restablecer
el equilibrio del yo completando sin cesar
la actividad mediante la incorporacion de
nuevas fuerzas o nuevos elementos
exteriores.

Desanmollo de los  senlimienios
interindividuales: habra simpatia hacia fas
personas que respondan a los intereses
de! sujeto y que lo valoren. La simpatia
supone una valoracién mutua, una escala
comun de valores que pemmita fos
intercambios. La antipatla nace de la
desvaloracion, ésta se debe a menudo a
la ausencia de gustos comunes o de
escala comun de valores.

Apanicién de los senfimientos morales
intuitivos: en cuanto al amor del nifio
hacia los padres, casi todos los valores
de los pequefios dependen de la imagen
de la madre o del padre. El respeto es el
origen de los primeros sentimientos
morales, La primera moral de! nifio es la
de la obediencia, el primer criterio del
bien es, durante mucho tiempo, para los
pequefios, la voluntad de los padres.

En resumen, los intereses, las auto-
valoraciones, los valores interindividua-
les espontaneos y los valores morales
intuitivos, son las principales cristaliza-
ciones de la vida afectiva propia de esta
etapa infantil.

valores segun su jerarqula anterior al
tiempo que postula su conservacion
ulterior, de esta manera hace que
domine Ia tendencia de menor fuerza
reforzandola.
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Todo lo anteriormente expuesto es muy valioso para fundamentar el aspecto pedagégico del
software ya que la funcion del mismo es que el nifio se base en su experiencia adquirida dentro de un
entorno primario que es su hogar, para que las actividades que en él se realizan las pueda acomodar
y adaptar a nuevas circunstancias que se le presenten, que en este caso van a estar dadas en forma
simbélica a través de un juego por computadora, que viene a satisfacer al nifo su deseo de participar

de una manera activa en la vida y en las tareas de los adultos.
I.2. Plan y programa de estudio del primer afio de primaria.

En el presente apartado se describe el plan y programa de estudio del primer afio de
primaria, con el fin de que en ef capitulo posterior se pueda ubicar el software propuesto dentro de la
estructura programatica.

Decidimos agrupar a las asignaturas por la semejanza de su estnuctura, de tal manera que
quedaron tres grupos.

= Espafol y Matematicas

=> Ciencias Naturales, Geografia, Historia y Civismo

= Educacion Artistica y Educacién Fisica

A continuacidn describiremos la organizacién del plan y programa de estudio de primer afio

de acuerdo a la agrupacion mencionada anteriormente.
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ESPANOL Y MATEMATICAS:
ASIGNATURA EJES CONTENIDOS
ESPANOL ¢ LENGUAHABLADA |+ CONOCMIENTOS,
* LENGUAESCRITA HABILIDADES Y ACTITUDES
¢ RECREACION * SITUACIONES
LITERARIA COMUNICATIVAS
¢ REFLEXION SOBRE LA
LENGUA
MATEMATICAS + LOS NUMEROS, SUS|s NUMEROS NATURALES
RELACIONES Y SUS{e LONGITUDESYAREAS
OPERACIONES o CAPACIDAD, PESQO Y
*  MEDICION TIEMPO
+ GEOMETRIA +  UBICACION ESPACIAL
o TRATAMIENTO DE LA|e CUERPOS GEOMETRICOS
INFORMACION +__FIGURAS GEOMETRICAS

La prioridad mas alta en primer afio esta dada para la asignatura de Espaniol, con objeto
de asegurar que los nifios logren una alfabetizacion firme y duradera.

En Matematicas se le da un interés mayor al desamollo del razonamiento y a la
formacidn de habilidades para la solucién de problemas, todo ello a partir de situaciones practicas.

Ambas asignaturas se dan en torno a ejes tematicos, los cuales tienen las siguientes

caracteristicas:

» Son un recurso de organizacion didactica.

¢ No implican una forma de separacién de contenidos que puedan ensefiarse como temas
aislados.

» Son lineas de trabajo que se combinan y que pueden cruzarse en ciertos momentos y en otros
separarse.

¢ Las actividades especificas de ensefianza integran contenidos y actividades de mas de un eje.

o La organizacidon por ejes permite que la ensefanza incorpore de manera estructurada

contenidos y desarrollo de habilidades y destrezas.

Un dltimo comentario especificamente de Espafiol es que en el programa se proponen

primero como materias de aprendizaje conocimientos, habilidades y actitudes. Posteriormente se dan
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opciones didacticas (situaciones comunicativas) que se pueden seleccionar y enriquecer para obtener
el maximo provecho en el desarrollo del proceso educativo.
A continuacion se describiran los propésitos generales que se persiguen en el desarrollo de
ambas asignaturas.®
En Espanol se pretende que lo nifios:
o Logren de manera eficaz el aprendizaje inicial de la lectura y la escritura.
» Desarrolien su capacidad para expresarse oraimente , con claridad, coherencia y serncillez.
¢ Aprendan a aplicar estrategias adecuadas para la redaccién de textos de diversa naturaleza y que
persiguen diversos propositos.
¢ Aprendan a reconocer las diferencias entre diversos tipos de texto y a construir estrategias
apropiadas para su lectura.
¢ Adquieran el habito de la lectura, se formen como lectores que reflexionen sobre el significado de fo
que leen, puedan valorario y criticario, que disfruten de la lectura para que formen sus propios
criterios de preferencia y de gusto estético.
s Desarrolien las habilidades para la revision y correccion de sus propios textos.
o Conozcan las reglas y normas del uso de la lengua, comprendan su sentido, las apliquen como un
recurso para lograr claridad y eficacia en la comunicacion,
¢ Sepan buscar informacion, valoraria, procesaria y emplearia dentro y fuera de la escuela, como

instrumento de aprendizaje auténomo.

El enfoque que se da al programa de Espafol para lograr estos objetivos tiene las

siguientes caracteristicas:

a) Integrar estrechamente contenidos y actividades.

2 Todos los propdsitos generaies que se describan en éstas y en todas las demas asignaturas, fueron tomados de! Plan y
programas de estudio 1893, editado por |a Secretaria de Educacion Publica.
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b) Dejar una amplia libertad a los docentes en la seleccion de técnicas y métodos para la enseflanza
de la lecto-escritura.

¢) Reconocer las experiencias previas de los niflos en relacion con |a lengua oral y escrita.

d) Propiciar el desarrollo de las competencias en el uso de la lengua en todas las actividades
escolares.

e) Utilizar con la mayor frecuencia las actividades de grupo.

Los propésitos generales de matematicas son:

¢ La capacidad de utilizar las matematicas como un instrumento para reconocer, plantear y resolver
problemas.

+ La capacidad de anticipar y verificar resultados.

o Lacapacidad de comunicar e interpretar informacion matematica.

+ Lalmaginacién espacial.

¢ La habilidad para estimar resultados de cdlculos y mediciones.

¢ Ladestreza en el uso de ciertos instrumentos de medicion, dibujo y calculo.

« EI pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento, entre otras, la

sistematizacion y generalizacion de procedimientos y estrategias.

CIENCIAS NATURALES, HISTORIA, GEOGRAFIA Y EDUCACION CIVICA:

La ensenanza de estas asignaturas se integra en ocho bloques los cuales son:
¢ Losnifios
o Lafamiliaylacasa
¢ laescuela
¢ Lalocalidad
¢ Las plantas y los animales

¢ Elcampoyla ciudad



¢ Medimos el tiempo

o Mexico, nuestro pais

49

Los temas tocados en cada asignatura se describen a continuacion:

TEMAS

JASIGNATURA
CIENCIAS NATURALES

LOS SERES VIVOS
EL CUERPO HUMANO Y LA SALUD
EL AMBIENTE Y SU PROTECCION
MATERIA, ENERGIA Y CAMBIO

CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

HISTORIA

ANTES Y AHORA EN LA HISTORIA PERSONAL

ALGUNOS ELEMENTOS DE LA HISTORIA FAMILIAR

LAESCUELA, ANTES Y AHORA

EL PASADO DE LA LOCALIDAD

LA MEDICION DEL TIEMPO

LOS SIMBOLOS PATRIOS: ESCUDO, BANDERA E HIMNO NACIONAL
FIESTAS Y COSTUMBRES DE LOS MEXICANOS

GEOGRAFIA

LA ESCUELA
LA LOCALIDAD (BARRIO, COLONIA, PUEBLO)
EL CAMPO Y LA CIUDAD
MEDIMOS EL TIEMPO
_MEXICO, NUESTRO PAIS

CIVISMO

LOS NiNOS

LAFAMILIAY LA CASA
LA ESCUELA
LALOCALIDAD

M!EXICO. NUESTRO PAIS

Esta parte del programa se maneja en forma integrada, porque no se aborda por materias 0
asignaturas separadas y perfectamente diferenciadas, sino que es tratado por blogues en donde al
alumno se le presentan situaciones reales, como un todo unificado, susceptible de ser estudiado

parciaimente desde cada una de las 4reas de aprendizaje, "Es una interrefacion organizada de los

diferentes campos de Ia realidad que el nifio debe conocer”. !

