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CAPI{TULO I. ANTECEDENTES DEL USO DE LA COMPUTACION
EN EL CAMPQO EDUCATIVO.

1.1 GENERACIONES DE COMPUTADORAS

-~ —Alhablar de-las generaciones en que Tian sido dlasificadas las computadoras, |

es necesario remontarse a los inventos que |a antecedieron para tener una
panorédmica mas ampiia del gran avance que han tenido desde su aparicion hasta
nuestros dias.

Cuando el hombre fuvo la necesidad de contar empezd a idear diversos
métodos, el primero fue utilizando los dedos de la mano. Este fue el dispositivo de
cormputo mas antiguo. A medida que se empezaban a manejar cifras mas grandes
se idearon otros dispositivos, asi, guardaban 10 piezas de cualquier cosa para
representar ios nlmeros def 1 al 10 en sustitucion de los 10 dedos de la mano.

Hacia el afic 800 A.C, diferentes poblaciones como -China,- Japén y-Roma-

desarroliaren un coémputador de pequefias piedras las cuales unian en grupos de
10 sobre un marco de alambre, conociéndose asf el abaco, Ei cual se convirtié en
ja primera herramienta utilizada para ayudar en lz realizacion de operaciones
aritméticas basicas.

“Fueron necesarios miles de afios para lograr una simbologia préactica de las
magnitudes que permitieran realizar faciimente ias operaciones. El primer método
consistia en representar cada unidad por una marca o sefial; los griegos
representaban ios nimeros con las letras del alfabeto. La mayor dificultad que
ofrecen eslos sisiemas es Iz inexistencia dei cero asi como la ordenaciéon de los
nimeros en posiciones consecufivas que indican las unidades, las decenas,
centenas, etc. Este sistema llegé a la civilizacion europea a través de las gbras de
los grandes mateméticos arabes y fue abriéndose paso a partir del s, Xi.* ()

En 1614 el matematico John Napier, inventd los asigoritmos, cuyo sistema
proporciona un método para abreviar los célculos, Con el desarrolio el capitalismo,
aparecen nuevos avances:. En el s Xii el fildsofo y matematico Blaise Pascal,
inventa la primera calculadora mecanica capaz de sumar y restar; un
descubrimiento importante en el procesamiento de ia informacion fue &l empieo de
tarjetas perforadas las cudles podian almacenar un programa, este descubrimiento
fue realizado por Josep Jacquard en 1804 aproximadamente. La primera maquina
que tendria ia mayor parte de las posibilidades que hoy diz asociamos con ios

117 Arechiga, R. “Fundamentos de Computacion”, Ed. Limusa, México 1978, 2da edicién, pag 2-3



ordenadores fue inventada en 1833 por Charles Babbage cuyos integrantes io
constituian ia memoria, una unidad de proceso y posibilidades de célculo
numérico. Ada Augusta o Lady Lovelance, se le considera la primera
programadora ya que escribié las primeras series de instrucciones para la
maquina analitica.

En 4880 Herman Hollerith inventa un sisterna para representar el nombre, Ia
edad, el sexo, ia direccion y otros datos, bajo al forma de agujeros realizados en
una tarjeta de cartén para ser contabilizados después eléctricamente.
Aprovechando esta idea, se utilizo para calcular el censo en 1890 en los Estados
Unidos; -teniendo-mucho -éxito—Las maquinas de Hollerith se pérfeccionaron y
pronio pasan a las empresas para resolver problemas contables y administrativos.

“De la méaquina de tarjetas perforadas surgen las de registro unitario, que son
calculadoras electromecanicas; en México, en 927 se instala una de estas
méquinas en Ferrocarriles Nacionales de México, al afio siguiente en Petrdieos El
Aguita, en la fabrica de papel San Rafael y en el Banco de Mexico.* @

Enfre 1930 y 1840 crecieron los avances en el campo de las computadoras
para ese entonces Stibitz construye la calculadora balistica, la cual podia realizar
operaciones ias 24 horas del dia con pocos erfores.

Sin embargo, no es sino hasta después de la Segunda Guerra Mundial cuando
aparecen fas primeras computadoras. Asimismo “Las distintas computadoras que
han aparecido desde la década de lfos 40's han sido clasificadas en varias
generaciones. Esta clasificacion esta en funcién directa con la modernizacion
de la tecnologia empleada en su fabricacion.” ¥ Sin embargo, las fechas de
duracién de las generaciones no son muy exactas debido a la aparicién de
equipos de transicion adelantados a su época por lo que se hablara del equipo
sobresaliente de ¢ada una, su principal caracterfstica y de las fechas aproximadas
de cada generacion.

® Micro — Aula, Num.4, Octubre - Noviembre, México, 1988, pig 4-5
@ Rodriguez, Monroy Leticta, et al, “Computacién basica 17, LP.N,, México, Agosto 1995, pag 27.



PRIMERA GENERACION (1940 - 1960)
CARACTERISTICA : TUBOS AL VACIO (VALVULA ELECTRONICA, BULBOS)

En 1937 E! Dr. Haward H. Aiken fisico de la Universidad de Harvard se
interesd en los problemas de calculo mecénico, presentando sus ideas a IBM con
quienes empezdé a desarrollar un proyecto, siendo en 1944 cuando lo pudo
terminar tardando 5 afios, el cual fue conocido como la computadora Mark |, ésta
computadora, era capaz de sumar dos nimeros de 23 digitos, en 3 décimas de

-—instrucciones- y-losdatosse-introducian—por miedio de tarnetas perforadas. Esta
computadora era demasiado costosa y delicada.

Con el surgimiento de la electrdnica (principios de la década de los 40°s} se
empez6 ia fabricacion en serie de los tubos al vacio comiinmente llamados bulbos,
caracteristica principal de esta generacidn.

El gobiernc de los Estados Unidos, debido a las necesidades de la Segunda
Guerra Mundial, encargd una serie de proyectos a equipos de cientificos de todo
el pais, por lo que las primeras computadoras en gran escala fueron construidas
en conexién de proyectos universitarios patrocinados por direcciones militares y
organizaciones de investigacion, asi nuevas compafias ingresan al-campo de la
computacién, orieniando los aparatos a aplicaciones cientifico-militares,
caracterizandose por ef empleo del Tubo al Vacio.

En &l afic de 1946 los profesores Dr. John W. Mauchly, Presper Eckert y
Herman Goldstine de la Universidad de Pennsylvania, construyeron la primera
cornputadora electronica llamada ENIAC  (Electronic Numerical Integrator and
Computer). Se le consideraba bastante répida para efectuar calculos muy
complejos, no disponia de ningln mecanismo mdvil para las cperaciones de
entrada y salida, las funciones de almacenamiento cdlculo y control, eran
efectuadas por circuitos electrénicos quienes operaban mas de 18 000 tubos al
vacio. La ENIAC era capaz de realizar en una hora un trabajo lo que fa MARK |
realizaba en mas de una semana. En 1947 Ecker y Mauchly, disefiaron una
computadora con fines comerciales y de facil manejo, construyeron la UNIVAC |
{Universal Automatic Computer), misma que fue puesta en operacién & principios
de 1951, en la oficina de censos de los Estados Unidos.

En 1952 fue terminada la maguina de nombre EDVAC (Electronic Discrete
Variable Automatic Computer), ésta constituyé ef prototipo de los modermos
procesadores electrénicos y fue disefiada por el cientifico hingaro John Von
Newmann,

Las maguinas de la primera generacién eran de tamafic voluminoso va que
reguerfan de aire acondicionado pues utilizaban tubos al vacio y no disponian de
gran cantidad de memoria.



SEGUNDA GENERACION {1959-1964)
CARACTERISTICA : TRANSISTORES

Esta etapa se caracteriza por las computadoras transisiorizadas, se empieza a
tomar confianza en el porvenir de las computadorag por lo que hubo nuevas
inversiones en la investigacién de tecnologlas constructivas, asi hubo construccian
de maquinas de gran escala que confaban con memorias de gran capacidad de
almacenamiento y que usaban transistores en lugar de bulbos.

———El-transistor-fue-inventadopor los norfeamericanos J.Bardeen, W. M.Brattain y
W.Shockely. Es un dispositivo electrénico formado por un cristal de silicic © de
germanio. El descubririento del transistor como sustitute de la valvula al vacio,
constituyd un apoyo deterrsinante, ya que disminuyd el tamafo fisico de las
computadoras vy ademas aumento la velocidad de éstas. Este elemento marca la
diferencia de las computadoras de la primera y segunda generacion.

También se mejoraron las memorias auxiliares y fas unidades de entrada y
salida. Se crearon las memorias con discos magnéticos capaces de almacenar
decenas de miliones de caracteres, lefras o numeros, se disefiaron impresoras de
cadenag, lectoras opticas y se desarrollaron ienguajes simbdlicos.

En 1964 al final de la segunda generacion, e nimero de instalaciones
computacionales era de aproximadamente 25 000.

TERCERA GENERACION (1965-1970)
CARACTERISTICA : CIRCUITO INTEGRADO

Es dificil sefialar donde termina la segunda generacién y por tanto donde
empieza la tercera ya que casi todas las computadoras gue salieron at mercado
después de 1965 son consideradas de esta generacion. En ella se logra construir
el flamado “circuito integrado”, con el cual se consiguen mejores velocidades de
cdlculo y mayor potencia pero su rasgo mas caracteristico es el desarrolio del
software ya que se desarrollaron técnicas y lenguajes 1o que-facilita e uso de la
maguina.

El tiempo de operacién se mide en nonasegundos, es decir, mil millonésimas
de segundo. Surgen las terminales que se utilizan para transmitir datos al
procesador central desde un punto distante, asi como el concepto de Sistemas de
Informacion el cual consiste en tener un banco central de datos organizados, que
permite simultdneamente ia consulta de datos a varios usuarios.

El sistema IBM serie 360 es e primer sistema de procesamiento de datos con
un sistema basado en el uso de la tecnologia del circuito integrado.



CUARTA GENERACION (1971-1982)
CARACTERISTICA : CIRCUITOS INTEGRADOS A GRAN ESCALA

Las méquinas gue surgieron proporcionaban a los usuarios un aumento de las
capacidades de entrada y safida de datos, mayor duracién de las partes que
componen la computadora y mayor confiabifidad en el sisiema.

Se crearon nuevos lenguajes, ademas hubo un cambio en los procesos de

—“Batch” @ “En Tiiéa". En éste aitimo procesc el usuaric interacilia con la
computadora, a diferencia del ‘Batch” ya gue con este no existe una interaccidn
inmediata, ademas se involucra al proceso remoto, con el cual se puede trabajar
en una computadora aungue se encuentre én otro Estado mediante el uso de una
terminal. Surgieron las terminales infeligentes, las cuales se pueden usar para
comunicarse con una computadora muy grande ubicada a grandes distancias y
ademas tiene capacidad de procesamiento de datos individuat,

Surgen los procesadores de palabra utilizados para la preparacion de cartas y
documentos técnicos. Aparecen las hojas de célculo electronico con las que se
puede organizar, analizar y realizar graficas de datos lo que facilita ef traba)o

En 1975 surge la primnera microcomputadora llamada ALTAIR creada por Ed
Roberts. Enire 1977 y 1978 microcomputadoras como Radio Shack, Commodore v
Apple, se introdujeron en e mercado reduciendo costos y liegando a todos los
usuarios.

También surgen nuevos ienguajes orientados a la Inteligencia Artificial como:
Snobol y Logo.

El uso de la microcomputadora en la educacion toma auge y lenguajes como
Loge son utilizados como apovo a la ensefianza, porque podemos planear y
poner en practica nuestras propias actividades de aprendizaje.



QUINTA GENERACION
CARACTERISTICA : INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Estan surgiendo nuevas generaciones de computadoras debido a los grandes
avances de la tecnologfa por Io que es dificil saber cuando empiezan. En Estados
Unidos y Japén se compite por la creacién de una computadora de la Quinta
Generacion las cuales deberan utilizar procesadores microscopicos, operando
simultaneamente para recibir y procesar informacion.

Los lenguajes que se utilizaran son los de fa Inteligencia Artificial. Lo que
implica inteligencia similar a la humana. En fa industria aparece mayor la
aplicacion de los robots industriales los cuales no se parecen a las personas,
estos poseen uno o varios brazos disefiados para realizar actividades especificas
como son: soldadura, remachado, pulido, elaboracién de piezas mecanicas efc.

Las diferentes computadoras que han aparecido se van infreduciendo a los
diferentes seciores para facilitar ef trabajo. En ia educacion antes de introducir las
computadoras, cOMc un apoyo a la misma, se realizaron varios intentos de
maquinas de ensefianza, tema que seré objeto de estudio del siguiente apartado.




1.2 LAS MAQUINAS EN LA ENSENANZA

Es a parir de la Cuarta Generacion de computadoras cuande la
Computacién empieza a llamar mas la atencién debido al gran avance que han
tenido ya que son muche méas accesibles tanio en precio come en tamafio,
adernas de que ia calidad del software ha mejorado. El sector educativo no podia
ser la excepcibn ya que se empieza a vislumbrar la posibilidad de involucrar la
computadora al campo educativo. No obstante desde los afios 20's
--aproximadamente hubo-intentos-porfabricar méquinas de ensefiar—~— ~ "

“La idea de utifizar una maguina como herramienta auxiliar en el proceso
Ensefianza-Aprendizaje no es nueva. Ya en 1924 un psicélogo de la Universidad
de Ohio, llamado Sidney L. Pressey, disefio un dispositivo mecanico que
presentaba al estudiante una serie de pruebas para medir la inteligencia y la
cultura general. Esta maquina se basaba en ¢! principio de Ia pregunta con
respuesta de opcidn mltiple” ¥

La maquina de Pressey era una maquina autocorrectora del tamafio de una
magquina de escribir. Sin embargo sélo 1a habia concebido para corregir textos y no
se percatd de la importancia de un programa.

Dicha maguina constaba de un cilindro, en ¢l cual se introducia la hoja, este
gilindro tenfa una cubierta con una venfana a iravés de la cudi se veia una
pregunta a la vez, tenia cuatro teclas que se oprimian dependiendo de la
respuesta que se considerara cofrecta, una vez hecho esto aparecia ia siguiente
pregunta. La maquina tenia un computador que llevaba la puntuacién,

Oftra modalidad de operacion de ésta maquina es et que se fenia gue oprimir la
respuesta correcta de lo contrario ho se pasaba a la siguiente pregunta, pero se
contaban el nimero de intentos, asi se daban cuenia en que temas habia mas
fallas y no tenia limite de fiempoe. Sin embargo no tuvieron el éxito deseado porgue
no eran acepiadas las ideas de Pressey ademas de las limitaciones que ias
maquinas tenian, asi como el hecho de que nada mas corregian textos.