Esta foma de abordar fas asignaturas de Ciencias Naturales, Historia, Geografia y

Educacion Civica se basa en la percepcion global e indiferenciada de totalidades, tratando de

responder a las necesidades del niffo de esta edad.

2 ldem.
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Es conveniente que en el proceso de ensefianza-aprendizaje se procuren y se tomen en

cuenta los siguientes aspectos:

En orden al conocimiento:
¢ Los nifos tienen una idea global y realista de los seres y fendmenos.

o Deben aprender el método de la observacion.

En orden a los hibitos:
¢ Desarrollo y perfeccionamiento del sistema motriz y sensorial,
¢ Perfeccionamiento de la atencién, memoria e imaginacion.

¢ Desarrollo y formacion de la capacidad observadora.

En orden a ia personalidad:

» Satisfacer la curiosidad y deseo de saber de los alumnos.

¢ Que la ensefianza se desarrolle de acuerdo con los intereses dominantes: concretos, ludicos y
activos,

¢ Que se combatan los posibles impulsos de crueldad.

EDUCACION ARTISTICA Y EDUCACION FISICA:

ASIGNATURA , “TEMAS
EDUCACION ARTISTICA

EXPRESION Y APRECIACION MUSICALES
DANZA Y EXPRESION CORPORAL
APRECIACION Y EXPRESION PLASTICA
APRECIACION Y EXPRESION TEATRALES
DESARROLLO PERCEPTIVOMOTOR
DESARROLLO DE LAS CAPACIDADES FISICAS
FORMACION DEPORTIVA BASICA
PROTECCION DE LA SALUD

EDUCACION FISICA

Una caracteristica que es importante mencionar en relacion a estas dos asignaturas, es que

“este programa propone actividades, adaptadas a los distintos momentos del desarrolio de los nifios,
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que los maestros podran aplicar con flexibilidad, sin sentirse obligados a cubrir contenidos o a seguir

secuencias rigidas de actividad.”

Los propésitos generales que se persiguen en el desarrollo de la educacion arlistica son:

¢ Fomentar en el alumno el gusto por las manifestaciones artisticas, su capacidad de apreciar y
distinguir ias formas y recursos que éstas utilizan.

o Estimular tanto la sensibilidad como la percepcion del nifio, mediante actividades en las que
descubra, explore y expermente las posibilidades expresivas de materiales, movimientos y
sonidos.

o Desarollar la creatividad y ia capacidad de expresion del nific mediante el conocimiento y la
utilizacién de los recursos de las distintas formas artisticas.

+ Fomentar la idea de que las obras artisticas son un patrimonio colectivo, que debe ser respetado y

preservado.

Por ultimo, los propositos generales gue persigue la educacion fisica son:

o Estimular oportunamente el desarrolio de habilidades motrices y fisicas para favorecer el desarrolio
optimo del organismo.

+ Fomentar la préctica adecuada de la ejercitacion fisica habitual, como uno de los medios para la
conservacion de la salud.

¢ Promover la participacion en juegos y deportes, tanto modemos como tradicionales, como medios
de convivencia recreativa que fortalecen la autoestima y el respeto a normas compartidas.

¢ Proporcionar elementos basicos de la cultura fisica para detectar y resolver problemas motores.

% plany programas de estudio 1993. Educacion Basica Primaria. S.E.P.
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lll.1. PROPUESTA DE DISENO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO.,

En el presente capitulo estableceremos una propuesta de disefo de un software educativo
orientado a nifios de primer afo de primaria.

Es importante mencionar que el desarolio de software educativo es una tarea que debe ser
resultado del trabajo de un equipo en el que participen expertos en computacion, en pedagogia, en
psicologia y en disefio.

Se trata de una labor delicada, que cuando menos requiere de tiempo y dedicacion, ademas
de los recursos tecnoiégicos indispensables para lievar a cabo un software de calidad y que, aparte de
cubrir objetivos técnicos, también cubra los pedagogicos.

Resaltamos mucho estas situaciones porque existen muchos programas educativos que han
sido elaborados con una tecnhologia muy avanzada, es decir, cuentan con una eéxcelente presentacion
gréfica, gran colorido, animacién, magnificos efectos visuales y de sonido; pero en lo que a contenido
educativo se refiere, es muy pobre o muy limitado. Por otro lado, existe la situacion de que se tiene una
idea clara de lo que se quiere disenar pedagogicamente hablando, pero por falta de conocimiento, no
se aprovechan todos ios elementos técnicos adecuados para explotar al maximo los recursos que
ofrece una computadora.

En este sentido nuestro proyecto se ha limitado como una propuesta de disefio y no como un
producto terminado; sin embargo, nos preocupamos por encaminar el desamolio del mismo hasta
donde las circunstancias nos lo permitieron.

En este capitulo, se hace una propuesta de un Guién Pedagogico que lo definiremos como
un documento en el que se contempla una serie de elementos, que nos dan la pauta para el desarroNo
de un software y que prncipaimente es de cardcter educativo. Los elementos a tratar en un Guién

Pedagogico son los siguientes:

.



N wers s i e amerem e

54

a) Definicion y Ubicacién del tema.

En este primer punto se define de forma clara y concisa el tema a abordar, delimitando el
nivel y grado escolar, asi como la edad a quien va dirigido el software. Es importante la definicion del
tema, ya que como se menciond este es un proceso de comunicacion entre diferentes personas que

intervienen, y lo idoneo es que todos comprendieran desde un principio lo que se desea realizar.

b) Definicién de objetivos.
En este punto se menciona lo que se pretende lograr con el desarrollo del tema, los
resultados esperados en el alumno al presentarle el software y hasta qué nivel de detalle se quiere

llegar para el apoyo de una sesién en el aula.

¢) Justificacion del desarrollo en computadors.
En este paso se describen las causas por las que se considera conveniente el desarrolio de

esle tema en la computadora.

d) Descripcion del software.

Consiste en exponer los conocimientos, las habilidades o los procesos que el educador
desea promover en el educando, especificando secuencias y evaluacion que se sugiere aparezcan en
la pantalla de la computadora y el contenido tedrico-practico correspondiente. Se describen didlogos,

sonidos, animaciones e interacciones entre el programa y el educando.

) Situaciones didicticas.
En esta parte es necesario aportar ejemplos de situaciones de aprendizaje donde se utilice el
software aunado a otros medios diddcticos; especificando las actividades a seguir tanto por alumnos

como por maestros, asi como l0s recursos necesarios.
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Es importante mencionar que lo establecido en un Guién Pedagdgico debe ser claro, preciso
y conciso para que la programacion del software se implemente de la mejor manera.
Una vez explicado lo que es y lo que debe contener un Guidn Pedagégico, entraremos de

lleno al que corresponde a nuestro software,

ii.2. GUION PEDAGOGICO

A) Definicién y ubicacion del tema.

LaCasa.

Educacion Civica, Educacion Fisica y

Matematicas.
Primaria.
1o.

De 5 a7 afios.
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B) Objetivos.

GENERAL:

e Proponer un software educativo como medio para apoyar algunos

contenidos de aprendizaje de matematicas, educacion civica y educacion
fisica.

PARTICULARES:

Que el software cubra las siguientes caracteristicas:

Que funcione para que el nifio desarrolle habilidades de motricidad fina
utilizando su agudeza visual junto con el sentido del tacto.
Que a través del juego computacional se apoye y canalice la inquietud del
educando de esta edad en cuanto al deseo de colaboracion en las labores
de orden y limpieza de su entomo familiar y escolar.
Que apoye el uso de la logica del nifio para que clasifique a los objetos por
forma y funcion.
Que provoque situaciones en donde el educando ubique nociones de tiempo

y espacio.
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C) Justificacion,

Tenemos la preocupacion por hallar metodologias que estén de acuerdo con los
intereses propios del educando.
Durante Ia planeacién del proceso ensefianza-aprendizaje el docente habra de

definir los medios mas convenientes para obtener los mejores resultados.

En cuanto a medios educativos, nos enfocaremos a uno que en la actualidad
estd teniendo un gran auge en el ambiente infantil: los juegos por computadora,
ya que estos generailmente presentan imagenes en movimiento y se desarmollan a
través de una interaccion nifio-computadora logrando ser muy atractivos. Por tal
motivo, consideramos tomar en cuenta esta "herramienta" para crear un software
educativo que a la vez que entretenga, proporcione habitos (en este caso de orden
y limpieza) y habilidades necesarias en el nifio; logrando asi, que el alumno
desarrolle sus capacidades en forma agradable a la vez que el docente pueda
ocupario como un medio didactico para inducir al nifio de manera atractiva al tema

de interés.
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D) Descripcion.

El presente Software es un juego didactico en el cual el participante debe realizar la limpieza
de las habitaciones de una casa utilizando algunos obstaculos para liegar triunfante al final del juego.

El jugador debera enfrentarse a un personaje ( GUARRO? ) cuya funcién es la de ensuciar,
dejando huellas de mugre por doquier, 1a manera en que el niffo debe enfrentar y detener al opositor
por un lapso, es eligiendo la figura del personaje limpio ( LIRONDO® ) que se ubica junto con otras
cuatro figuras (ESCOBA, TRAPEADOR, MANOS y TRAPQ) en aiguna parte de la habitacion. Otro de
los obstaculos por desafiar, es el tiempo minimo, el cual se ira reduciendo, para realizar una funcién
dada, eslara representado a través de un reloj de crondmetio, que permanecera en alguna de las
paredes de |a habitacién. También se cuenta con un limite de oportunidades que el nifio aprovechara o
no de acuerdo a las estrategias tomadas para ordenar ¢ limpiar. Por ejemplo, una manera de cometer
un error es tomar |a figura de la escoba para tender la cama o tomar a figura de Lirondo para trapear el
piso, de esta forma se restara el numero de oportunidades que estardn representadas por jabones en
la parte inferior izquierda.

A continuacién se mostrard un diagrama generai de bloques de este juego educativo

computaciona!.

REGLAS DEL JUEGO
(AY_DA)

—»| RECAMARA

MENU DE ENTRADA
ENTRADMESENTAC'ONF'L (RECIBIDOR)

> BANO

oo

SALIDA

Bl

% Nombre que se eligié y que significa SUCIO y DESORDENADO.
* Nombre que 38 88CoQio por ser sinonimo de LIMPIO.
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Descripcion del diagrama de bloques.
Cada uno de los modulos del diagrama representa una seccion del programa

donde se desarrollan actividades especificas, mismas que se explican a continaucion:

Médulo de entrada.

Este modulo estd compuesto de un grupo de pantallas que muestran los créditos
del programa, las cuales se van mostrando cada una con efectos especiales, acompafiadas
de un fondo musical.

Para entrar a este médulo solo basta con presionar dos veces el boton del raton

sobre el icono® de una CASITA,

Médulo presentacién.
Este bloque consta de varias pantallas que se describen a continuacion:
Pantalla 1: en esta pantalla se mostrard el titulo y una imagen escogida para presentar el

software,

# Jcono es unsfmbolo gréfico que generalmente es pequedio y al ser seleccionado ejecuta la accidn que esté
relacionada con el smbolo representado.
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Pantalla 2! en esta pantalla se hard una introduccidn al software mediante una breve
narracion. En realidad esto se compone de una animacion que presentard al personaje
Lirondo narrando una historia que motive a jugar al niiio, El personaje se ubica en la

mitad derecha de la pantalla y el texto se sittia en la parte superior derecha de la misma.




El texto completo dice asf:

6l

Hola Yoo
e llamo LlRONDO

mi nombre slgmﬁca ’

LIMPIO

0 que
llnmnron

Después de haber finalizado este bloque, se pasard al de MENU DE ENTRADA en forma

Mispadresme = Pero estoy un poco

llamaron asi ‘pdrque e triste porque tengo
siempre me he - un amigo que tiene

destacado por ser. malos hébitos,

muy ORDENADO y'

automitica, el cual se muestra a continuacion:
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Mddulo menu de entrada:

Como se observa la imagen desplegada es un recibidor, el cual tiene cinco puertas y que si
se presiona el botdn del ratén en alguna de ellas, se tendra acceso a alguna habitacion (recamara,
sala, bafo o cocina) y a la parte extenior de la casa (puerta de salida). Se le denomina menu de entrada
debido a que se puede escoger cualquier habitacion o si se desea también se puede salir del juego.

£n la parte inferior central, existe un botén que dice “Para jugar..” y que si es presionado,
sjecutaremos el bloque de “Ayuda’, que consiste en una explicacion que da Lirondo de como se lleva a
cabo el juego.

Cada puerta nos tieva automaticamente hacia alguna de las habitaciones: la puerta frontal
superior derecha a la recamara, la frontal superior izquierda al bafio, la lateral izquierda a la sala, la
frontal inferior a la cocina y la lateral derecha a la salida.

Cada habitacidn representa un nivel de dificultad, es decir, que la habitacion mas sencilla de
limpiar y ordenar es la recémara y la mas complicada es la cocina.

Ademas, es importante mencionar que si desde el recibidor se quiere pasar primero a la
cocina, por ejemplo, se le pedira al nino una clave de acceso y la tendra que teclear, dicha clave se
mosirard al nino cada vez que se termine el nivel inmediato anterior, cabe aclarar que la Gnica
habitacion a la que se podra entrar sin clave s la recamara, por tratarse del primer nivel.

A continuacion mostraremos las pantallas de las habitaciones ordenadas y desordenadas.
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NIVEL 4
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Cada habitacidn constara de los siguientes elementos:

Reloj de pared: Este tendrd la funcién de marcar el tiempo en el que el nifio podri
efectuar la limpieza y ordenar la habitacién, Si el usuario logra el
objetivo podrd pasar directamente al siguiente nivel, no sin antes
teclear una clave la cual se proporciona después de haber finalizado
la limpieza,

Si el nifio no lo logra tendrd la oportunidad de escoger entre repetir

el nivel o salirse del juego.

Jabones: Al comienzo el jugador cuenta con tres oportunidades que estdn
representadas por jabones de pastilla y que se restarin una a una cada vez
que el nifio se equivoque al escoger un utensilio de limpieza y que no

concuerde con lo que va a limpiar u ordenar.




Utensilios de limpieza: Son figuras que el jugador tiene para poder limpiar y vencer a
la suciedad, los cuales se habilitardn dependiendo de la habitacién

que se tenga que limpiar y ordenar. Estos utensilios son:

Escoba, trapeador, trapo y manos: para estas opciones se seguird el siguiente

procedimiento:

® Primero se deberd escoger cualquiera de estas figuras,

presionando el boton del raton sobre de ellas.

® Luego de seiialar, se escogen las manchas, polvo u objeto que
se tengan que limpiar y ordenar presionando nuevamente el

raton,

® Si la seleccion es la adecuada activaremos una animacion, del

utensilio limpiando u ordenando.

® Si la seleccion no es adecuada, se restard una oportunidad, que,
como ya mencionamos anteriormente, estard representada por
el jabon de pastilla,
La seleccién adecuada para la opcidn descrita serd:
Para el trapeador: serin las manchas de agua en el

piso y las huellas de GUARRO.
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® Para la escoba: las manchas de polvo que estén en el piso.

® Para el trapo; las manchas que estén sobre las paredes y cualquiera de los muebles

que estén dentro de la habitacion,

]

———

® Para las manos: Todos los objetos desordenados.
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LIRONDO: la figura de LIRONDO se habilita cuando GUARRO aparece en escena,

s6lo podra realizar su funcién cuando el nifio da clic sobre la figura de LIRONDO.

Lirondo Guarro

Para salir de alguna habitacion y regresar al recibidor, se tiene que seialar la puerta de
dicha habitacién presionando el botén del raton, Para salir del juego se tiene que
sefalar y presionar el botdn del del ratdn luego de sefialar la puerta lateral derecha del

recibidor.