En 1954 BF. Skinner publicé unh articulo acerca de la ensefianza programada.
En Skinner el aprendizaje se “refuerza” por una recompensa obtenida de cada
éxito, esto lo dedujo de los experimentos que hizo con animales, por lo que en
este articulo insiste en la importancia de reforzar fos conocimientos adquiridos.

“Describe un dispositivo que estaba en fase de experimentacion lamado
<maguinas de ensefiar> ésta a diferencia de ia de Pressey, permitia construir una
respuesta. Este dispositivo era orientado para ser auxiliar en los cursos de primera
ensefianza; consistia en una peguefia caja con una ventana en la parte anterior,

% Apodaca, Norma. “Las computadoras en la educacién: Una hemamienta itil”, Perfiles Educatvos, México
1991, Enerc — Junio, no.51-52, pag.80



Por 1o que en la década de los 70's en varias Universidades Norteamericanas
existieron varios proyectos para empiear la compuiadora en ia ensefianza, por
ejempio en la Universidad de Niinois, en colaboracion con control Data Corporation
se desarrolié e provecic PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching
Operations) cuyo objetivo era proveer instruccion de manera inferactiva a un gran
nimero de estudiantes con una computadora de 400 terminales.

En Francia se desarrolio el proyecto de los 68 Liceos en el que se pretendia
utilizar la informdtica como medio de ensefianza de disciplinas literarias y
cientificas.

“ Al aparecer la computadora se abren niuevas posibilidades para llevar a cabo
esta idea {maquinas de ensefianza) ya que se perfila como la maquina ideal para
ser empleada como apoyo a la educacién, debido a que el proceso Ensefianza -
Aprendizaje comf)rende fiujo de informacion y la computadora es un procesador
de informacion.” ®

Poco a poco se va involucrando la computadora en ia Ensefianza ya que cada
dia se desarrolian herramientas computacionales cada vez mas interesantes. Pero
no hay que perder de vista que €l alto grado de avance de la computacién hace
que se retrase su aplicacion a la educacion, Asimismo al vincular fa computadora

al sistema educativo, la Tecnologia Educativa es la tepria de. la.educacion que - -

apoya ésta insercion. Por lo que a continuacién se describird éste aspecto.

® Apodaca Norma, op.cit, p 82
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computadora en la Educacion.

1.3 LA COMPUTADORA Y LA TECNOLOGIA EDUCATIVA

Al pensar en introducr la Computadora en el campo educativo (1870
aproximadamente) la Tecnologia Educativa es fa teoria de fa Educacién que
influye en el proceso escofarizado de México ya que se sitia en el proceso de
modernizacién que a partir de los afios 50’s caracterizé la Educacion en América
Latina, como nos lo menciona Margarita Pansza. ®  Por lo que es importante
tomaria en cuenta ya que de una u otra forma influye en la introduccién de ia

“La Tecnologia Educativa en su sentido méas amplio, provee ai profesor de
métodos y herramientas que, aplicados apropiadamente pueden aliviar algunos
problemas relacionados con el proceso Ensefianza- Aprendizaje.” 10}

Asi el profesor puede adquirir los conocimientos de las ventajas y desventajas
de cada método disponible incluyendo la computadora, de manera que sera capaz
de desarrollar soluciones adecuadas a sus problemas de ensedanza.

Sin embargo definir la Tecnologia Educativa en este sentido resulta demasiado
vaga la informacion por lo que es importante profundizar.

La Tecnologia Educativa es una corriente pedagégica, nacida y desarroliada

en los Estados Unidos que surge ante la necesidad de:

I. Educar a un niimero mayor de personas
2. Educar mejor y con mayor eficacia
3. Educar @ mas con menos costo, 1"

A la vez respondiendo al desarrollo de ias Ciencias del Comportamiento y a las
exigencias de las concepciones cientificas. De esta manera ante la invasion
tecnolgica se hace necesario una renovacién de la Educacién para que se
adecue a las necesidades. .

“ La Tecnologia Educativa s& nos presenta como un término integrador en la
medida en que en ella se insertan diversas corrientes clentificas, desde la fisica y
la ingenieria hasta la psicologia y la pedagogia. Vivo, por las sucesivas
transformaciones que ha tenido en funcion de los cambios producidos en el
contextc educativo en general y a las modificaciones acaecidas en las ciencias
que la sustentan. Y polisémico, por los significados gue ha tenido a lo largo de su
historia.

© Pansza Gonzalez Marganta, et al “Fundamentacion de la Didactica”, voll, Méxice, 1988,
% Anodaca, Norma. et.al “Las computadoras,. ™, p.80
9 Contrems, Elsa y Ogalde Isabel “Principios de Tecnologia Educativa”.
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En definitiva se nos presenia de manera interdisciplinar. diversas ciencias,
técnicas v métodos, se mte?ran en ella y posibilitan el anélisis y la intervencion
sobre la realidad educativa.”

Uno de los problemas a los que se enfrenta la Tecnologia Educativa es su
polisemia por lo que al tratar de definirla es un poco dificil ya que depende del
contexto donde se utilice.

Asi Eufrosina Rodriguez y Oscar A. Zapata, hablan de la Tecnologia Educativa

como un amplic campo del aspecto educativo que va desde la simple utifizacion

—deos—medios—{television, radio, graficos, textos programados etc.) hasta los
escritos que flegan a racionalizar estas técnicas, dandole un encuadre teorico-
practico, como el enfoque de sistemas y ef andlisis de éstos.

Otros tedricos la definen como “El desarrolio de un conjunto de técnicas
sisteméticas v acompafantes de conocimientos practicos para disefiar, medir y
manejar colegios como sistemas educacionales. * (Gagné 1968). Otro autor la
define como “ la aplicacion de un enfoque cientifico y sisternatico con la
informacién concomitanie at mejoramiento de ‘a educacidén.” {Chadwick, 1978).
Srezurck (1978) dice que es la aplicacion préctica de procedimientos crganizados
con un enfogue de sistemas para resclver problemas en el sistema educatlvo con
el objetivo de optimizar ia operacién del mismo.”

Elsa Contreras e lsabel Ogalde dicen “La Tecnologia Educativa aborda el
proceso Ensefianza — Aprendizaje en forma sistemética y organizada y nos
proporciona estrategias, procedlmlentos y medios emanados de los conocimientos
cientificos en que se sustenta™

Para el caso de nuestra investigacién lo importante a destacar, mas que dar
una definicién, es el analizar el uso de herramientas, procedimientos y meétodos
técnicos aplicados al proceso educativo, entre éstos, se encuentra la insercion de
medios audiovisuales en el proceso Ensefianza - Aprendizaje como la television y
la computadora.

Por otra parte es importante saber cudles han sido las referencias historicas de
la Tecnologia Educativa, para saber cudles son los sustentos feéricos en los que
se apoya. Julio Cabero Almenara ‘% identifica 5 momentos tetricos sobre la
Tecnologia Educativa.

(D' De Alba, Aliciz Compiladora “Tecnologia Educativa la doceneta de acuerdo a los supuestos de la
Tecnologia Educativa™, México 1985, p. 13 - 14.

W Cabero Almenara, Juho “Tecnologia Educativa: Utilizacidn Didactica del video™.ed PPV, Barcelona,
1989, p.11

09 e ontreras, Elsa y Ogalde Isabel op cit

) Cabero Almenara, Julto.op.cit, p.22-36.
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PRIMER MOMENTO

Denominada etapa prehistérica. Los sofistas son para Saettler (1978) los
precursores de la Tecnologia Educativa, ya que fueron los primeros en proponer
una instruccién sistémica para grupos. Dentro de esta etapa también se encuentra
Juan Amos Comenio con su obra “Didactica Magna” en donde habla de ia
posibilidad de utilizar medios mas amplios que los provenientes de los Codigos
Verbales y la creacién de medios de ensefianza con un disefio especifico para
nifios. En 1762 Rousseau publica el “Emifio” en donde se propone la participacién
activa del educando.

También se encuentran las aportaciones realizadas por los psicdiogos en los
inicios del s. XX principalmente con Thornidike (1912) en sus estudios sobre
aprendizaje animal que presenta ias primeras ideas sobre la ley del efecto en su
obra: Education: a first book que con el tiempo constituiria la base del
conductismo.

SEGUNDO MOMENTO

Esta enmarcado por la influencia de los medios. E| desarrollo. de las. ciencias-
fisicas y de Ia ingenieria produjo la creacién de una serie de medios utilizados
inicialmente en el terreno de la investigacién, del arte y del comercio para después
introducirse al contexio escolar. Los postuiados se centran en la necesidad de que
el profesor cuente con verdaderas herramientas de trabajo. En 1919 se crea en los
Estados Unidos los primeros centros de medios donde se imparten cursos de
perfeccionamiento.

Los medios se consideran inicialmente como la unién de dos elementos:
hardware y software. El primero se refiere al soporte técnico y ef segundo a los
sistemas simbdlicos, codigos y contenidos transmitidos. En este momento los
intereses son hacia el “hardware”.

Dentro de este momento podemos diferenciar dos etapas: fa primera, centrada
en fa creacion de instrumentos épticos, electrénicos y mecanicos, y la segunda,
centrada en el disefio de mensajes, apoyandose para ello en las teorias de
aprendizaje de corte conductista, la atencion y ia percepcion.

La introduccién de medios a Ia escuela se produce pauiatinamente, primero el
profesor es el dnico medic de transmision; luego se apoya en los medios para
enfatizar la presentacion de contenidos, motivar a los alumnos y conseguir mayor
efectividad en la ensefanza: después su funcién es determinar ios objetivos,
seleccionar los métodos y medios, y evaluar resuitados, por Gltimo ia instruccion
s una actividad en la cual contenidos, medios, métodos y profesor, se combinan
para aicanzar los objetivos.

14



TERCER MOMENTO

En este momento se encuentra la introduccion de fa Psicologia Conductista.
Desde esta posicidn la Tecnologia de -la Enseilanza se considera como la
aplicacién en el aulz de la Tecnologia Humana, que en lineas generales pretende
la planificacion psicoiogica det medio. El representanie es B.F. Skinner, que en
1854 publica su articuio “The science of lerning and the art of teching” donde
expone sus teorias sobre una nueva psicologia de la instruccion, 4 afios mas tarde
con la publicacion del articulo “teaching machines”™ es cuando esas ideas se
retoman y desarrollz una tecnologia de la ensefianza que surge del analisis

__experimental _del comportamiento—apoyandose—en— ef—estimulo-respuesta, e~

refuerzo v el castigo.

Para Sazetller {1978} la aportacibn fundamental del conductismo a la
instruccion, fue el cambio qué introdujo en su concepcion concibiéndola no como
un arte, sino como la aplicacién de técnicas cientificas.

Una de las manifestacionas concretas es la Ensefianza Programada que en un
principio se presenta en su verliente lineal para que en Jos 60's alcance su
vertiente ramificada, primero se aplict a las denominadas maguinas de enseflanza
y después en otros medios como el material impreso ¢ video interactivo. Con la

inclusion de la corriente conductista los interesen comienzan a _movilizarse al. .

“software”, Ademés de que sus feorias y principios supusieron un intento de
analizar cientificamente la ensefianza desarrollando estrategias de presentacion
de informacibn sin colvidar iz importancia gue principios como el refuerzo y la
secuenciacion tienen para el disefio curricular.

CUARTO MOMENTO

Refleja la introduccion det enfoque sistémico el cual supuso un cambio ya que
sé pasa al analisis de los diversos elementos participanies en &l acto instruccional,
¥ & su organizacidén para alcanzar los objetivos previamente determinados.

Julic Cabero cita a Chadwick (1979) para definir lo que es un sistema: La
combinacién ordenada de partes que, aunque trabajen de manera independiente,
se interrelacionan e interactian por medio del esfuerzo colectivo y dirigido,
constituyen un todo ragional, funcional y organizado que actia con el fin de
alcanzar metas de desempeiio previamente definidas.

Considerar a la Tecnologia Educafiva desde una aproximacion sistematica
supone un planteamiento mas flexible, donde lo importante seria deferminar los
objetivos a alcanzar, movilizar log elementos necesarios para su consecucion y
comprender que los productos alcanzados son de las interacciones establecidas
entre ellos, siendo éstas esenciales para su conceptualizacién y funcionamiento.
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La habilidad de! aplicador de Tecnologia Educativa es su capacidad para
disefiar situaciones instruccionales con el objeto de alcanzar ios objetivos
propuestos, analizando y evaluando las decisiones adoptadas, y teniendo en
cuenta fas limitaciones del sistema.

En 1970 la comision de Tecnologia Educativa del Congrese de los Estados
Unidos determina dos formas de entenderla:

A) La referida a los medios didacticos surgidos de la revolucién técnico -
industrial, que pueden usarse con fines instruccionales, y

B) Una manera sistémica de disefiar, ltevar ala précnca y evaluar el proceso fotal
de Ensefanza-Aprendizaje en términos de objetivos especificos, basada sobre
la investigacion del aprendizaje y comunicacién, y mediante el empleo de una
combinacion de recursos humanos y iécnicos para alcanzar una ensefianza
eficaz.

A partir de esta concepcidn sistémica de Tecnologia Educativa se diferencian
crientaciones: La primera entendida como producto, comprende las posiciones !
preseniadas anteriormente, centrada en elementos mecanicos y en los resultados
alcanzados, por ef contrario, la segunda esta centrada en los procesos,
preocupada por la organizacion de situaciones de Enseflanza- Aprendizaje,
apoyandose en las teorias ‘del apréndizaje y de la organizacién, viendo al
“hardware” y el “software” como ofros elementos del sistemna. Siendo relevantes
los elementos movilizados, las formas en que se movilicen y ias interacciones
enire ellos, para alcanzar los objetivos prefijados.

QUINTO MOMENTO

Presenta las nuevas orientaciones surgidas como consecuencia de la
introduccién de la Psicologia Cognitiva y los replanteamientos  epistemoldgicos
planteados en el campo educativo general y en ¢l curricular en particular.

E! movimiento renovador coincide con el nacimiento de ja corriente critica en la
teoria curricular donde se planteard una nueva forma de configurar ja Tecnologia

Educativa ya que ahora se aboga por la necesidad de fundamentaria
conceptualmente.

La orientacion Psicolbgica ha pasado por tres cormientes: la Psicologia de la
Gestalt, la Conductista y la Cognitiva.

La Cognitiva supone pasar de un modelo mecanicista a une organista activo,
que considera al sujeto como un participador aciivo en ia construccion de su
realidad.
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En este momento la corriente psicolgica que la fundamenta es la cognitiva la
cual se refiere a las diversas actividades mentales que se refacionan con el
procesamiento de ia informacion y la solucion de problemas.

Los medios son contempiados como elemenios mediadores que por sus
atributos y elementos simbolicos, interrelacionardn con 12 estructura cognitiva del
sujeto.