E) Situaciones didécticas:
Aqui se puede proponer una situacion diddctica para la signatura de Educacion Civica,

a continuacion describiremos esta propuesia.

ASIGNATURA: Educacién Civica.
BLOQUE: La familia y la casa.
CONTENIDO:: La colaboracién y la ayuda mutua entre los miembros de la familia.

- Distribucion de tareas y responsabilidades.



S h e e e mas e se—

7"

DESARROLLO:

ACTIVIDADES

MATERIAL

1. Proponer a los alumnos un juego en computadora,
en donde ellos tienen que colaborar para limpiar la
casita de un amigo.

2. Pedir a los nifios, que hagan un dibujo de lo que
ellos hacen en su casa para colaborar.

3. Posteriormente realizar preguntas encaminadas a
observar la limpieza y orden del salén.

4. Después proponer que se formen comisiones en el
salon, a fin de tenerlo limpio y ordenado, dichas
comisiones se rolarian por semana y quedarian de la
siguiente manera: una comision formada por un nifo
de limpieza y otra de orden.

5. Ensefiaries a evaluar ambos aspectos, expiicando
que hay que asentar una marca de color café si el
nifto evaluado fue sucio y desordenado y una marca
azul si el nifio fue limpio y ordenado (haciendo
alusién al color de los personajes GUARRO vy
LIRONDO).

6. Por uftimo, después del juego, se realizaria una
refiexion, sobre lo aprendido en la clase.

) Cbrhpt;tédbra y software.

¢ Cuademo de dibujo y lapices

de colores.
¢ Ninguno

» Pizarron y gises.

o Hojas blancas con
siguiente estructura;

LISTADE  EVALUACION
ALUMNOS

1. ALEJANDRA
2ANGEL
J.BEATRIZ

4 CARLOS
5LUIS

6 MARTHA
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lIl.3. EL SOFTWARE Y EL DESARROLLO DE ASPECTOS SOCIOAFECTIVOS,
COGNITIVOS Y PSICOMOTORES.

Muchas son las actividades que el software puede apoyar para desarrollar aspectos de tipo
socioafectivo, cognitive y psicomotor, A continuacion detallaremos las actividades que pueden apoyar

de manera general el desarrollo de dichos aspectos:

ASPECTOS ACTIVIDADES

SOCIOAFECTIVOS:

_ o 1. Colaboracién en el orden, la limpieza,
=> Del egocentrismo a la socializacion. o ‘
organizacion y mantenimiento del

entorno infantil (hogar y escuela).

COGNOSCITIVOS:

= Pensamiento prelégico que se ird transfor- | 2 Comparacion, clasificacion y relacion

mando paulatinamente en pensamiento de fomas. tamanos, colores, texturas
l6gico. y posiciones.

3. Andlisis de caracteristicas de los
objetos derivando semejanzas y
diferencias en cuanto a funciéon o

= Manera global de percibir las cosas que
paulatinamente derivara en el analisis,

género.
= Desarrallo del ienguaje. Del manejo intuitivo | 4 Descripcion de la ubicacién de los
a los inicios de la légica. ' objetos.
PSICOMOTORES:
= Coordinacién motriz fina. 5. Autonomia en el manejo de diferentes
objetos.

A continuacién se dara una breve explicacion de cémo el software puede apoyar las

actividades enumeradas en la tabla antenior,
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No.
Actividad Apoyo
1 En esta actividad el software puede aprovecharse debido a que su tematica es
justamente ayudar a limpiar y ordenar en forma eficiente las habitaciones de una casa
a un personaje fantastico al cual le gusta que todo esté impecable, este personaje
incluso tiene un nombre muy acorde a su forma de ser: LIRONDO.
2,3Y4 Estas tres actividades son apoyadas debido a que el nifio podra limpiar y ordenar

alguna habitaclon sblo si escoge adecuadamente el objeto que corresponda con la
accion, es decir, que haya una relacion entre el objeto y su funclon:

Objeto Funcién

escoba

trapo limpiar manchas

manos ordenar cosas fuera de lugar
trapeador trapear el piso

Lirondo detener a Guarfo

También es importante que el nifio ubique cada objeto en el espacio adecuado para
que efectie la funcién que le corresponda. Ya que de no ser asl se le restara el
numero de oportunidades para que pueda continuar con el juego.

Esla actividad sera apoyada con el manejo del raton que requiere una coordinacion
visual y motriz fina.

Se menclona visual y motriz ya que el nifio tendra que asociar lo que esta viendo en
pantalla con alguna accion determinada que tenga que realizar con su mano para
poder controlar el juego.




CAPITULO IV
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IV. IMAGENES, ANIMACIONES, SONIDOS Y EVENTOS.

En este Cltimo capitulo, describiremos mediante qué caminos llegamos a desarrollar los
maddulos mas importantes del software propuesto en este trabajo.
Pensamos que es importante organizar las caracteristicas de nuestro software en cinco
subtemas:
- Imagenes
- Animaciones
- Sonido
- Eventos e
- Hipermedios
Esto es con el objeto de facilitar por un lado la explicacion y por otro la esquematizacion de

ios problemas a los que nos enfrentamos durante la elaboracion de cada uno de estos mddulos.

IV.1. Imégenes

Las imégenes son importantes en ia integracion de un sofware educativo y mas si se frata
para nifos de los primeros grados de primaria, debido a que ellos aprenden en gran medida por
medio de la visualizacion.

Tomando en consideracion la importancia que tienen las imagenes nos vimos en la
necesidad de que estuvieran siempre presentes en nuestro software; por ello tuvimos que pensar
en tres puntos fundamentales:

1.- Qué imagenes dibujar.
2.- Como dibujarlas.

3.- Qué herramientas utilizar para dibujar las imagenes.
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A. Qué imidgenes dibujar.

En este punto pensamos qué y cuantas imdgenes ocupariamos, de lo cual

obtuvimos lo siguiente:

Las habitaciones: recimara, sala, bafio y cocina, todas ellas ordenadas y también
desordenadas.
(A continuacién presentamos la imagen de una de estas habitaciones ordenada y

desordenada)



7

|

Cuento: Fachada de la casa, paisaje y narracion.
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Personajes: Lirondo y Guarro.

Lirondo

Guarrc

Utensilios de limpleza: escoba, mechudo, manitas y trapo.
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Imégenes de los eventos: ' reloj y jabones.

1

Imégenes para las animaciones: objetos desordenados, polvo, agua, personajes y

utensilios de limpieza.

-_Gb]etou desordenados " Manchas
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' E) 1érmino evenio Jo explicatemos posteriormente.
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Es importante mencionar que algunos de los objetos que se encuentran fuera

de lugar no los dibujamos sino que los importamos,

Las siguientes imdgenes, son la secuencia de algunos movimientos de la escoba
en la animacion,
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B. Cémo dibujarias.

Este aspecto se llevé un tiempo considerable debido a que quisimos dibujar
nosotras las imégenes, para ello nos apoyamos en las ilustraciones de los libros de texto
gratuito de primer grado, que pensamos rastrearlas e instroducirlas a este proyecto,

pero ¢l resultado de ello fue insatisfactorio, ya que invertimos mucho tiempo en
detallarias.

Luego buscamos la avuda de diseitadores grdficos que dibujaron algunas

imdgenes, y caimos en el error de rastrearlas de los cual obtuvimos lo siguiente:
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Posteriormente llegamos a la conciusién de que lo mejor era realizar las imagenes en la
computadora y para ello pedimos apoyo a otro disehador grafico que nos ayudd a realizarlas
directamente en ella.

Uno de los aspectos importantes a considerar fueron los colores utilizados en las imagenes, ya
que ‘imprimen en nuestro ser sentimientos e impresiones, cuya vision repercute en nosotros la

decoracion moviente, pero continua de nuestra vida™’.

Como ya hemos mencionado, los nifos aprenden en gran medida por medio de la

visualizacion, y si a esta le agregamos sentimientos e impresiones a través del color este aprendizaje

puede ser aun mas siginificativo.

C. Qué herramientas utiiizar para dibujar las imagenes.

Al decir herramientas nos referimos a los paguetes computacionales que nos permiten
crear y editar imagenes.