Por su parte en ia compilacién realizada por Alicia de Alba, Eufrosina
Rodriguez y Oscar A.Zapata esbozan el desarrolio de Iz Tecnologia Educativa

- desde-1950-hasta 1985-fecha donde-publican-ef-articuto"La docencia de acuerdo”

a los supuestos de la Tecnologia Educativa® en el cual consideran tres grandes
etapas:

1. En la primera etapa se observa la preocupacién por ios medios de
ensefanza Su metodologia y disefio. Se le llama a esta etapa como tecnica
instrumental, se busca mejorar la instruccion por medio de ia bisqueda del
método correcto, asi se encuentra iz ensefianza programada, en donde la
preocupacion esté centrada en el medio no en los contenidos. Este enfoque se
difunde en revistas como la AV y en aigunas Universidades de indiana, Michigan
etc.

2. La segunda etapa se considera como- la sistematizacion de la ensefianza;
principalmente el desarrolio de la problematica de los objetivos, la evaluacion de fa
ensefanza vy ia pianeacién educativa. Se parte de una fundamentacion 16gica de
que los objetivos por alcanzar debetian ser considerados antes del disefio de
medios y curriculum.

También se desarrollan los contenidos por medio de la descomposicidn del
aprendizaje académico en pequefios aprendizajes, flamados objetivos
conduciuaies, en esta érea de trabajo es conotido Benjamin Bloom, asimismo se
abordan los temas de medicion y evaluacion en la ensefianza y el aprendizaje.

Posteriormente surgen los modelos para el establecimiento de los objetivos v
la pianeacién de la ensefanza (Popham y Baker J. 1970-1872).

3. La tercera etapa se ha denominado sistémica, en la que actuaimente
estamos se trabaja en la elaboracion de modelos de ensefianza que pretenden
alcanzar modos eficaces para aicanzar los objetivos conductuales propuestos. Se
preparan sistemas para todo. desde el curriculum y el desarrollo de los medios
hasta los objetivos.

La Tecnologia Educativa entra en una fase de integracion de los elementos:
herramientas y técnicas para la instruccién gue se elaboran en funcidn de los
objetivos preestablecidos, asi como los posibles medios para disefar sistemas de
instruccion eficientes y eficaces.
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Revisando las referencias histdricas de la Tecnologia Educativa ambos
autores coinciden en tres grandes ejes tedricos que integran el enfoque de esta
corriente, coincidiendo con 108 que mencionan isabel Ugaide y Elisa Conireras.

= La Psicologia Conductista y algunos elementos cognoscitivistas
o La Teorfa de la Comunicacion
o Eienfoque de Sistemas

La transferencia de la Tecnologia Educativa en América Latina como tal, tiene
~-lugar-enta década de fos setenta, cuando hay (n proceso dé modernizacidn en la
educacion, ésta es llevada a cabo por diversos organismos internacionales como:
La UNESCO, La AID vy ia OEA, algunas Universidades como Harvard y Stanford
etc. Asimismo por medic de los programas de formacidon de profesores
extranjeros y de la iniciativa privada que promueven provectos, entre ofras
empresas se encuentran la XEROX, ta WESTINGHOUSE y la FORD. Ademas se
han difundido modelos de disefic de experiencias de Ensefianza-Aprendizaje.
Entre ellos fueron ampliamente difundidos Briggs, Ed. Diana, Ed. Trilias {1972},
Sep/Setentas (1973) efc. México adoptd la produccidén de Plaza Sésamo sobre la
base onginal en inglés de Sesame Sireet.

En México se puede mencionar organismos como el LCE (Insfituto
Latinoarmnericano de Comunicacion Educativa) a través del cual se da la
transferencia de la Tecnologia Educativa al pais. Asi como la Universidad
Nacional Auténoma de México que duranie 1969 crea la Comision de Nuevos
Métodos de Ensenanza (CNME) y e! Centro de Didactica {CD) que pronto se
convierte en el canal de transferencia de la Tecnologia Educativa. Ei CNME
trabaja con un modelo de sistematizacion de ia ensefianza de Anderson Faust Ei
CD reproduce el discurso de la Tecnologia Educativa por Objetivos y propone la
aplicacién de la clasificacién por objefivos de Bloom. Ambos centros promueven
cursos y publican manuales. Después de alglin tiempo se fusionan y crean el
Centro de Investigaciones y Servicios Educativos (CISE).

Paralelamente, la SEP asesorada por la UNESCO edita la coleccién
Sep/Setentas el libro de N.Mcckenzie, N. Heart v H.Jones. Asimismo se crea el
CONACYT, los Institutos Tecnologices proliferan. Sus planes y programas de
estudio e investigacion se disefian por objetivos

La UNESCO en 1984 identifica dos posiciones elementales referidas a la
utilizacion del “hardware” y “software” con fines educativos y otra forma de aplicar
y evaluar el proceso ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta los recursos
técnicos y humanos y las interacciones entre ellos.

“La nocién de Tecnologia Educativa se inseria en la de progreso, que a su vez
responde a un tipo de sociedad y sus demandas de eficiencia técnica” '®

U9 De Alba, Alicia. "Tecnologia Educativa. Aprosumaciones a su propuesta”, CESU, México 1985, p 21
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CAPITULO 2. EMPLEO DE LA COMPUTADORA COMO
RECURSO DIDACTICO

2.1 CARACTERISTICAS DE LA COMPUTADORA

Una vez revisados los antecedentes de la computadora y de la teoria que

—sustenta a incorporacién de la misfitd en la educacion a través del empieo de las
maguinas de ensefianza €8 necesario ver como se va vinculando a la educacion,
las ventajas y alternativas que se van teniendo con €l uso de la misma, asi como
el papel gue van jugando los diversos integrantes del entorno educativo como el
profesor. Asimismo al hablar de la elaboracion de programas educativos por
computadora es importante conocer las caracteristicas de Ia misma. Aunque no es
indispensable, en este caso, que el pedagogo sea un experto en computacién si
es pecesario que se familiarice con la terminologfa bésica de iz computadora y
con sus operaciones para un mejor desempefio, dadc que se estara ufilizando
continuamente.

Una computadora se puede definir como " una méquina que procesa datos’
siendo Ias caracteristicas mas importantes que presenta:

- Alta velocidad en la realizacion de operaciones
- Alto grado de precision

El procesamiento de datos es cuaiquier procesamiento de informacion y la
computadora es una herramienta valiosa debido a su capacidad para efectuar
funciones de forma répida y exacta por o que es una herramienta utii para el
desarroiio de diversas actividades.

Por otro lado es imporiante sefalar que es mas adecuado el nombre de
sistema de computacion o sistema de cémputo gue el de computadora, debido a
que pocas computadoras consisten solamente en una caja, ademas de que este
sistema es un mecanismo capaz de utiizar un programa almacenado {conjunto de
instrucciones) para resolver problemas al aceptar datos (entrada), realizar
operaciones sobre los datos (procesamiento) y suministrar los resultados de estas
operaciones (salida), es decir, son un conjunto de elementos interrelacionados
para lograr un fin.

De ésta manera cualquier sistema de compuiacion se compone de tres partes
principales: Unidad de Entrada, Procesador y Salida.

@8 R sdriguez Monroy, Leticia. et al “Computacion Basica 17, LP.N, 2da edicion, México 19935, 39



En la Unidad de Entrada se pueden ingresar datos a la computadora
proporcionandole las instrucciones que necesita para resolver nuestro problema.
Existen muchos métodos para la introduccién de datos como las tarjetas
perforadas ¢ el teclado.

La Unidad Central de Procesamiento 6 C.P.U consta de 3 secciones: Memoria,
Unidad de Control y Unidad Aritmético-Légica. El termino central se le aplica a
esta unidad debido a que toda la informacidn gue se mueve en el sistema de
computacion debe pasar a través de ésta unidad una o mas veces. '¥ Es el eje de

La Unidad de Control es un conjunto de circuitos electrénicos, dirige vy controla
el sistema entero porgue selecciona, interpreta, y vigila la coordinacion de la
ejecucion de todos Jos pasos para completar cada instruccion, controla la unidad
aritmética-légica, y los periféricos.

La Unidad Aritmética-Logica realiza funciones tales comeo, suma, resta,
multiplicacidn, divisidn, comparacién y prueba, Existe un circuito electrénico gue
es capaz de sumar dos nomeros en forma similar a come lo hace una maguina
sumadora. Andlogamente existen circuitos elecirénicos para realizar las ofres
funciones. La memoria principal es el drea de almacenamiento del sistema de

computacion. Todos los datos y programas que se-procesan se guardan enel -~ -

almacenamiento primario durante su ejecucion. La capacidad de aimacenamiento
de la C.P.U de un sistema esta directamente relacionada con el tamafio de su
unidad de almacenamiento pritario. Estas capacidades de almacenamiento varia
en los diferentes tipos de computadora, se ha adoptado el simbolo K para
representar el almacenamiento de 1024 bytes de datos, 1 byte es igual a un
caracter de datos. Una C.PU de 5 K por gjemplo tiene una capacidad de
almacenamiento primario de 5120 bytes.

Para procesar la informacion la C.P.U utiliza su propio codigo especial, todo fo
que se teclea a la computadora se traduce en un cidigo binario. Este sistema de
numeracién “base 27 o ulifizan los ordenadores para almacenar y representar la
informacidn y las instrucciones. El sistema binario presenta todos ios nimeros
como combinacion de ceros y unos.

Un dnico cero o un uno se denomina bit (binary digit) y constituyen la unidad
mas pequefia de informacion utilizada por el ordenador. Para representar una
unica letra, un ndmero o simbolo (cominmente referido como caracter) se utilizan
varias combinaciones de bits. Al nimerc de 8 bits procesados se le denomina
patabra. En general 8 bits equivalen a un byte. En e} codigo binario estandar
conocido como ASCII (American Standard Code for Information Interchange) la
letra “A” estaria representada con 01000001 lo que equivale a un byte de

98 quire, Enid “La computadora un auxiliar mdispensable”, ed. Fondo Educativo Interamericano, México
1982,p 23.
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informacion. La computadora utiliza combinaciones de byles para representar
palabras o nimeros y a todas estas conversiones tienan lugar en el ordenador.

Los codigos utilizados para ias instrucciones cambian de una computadora a
ofra.

En ia memoria principal se€ combinan dos clases de memorias: RAM y ROM.

La memoria ROM, es una memoria de sblo lectura (Read Only Memory) en el

momento de la fabricacién se fija la informacién que quedarad grabada enla

-memoriz- ROM porfoque o puede miodificarse y soic se podra leer, Es en esta
memoria donde se guardan los programas controladores que especifican lo que
debe hacer la computadora, come debe operar y que tipo de informacion aceptara
y procesara. Por lo tanto el contenido de una memoria ROM nunca cambia incluso
cuando se apaga la maquina ya que la informacion no se pierde.

En la memoria RAM, memoria de acceso al azar, (Randon Acces Memory)
puede leerse y escribirse muchas veces pero fa informacion no es permanente, es
decir que se tiene iz informacidn mientras la maquina estd encendida, se puede
modificar el contenide de ésta memoria mediante operaciones de escritura, sirve

para manejar los datos y programas de forma temporal. Si se apaga la méquma se

perderan los datos por eso es hecesario guardaria en discos..- : -

Cominmente se utilizan 4 tipos de discos. El de 5 % pulgadas HD (High
Density) que almacena 1200,000 bytes es decir, 1200 Kilobytes ¢ 1.2 Megabytes.
El de 5 % pulgadas 2D (Double Density) aimacena .38 Megabytes. También estan
los de 3 ¥ pulgadas tanto HD como 2D. Ei pnmero aimacena 1.44 Megabytes y el
segundo .72 Megabytes.

También estd el Disco Compacto con capacidad de 600 Megabytes 0 mas.
Existe ofro tipo de disco Hlamado duro que se encuentra en la C.P.U de la
computadora y su capacidad varia ya que hay de 40, 80, 130, 170 Megabyies o de
3, 10y hasta 20 Gigabytes.

Al guardar la informacién en discos o disketes, como también se les
denomina, se habla de ofro tipo de memoria gue es la secundaria. Los datos que
son importantes para el procesamiento perc que no se pueden retener en el
almacenamiento primaric se envian al almacenamiento y deben ser accesibles a
ta C.P.U es decir, C.D, diskete efc.

Un sistema de computacién se compone de muchos dispositivos gue hacen
posible el procesamienic computarizade de los datos. Generalmente estos
dispositivos se clasifican de acuerdo a las funciones especificas gue realizen
(Entrada-Procesamiento-Salida). Algunos dispositivos s6lo cumplen con una
funcién de Entrada ¢ Salida mientras que ofros pueden efectuar ambas. Por
ejemplo un dispositivo de entrada es el mouse, el teclado, un dispositivo de salida
es la impresora y une que realiza ambas funciones es ia pantalla.



A todos los dispositivos se les denomina periféricos. Los periféricos se afaden
al ordenador para incrementar sus posibilidades de utilizacién.

A todos los dispositivos de la computadora se les denomina con el término
general de hardware. A los programas gue se procesan en un sistema de
computacion se les denomina software.

El hardware de una computadora lo constituyen lss unidades fisicas tales
como fas partes electronicas y electromecanicas: Monifor, C.P.U, teclado.

E! software es ef conjuntc de programas gue organizan la operacion del
hardware para que fa computadora pueda realizar su trabajo.

El hargdware abarca las partes fisicas de la computadora y el sofiware las
partes l6gicas como los programas compufacionales.

Existen dos tipos basicos de software:

1. SOFTWARE DE SISTEMAS .- Este lo facilita el fabricante al comprar un
ordenador, este tipo de software tiene a su cargo todas las tareas de

mantenimiento del ordenador.. Su frabajo consiste en hacer. funcionar-todes-los -

compenentes fisicos como la pantails, la impresora y la memoria, dependiendo de
la méquina serd el software de sistemas. Tiene como objetivo ayudar a crear otros
programas, modificarlos, ejecutarios y localizar errores. Un sistema operativo
pertenece a este grupo de software. Un sistema operative es un conjunto de
programas que supervisan el funcionamiento de una computadora y facilitan su
ejecucion.

2. SOFTWARE DE APLICACION.- También llamados cursillo, consta de una
serie de programas gue reaiizan una funcibn especifica. BExisten diversas
variedades:

a} Eniatado o empaquetado. Se producen comerciaimente, éstos programas
ya estan escritos y listos para ser utilizados.

b) Software a medida.- Estos programas estéan disefiados por firmas
dedicadas a ia produccién de software para satisfacer las necesidades de
un cliente especifico.

a) Dominic Pablico.- Las publicaciones de temas educativos con ordenador,

editan con frecuencia programas sin derecho de autcr desarrollado por
otros educadores, no cuestan nada.
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Asimismo el Instituto Politécnico Nacional en el iibro de Computacion Basica |
menciona otro tipo de Software: El sofiware de desarrollo. Este sofiware se
necesita para establecer comunicacion entre el computador y el usuario y para
realizar éste proceso se necesita de una programacion. Para esto se necesita el
lenguaje eléctrico de las computadoras digitales basado en el 0 y e 1, es dechr, €l
binario. También se encuentran los lenguajes ensambiadores que son 10s que
transforman los simbeolos nemotécnicos que constituyen las instrucciones en
lenguaje ensamblador a codigo méquina. De esta manera se han disefiado varios
lenguajes de alto nivel como BASIC, COBOL, FORTRAN, LOGO efc.

Entre los programas de mayor éxito se encuentran:

o Llos procesadores de texio.- Facilitan la emisibn de documentos, les da
presentacion ademas de que los podemos guardar, corregir, imprimir efc., en
un fiempo récord.

o Hojas Electrénicas de Célculo.- Se emplean para organizar datos, hacer
calculos y analizar resultados.

o Bases. de.-datos.- Es un grupo de mformes almacenados que-es posible - ---- —- -
recuperar, organizar y comparar

o Autoedicion.- Permite la incorporacion de imégenes, se utiliza para el diseho de
libros folietos tripticos y revistas.

o Disefio Asistido por Computador.- permite la ejecucion de gréaficos y dibujos,
incluso en color y en tercera dirnension.

o Comunicaciones.- Permite la comunicacién entre computadoras por medio de
una interfaz. La comunicacidn se realiza via ielefonica mediante modams.

Por ofra parte las computadoras se clasifican de acuerdo a su tamafio y a su
funcién.

De acuerdo a su tamaiio se clasifican en:

a) Computadoras Grandes (MACROCOMPUTADORAS). Son computadoras
de gran escala por lo que requieren de instalaciones especiales, se utilizan
principaimente en instituciones grandes. La capacidad de su memoria
principal es mayor a 2 millones de bytes, realizan diferentes procesos al
mismo tiempo y se pueden conectar méas de 40 terminales. También son
conocidas como Mainframes.



b) Computadoras Medianas (MINICOMPUTADORAS). Se utilizan en grandes
y medianas instituciones aunque en menor grado que las
macrocomputadoras, su memoria principal esta en el rango de 512 K hasta
2 millones de bytes, realizan diferentes procesos al mismo fiempo. Se
pueden conectar hasta 30 terminaies.

¢) Computadoras Pequefias (MICROCOMPUTADORAS). Son computadoras
independientes, no se conectan entre gi, su capacidad de memoria esta en

el rango de 16 K a 512 Kbytes. Se utilizan en el hogar y en pequeﬁas

- _oficinas.-A su vez se subdividen-en de escritorio y portatiles:— ——— —

Por su funcidn se clasifican de acuerdo a su propésito: General y Especial,

a) General.- Se pueden utilizar en diversas aplicaciones tanto en ia industria
como en el hogar eic.

b) Especial- Son construidas para resolver un problema especifico, por
ejempto el control de semaforos.

Todas éstas caracteristicas de las computadoras nos proporcionan grandes

ventajas en cualquier érea de conocimiento ya que ahorran trabajo, tiempo y
esfusrzs, por 1o que &8 imporiante analizar las que proporcionan a la educacion a
través de [as diversas aplicaciones, lo cual es motivo del siguiente apartado.

25




2.2 VENTAJAS Y ALTERNATIVAS DE LA COMPUTADORA EN LA
EDUCACION.

La computadora tiene dos caracteristicas principales:

1. - Alta velocidad en la realizacion de operaciones y,
2. - Alto grado de precisidn

A estas caracteristicas se une una muy importante_que es ia gran capacidad . .
de manejo y aimacenamiento de la informacion lo cual las hace una herramienta
valiosa para cuaiquier actividad por su capacidad de efectuar funciones de forma

rapida, exacta y su ampfia gama de aplicaciones.

Con la aparicién de las microcomputadoras, finales de los setenta, la idea de
integraria al campo educativo crece.

Inicialmente cuande se introdujo la computadora a la educacidn (1980
aproximadamente) la interaccion de los usuarios se llevaba a cabo casi
exclusivamente por medio de texto, la interaccion consistia en que el programa le
hacia una pregunta sencilla al estudiante y las respuestas se daban tecieando
unos nimeros © unas palabras otra manera era el aprendizaje de urrlenguaje de - T
programacién y la escritura de programas sencillos para resolver problemas.

Con los avances tecnolégicos las computadoras han ido cambiando y se van |
renovando dia a diz al igual tas aplicaciones que se le dan.

Se crearon nuevos dispositivos como el ratén (mouse), salieron al mercado
monitores a color con mayor resolucién, se comenzaron a utilizar procesadores
mas poderosos y el manejo de imagenes tipo fotografia y animaciones, se crearon
los paguetes graficos, tarjetas de sonido, voz o mdsica sintetizada. Asi como el
CD-ROM porque con el manejo de nuevas aplicaciones se requeria utilizar mayor
memoria. También se crearon los paquetes de software capaces de manejar
diversas fuentes de sefiales.

“ A esta combinacion de manejo de varios medios, como video en
movimiento, muasica, voz, texto, figuras de lineas de animacién, se les conoce
como multimedios. A estos paquetes les agregaron casi todas las facilidades que
proporcionaba un fenguaje de programacion de alio nivel para crear sistemas
autores con los cuales se pueden crear lecciones interactivas utilizando varios
medios. La filosofia educativa de estos materiales se basa en el hecho
experimental de que una persona al aprender a utilizar su oido puede retener
cierto porcentaje del material ademéas este porcentaje sube considerablemente si
utiliza su vista, (por otra parte, si utiliza su sistema motor <aprender-haciendo >
aumenta todavia mas su retencidn. Esto Ulimo es la base de la Robotica
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Educativa. La Robética Educativa ya estd incursionando en los niveles més bajos
de 1a educacion, por ejemplo existe un sistemna llamado Logo-Lego que combina
robética de un mecano popular llamado Lego con el tambien lenguaje educativo
para nifios Logo) ¢ %

“ L a Robdtica, en su aplicacion pedagdgica, tiene como abjetivo principal
ayudar al educando en la adquisicion de habilidades generales y de nociones
cientificas, sobre ias ciencias llamadas experimentales v en ifa tecnoiogia. Se
caracteriza por el uso pedagbgico de la computadora en sus funciones de
escrutinio, de analisis, de contrat y de planteamiento de los modelos de diferentes
" “procesos fisicos. Los fobots pedagdgicos pueden tomar diversas formas que van
desde una computadora normal controlando un objeto periférico hasta los
autématas inteligentes (Nonnon y Vivet, 1991) “#"

La idea de informacién que ademéas de texto es imagen, sonido o cualquier
forma de presentar informacién es lo que compone los hipermedios, por ejemplo el
programa PC Globe, para la Macintosh es una forma die aplicacion de hipermedios
en geografia, es un sistema de informacion basado en mapas que permite colocar
el puntero del ratén, de una computadora, en un mapa del mundo para sefalar
la regidn ocupada por un pais y hacer un zoom para que aparezca un mapa del

pais sefialado. Los zooms pueden continuar asi y va apareciendo informacion mas

. detallada sobre la regidn en cuestidn, - -

Lta multimedia, permite altos niveles de interactividad, con secuencias de
complejidad, ademas de integrar diversos medios de comunicacion, a través del
empieo de palabras, sonido e im&genes tanto fijas como moviles, empleando
secuencias animadas, transiciones veloces, imé&genes digitalizadas y sonidos
producidos por la misma computadora o por medio de sintetizadores y
reproductores CD- ROM. Por lo que son una excelente herramienta educativa, sin
embargo su costo es muy alto. También existen paquetes que proporcionan ayuda
a los lectores en formas de mapas de navegacion, visitas dirigidas etc.

La Inteligencia Artificial (IA) “se basa en la idea de que toda actividad
inteligente puede formalizarse y-describirse a través de algunas funciones, de tal
forma que toda la inteli?encia humana puede, en principio imitarse por medio de la
computadora digital” *

Los primeros objetivos de investigacion fueron la solucién de problemas y
los juegos intefigentes (por Rand-Carnegie y en MIT en la decada de ios 50's). En
los 60’s se creo un programa llamado STUDENT para resolver problemas
algebraicos por su partes, G.W Emest hizo el primer robot dotado de un brazo

@) Murray-Lasso, Marco Antonio. “Evolucton de la interaccion usuario — computadora”, Micro — Aula,
no.19, Marzo — Abnl, México 1993, p.16

@ R oamier G Lourdes y Ariza Gomez Edith, ponencia * La Informatica y la Computacidn en la mnvestigacitn
Educativa”, Imégenes Educativas, vol.1, n0.2, Enero — Marzo, México 1994, p. 26 - 27

@ nd. , p. 27.
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mecanico. Asi poco a poco la 1A se ha expandido a otras dreas actualmente las
areas de estudio son: Sistemas expertos y tutoriales, juegos inteligentes,
reconocimiento del ienguaje natural, planeacion y robética, lenguajes y ambientes
para la IA y aprendizaje de méaquina.

Con todas estas tecnologias combindndose con la computadora se apoya
mas el acceso a la informacion y a ia inclusion de lz computadora al proceso
Ensefianza- Aprendizaje. Sin embargo no hay que perder de vista que el excesivo
costo de algunas aplicaciones limitan esta inclusion, asi como que aigunas
aplicaciones no fueron pensadas para la educacion lo que limita la interaccion con

- gi-usuario; ademas porque son slabtiadas en offos paises como Estados Unidos
de tal forma que el propésito con e que fueron hechos y ia metodologia de trabajo
no es enteramente aplicable a las necesidades de {2 poblacién mexicana.

Actualmente la tendencia es utilizar la microcomputadora ¢ redes de elias.
Cuando se utilizan éstas Gitimas se obtienen ventajas adicionales como son:

1) Los profesores pueden comunicarse con foda la clase ¢ con un alumno.

2) Los estudiantes pueden a su vez, plantear preguntas al profesor o inclusive
mostrar su frabajo a ia clase

3) Los programas se encueniran almacenados cenfraimente y se les lama a
través de una red cuando son reguaridos . -

4) Se puede hacer usoc mas eficiente del equo penfenco como son Ias

impresoras %%

Alired Bork, en la década de los 80's ve & la computadora como un poderoso
instrumento de aprendizaje en ia que al menos dos faciores son criticos al
considerar la computadora en auxilio del aprendizaje: La naturaieza interactiva del
aprendizaje basado en compuiadoras; y la capacidad de individualizar la
experiencia de aprendizaje a las necesidades de cada educando

La computadora puede permitirnos que los educandaos sean participativas y no
simples espectadores, que puedan avanzar al ritmo que mejor les resuite y asi
determinar si el educando comprende 0 no un punto dado.

El trabajo frente a la computadora permitird gue el nifc sea responsable de
sus actos ya que ésta hara lo que él le diga y estimulara su creatividad. Siendo el
juego una manera de infroducir al nifio a las computadoras.

La computadora nos ayuda a generar la habilidad motriz, a enfrentar
problemas complejos como la adquisicion del lenguaje escrito la leciura y el
mangjo de nimeros, es factible asociar ias capitales de los Estados con su

@ Apodaca, Norma. “ Las computadorss en ta educactén una herramienta fitil”, Perfiles Educativos, no 51-
52, Enero - Junio, Méxco 1991, p.83.
20 Bork, Atfred “La ensefianza en computadoras personales™, ed. Harla, México 1989, pp 244
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jocalizacién en un mapa, su colindacia con otros sitios etc. Por lo que es capaz de
convertirse en un elemento de instruccién y practica.

La computadora tiene capacidad para crear escenarios capaces de despertar
la imaginacion y el interés de nifios y jovenes.

“ El estudiante se integra como el personaje central de la escena; el toma
decisiones y las comunica al computador, simulando las acciones que &l realizaria
en la realidad y de inmediato observa sus efectos *

_En _general la_computadora se-ha-incluido-en-la-educacion-per-medio-de -dos— -

' fuentes: incluyendo la informatica como materia en los planes de estudio para
aprender programas y por medic de o que se liama ia Ensefianza Asistida por
Computadora (EAC), esta litima en menor grado.

“ La presencia de las computadoras en las instituciones educativas de diversos
niveles: cuya funcién es apoyar distintas areas de conocimiento. La aplicacién y
resuitado de su insercién en México ha dade origen a ias siguientes experiencias:

a) La aplicacién de software comercial {base de datos, procesadores de texto,
etc.) sin finalidad educativa y sin que el educador sepa computacion. En
algunos casos s& han obtenido resultados positivos respecto a la finalidad
educativa, pero ilmltando en afguna medida el recurso tecnoldgico y sin
explotaric en tode su potencial.

h) En algunas instituciones se ha implantado el uso de la com;::utadora en lo
gue se conoce como: instruccion asistida por computadora. ¢

La insercién no soOlo puede ser en el aula sino también en el area
administrativa e inciuso el propio profesor puede apoyarse en los paguetes
computacionales para la produccion de los materiales didacticos, exadmenes elc.
por lo que es importante conocer el potencial de un sistema de computacion para
explctar sus venigjas, sin pasar por alto ia rapidez con la que cambian y renuevan
las computadoras y el consiguiente distanciamientc entre este avance de ia
computacién y su aplicaciéon en el aula escolar de esta manera es de suma
importancia la actualizacién.

E! uso de microcomputadoras en la educacion ha alcanzado durante los
ultimos afios gran relevancia e interés mundial.

Las computadoras son poderosas herramientas de ensefanza,

) CYT (Informacion Cientifica y Tecnologia), vol 8, no.113, Febrero 1986.
@) Orozco.B Rogelio. “ Posgrado en la UPN Informacion y Educacion”, Micro- Aula, no.14, Mayo ~ Junio,
Meéxice 1992, p.23
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Existe tecnologia moderna en Computo y actuaimente esta siendo usada en
muchos esfuerzos humanos, incluyendo la educacion.

- Un sistema de computo puede servir como un medio de almacenamiento, de
indexamiento cruzado y recuperacion de grandes colecciones de objetivos
instruccionales y como fuente de asistencia para la seleccién de objetivos de
aprendizaje apropiados para los alumnos (tutores}.

- Las computadoras pueden proporcionar un mecanismo efectivo para

presentar muchas formas de material | mstrucmonal o estimulos incluyendo

e

“Ttexto, voz, sohideo y animacion (mult:medla)

Una de las tantas aplicaciones en fa educacion es la Educacion Especial en
donde hay un proyecio para ayudar a la educacion del timbre y tono de voz de
niftos sordos y sordomudos, que se esta llevande a cabo  en el instituto de
Investigaciones en Matematicas (IIMAS) de la Universidad Nacional Auténoma de
México en colaboracién con la Direccidn General de Educacion Especial de la
Secretaria de Educacidn Pdblica. Este proyecto cubre dos aspecios: la
modificacion de una microccomputadora v el desarrollo de programas. Con
relacién al primero se acoplo a la microcomputadora un micréfono vy la circuiteria

necesaria para su-manejo. En.cuanto-a los programas se opto por juegos que son -

atractivos para los nifios. En cuanto a las personas ciegas se han desarroflado
impresoras braille, mediante la cual se facilita la impresion de estos textos.