Como sugerencia del disefador grafico, aprendimos a utilizar dos paquetes. el Story Board
y el Paint Brush, cuyas caracteristicas son semejantes, ya que ambos manejan formatos de

imagenes PCX que son los compatibles con el lenguaje de programacion utilizado (Turbo Pascal

V. 5.0).

27 HERIBERE Maurice. Ei Color. México, DF ., Ed. Diana. 1967. p.135.
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Posteriormente nos vimos en la necesidad de utilizar paquetes graficos computacionales
para la plataforma Macintosh por situaciones que explicaremos en el apartado de animacion. Estos
paquetes son Adobe Photoshop y Kid Pix, los cuales funcionan de manera similar a los
mencionados anteriormente. A continuacion se presentan los ambientes de trabajo de las

herramientas de dibujo para Macintosh asi como una breve explicacion de sus caracteristicas:

File Edit Goodies @ lun. 16:09:43 . 3 [ 1)

I Nt o [ O




ADOBE PHOTO SHOP

& File Edit_Mode Image Filter Seiect Window QDQ  fm 60z @9 20 A

oy
L

8 > xR ]/[S380
sislenisiN B Pl

— 3]

[ ] 13

a
ONEBEER..

Como se puede observar ambos programas cuentan con:
Barra de menus. Contienen los comandos para realizar diversas funciones como las siguientes:
abrir, crear, guardar, importar y exportar archivos. Corar, copiar, pegar y rastrear imagenes, asi
como realizar efectos especiales sobre las mismas ( degradado de color, perspectiva, escala, etc.)
Paleta de colores. Es un conjunto de colores a elegir.
Barra de herramientas. Pincel, texto, linea, curva, pollgonos, vértices, muestreador de color, lupa
para acercar y alejar, goma, texturas, etc.
Area de trabajo. Espacio en donde se pueden dibujar y editar diversas imagenes.**

Con estas herramientas se lograron las imagenes de las habitaciones antes presentadas.

2el"lu mayor informacion de estos paquetes consultar los manuaies de operacion que se distribuyen en ia mayoria de las
librerias.
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IV.2. Animaciones

Consideramos que las animaciones en este juego son fundamentales, ya que para el nifio
ademas de ser facil de percibir y entender, es mas atractivo y divertido manejar un programa que
muestre de manera concreta las actividades que el pequefo tiene que realizar, en lugar de que se
presente una explicacion escrita en la pantalla y sin movimiento. Pero también creemos que el
programa no debe estar saturado de imagenes y sonido porque esto puede ser un factor de
distraccion del objetivo principal del software.

Existen varios programas que permiten elaborar animaciones, sin embargo, es importante

considerar que las caracteristicas de éstos sean compatibles con Ia plataforma de trabajo, con el
lenguaje de programacion y con el sofiware de apoyo (editores de sonido e Imagenes).
Para elegir una plataforma, un lenguaje de programacion y software de apoyo que nos permitan
desarrollar este proyecto, tuvimos que experimentar y por lo mismo tropezar con muchos
problemas de tipo técnico, aunque muchas de estas experiencias ya fueron superadas
afortunadamente, creemos que.es conveniente describirias brevemente, para una mejor ilustraclon
a quienes lean este trabajo.

La plataforma inicial que usamos para el desarrolio de este proyecto fue la PC, el lenguaje
de programacion Turbo Pascal y software de apoyo Animator y Genus.

Con lo primero que experimentamos fue el manejo de Animator, que es un sofiware que
congiste en un ambiente de trabajo que contiene herramientas para dibujar, poner efectos
especiales y presentar secuenclas de imagenes por medio de pantallas;, se puede controlar la
velocidad de las secuencias, ademas cuenta con demos muy llustrativos en cuanto a la calidad de
animacion, ya que nos dimos cuenta que mientras mas cuadros de imagenes se presentan en una
animacion esta es mas fina. Con esto aprendimos que cada una de nuestras animaciones debe
contar con no menos de 10 cuadros, aunque también se debe considerar el tamafio de la imagen

(mientras mas pequefa menos cuadros).
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Este software, a pesar de que tiene buenas caracteristicas para el manejo de
animaciones, no nos fue util debido a que no encontramos la manera de controlar las animaciones
por medio de Turbo Pascal.

En consecuencia con lo anterior, nos dimos a |a tarea de investigar que otro software nos
podria apoyar en el manejo de las animaciones y en el Centro de Procesamiento Arturo
Rosenblueth fue donde nos mastraron unas utilerias que no eran muy conocidas y que son
compatibles con Turbo Pascal, lenguaje C, Basic, Fortran y Clipper. Estas utilerias se llaman

GENUS y se dividen en cuatro médulos:

a) Manejo de imigenes con formato PCX: Este mddulo hace posible el despligue de la imagen
en pantalla.
b) Manejo de los recursos de hardware (GX): Este modulc nos permite manejar los
controladores de memoria y de video.
c) Utilizacién de efectos especiales en el despliegue de imagenes (FX): Aqul se nos permite
efectuar el despliegue de las imagenes de diversas maneras, por ejemplo; de arriba hacia abajo,
del centro hacia afuera, en forma de persianas, etc.
d) Manejo de textos (TX): Aqul se disefian (tamafio, inclinacién, posicién) o eligen tipos de letra.

A pesar de que son muy completas y que de alguna manera nos servian para el proyecto,
desistimos de utilizarlas por tres razones:
Primera: E! manejo de estas herramientas nos resulté dificil porque no teniamos acceso a los
manuaies y casi todas las funciones para el manejo de animaciones las tuvimos que deducir y ellc
nos condujo a la segunda razén.
Segunda: E! tiempo que se invitid para unas cuantas animaciones fue mucho mayor del que
esperabamos ya que el trabajo para cada secuencia era mayor de 200 lineas de programacion.

Esto nos lleva a latercera y ultima razén.
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Tercera: Los resultados obtenidos eran muy pobres para ei trabajo empieado: animaciones toscas
y con poco colorido. Este punto fue el decisivo para cambiar de rumbo porque requerimos de
buenas animaciones para captar la atencién del nifio ya que es a él a quien va dirigido este
proyecto.

Afortunadamente tuvimos ia oportunidad de conocer la piataforma Macintosh y el
programa Hypercard y a una persona (Miguei Boiis) que nos orienté en el manejo de ambos.

De manera general describiremos la realizacién de una animacion en hypercard tomando
en consideracion que en el uitimo apartado de este capituio se explicara en forma detallada.

Los elementos de una animacién en Hypercard son en escencia dos; los actores y los
escenarios.
Actores: Son todos los personajes u objetos que van a adquirir movimiento mediante cambios de
posiciones,
Escenanios: Son imagenes fijas que van a ser utilizadas como fondo de los actores.

La animacion es lograda mediante cambios de diferentes imagenes de un mismo actor
mostrados en tiempos diferentes y en diversas posiciones (si el actor se traslada de un lugar a

otro) en un mismo escenario.

IV.3. Sonidos.

La idea de introduclr sonido surgié gracias a la capacidad que tienen fas computadoras
Macintosh de grabar sonidos sin tener que comprar software o hardware adicional y ademés
porque nos dimos cuenta de que ios efectos especiales de sonido, voz y musica ayudan a captar

ia atencién del nifio no solo visuaimente sino auditivamente, enriqueciendo asi el aprendizaje.
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"Todos los equipos Macintosh cuentan con capacidad de generar sonido. Esta capacidad
ofrece conexiones con bocinas, amplificadores, auriculares y otros dispositivos de salida, asi como
conexiones con dispositivos MIDI."*

Pusrto de salida de sonido. Todos los modelos Macintosh, tienen puerto de salida de sonido

marcado con el icono que representa una bocina. Esta capacidad ofrece conexiones con

amplificadores, auriculares y otros dispositivos de salida.

=)

Puerto de entrada de sonido. Los modelos posteriores a la Macintosh Classic Il disponen de un
puerto de entrada de sonido representado por un icono con un micréfono tipo antiguo. Este puerto
se emplea para conectar un micréfono u otra fuente de sonido a la computadora, ofreciendo la

capacidad de grabar mensajes, recordatorios, etc.

g_f:..._'

Un sonido en hypercard es logrado mediante su propio editor, el cual funciona de manera

similar a una audiograbadora.

Es importante mencionar que nuestro software, ademas de contar con sonidos de voz

contiene melodias que se integran junto con ias animaciones.

Las melodias se obtuvieron de un teclado electrénico que ademas de producir notas

musicales contiene sonidos pregrabados.

» VEGA Luis M. Bienvenido a Macintoah, México,Ed. Mc Graw Hill, 1995, p. 18.
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Las voces de los personajes fueron interpretadas por nosotras,

IV.4. Eventos.