En conclusion se puede usar la mictocomputadora como apoyo at aprendizaje
ya que nos facilita una instruccidn individualizada avanzando al ritmo del
estudiante pero también podemos usarla en ofras Areas como la educacidn
especial.

Un papel importante para gue éste apoyo se de es el del profesor ya que es
une de los principales integrantes del entorno educativo sobre todo del aula, tema
que se describira en el siguiente apartado.

@ § aureano Cruces Ana Lilia C. “ La Anmnacién y la Multimedia. Herramrentas Diddcticas integradas a los
tutores”, Congreso Naciona) sobre Informética y Compuracidn, memona 23, 24, 25 de Ocmbre de 1991,
Aguascalientes, Aguascalientes, p. 141
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2.3 EL PAPEL DEL PROFESOR ANTE LA COMPUTADORA

Una de las aplicaciones de la computadora en la educacion es en el aula
escolar, como lo vimos en el apartade anterior, siendo el profesor un personaje
importante para que se dé la interaccion entre maguina-nifio, es por lo que hay
que tener en consideracion, cual es el papel que desempena.

El papel que desempefia el profesor en el saién de clases cambia
dependiendo de la corriente en que se este hablando. Teniendo en cuenta que las

—eorrientes que mas han influido en el proceso escolarizado en México son la
Escuela Tradicional, La Escuela Nueva, la Escuela Tecnocratica y la Escuela
Critica ®® se vislumbrara & profesor desde estas concepciones.

La Escuela Tradicional se remonta al s. XVil, se busca sobre todo fa disciplina
en donde el castigo es fundamental. La farea del maestro es la base y condicion
del éxito en la educacion, a &l le corresponde organizar el conocimiento, aislar y
elaborar 1a materia que ha de ser aprendida. Se trabaja con modelos intelectuales
y morales previamente establécido. La exposicion por parte del profesor substituye
de manera sustaniiva otro fipo de experiencias como puede ser la lectura de
fuentes directas, la observacion, la experimentacion eic. Se cornwierte al profesor
en un_mediador entre el alumno y el objeto de-conocimiente. Hay dependencia-
entre profesor - alumno. )

A partir del s. XX surge un movimienio renovador y controvertido que va ligado
a transformacicnes econdmicas y demogréficas. Este movimiento descubre
posiciones relevantes para la accion educativa llamado la Escuela Nueva, La
mision del educador estriba en crear condiciones de tfrabajo que permitan al
alumno desarrolfar aptitudes; para elic se vale de transformaciones en Ia
organizacion escolar, en los métodos y en las #écnicas pedagbgicas. El maestro es
el guia que va abriendo caminos y posibitidades a los nifios en donde se dice que
el ejemplo vale mas que la palabra.

La influencia de la Tecnologia Educativa es a partir de los afios 50's en donde
ia educacion estd directamente relacionada con el acontecer del sisterna sociaj,
proponiendo el uso de maquinas de ensefianza como lo vimos en el capitulo
anterior. El papel del profesor es el de controlador de estimulos y respuestas,
participando en la introduccién de innovaciones en la escuela y en ef aula donde
es un eje conductual. E! profesor dispone los eventos para lograr la conducta
deseada y tiene como principal funcidn el control de estimulos, conductas y
reforzamientos.

@ Pansza Gonzdlez, Margarita etal. “Fundamentacion de la Didactica™, vol. 1, ed Gernika, 3era. Edicion,
México 1988, p. 228,
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A mediados del 5. XX surge una pedagogia que cuestiona a las anteriores, la
Escuela Critica, pronunciandose por la reflexion colectiva de los maestros y
alumnos sobre los problemas gue ios atafien. Los profesores y alumnos asumen
papeles diferentes a los que tradicionalmente han desempefado, recuperar para
elios mismos el derecho a fa palabra y a la reflexion sobre el actuar concreto. La
accidn y reflexién de docentes deberéd recuperar los valores de afectividad. La
accidn cel docente es encaminada a la produccion de aprendizajes sociaimente
significativos en los aitmnos, también generar cambios en €l, ya que le posibilita
aprender de la expenencia de ensefiar, con la confrontacidén de ia teoria con su
practica {praxis).

El papel que desempefiara ef profesor dependera de la corriente en que se
sitie aunque muchas veces es una persona ecléctica y ofras veces se tiene que
ajustar a las normas y politicas de la institucién donde este laborando.

“ Ef docente realiza su trabajo dentro de una instifucion gue en alguna forma
se ajusta a cualquiera de los modelos tedricos sobre la escuela, modelos que
quiza no se den en forma pura en la realidad cotidiana de los profesores” &

A partir de los afios 70’s se comienza a vislumbrar.la posibilidad de introducir
la computadora al campo éducativc pero es a partir de la cofriente de ia
Tecnologia Educativa gue se abré esta posibilidad ya que se ve en la
computadora una manera de apoyar el proceso Ensefianza-Aprendizaje, como se
intenté hacer con las maguinas de ensefianza.

Al incorporar la computadora al campo educafivo, concretamenie a la
educacion bésica, el rol gue desempeia el maestro se ve afectado ya que debe
adaptarse al nuevo recurso que tiene para facilitar la ensefianza. Ademas de que
“ En las escuelas, ios profesores, los instructores y los coordinadores de
computacién se enfrentan a un ambiente fradicional donde, en el mejor de los
cases, interactian con los profesores o en el peor, se convierten en una especie
de <isla» de computo dentro del colegio. Es probabie que a causa de esta
interaccion surge el antagonismo enire ensefanza de la computacién y la
computacién como apoyo al proceso Ensefianza- Aprendizaje...

Las caracteristicas del profesor de computacion desempefian un papel
importante en este contexto. Por lo general suelen sucader dos cosas: la primera
es gue la persona es experta en computacion, pero deficiente en cuanto al manejo
pedagbgico y la segunda, que maneja perfectamente todo o que tiene que ver con
ia pedagogia, perc sabe poco a nada de computacian® (20)

Bz

1hid,, p.61
©9 gayavedra Soto, Roberto, “ Microensefianza: el salén de computo frente al salon con computadora”, Micro
— Auta, no 4, Octubre — Noviembre, México 1988,p 9.
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De esta manera el profesor juega dos papeles como. El profesor de ia
asignatura de Computacion o el profesor gue para impartir su asignatura utiliza la
computadora como un didactico.

Por tanto un aspecto crucial para la introduccién exitosa de las computadoras

en las escuelas es la capacitacion de profesores. Desgraciadamente pocos paises
incluyen la preparacion de futuros docentes en el uso de nuevas tecnologias,
incluso en los paises industrializados que dan entrenamiento a sus profesores
como Francia y Estados Unidos no reciben los usos pedagbgicos de las
computadoras y s6lo la preparacidn incluye la operacion.
-—Por 1o qué @ tarea del profesor no es facl, sobre todo en paises
subdesarroliados como México, ya que se enfrenta a una serie de inconvenientes
como es el desconocimiento de los alcances que tiene la computadora asi como
del software educativo existente para apoyar su clase. Este desconocimiento de
saber poco o nada de computacién hace que se sienta inseguro de introducir la
computadora en el saidn de clases ya que se siente incapaz de manejaria por lo
gue en la mayoria de las escuelas se recurre @ una persona experta en
computacién pero deficiente para la docencia porgue no se tienen los
conocimientos del proceso Ensefianza ~ Aprendizaje. '

Otro inconveniente es gue no existe el material suficiente sobre temas de
educacion, .ademéas que los. que_se encuenfran son muy-técnices -y no-estan - - - - -
dedicados a la educacién 100% o que es ofro impedimento para la capacitacion
del maestro porque no estd familiarizado con el lenguaje v 10s términos nuevos de
esta nueva arez asi como el hecho de que aprender a utiiizar e! equipo lleva
tiempo, ademéas de que requiere de experiencia practica antes de que se
introduzcan los ordenadores en el colegio.

Aunado a estos inconvenientes s& encuentra ofro importante que es el
excesivo costo del software educativo, al mismo tiempo de que son elaborados en
otros paises por o gue la metodologia y el propésito con el que fueron disefados
no son enteramente aplicables a las necesidades de la poblacion mexicana.
lgualmente se debe tener un centro de compuio que safisfaga las necesidades
requeridas para que todos los alumnos tengan acceso a las computadoras y no
estén 3, 4 0 mas personas manejando el sistema computacional, sin embargo, no
todas las escuelas pueden costeario por o que ensefiar utilizando Ja computadora
puede ser deficiente.

Por tode esto ios profescres se muestran temerosos ante este nuevo campo
y las escuelas prefieren ensefiar computacion (caracteristicas de ia computadora,
software de sistemas, software de aplicacién enlatado efc.}) gue ufilizar Ia
computadora como un apoyo al proceso de aprendizaje, por eso se habla de
ensefianza en la computacién y no de computacién como apoyo al proceso
Ensefianza- Aprendizaje.
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* Por io que se hace imperativo que los educadores se preparen en esta drea
para aclarar los juicios errados y creencias negativas que puedan tener y pierdan
el miedo de enfrentarse a esta nueva tecnologia, y por ofro lado para que
adquieran un nuevo conocimiento y un criterio que le g)ermita incorporaria en
forma mas adecuada en sus actividades diarias * y asi estaran mas
preparados y enrigueceran su practica profesional integrando la computadora
corno una herramienta mas de aprendizaje.

En México viendo la necesidad de capacitar a los profesores y de difundir la
" cultura computacional en la educacidn se han realizado algunos intentos, a fravés
~ decursosofalieres.

Uno de éstos cursos lo realizé el Centro de Procesamiento Arturo Rosenblueth
{CPAR) en coordinacién con la Direccion General de Educacién Normal y con el
apoyo de la Unidad Coordinadora de Proyecios Estratégicos organizd esta etapa
en tres sedes: Ciudad Victona, Aguascalientes v Mérida.

En la primera etapa 1985 e curso dur6 240 horas y se adquirieron
conocimientos en ios fundamentos de la computacién, se aprendié a programar
una computadora a fravés del lenguaje Basic, discutiendo aplicaciones educativas
y practicando el desatrollo y evaluacion del software.

En 1987 1988 se llevd a cabo la segunda etapa con una duracion de 120
horas, €n donde se aprende el lenguaje de Logo sé hace una breve introduccién a
la Inteligencia Artificial v se profundiza en e! manejo y la programacion de la
computadora microSEP y se discuten las experiencias del curso de computacion y
Tecnologia Educativa.

Durante la tercera etapa los profesores se familiarizaron con diversos
programas de propdsito general ademas recibieron fos elementos tedricos de la
computacién que también les permitird entender con més facilidad la bibliografia
existente sobre el tema, se actualizaron en las aplicaciones educativas de las
computadoras y la inteligencia artificial; profundizaron en el lenguaje Logo, y
disefiaron el temaric de un curso de “Introduccién a la Computacion” para
profesores en servicio ©°2

Asimismo el titular del curso de computacién y tecnologia educativa de Ia
Escuela Normal de Putla de Guerrero en Oaxaca, conjuntamente con ios alumnos
de quinto semestre de la licenciatura en educacidon primaria se propusieron
desarrollar un proyecto en el gue se esclareciera la aplicabilidad y el perfil
pedagdgico de uso de microcomputadoras en la ensefianza mediante cursos a

© Suzuki Sone, Emy y Rosenberg Infante, Beatriz “Computadares. ;, son una heramienta aul de
aprend:zaje en el jardin infantil?”, Pensamiento Educative, vol.19, Diciembre 1996, Chife, p 351.

) Ramirez Ortega, Alfonso. “Primer grupo de profesores multiplicadores de computacién educativa”, Micro
— Aula, no. 4, México 1988, Octubre — Noviembre, p, 16— 17.
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nifics y @ maestros, del 17 de Octubre al 4 de noviembre de 19288 se levd a cabo
la primera experiencia integrante de este proyecto @3

En 1992 el departamento de Informética Educativa publica 7 programas de
Computo; 4 eran de programas educativos y 3 de apoyo docente. Esperando
promover ia participacion de educadores en grupos muitidisciplinarios para el
desarrollo de software educative. Una de los programas era Serpientes y
Escaleras quimicas que sirven para ratificar el conocimiento sobre guimica
inorganica asi como también el jesNAM que muestra situaciones en las gue el
nific puede interpretar y crear un mundo fantastico, entre otros.

De esta manera el papel que desempeia el profesor depende de los
conocimientos que se tengan sobre las ventajas y las alternativas de la
computadora, sobre todo en el aula, logrando ef mejor provecho de fodos los
elementos para integrarlos como un Recurso de apoyo en el proceso de
Ensehanza-Aprendizaje, y no tomar la computadora como una herramienta para
una materia en particular.

Poco a poco se toma més conciencia de la importancia de que los profesores
se capaciten en ésta area y se disefian cada vez mas actividades para togrario, sin
embargo todavia falta mucho camino por recorrer. Dentro de ésta capacitacién se

debe sefalar las diversas aplicaciones de fa computadora y sobre todo lo referente

.a recurso didactico ya que es una de las aplicaciones principales en ei aula.

Por tanto el pape! que desempefia ¢! profesor depende del interés y de i0s
conocimientos que tenga sobre las ventajas y las alternativas de la computadora ,
sobre todo, en el aula integrandola como un fecurso de apoyo en el proceso
Ensefianza-Aprendizaje. De esta manera realizar la distincion del profesor de la
asignatura de computacién y dei profesor que para impartic su asignatura utiliza la
computadora como Recurso Didactico

3 Bravo Acevedo, Ehseo. "Experiencta Cuso de computacion para nifios en Oaxaca”, Micro — Aula, p.13 -
15
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2.4 LA COMPUTADORA COMO RECURSO DIDACTICO

Tomando en cuenta el papel de!l profesor dentro del avla escolar, al incorporar
la computadora como un auxiliar mas en el aprendizaje, es necesario que se
determine porque un sisterma computacional puede ser un  recurso didactico
dentro del proceso Ensefianza — Aprendizaje.

La computadora es una herramienta poderosa que nos ofrece diversas
posibilidades para incluirla en cualquier campo de accion como el educativo en
_donde se utiliza desde -el-apoyo-en-las labores-administrativas, enarinvestigacién — — 7 7]
etc. Al mismo tiempo podemos interactuar con ella io que propicia un aprendizaje
activo. ® Todas las ventajas que nos proporciona la computadora incluyendo a
interactividad dan como resultado que se desee incluir en el aula como recurso .
didactico. |

Es importante mencionar que &l término recurso didactico es usado con una
significacion similar de ayudas didacticas, medios auxiliares, medios didacticos,
medios educativos, material didactico etc., por o que se usaran indistintamente.
Sin embargo el término mas utilizado es el de material didactico, por ic que se
retomara Ia clasificacidn, la finalidad, las caracteristicas que hacen de este mismo.
Asimismo entenderemos los terminos anteriormente citados como un conjunto. de . o
medios materiales que intervienen y facilitan el proceso ensefianza — aprendizaje,
es decir son los recursos que ocupa el maesfro para comunicar algo a sus
alumnos y asi asesorar, Guiar o faciiitar ai alumno este proceso.