Al hablar de eventos nas referimos a sucesos imprevistos que se manejan en un software
y Que en este caso son tres:

a) Las oportunidades: Este evento se refiere a tres oportunidades que van a estar representadas
por tres jabones colocados en fa pantalla y que nos sirven para controlar el nimero de
equivocaciones que el nifio puede tener en cada nivel (o habitacién) al manejar este software.

Como ya habiamos mencionado en el capitulo anterior, para perder una oportunidad, el
nifio tendra que seleccionar una opcién para limplar u ordenar la habitacion (trapo, escoba,
trapeador, manos o Lirondo), y seleccionar algo a limpiar u ordenar (manchas, polvo, agua, etc.) y
que no coincidan, por ejemplo: tomar la escoba para tender la cama o las manos para secar el
agua.

Este evento se logra a través de una llamada de una animacion en donde se muestra una
imagen con los tres jabones y el efecto de Ia desaparicién de uno de eilos por cada equivocacion.”
b) El tiempo: Este evento esta relacionado con el tiempo maximo permitido en el que el jugador
puede terminar y limpiar u ordenar una habitacion y que para cada habitacion sera diferente,
segun el nivel del que se esté hablando.
¢) Apariciones de Guarro; Este suceso ocurre de manera pseudoaleaotoria, ya que mientras el
nifo esta limpiando y ordenando una habitacién, de un momento a otro entra en la escena Guarro
dejando huelias de mugre y cuya forma de sacarlo es haciendo clic sobre Lirondo para que se vea

una animacioén donde Lirondo saque a Guarro de la habitacién y el nifo pueda seguir con el juego.

%parte del codigo de los modulos mas importantes 8@ incluyen en el anexo A de esie trabajo.



1V.S. Hipermedios.

Partiremos de conceptos que nos servirdn de cimiento para clasificar y/o ubicar
a Hypercard,

Como punto inicial explicaremos qué es un sistema autor, posteriormente
definiremos el concepto de hipertexto e hipermedio y por dltimo ubicaremos a
hypercard para lJuego mencionar sus caracteristicas relevantes y poder explicar como se

integraron todos los elementos de nuestro software con esta herramienta.

1V.5.1. Sistema Autor.

De acuerdo con el articulo “Panorama de algunos aspectos de los multimedios
interactivos y su aplicacion al desarrollo de materiales interactivos” cuyos autores son:
LF. Balderas, J.L. Gémez, M.A. Murray-Lasso y J.F. Pérez, obtuvimos una descripcién
general sobre los sistemas autor.

Los sistemas autor son herramientas de softiware de alto nivel que permiten
a los creadores y diseftadores de proyectos con multimedios * concentrarse en el
contenido y forma del sistema empleando funciones de software. Se trata
bdsicamente de colecciones integradas de rutinas y utilerias de software, con ayuda de

GUI's (Grafical User Interface), una interfaz gréfica

3 El concepto de multimedios se refiere a la utilizacidn simuitinea de diferentes medios de
comunicacidn que concurren en Un mMiIsmo concepto.

Es una tecnologia que involucra diferentes medios de comunicacién y computacién, como son audio,
video y computadora, en la que se distingue el sonido, la voz, la imagen, el movimiento, la
graficacion y el ciiculo numérico, asi como el texto.
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que permite la manipulacion directa de objetos y eventos sobre la pantalla utilizando iconos,
menus y didlogos de control. Los sistemas autor normalmente cuentan con la capacidad de
manejar opciones de audio y video en combinacion con las tarjetas apropiadas para su
manipulacion, compresion y aceleracion de velocidad de despliegue. Un sistema autor extenso es
un producto de software complejo que generalmente requiere de mucha memoria principal 3
auxiliar en una plataforma relativamente poderosa (PC's 386 6 mejores) para alcanzar su maxima
eficiencia. Un software autor permite hacer video producciones, animaciones, discos demostrativos
y recorridos interactivos, presentaciones, materiales educativos, de capacitacion y entrenamiento
interactivo, simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas, entre otras. La ventaja de los
sistemas autor es que se disefan pensando en los propios desarrolladores de aplicaciones
interactivas. Un sistema autor por muy simple que parezca, combina todas las funciones e
interfaces requeridas para unir multimedios de diferentes fuentes, este es un factor muy
importante, ya que se ahorra mucho tiempo y dinero en la identificacion, disefio, prueba y
programacion de dichas interfaces.

Como ejemplo de Herramientas Autor tenemos:
a) Para Macintosh: Hypercard, Supercard, Cinemation.

b) Para PC's: Visual Basic, Iconauthor, MediaBlitz.

Iv.8.2. Conceptoe de hipertexto ¢ hipermedio.

En este apartado exponemos estos conceptos con el objeto de poder clasificar a
hypercard.
a) Hipertexto: El texto tradicional, ya sea en forma impresa o en archivos computacionales, tiene la
caracteristica de ser secuencial, es decir, que hay una secuencia lineal unica que define el orden
en el que el texto debe leerse. El hipertexto es no secuencial, no hay un orden unico que

determine la secuencia en que debera leerse el texto.
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En la siguiente figura se muestra una pequefa estructura de hipertexto que tiene cinco nodos y

siete ligas.

Supongamos que usted comienza a leer ia porcidn A de texto. En lugar de tener un lugar
unico para continuar, la estructura del hipertexto tiene tres opciones para el lector: iraB, DoE.

Suponiendo que se quiere ir a B, entonces puedeira C o E y de E a D como también era
posible ir de A a D, este ejemplo muestra que diversas trayectorias conectan dos elementos en
una estructura de hipertexto.

El hipertexto presenta diversas opciones a los lectores, y cada lector determina cudl de
ellas seguira al momento de leer el texto. Esto significa que el autor del texto ha preparado un
conjunto de opciones para que el lector explore, en lugar de seguir un fiujo de informacion unico,

El hipertexto consiste en una serie de porciones de texto (u otra informacién) ligadas entre
si. Cada porcion de texto se denomina nodo, el cual puede tener apuntadores a otros nodos y
estos apuntadores se llaman ligas o enlaces. Algunos nodos estan relacionados con muchos otros
y por tanto tendran muchas ligas, mieniras que otros nodos serviran sélo como destino de ligas
pero sin tener sus propias ligas de salida

Una liga o enlace conecta dos nodos unidireccionalmente, partiendo de un nodo origen a
otro destino. En realidad ei enlace parte de una porcién del nodo origen, que puede ser una

palabra o frase, y arriba a un nodo destino como un todo. Un nodo puede contener varios puntos
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de partida, representados por los elementos mencionados (llamados botones), hacia diversos
nodos destino y de este modo el lector viaja a través de la red.

El hipertexto permite situar los distintos tdpicos interrelacionados unos con otros, lo cual
permite personalizar |a tarea de lectura (0 aprendizaje).
b) Hipermedio: Es simplemente una extenslon de hipertexto que incorpora otros medios como son
audio, video, imagenes y animaciones en el texto.

Retomando los conceptos anteriores llegamos a la conclusién de que hypercard se puede

clasificar como un hipermedio.

Iv.6.3. L En qué consiste Hypercard?

Hypercard es un sistema de programacion y herramienta autor que ayuda a crear
aplicaciones personalizadas que permite satisfacer las necesidades de diversos campos, entre los
cuales destaca el educacional.

Hypercard organiza informacién faciimente por medio de pilas de tarjetas a través de las
cuales se puede viajar y tener acceso ya sea de una tarjeta a otra en una misma pila o en
diferentes pilas por medio de un botén dibujado en la pantalla el cual se acciona haciendo clic con
el raton. El lenguaje de programacion utilizado por esta aplicacion se llama HyperTalk, a través del
cual se lleva el control de los objetos que integra hypercard (pilas, tarjetas, fondos, botones y
campos).

A continuacion ilustraremos y explicaremos en forma general el ambiente de trabajo de
hypercard.

El icono que permite el acceso a hypercard es el que se sefiala en la figura sigulente:
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Posteriormente aparecera la pantalla de inicio, que nos permite personalizar el manejo que
se va a tener en la pila que puede darse de uno a cinco niveles. Cada nive! tiene la caracteristica
de cubrir sus funciones y las de |os niveles inferiores al mismo.

Nivel 1. Permite explorar pitas sin crear cambios en las mismas.