* Material Didactico es todo aquello que facilita la labor del maestro y del
alumno dentro de un contexto total y sistemdtico del proceso educativo, que
estimule la funcidén de ios sentidos para llegar mas facilmente: al conocimiento, a
la adquisicion y desarrolio de destrezas y habilidades” ®* es decir es el nexo entre
las palabras y la realidad.

Estos materiales pueden ser adaptados, elaborados o adquiridos, lo mas
importante es saber: el qué, el para qué, ef como y el cudndo de su adecuacion
dentro del proceso Ensefianza — Aprendizaje. Por lo que deben ser planeados en
funcién de los objetivos que se persigan,

Existe una gran cantidad de medios que van desde los materiales elaborados
por el profesor hasta las técnicas mas avanzada, que en este caso es la utilizacion
de la computadora y el sofiware educativo. Asi mismo existen muchas
clasificaciones del material, por ejemplola  que menciona Victor Axotla ©® en
1a antologia “Auxiliares de la Comunicacién” que se menciona a continuacion.

#4 Ej eprendizaje activo e interacivo incluye la creacién de conocimientos por parte del mifio, 105 procesos
internos de comparacitn, transformacion, organizacién v simbolizacién

©2 aAxotla, Victor. “Antologia. Auxiliares de la Comumcacion”, ENEP. Aragédn.

) Académico de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Aragén
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1. Materia! Permanente de Trabajo: pizarron, borrador, cuaderno, regia efc.

2. Material Informativo: mapas, libros, diccionarios, revistas, discos, filmes
efc.

3. Material llustrativo Visual o Audiovisugl esquemas, cuadros sindpticos,
grabadoras, proyectores etc.

4. Material Experimental: aparatos y material variado que se presenta para
la realizacién de experimentos en general.

De acuerdo a esta clasificacion el uso de la computadora entraria en la

referente al matenai expenmenta! ya_que se manipulan_aparatos pero tambien

por ef software que se utiliza.

También existe una clasificacién que se basa en el orden en que han ido
apareciendo los auxiliares didacticos realizada por fa UNESCO y se les da el
nombre de generacion.

a) PRIMERA GENERACION.- Son los més antiguos pero los mas usados,
por ser accesibles debido a que son de bajo costo y algunos pueden ser
elaborados como: las léminas, carteles, rotafolio, plzarron mapas

- -periédico mural, maguetas, exposicionegs efc.

b} SEGUNDA GENERACION .- Sin impresos por lo que iiegan a un nimerg
mayor de personas, ng son cares, son faciles de usar como: libros,
folietos, revistas, periodicos.

¢) TERCERA GENERACION.- Su uso requiere de aparatos o equipos
especiales y pueden resultar caros como: Diapositivas o transparencias,
grabaciones sonoras, peliculas cinematogréficas, radio, T.V.

d) CUARTA GENERACION.- Tienden a individualizar la Ensefianza, su
costo es elevado, su uso es reducido en nuesto pais: Ensefianza
programada, laboratorios de idiomas, computadoras,

Todos estos materiales tienen por objetivo Hevar al alumno & trabajar,
investigar, descubrit v construir. Adquiriende un aspecto funcional y dinamice
propiciando la oportunidad de enriquecer la experiencia del aumno vy
aproximandolo a la realidad. Ademas de:

- Economizar tiempo en las explicaciones.

- Proporcionar al alumno medios de observacion y experimentacion.

- llustrar algunos temas de estudio.

- Facilitar la comprensién del alumno.

- Motivar la clase.

- Dar oportunidad a que se manifiesten las aptitudes y desarrollo de
habilidades especificas como el manejo de aparatos o construccion de los
mismos paor parte del alumno.

Las caracteristicas que presenta son:
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- Propiciar informacién por aprender.

- Pueden emplearse durante el momento mismo de la ensefianza.

- Son empleados frente a los participantes, para elios o con ellos, siendo a
veces los propios alumnos quienes ios manejan.

Por las caracteristicas anteriormente citadas y ias finalidades nos podemos dar
cuenta que la computadora es un recurso didactico 6 material didactico, como se
le quiera Hamar, asi como el software que se utilice, debido a que con éstos
recursos podemos acercar a los alumnos a la realidad ilustrando algunos temas

de—estudio.proporcionando-una—visién-sintética- del -tema, también_los alumnos

pueden manejar la computadora con lo que se puede estimular y mantener el
interés del alumno, al mismo tiempo que se economiza tiempo en las
explicaciones. Es asi que en la Robéfica, la Inteligencia Artificial, la Multimedia
entre ofras aplicaciones se pone en juego que el alumno aprenda utitizando sus
sentidos y en el aprender - haciendo para asf llegar ai conocimiento.

La computadora como recurso didactico es un instrumento novedoso que tiene
ventajas sobre ofros medios como son el color, el sonido, la interactividad, la
simulacion de situaciones etc., por lo que es importante que el profesor
seleccione, organice y prepare previamente el material a fin de prever posibles
fallas. Por ofro lado se deben poseer los conocimientos previos de los contenidos

del material a utilizar, ademas de preparar, previaménte, al alurino para observar -

este material a fin que de obtenga de el, el debido provecho ya que el material
adquiere su capacidad didactica en el momento de su apficacion por o gue s
debe de utilizar de forma inteligente y oportuna.

Siendo asi que una vez que se ha definido la computadora como un recurso
de apoyo en el proceso Ensefianza-Aprendizaje, se abordaré en el siguiente
capitulo cudl es el apoyo que proporciona en la elaboracion de programas
educativos.
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CAPITULO Hi. CARACTERISTICAS DE LOS PROGRAMAS
EDUCATIVOS POR COMPUTADORA.

3.1 QUE ES UN PROGRAMA EDUCATIVO

Definidos los antecedentes de ias computadoras, las teorias que sustentan su

uso y su incursion en la educacién, nos enfocaremos a fo que son Ios programas

educativos por cornputadora uno de los objetos de estudio de esta tesis.

El uso de las computadoras en la educacion va en aumento debido a que cada
vez se encuentran mas alternativas para que sean utilizadas como auxiliares en la
educacion. Parte esencial de este interés son los programas computacionales, es
decir, el software que se utiliza.

En el capitulo 2 se hizo mencion de que el software €s un conjunto de
programas que organizan ia operacion del hardware para que la computadora
pueda reaiizar su trabajo, existiendo 3 tipos: Ei software de sistemnas, de aplicacién
y de desarrolio. Los programas educacionales entran dentro de la clasificacién de
software de aplicacion ya.que como -se habia mencionado realizan una-funcién
especifica que en este caso es en la Educacion, en alguna de sus areas.

Por tanto podemos definir al programa como “ un conjunto de instrucciones
ordenadas en forma iégica para que sean entendibles por la computadora, que al
ser ejecutadas por ésta realizan una tarea o resuelven un probiema especifico”

Al hacer referencia de programas computacionales®™ del érea educativa y
sobre todo al hablar de la participacion del pedagego al elaborar estos programas
es importante mencionar lo que significa un programa educativo dentro de la
educacion para saber si existe una disparidad entre ambos o para saber si se
complementan.

En el campo educativo un programa es un proyecto de accidn en el que
aparecen explicitados con un orden secuencial y coherente los objetivos
educativos, los contenidos de ensefianza, las actividades que se van a realizar en
funcion del tiempo y ofros factores, es decir, es un instrumento que expone el
conjunto de actividades que se realizarén para alcanzar los objetivos.

" Ramirez Celaya Feo. Lorenzo y Martinez Flores Sergio * Intreduccion a la Computacion & través de
Logo”, ed. Limusa, México 1990, p 35.
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De tal forma que en el campo computacional un programa es una serie de
instrucciones que estdn en un lenguaje gue la computadora entiende y en el
campo educative son una serie de instrucciones gue estan orientadas al ser
humano, por tanio para reaiizar un software educativo primero se fiene que hacer
un programa educativo para integrar las habilidades, los conocimientos y
destrezas etc. Que se desean obiener para que posteriormente se pasen al
programa computacional.
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3.2 CARACTERISTICAS DE LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS

Teniendo en consideracion 1o que es un prograrna educativo tanto en el campo
de la computacién como en el campo educative es importante delimitar las
caracteristicas de cada uno para posteriormente poder integrarlas y conformar los
que es un programa educativo computacional conocido como software educativo.

Asimismo es necesario no perder de vista que la computadora realiza
L'micamente las operaciones que se le indican ya que no hard nada hasta que no

para comunicamos con elia. Las instrucciones ©  deben ser detaliadas con
exactitud y lener una secuencia légica, por eso es importante realizar una
planeacion para alcanzar la solucion de un problema y de los objetivos que se
fengan, por 10 que se puede decir que es mas importante la planeacion que
conocer un lenguaje.

* Cuando se intente realizar un programa computacional pnmeramente se
debe efectuar una labor de planeacion antes de lievario a la computadora® 9

Sin embargo esta seria s6lo una parte de la planeacién porque esta es muy
extensa ya que no solo debemos de planear las instrucciones que se e darén aja .
computadora sino también el contenido que Hevaré el programa que se desea
realizar, corno 16 veremos mas adelante.

Cuando se elabora la planeacion de fas instrucciones para la computadora se
realizan algoriimos. * algoritmo es una serie de pasos ordenados en forma légica
que al ejecutarse en la secuencia apropaada permite realizar una farea o resoiver
un problema *

Por tanto el programa estd en un lehguaie que la computadora entiende por
medio de las instrucciones que se ie dan, dependiendo del lenguaje que se
necesite serd el algoritmo. Por lo que al realizar un software hay que realizar un
disefio (planeacion) después un aigoritmo y posteriormente el programa.

De esta forma al realizar un programa educativo por computadora se debe
contar con los recursos materiales y financieros suficientes pero sobre todo con el
personal capacitado que se involucre en el diseio y produccion de software como
docentes, pedagogos, ingenieros en informatica o computacién, programadores,
disefiadores.

“Los programas se realizan por grupos multidisciplinarios” ¢

% Una instruccion es una ofden gque le mdica 2 la computadora la efecucién de ura orden elemental.
S 1hid, p 53.

“%ibid, p.55.

b fe 3 “Tecnologm Educativa™, Nium 2, Febrero — Abril, p 10,
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Asi al tener el personal humano, los recursos materiales y financieros se
podréd empezar e disefio ya gue con este sabremos el qué y el cdmo de losg
programas, es decir, con el disefip planearemos como se fealizan jos programas,
que contenidos deberan tener y cuando se presentarén, entre otros aspectos.

En la Direccion General de Servicios de Computo Académico (DGSCA)
dependiente de {2 Universidad Nacional Auténoma de México, existe una linea de
especializacién para ia elaboracion de programas educativos por computadora
(software educativo) y proponen para desarrollarlo la realizacion de un guidn
pedagogico.

~~"Un gWién pedagdgico es un documento por el cudl se especifican los
conocimientos, habilidades o procesos que se desea transmilir al educando asi
como la forma en gue éstos seran presentados al estudiante.

Este guidén se produce en la etapa de disefic de un proyecto de software
educativo.

Debe contener:

1. Disefio de¢ pantaila- Es un boceto que represenfa la distribucion de
imagenes, texto o colores que se preseniaran en la panigila de fa computadora

durante el tlempo-que el estudianie haga uso del software.” Este disefic es de ~

acuerdo at tema y al grupo que va dirigido.

2. Respuesta al usuario.- Se refiriere 2 las acciones a tomar por el software de
acuerdo a las respuestas o peticiones del estudiante es decir, que por medic de
fos dispositivos de entrada puede interactuar €l usuario con la maquina sobre
algun tema.

3. Control de flujo.- es indispensable indicar la secuencia a seguir en el
software, si s¢ va a observar siempre la misma secuencia de imagenes, si podra
dar marcha atras en una leccién, adelantar o repetir, dar fin al programa etc. Esto
va de acuerde al tema, al subtema, a los temas especificos y cada uno va ir ligado
al sofiware.

4. Comunicacién usuario — computadora.- Se debe especificar la forma de
interaccién del usuario con el sofiware, es decir, st va a oprimir para avanzar de
una pantalla a otra, si va a seleccionar la actividad mediante iconos, bofones,
mend efc.

5. Resumen.- Se debe incluir, junto a cada pantalia o conjunto de ellas, el
objetivo de aprendizaje y una breve explicacion del contenido de 1as pantalias.

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores se deben de seguir los
siguientes pasos para la elaboracion de un guidn pedagdgico.
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a) Tema u objetivo

b} Recopilacidn de informacion

c) Desarrolio del tema y subdivision en bloques

d) Desarrolio preliminar del contenido tematico

e) Distribucién del contenido en pantaiias

f) Seleccién de graficas y pantalias

g} Andlisis de la funcionalidad de ¢ada una de las pantallas

1) Correccion de contenidos y ajustes graficos

i) Revisioncompletadeiguion
- ) Elaboracion y ejecuciéon del “tutorial”

Se propone también que al realizar un software educativo el equipo debe estar
integrado por:

- Un experto en software

- Un psicélogo

- Un pedagogo

- Un disefiador

- Uningeniero en compudacion

Otro modeio de disefio de. sofiware educativo es el que se presentd enel-
Congreso de Informatica y Educacién realizado en Aguascalientes en 1991 “Z en
donde se dio una platica de disefio de sofiware educstivo v entre las

caracteristicas mas relevantes de este disefio, destacan las siguientes:

1. OBJETIVOS DEL DISENO
En lo referente a los objetivos del disefio deben de contener:

a) Mensajes claros.- Para que se comprenda ampliamente y claramente o
que se desea indicar.

b} Orden Logico.- Se debe ir paso a paso en el procesc de ensefianza

¢) Motivacién.- Para mantener la atencién y motivacion del usuario en el
sigtema

d) Crecimiento

2. IMPLEMENTACION DE IDEAS

La implementacion de ideas puede ser de dos formas:

“D Memoria. Congreso sobre nformatica y computacion 22, 23 y 24 de Octubre de 1991,
Aguascahentes, Aguascaltentes, CONALEY “Platica de disefic de software educatrvo™ por ¢l licenciado
Ramos O? Reilly Francisco, UNAM Ciencias.
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a) Ya existes.- Se debera realizar una investigacion sobre el material que -

estara incluido en el sistema. Si es una idea ya existente se debe
resolver la pregunta ¢ Cémo presentar el material para que el usuario
aprenda?. Si ia idea fue implementada ver si tuvo el &xito por lo que es
importante determinar la validez de un tema para su implementacion.

b} ldeas nuevas.- Si el sistema que ‘'se desea disefiar, no esté basado en
un material existente se corre el riesgo de crear una necesidad en vez
de satisfaceria.

3. AMBIENTE DE DISENO DE PANTALLA

Al disefiar el sistema se tienen dos opciones: ambiente gréfico y el ambiente
texto.

@) Ambiente grafico- Manejo de imagenes sin movimiento y con
movimiento (animacion). Con ésta Gitima se puede reproducir ia realidad
de manera fehaciente. .

b) Ambiente Texto.- Se puede manejar letra, ia cuadratura, el coior y el
sonido.

4. DESPLIEGUE DE PANTALLA (QUT/PUT)

Con los elementos anteriores se construye el disefio de sistemas, ésta
presentacién en la pantalla de! disefio sera la carta de presentacion de un buen
trabajo. Ya que el aspecto visual de un sistemna es de vital importancia va que €s
zhi donde el usuaric se comunicara con el sistema por lo que hay que poner
énfasis en:

a) Interaccidn.- La Interaccion se puede realizar con opciones, dejando
decidir,” haciendo preguntas etc. No se debe proponer que el usuario participe en
forma pasiva. Al haber interaccién el usuario decide el proceso de aprendizaje
interactuando con ! sistema de varias maneras para que aprenda y se divierta.

b) Areas adecuadas.- La distancia que existe entre el monitor y el usuario por
lo general permite diferenciar un érea de ofra en la pantalla y sugiere una
distribucion que permita separar &reas de:

- mensaies

- oppciones a oprimir
- simulaciones

- mends

- explicaciones



Se debe identificar e! tipo de imagen o imagenes adecuadas al tema, donde
deberan colocarlas y sobre todo si describe lo suficiente ta imagen que se desea
usar. Los mensajes mas comunes que se pueden enconfrar en un sistema
educativo, estan relacionados, tomando en cuenta e material ¢ un reforzamiento
de lo aprendido.

; Estas seguro? i Te quedd claro? & Lo vemos de nuevo?
A &

Estos mensajes indicaran el paso a seguir para confinuar con el programa.

—---Las-explicaciones-de untema deben-ser cortas (que no aburran) Mandando un

mensaje a fa vez y con lenguaje claro.

a) Secuencia.- se hard a base de:

- preguntas

- teotla

- gjercicios

- evaluaciones.

Una vez revisadas ambas propuestas podemos darmos cuenta que ef disefo
es fundamental en ia elaboracién de un programa y que este va a la par con ios
objetivos a alcanzar y que primerc se tiene que realizar un guién pedagdgico y
después se pasa al disefio propiamente, en donde Se determinaran las
caracteristicas que deberan tener de acuerdo a los objetivos y [as necesidades
que se tengan por lo que es importante realizar una pianeacion previa.

En el campo educativo un programa es la derivacidn de un plan. Esto se
explicara con mayor detalle en el capitulo 4. También al programa se le conoce
como carta descriptiva, en cuanto a que son una guia de ¢dmo se distribuye y
abordan los contenidos.

Vicente E. Remedi “* menciona que una vez resuelta la situacion en la cudl ef
conocimiento especifico a ser trabajado por los alumnos es elaborade en
estructuras conceptuales gue permitan estructurar las unidades de trabajo. E!
siguiente problema que se presenta es la estructuracion de las actividades de los
alumnos que llevaran a alcanzar ios objetivos propuestos abordando contenidos
y/o practicas necesarias. Por io que se debe planificar, seleccionar y organizar las
actividades, pues a {ravés de ellas serd posible que determinadas experiencias
sean adquiridas por el alumno. Se ha seleccionado un modelo para planificar la
sesion. Este modelo parte de comprender que la ensefianza es funcidn de 4
operaciones fundameritaies:

5 purlan Alfredo et.al, “ Aportaciones a la Didéctica de la Educacion Superior”, ENEP1. UNAM, México
1979 Planeacion de una carta deseriptiva. Remed: E. Vicente.
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- Definicién de abjetivos

- .Determinacién de los puntos de partida. Caracteristicas de los alumnos.
- Seleccién de los procedimientos para alcanzar los objetivos

- Control de resultados obtenidos.

El modo de organizacién es una carta descriptiva que nos permitird analizar
cada uno de los pasos para el logro de los objetivos; examinar la secuencia que
seguiran y la forma en que han de relacionarse unos con otros.

La carta descriptiva se elabora como una matriz en donde los datos generales
que proceden al formato ayudan a su identificacion: materia, tema, carrers,
profesor, fecha, unidad efc.

La matriz se divide en 10 columnas, que contiene el siguiente encabezado:

Objetivo general de la unidad
Objetivo particutar

Contenido

Actividades de los alumnos
Técnicas

Recursos

Evaiuacion

Tiempo

Observaciones

VNSO

Existen diferentes modeios o esquemas para elaborar cartas descriptivas.
José A. Amaz, propone el siguiente modelo 4

a) Propésitos Generales

b} Objetivos

¢) Conienido

d} Objetivos especificos de aprendizaje
e} Experiencias de Aprendizaje

f) Evaluacion

Por su parte Antonio Gago Huguet “* recomienda el siguiente modelo:

1. Datos para ia identificacion
2. Propésitos generales

‘:f Amaz José A “La planeacion curncular”, ed. Trillas, México 1996, p 38.
“ Gago Huguet, Antonio “2 Elaboracién de Cartas Descripivas”, ed. Trillas, México 1982



Obijefivos terminales

Contenidos fematicos

Objetivos especificos de aprendizaje
Experiencias de aprendizaje
Criterios y medios para la evaluacién
Elementos de operacion.

Qo ND ok

Al comparar los fres modelos anteriores podemos decir que las cartas
descriptivas transmiten la descripcion de los aprendizajes que deberan ser
- —-gicanzados porlos educandos, asi ¢coio 10§ procedimientos y experiencias que
pueden emplearse para lograric y para evaluar los resultados. De esta manera el
modelo del programa dependeréd de los objetivos de aprendlza;e Por ejemplo, en
el instituto de Investigaciones Eléctricas (lIE) se cred una guia de desarrolio de
software para satisfacer sus necesidades y crear sus propias herramientas para lo
cuél proponen las siguientes etapas:

1) Etapa de definicién.- Se plantean los objetivos, aicance y caracteristicas del
software a desarroliar.

2) Etapa de disefio.- Se disefia ef sistema de sofiware, se descompone el
sisterna en elementos modulares para simplificar la construccién y el
mantenimiento del sistema requerido. . . - -

3) Etapa de construccidn.- El disefio es traducndo en codago

4) Etapa de pruebas.- Sirve para validar que el sofiware requerido es
confiable.

5) Etapa de operacion.- Instalar y poner en servicio el sistema de software que
ha sido construido.

6) Etapa de garaniia- Se atienden los problemas con el sistema gue se
reporten.

De tal manera que es indispensable que desde el inicio se tengan bien
definidos ios objetivos gue se desean alcanzar. En ello estriban las ventajas del
empleo de la computadora en la elaboracién de programas educativos, como en &l
siguiente apartado se describe.
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3.3 EL EMPLEO DE LA COMPUTADORA EN LA ELABORACION
DE PROGRAMAS EDUCATIVOS.

La computadora se ufiliza en una amplia vanedad de formas en el campo
educativo por ejempio, en el aprendizaje para la programacion o el uso de
programas de apoyo para actividades dentro del aula, entre otras. Sin embargo el
emplear programas educativos elaborados por computadora como apoyo al
proceso Ensefianza — Aprendizaje tiene diversos inconvenientes por, una parte por

la falta de materiales accesibles & un precio razonable y por ofra porque ia. .

“mayoria de estos materiales son elaborados en otros paises como Estados Unidos
por lo que el propésito con el que fueron hechos y la metodologia de trabajo no es
enteramente aplicable a la poblacién mexicana ya gue son dificiles de adaptar a
las circunstancias de nuestro pais porque tienen que ser fraducidos al idioma.

En una entrevista realizada por José Luis Becerra Poza a Rafael Funes “*
presidente de la mesa de software de la Asociacién Mexicana de la industria de la
Tecnologia Informatica (AMITI) destaca que ia cultura, las costumbres, el idioma, y
la forma de hacer negocios, difiere en mayor o menor grado entre los diferentes
paises y que la gran ventaja que reciben ios usuarios con ef software desarroliado
en sus paises es que-estos productos son resultado de las necesidades ocales,
usuaimente escritos en el idioma local y con mayar cercania entre el desarroliador
y el usuario, ademés de que los sistemas traidos del extranjero son dificiles de
adaptar a las circunstancias especificas de cada pais porque requieren ser
traducidos al idioma local y ios procesos de implantacion pueden ser complicados
como resultado de las diferentes formas de trabajar de los usuarios. Asimismo se
habla sobre el desconocimiento de los productos mexicanos en el  extranjero
como uno de ios principales problemas para la exportacion pero también se
encuentra la distribucion interna que limita las expectativas ya que el distribuidor
se va més por la mercadotecnia de otros productos gue por los beneficios y el
valor agregado que pudieran tener al conocer aigo nuevo, al mismo tiempo de que
no se tiene una cultura tecnolégica lo suficientemente arraigada como para
destinar los montos que se puedan invertir, v se prefiere invertir en infraestruciura,
asi como de que existe la inclinacion de que €l scfiware desarroliado en el
extranjero s mejor gue el mexicano.

De tal manera que todos estos inconvenientes han dado como resuitado el
incipiente porcentaje de desarrclio de software en México. De esta manera el
software comercial y administrativo son los 2 rubros que mas apoyo han tenido
dejando de lado el educative. Por eso es importante destacar la importancia y los
beneficios que aporta el software educativo y asi las personas se interesen en

6} Bustamante Martinez, Enrigue. Suplemento “El universo de la Computacton”, El Universal, Agosto 3 ,
1998
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jesarrollarlo. En 1987 Lauterbach y Frey afirman que mas del 80% del software
sducativo son de ejercicios y practicas y de baja calidad. Esta afirmacion
eatizada hace mas de 10 afios sigue feniendo vigencia debido al desconocimiento
jel software y a las ventajas que nos puede proporcionar.

£l hablar de programas educativos por computadora nos remite a los
orogramas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAC) "' ya que hacemos
eferencia a programas de aplicacidn didactica, excluyendo el aprendizaje de un
enguaje de computacion ¥y las aplicaciones informaticas de uso educativo {base
e datos, procesadores de texto, paquetes de contabilidad etc.) Abarcando un
amplio—y--variade— repeftorio—de —aplicaciones-educativas—entre fas ~que~se— ~ T
encuentran:

1. Programas de Ejercicios y Préacticas.- En donde la computadora es un
repetidor, Corresponde al educador determinar si el ejercicio justifica el uso del
ordenador.

2. Programas de Presentacion- Demostracién.- Existen diversas clases de
programas de demostracién muchas son de tipo tutorial en -donde se presenta
nueva informacion, se ejemplifica o ilustran conceptos prevismente estudiados, su
estructura es secuencial aunque algunas veces tienen formas de presentacién con
indices de actividades © menls de opciones disponibles. Se ilustra un conceplo
mediante graficas, animaciones efc.

3. Programas {utoriaies- Este programa propone un aprendizaje de
determinados conocimientos generaimente a fravés de una estructura de
presentacién- evaluacién. Presentan la informacién como en un libro bajo el
control del alumno y a su ritmo. Se utilizan a menudo para presentar conceptos
elemenales e informacién gue es importante memorizar.

4. Programas de Simulacién.- Facultan al alumno para manipular datos,
variables y elementos que intervienen en las experiencias modificando el resultado
de un experimento. Proporcionan aprendizajes que pueden ser utilizados en
circunstancias reales. Las simuiaciones suefen referirse a actividades, procesos y
fendmenos reiacionados con la naturaleza, la ciencia, la indusiria etc. Lo que se
simula son esquemas tomados de la realidad la intervencion del alumno se da en
distintos niveles.

5. Programas Ludicos y Juegos Didacticos.- Se ofrece la posibilidad de un
repaso del contenide a través de elementos fudicos. Estos programas dan una
gran flexibifidad a los ejercicios aumentando la motivacién de alumno ademas de
gue le dan la posibilidad de elegir a2 manera en que va a participar convirtiendo el
gjercicio aburrido en un entretenimiento motivador o desafio. Algunos programas

“#7) | gs siglas EAQ hacen referencia al término més frecuente utilizado en Espafia para designar la Ensefianza
asistida por ordenador. Las siglas EAC (Ensefianza asistida por computadora son més habituales en varios
paises en América Latina

49



lidicos pueden servir para revisar o ampliar los temas ya dados. Otros sirven para
realizar aclividades de descubrimiento o para introducir informaciones o
conceptos.

6. Sistemas expertos.- Un sistema experto tiene a veces la capacidad de
“aprender” nueves datos o relaciones durante la ejecucion del programa, se halla
ligado con la inteligencia Artificial.

7. Sistemas de didlogo.- Se mantiene un dialogo interactivo con la maguina.
Por ejemplo, el sistema SCHOLAR es un sistema de didlogo que tiene dos
“modalidades. E| primero_es_cuando. el ordenador tiene-fa-iniciativa—et-programa———— "~
presenta un cuestionario seleccionado al azar, entre las muchas preguntas que el
sistema es capaz de formular. Es un sistema generativo que se vale de una logica
propia. La segunda modalidad es cuando el esiudianie decide interrogar al
programa sobre cualquier informacién.

8. Programas de Evaluacion.- La computadora hace la funcidon de quién
pregunta y de quién corrige. Entre los programas que se encuenfran eésta la
prueba de eleccién mditiple, completar palabras o rellenar blancos, cuestionarios
etc,

9. Programas de construccion de modelos.- E | alumno se enfrentaauncaso .
en particular pero tiene la oporiunidad de variar algunos parametros v consiatar |
los efectos de dichas variaciones. |

10. Utiidades.- Aporia asistencia en las labores de concepcién y creacién
{textos, dibujos o graficos).

Existen otros programas de aplicacion para uso profesional que muchas veces
se les considera mas informaticos que didacticos pero que es necesario
conocerios para explotar su potencial.