Nivel 2. Unicamente se permite adicionar y editar textos en los campos.

Nivel 3. Se pueden usar todas las opciones del ment Paint.

Nivel 4. Se pueden crear botones y campos. Ligar botones a tarjetas y pilas.

Nivel 8. Este es ei maximo nivel, ya que permite el acceso a todas las opciones de la barra de

menus y al manejo del lenguaje HyperTalk.
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Una vez seleccionado el nivel (en nuestro caso el 50.), creamos nuestra pila por medio de
la opcion "New Stack" del menu "File". Esto nos llevara a una area en blanco cuya parte superior

contiene la siguiente barra de menus:

" & File EdIt_Go Tools Objects Font Style Color QG ®

Menu File: Este menu nos permite crear, abrir, cerrar, crear una copia, comprimir, proteger, borrar
una pila, ajustar pagina, imprimir un campo, una tarjeta, una pila, un reporte y salir de hypercard.

Menu Edit: Contiene las opciones de deshacer una accién inmediata anterior, cortar, copiar,
pegar, borrar una imagen u objeto; permite crear una nueva tarjeta, borrarla, cortarla y copiarla,
también permite modificar e! estilo de la letra, trabajar Unicamente con el fondo y crear un icono.

Menu Go: Nos permite navegar de pila en pila y de tarjeta en tarjeta, ademas tiene una opcion de
busqueda de un texto especifico, otra de introduccion de comandos por medio del teclado en una

caja de didlogo y el manejo de barras de desplazamiento en la ventana.
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Memi Tools: Tiene las caracteristicas de presentarse por medio de pequefios iconos,

los culaes se ilustran a continuacion;

r-q
]
baa

Mend Paint: Aqui podemos seleccionar completa o parcialmente una imagen y

detaliaria en cuanto a efectos visuales, posicion y tonalidades.

Mend Options: Se cambia la apariencia de los trazos y se editan las texturas de relleno,

se puede rotar la figura, distorsionaria y cambiarle la perspectiva.

1V.5.4. Integracién de imégenes, sonidos, animaciones y eventos en hypercard.

Para ilustrar este apartado tomaremos como ejemplo la integracién de todos
estos elementos en el primer nivel (la recdmara).
La imagen de la recdmara se colocé en el fondo de la tarjeta de la siguiente

manera:
*Del menii Edit se escoge la opcion Background.

®En el menii colors seleccionamos la opcién “Open Coloring Tools”.

Automdticamente se mostrard la siguiente pantalla:



Boton
New
Picture

¢ Damos clic sobre ¢l botén ** New Picture * mostrdndose la siguiente pantalla:

————————— select a Picture to Place === =

CﬂSlm nen.me
cuent2.tut

VERIS2 Duplicate
liro 141
recibidor color
SALA terminada

liro 16 ‘
liro 15 PICT file...

Delete

Size: 640 n 480
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® Darclic en la opcion “Import” y escoge el archivo de la imagen deseada, que en

este caso se llama “Recamara.pict”.

= sa 220w SElect @ Picture to Place

RECAMARA.pict ﬁ_}_ Rename
BANO1.PICT
rec-cesto : ﬂupllcate
rec-globo '
rec-libros
rec-libro ‘ mport...
rec-oso

rec-reloj

Lrec-pouaso. Size: 154K 115

Delete

® En la pantalla anterior hay que dar clic en “Place” y en cuanto aparezca la
imagen hacer doble clic sobre la misma. Acto seguido aparecerd la pantalla
“Picture Information” que nos perimte seleccionar la ubicacion en coordenadas as

como el tamafio de la imagen.

FE=—="—= Picture Information .. _

Picture Neame: RECAMRRA.pict

Co-ordinates

(O Transparent He L’L
[ Originel Size ) | . [240 |
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® Después se escoge la opcion “Close Coloring Tools ** del menii * Color * cuandc

se hayan terminado de importar todas las imagenes deseadas.

® Seleccionar de nuevo la opcion “Background” del mend “Edit™.

Todos los pasos anteriores deberdn ser realizados cada vez que se desee importar una
imagen.

® Una vez integradas las imdgenes fijas, se pocede a crear y/o editar los sonidos a

utilizar en el software. El procedimiento para realizar esto es el siguiente:

® Seleccionamos la opcién “Audio ...” del menu “Edit”, para que aparezcan los

controladores de 1a audiograbadora, tal como se muestra a continuacién:

T B BRI R T P 1T B A AR R 1R

® Como se observa tiene los controladores muy similares a los de una audiograbadora
convencional (Rec., Stop, Oause,y Play). Es importante destacar que esta grabadora
funciona con el micréfono conectado a la méquina.

® Seprocede a grabar con la opcién “Rec.” el sonido deseado y se guardard en un
archivo por medio de la opcién “Save”,

® Como nota adicional tenemos incluida la opcion “Edit” que nos permite editar un

sonido (amplificarlo, borrar parte del mismo, hacerlo grave o agudo, eic.)
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S B T R R

bravo3 v © 4
Save Edit

%
Rec. Stop  Pause Ply k

0 Minutes 02:08

[ Py Through Compression: None W
0 Auto Rec. Level | Rec. Quality. st v

1.0 l‘ %————m») Delete...

® Para cerrar la audiograbadora, inicamente se hace clic sobre ¢l cuadrito ubicado en
la esquina superior izquierda,
Una vez teniendo los archivos de sonido requeridos procedemos a crear las
animaciones.
¢ Seleccionamos la opcién “New Animation” del meni “File” y en el cuadro de
diélogo que aparece pondremos el nombre que le asignaremos a la animacién y

daremos clic en ¢l botén *OK",

®Inmediatamente aparecerd el controlador de animaciones.
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® Se procede a colocar el primer actor dando clic en el icono “Place Actor”,

apareciendo la siguiente pantalla:

II Select an Rctor...

cu‘m' ﬁ ~°wlu i.
CUENT2 = | New... | mﬂ
CUENT3 Duplicete ; lamo ugm.
cuenTs (Rename) | rombre si fica
CUENT6 ( Remove | ' fl
SURRRD
GUARRO1
GUARRO2 & Place Aotor : CUENT

Aotud] Size: 144 by 67
X Preview ((None | cancer Mmoo orCes:

® Una vez ubicada la primera imagen de la secuencia de animacion se utilizan las

“ lineas de Tiempo * (TimeLines) para facilitar la creacién de dicha animacion.

® Aparecerd un cuadro similar al siguiente:
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‘LIRO B
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"liro 3 (]
‘Wro8 |
"LIRO9 -
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“liro8 b
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CASITA
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® Enlaimagen anterior se muestran 21 actores los cuales se fueron colocando de la

*
I
o>

B
lii

misma manera que el primer actor.

® En la parte inferior notamos que hay dos elementos adicionales a los actores, el
primero es un “Prop” y se refiere a la animacion de fondo utilizada en la
animacion. Esta imagen podré ser integrada haciendo clic sobre el respectivo icono
del controlador de animacion, la cual podra ser importada de manera similar que el

actor,

® El segundo elemento disponible es el sonido que se integré del mismo modo que ¢l

actor y el “Prop”.
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s Del lado derecho del “TimeLines” se observan un conjunto de lineas horizontales que

representan el tiempo en el que apareceran los diferentes elementos que integran la

animacion.

¢ Para guardar y cerrar la animacién se selecciona la opcion “Close Animation” del meny “File".

El producto final requiere de diversos médulos de programacion para el control de todos
los elementos ya mencionados.

Decimos médulos porque cada objeto (tarjeta, botdn, etc.) requiere de un conjunto de
instrucciones que son independientes de otros objetos.

Los guiones de algunos médulos que consideramos pertiente adicionar en este trabajo se

muestran con una breve explicacién al inicio de cada codigo en el anexo A de este documento.
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CONCLUSIONES

A través del desarrollo de este proyecto pudimos obtener ensefianzas benéficas y
logramas experiencias que queremos compartir con el lector.

Como primer punto pudimos notar que antes de disefar un software educativo es
conveniente analizar los que se encuentran en el mercado ya que de esta forma se pueden
obtener nuevas ideas u optimizar otras, sin dejar por supuesto, que nuestro software sea una
copia de uno ya existente.

Por otro lado notamos también que fue de primordial importancia el observar la reaccion
de los nifios frente a la computadora; y nos sorprendio ver que fue creciendo el interés al
encontrarse frente a juegos y simuiaciones que iban presentandoies retos en grado de dificuitad
progresiva.

Como segundo punto pudimos comprobar que para poder reaiizar un paquete educativo
@8 necesario contar con la integracién de un grupo interdisciplinario: compuesto por disefiadores
gréficos, expertos en computacion y licenciados en pedagogia. La combinacion de estas diversas
ramas de conocimiento facilitara el desarrollo de una manera mas completa.

Desafortunadamente el proyecto no quedo terminado ya gue no pudimos contar a
plenitud con el equipo de computo necesario. Sin embargo, los moduios desarroliados de este
proyecto fueron mostrados a profesores tanto de ia Escueia Normal de Maestros como la Escuela
Nacional Superior de México cuya opinion fue satisfactori'a. Fue tan bueno el resultado que
diversos profesores de la Escuela Nacional Superior de México, basados en nuestra propuesta,
estan ahora desarrollando sus propios proyectos de software educativo.

En otro orden de ideas, también consideramos muy importante mencionar que
para obtener buenos resultados en el uso de un software educativo es conveniente contar con el

apoyo de dos tipos de manuales: El primero de ellos contendria situaciones didacticas que

permitieran al maestro aprovechar al 100% el paquete educativo.
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El segundo contendria ejercicios que cubrieran los objetivos planteados de cada
actividad didactica del manual del maestro.

Debido a que el software educativo es solamente un apoyo didactico para el maestro,
consideramos que es primordial concientizarlos de llevar a cabo una capacitacién personal en el
campo computacional, de esta forma pueden sacar provecho y por ende también los alumnos de
la tecnologia e incrementar su desarrollo individual asi como promover un mejor nivel educativo en

! el pais.
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ANEXO A
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Los guiones que se presentan a continuacién son algunos que escogimos para
agregarlos en el presente trabajo. Sin embargo, también proponemos otros médulos que no se

pudieron incluir en el proyecto:

El guién correspondiente a ia “escoba” es el que se muestra a continuacién:

On MouseUp
Giobal A
Put1into A
Lock Screen
DoMenu Next
DoMenu Next
Unlock Screen

End MouseUp

El siguiente gui6n muestra las lineas de programacién de una de las manchas:

On MoussUp

Global A

Put 1into B

iF A=B THEN
Lock screen
Choose seiect tool
Drag from 480, 121 to 552, 168
Domenu clear picture
Gotocard id 7212
Choose select tool
Drag from 480, 121 to 552, 168
Domenu clear picture
Choose browse tool
Visual effect zoom open very siow
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Go to card id 5149 of stack "Animacién de la escobat”
Unlock screen with zomm open very slow
AMLoad "Animacion de la escobat”
Put the result into de Animation
AMPlay Animation
AMRelease Animation
Goto card id 7212 of stack “Recamara’
ELSE
Piay “Liro error"
ENDIF
End MouseUp

El siguiente guion se utiliza para regresar a la carta original después de haber

borrado un objeto:

On MouseUp
Lock Screen
Goto card id 7212
DoMenu Next
DoMenu Delete Card
Go to card id 6502 of stack “Recibidor”
Ulock Screen
End MouseUp
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Las siguientes lineas de programacion forman el guidn propuesto para el
“trapeador” ;

On MouseUp
Global A
Put 2 into A
Lock Screen
DoMenu Next
DoMenu Next
Unlock Screen
End MouseUp

El siguisnte guién muestra las lineas de programacién de una ds las manchas de

agua (guién propuesto):

On MouseUp

Global A

Put2into B

IF A=B THEN
Lock screen
Choose select tool
Drag from 350, 75 to 390, 118
Domenu clear picture
Goto cardid 7212
Choose select tool
Drag from 350, 75 to 390, 118
Do menu clear picture
Choose browse tool
Visual effect zoom open very slow
Go to card id 7422 of stack “Animacion del trapeador’



110

Unlock screen with zomm open very siow
AMLoad "trapeador”
Put the result into de Animation
AMPlay Animation
AMRelease Animation
Go to card id 7212 of stack “Recamara’
ELSE
Play “Liro error’
END IF
End MouseUp

El siguiente guion es el que corresponde al “trapo” {guién propuesto):

On MouseUp
Global A
Put3into A
Lock Screen
DoMenu Next
DoMenu Next
Unlock Screen

End MouseUp
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El sigulente guidn muestra las lineas de programacién de una de las manchas que

puede ser limpiada por el trapo (guién propuesto):

On MouseUp

Global A

Put3into B

IF A=B THEN
Lock screen
Choose select tool
Drag from 210, 112 to 250, 145
Domenu clear picture
Goto card id 7212
Choose select tool
Drag from 210, 112 to 250, 145
Do menu clear picture
Choose browse tool
Visual effect zoom open very siow
Go to card id 7422 of stack “Animacidn del trapo”
Uniock screen with zomm open very slow
AMLoad “trapo”
Put the result into de Animation
AMPlay Animation
AMRelease Animation
Go to card id 7212 of stack “Recamara’

ELSE
Play “Liro error”

END iF

End MouseUp
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Las lineas siguientes son las que corresponden a las “manitas” (guién propuesto):

On MouseUp
Global A
Put4into A
Lock Screen
DoMenu Next
DoMenu Next
Unlock Screen

End MouseUp

El sigulente guion muestra las linsas de programacion de un objeto desordenado

{guléon propuesto) :

On MouseUp

Global A

Put3intoB

iF A=B THEN
Lock screen
Choose select tool
Drag from 210, 112 to 250, 145
Domenu clear picture
Gotocardid 7212
Choose select tool
Drag from 210, 112 to 250, 145
Do menu clear picture
Choose browse tool
Visual effect zoom open very slow
Goto card id 7422 of stack “Animacion manos’
Unlock screen with zomm open very siow
AMLoad “trapo”
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Put the result into de Animation
AMPlay Animation
AMRelease Animation
Go to card id 7212 of stack "Recamara”
ELSE
Play “Liro error’
ENDIF
End MouseUp

A continuacion se presenta el guién de fa pila que contiena la narracion del cuento:

On openCard
Send ColorMe to this card
Pass opencard

End openCard

On closeCard
Lock screen
pass closecard

End openCard

On ColorMe
AddColor colorCard, barmDoorOpen, 60
End ColorMe

On openStack
AddColor install
pass openStack

On openStack
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On Clase Stcak
AddColor remove
Pass CloseStack

End CloseStack

La manera de como se activa una animacion mediante un botén, se presenta a

continuacion:

On recibidor
Amload “recibidor
Put the resuit into animation
AMPlay Animation
AMRelease Animation

End recibidor

El gulén correspondiente ai botén INICIO de (a pila de presentacion es el sigulente:

On MouseUp
Play inicio
Go to card id 3832
Go lo card id 4091
Go o card id 5144
Go to next card
Go to next card
Go to next card
Go to next card
End MouseUp

B e P e e, e
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El siguiente guion corresponde al botén “Timbre":

On MouseUp
Play “timbre”
Play “clack de puesrta”
Lock Screen
Go to next card
AMLoad “recibidor’
put the result into Animation
AMRelease Animation
End MouseUp

Las lineas de programacion para uno de los botones “Continuar” de la pila Cusnto
son las siguientes:

On MouseUp
Look Screen
Go to next card
AMLoad “Lirondo’
Put the result into Animation
AMPlay Animation
Unlock Screen
End MouseUp
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El guién correspondiente a la primer animacion de Lirondo es el que sigue:

On MouseUp
Look Screen
Go 1o next card
AMLoad “Lirondo”
Put the result into Animation
AMPlay Animation
Unlock Screen
End Mouselp

Uno de los aspectos importantes del jusgo es el tiempo, ol cual estd definido por el
siguients guion que se sncuentra escrito en la pila (parte del guidn es propussto):

Onidie

Global T1, T2, JABON

Put ticks() into T1

IF (T1-T2) DIV 60) > 60 THEN
Play "Alto amiguito’
Look Screen
AMLoad “Lirondo alto”
Put the result into Animation
AMPlay Animation
Unlock Screen

ELSE
Put ((T1-T2) DIV 60) into card field *TIEMPO"
IF JABON = 0 THEN
Play “Aplausos”
Look Screen
AMLoad “Aplausos’
Put the result into Animation
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AMPlay Animation
Unlock Screen

END IF
End ldle
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