&) Tratamientos de texto.- Esios pueden subdividirse en dos ciases de
aplicaciones. Por una parte se encueniran aqueilas aplicaciones en las gue el
estudiante interviene directamente tecieando un texto (practicas de redaccién,
ortografia con soporte de audio etc.) queda grabado en disco 0 se imprime para
que el maestro pueda corregirlo. La otra utilidad es en la que el profesor usa el
ordenador como archivo de ejercicios y de actividades escritas para obtener
cuantas copias desee al conectar la impresora. La veniaja es que se puede
modificar el ejercicio archivado.

b) Bases de datos.- Existen muchos programas de este tipo tanto para la
educacion basica como para la profesional. En muchos cases la base de datos
permite establecer relaciones entre los elementos y categoria de los elementos,
y constituyen un valioso recurso para hacer las clases menos expositivas. En el
caso de la ensefanza bésica se centra en programas sencillos, escritos en
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lenguajes que favorezcan la maduracidn de los procesos cognitivos como
LOGO, BASIC y PROGOL.

c) Hojas de Céiculo Electronicas.- Sirven como soporte de actividades que
requieren establecer y corregir relaciones entre miltiples cifras. En este sentido
el uso de ia hoja de célculo puede verse potenciado por su relacion con un
programa de graficos para que el estudiante pueda visualizar el efecto de sus
acciones en forma positiva.

rrrrrr __Las--computadoras—s& han--incorporado--en- _el_aula -por.medio de tres
aplicaciones principales: **

a) Paquetes educativos cerrados o puntuaies
b) Paqueteria abierta 0 de uso general
¢) Ensefianza de lenguajes de programacion

- Al elaborar programas educativos por computadora como apoyo al proceso
Ensefianza-Aprendizaje, nos estamos refiiendo a los -paquetes educativos
cerrados o puntuzles porque estos programas son elaborados para apoyar un
tema curricular especifico. .

"Estos progfamas se “disefian siguiendo un modelo” pedagégico, que da™" -~
consistencia, tanto a fa presentacién como al tratamiento de la informacion, y & su 1
evaluaciéi.

£l objetivo principal de estos programas es que €l maestro cuente con ofra 1
herramienta didactica que le permita variar la presentacion de un tema y ahundar
en su contenido, haciéndolo mas atractivo e interesante para el estudiante.

{a tendencia actual en el desarrolio de software educativo es explotar al
méximo los recursos de la computadora (sonido, imagen, etc.) utiiizandoios como
un verdadero apoyo didéctico. Otra tendencia es el elaborar programas que
apoyen los contenidos de toda un area de conocimiento y no soélo un tema en
particular, asi se pueden presentar pantailas con diversos paisajes para que ei
nifio identifique lo que ve, © bien escriba historias a partir de lo que observa, con
esto se integrara dos areas de conocimiento como son la Ciencias Naturales y el
Espafiol. '

Entre las principales empresas gue desarroflan yfo distribuyen software
educativo se encuentan IBM, GENETEC, UNIVERSIDAD ANAHUAC,
COMPUTEL, SEIDI, VENTURUS, GRUPO DIDACTEC, etc. Asi como el ILCE y
DGSCA. Por o que ahora se definird la participacion del pedagogo en ia
elaboracién de éstos programas lo cual seré desarroliado en el siguiente capitulo,

9 Riego Gaona Alejandra "Catilogo de Software educativo para educacién preescolar, primana y
secundara”, DGSCA, UNAM
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CAPITULO iV. ELABORACION DE PROGRAMAS EDUCATIVOS
DESDE LA PERSPECTIVA DEL PEDAGOGO, A TRAVES DEL
EMPLEO DE LA COMPUTADORA

4.1 EL EJERCICIO DEL PEDAGOGO

El tema principal de esta tesis es conocer cull es la participacién del
pedagoge en la elaboracidén de programas educativos por computadora por lo que
primeramente se realizd una resefia de los antecedentes de la computacidn y de
la teoria que apoya el uso de maquinas para ia ensefianza, la Tecnologia
Educativa,

En un segundo momento se hablo de la inclusion de la computadora al campo
educativo para posteriormente definir los programas educativos en uno y ofro
campe (educativo y computacional).

Por tanto al hablar de la pariicipacién del pedagogo es necesario conocer cual
es- el ejercicio- profesionat del -mismo -para - asi—delimitar-su ingerencia eri Ia
elaboracion de dichos programas. Ademas de que se hablarda de la Teoria
Curricular va que son la fundamentacién para elaborar dichos programas, en esie
caso nos remitiremos a a Teoria Curricular Tecnocrética ya que es el sustento de
la elaboracién de programas educativos por computadora dado que se resalta la
formulacién de objetivos, organizacién y seleccién de contenidos v aprendizajes
(actividades). Asimismo se hablara de la Teoria del Aprendizaje de Jean Plaget ya
que define de manera mas clara las etapas del desarrollo de la inteligencia del
nifio sobretodo en lo que a Teoriza del Aprendizaje se refiere, También se
mencionan los métodos de conocimiento, los principios didacticos que se deben
tomar en cuenta al hacer la planeacién del programa. Por ditimo se realiza una
propuesia de disefio educativo.

Independientemente de definir la Pedagogia como una ciencia, una disciplina
o un saber etc. Se puede decir que el objeto de estudio de ta Pedagogia es la
practica educativa en todos los niveles como la familia, fa escuela, los medios
masivos de comunicacién, entre otros, apoyandose de diversas disciplinas como
la Psicologia, la Sociologia, la Filosoffa, la Investigacién etc., por lo que es
interdiscipiinaria, siendo ésta practica una accién humana abierta, reflexiva,
indeterminada y compleja. Debido a que el hombre debe conocerse asi mismo
haciendo un andlisis de su realidad y asi producir nuevos conocimientos
ubicandose en un tiempo y en una realidad social por o que necesita
complementarse con las disciplinas anteriormente mencionadas para formar una
totalidad.
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Por tanto el profesional de Pedagogia estara capacitadc para Planear
programar, supervisar y controlar las actividades de formacion pedagogica.

Siendo los campos de ejercicio y desarrolio profesional:

- Administracién escolar y laboral
- Capacitacion para empresas e instituciones de prestigio
- Comunicacién educafiva
- Formacién y practica docente
- Desarrcllo curricular
—Investigacidreducative ™ "
- Educacion no formal
- Extensién educativa
- Educacion especial
- Planeacién educativa

Que implican funciones como las de programacion, disefio, instrumentacion,
evaluacion, planeacion de proyectos especificos en el terreno educativo desde el
nivel basico, hasta el campo de la educacién superior en sus diversas
modalidades.

Teniendo en cuenta que el pedagogo no es el cuidador-de nifios 6-el profesor -

normalista sino que es un profesional formado en el andlisis filoséfico, cientifico y
técnico de fodos aquellos problemas relacionados con el fenémeno educative, de
tal mode que dicha formulacién les permita formular y desamroliar nuevas
estrategias educativas de toda indole, que permita resolver la practica educativa
oontemporénea {organizacion Académica 1981-1982 de la Facultad de Filosofia y
Letras 158)

El pedagogo puede participar desarrollando entre ofras, las siguientes
funciones:

- Planeacioén educativa a cualquier nivel.

- Programacion, supervision, control y evaluacién de actividades de formacién
pedagégica.

- Organizacién, administracion y direccién de centros educativos sean publicos
o privados.

- Elaboracién, andlisis, evaluacion, reestructuracién de planes y programas de
estudio.

- Disefio, aplicacion y evaluacion de programas de educacién especial.

- Disefio, aplicacion y evaluacion de planes de formacién, actualizacion y
capacitacion pedagégica para el personal docente.

- Orientacion educativa, vocacional y profesional.

(49; Puente ENEP Aragén Coordinacién de Pedagogia Documento de trabajo s/fecha.
) Royas Nava, Raal “Mercado de t2bajo en actividades téomco profesionales del pedagoge”, Dotumnento de
trabajo ENEP. Aragén.
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- Asesoria Técnica en la elaboracién de libros de fexto, material educativo y de
divuigacion.

- Supervisién escolar de centros privados.

- Asesoria en el empleo de material didactico y a tavés de técnicas
audiovisuales y en la utilizacion de otros auxiliares didacticos.

- Asesoria técnico-pegag6gica en los departamentos consultivos dependientes
de diversas direcciones.

- Asesoria, elaboracién de programas de seleccion de personal docente.

- Docencia en el &mbito medio superior y superior.

- Disefio y evaluacién de programas de readaptacién social de menores

~___infraciores y gelincuentes. e

- Disefio y elaboracion de programas de educacion de adultos.

- Disefio, aplicacion y evaluacion de programas de educacion continua.

- Disefio, instrumentacion y evaluacion de programas de difusién y extension.
Entre otros.

Por lo que para el caso de nuestra investigacion se partié de que el pedagogo
puede participar en la etaboracién de programas educativos en cualquier area y al
observar las diversas actividades gque puede realizar el pedagogo nos damos
cuenta de que si puede parlicipar en la elaboracién de programas, en la
planeacién educativa en cualquier nivel, en la programacién, supervision, controf y
evaluacidn de actividades de formacién pedagdgica, en la elaboracion, anélisis,

evaluacidn y reestructuracién- de -planes -y programas de-estudio y en- el disefio,

aplicacion y evaluacion de fodo tipo de programas. Por lo que el pedagogo si
puede participar en la elaboracién de programas educativos por computadora en
el area de planeacion del software pero trabajando muitidisciplinariamente con
otros profesionistas como un Ingenieroc en Computacion, un Disefiador etc.

Es imporiante tener en cuenta que la preparacion técnica de los alumnos de
pedagogia ha dejado de fado la capacitacion computacional ya que en el caso de
la Escuela Nacional de Estudios Profesionaies Aragén (ENEP ARAGON) se toma
como una materia optativa 0 una actividad extraciase por lo que se encuentran en
desventaja con estas téchicas, es asi que los curriculos relacicnados con la
aplicacion de las computadoras en la educacién tienen un enfoque ingenieril mas
que pedagbgico. Por fanto se piensa que el pedagoege al no tener la capacitacion
adecuada no puede ahordar este campa.

“La perticipacion por' parte de psicologos y pedagogos en programas
educativos en el ambito computacional es casi nula... Lo que se requiere es gque
se dé la colaboracion entre psicologos, pedagogos, ingenieros etc., De tal forma
que se integren grupos de trabajo, programas de estudio para capacitar a los
individuos en estas nuevas formas de contenidos, en esta nueva manera de
abordar la educacién” "

) Formacton Cientifica y Tecnol6gica,vol.8 no.113, Febrero 1986,p.26 - 27.



La capacitacién debe hacerse en dos niveles: para emplear {a computadora en
programas ya hechos y para recibir cursos de programacion en donde se colabore
con otros especialistas.

* Que trabajen juntos especialistas en el area educativa y programadores
expertos, de modo que los primeros surtan de ideas pedagogicas nuevas y los
sequndos las plasmen en programas. Esto tendria como consecuencia una mejor
division del quehacer educative y se evitaria la distraccién de ios docentes en el
campo de ia programacion, lo que va en perjuicio de sus labores cotidianas” #2

—— Asimismo-ta-Licenciada-Clara E- MirandaVera y Fausto Quifiones Varefa % —
mencionan que la dificultad de la aplicacion de la computacin en la ensefianze es
responsabilidad de varias ciencias como la Psicologia, Pedagogia y Computacion.
Resaltan gue la aplicacidn de la computacién a fa ensefianza requiere de un
trabajo metodoldgica en el cual tengan en cuenta ciertos criterios psicolégicos,
pedagégicos y computacionales, la falta de éstos es la causa de la poca
aceptacion del producto o de que su uso sea contraproducente. A la Sicologiz y a
la Pedagogia le corresponde aportar teorias de como piensa y aprende el hombre
mientras a la Compuiaciébn aportar teorias para aplicar -las anteriores a la
computadora.

También mencionan la formacién de equipos multidisciplinarios en. donde
‘colaboren el psicologo, el pedagogo, el profesor y el especialista en EAC, en
donde cada cuél tenga el conocimiento justo del resto de las éreas para lograr una
comunicacion fiuida y adecuada.

Desde ia etapa de disefio debe analizarse que caracteristicas tendré el
proceso de ensefianza, donde se insertara ia aplicacion, como y cuando es ia
mejor forma de hacerlo,

De acuerdo con los autores mencionados es en la etapa de disefio donde el
pedagoge actuard directamente trabajando con equipos multidisciplinarios,
realizando las herramientas que contengan la utilizacién de una teoria psicoldgica
y ¢f trabajoe metodolégico previo al disefio computacional lo que aumentara la
competitividad del software educativo. :

Dentro de éste trabajo al hablar de programas educativos nos debemos remitir
a la teoria que sustenta la elaboracién de dichos programas. Por ello el siguiente
apartado estd dedicado a la revisién de algunas consideraciones relativas a la
Teoria Curricular.

on ibid, p 38.
9 Revisia Cubana de Educacién Supenosmo.2, Coba 1995
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4.2 TEORIA CURRICULAR TECNOCRATICA

Dentro de la gama de actividades que realiza el pedagogo se encuentra ia
elaboracién, evaluacion y la reestructuracién de planes y programas de estudio,
como se menciond en el apartado anterior, por lo que el pedagogo puede
parficipar elaborando programas educativos en cualquier érea, sin embargo para
precisar lo anteriormente mencionado es necesario remitirnos a la teotia curricular
con {a que se frabajard ya que esia teoria es la que sustenta parte del siguiente

_trabajo.

Para abordar el tema primeramente tenemos que ver que la palabra curriculo
es polisemia, es decir, que tiene una pluralidad de significados, per lo que ha sido
definida en varios sentidos, por tanto frae consigo una polémica, por lo que la
cuestién curficular varia segin las lineas que s& usen para analizarla pero hay
que tener en cuenta que su pais de desarrollo es Estados Unidos.

Existen tres lineas de disefio curricuiar que son: .la Pragmatica, La
Tecnocrdtica, y la Critica, sin embargo, la pragmatica es sustento de la
tecnocrética por lo que nada mas podriamos hablar de dos corrientes: La
Tecnocrét;ca y la Crmca

En la linea de disefio curricular Pragmatica se requiere gue el conocimiento
soa (il al hombre y que llegue por la expeiiencia y en donde se nos ensefia ia
cuestion curricular como un proyecto consensuado democraticamente y en donde
sus principales representantes son J.Dewey, F. Bobbit, Charter y Snedden, como
va se habia mencionado ésta linea de disefio es sustento de fa tecnocratica en
donde se requiere ia eficacia de la institucion y la eficiencia de los sujetos es decir,
el saber hacer. Sus principaies representantes son Ralph W.Tyler e Hilda Taba,
que buscan principalmente fa calidad. La ofra linea de disefio es la Critica en
donde se busca el reflexjonar, el criticar para que haya una construccion de
conocimientos con sus representantes Eggleston, Giroux y Appie entre ofros.

Cada corriente aporta sus ideas sobre ia cuestién curricular y segdn en la
corriente que nos centremos sera nuestro concepto def mismo. Teniendo en
cuenta la aparicion de la computadora en el campo educativo la teoria curricular
tecnocratica es la gque mas se apega a nuestras necesidades, por lo que se
abordard a través de sus principales exponentes Hilda Taba y Raiph W. Tyler.

Para comprender ia propuesta de Tyler y Taba nos remifiremnos al contexto
histérico en que surge ya que como io menciona Angel Diaz Barriga en su articulo
“Los origenes de la problemética curricular” toda propuesta surge en un contexto
histérico social definido.

Desde que se comienza a formuiar un saber educativo con aigunos fratados
como Didactica Magna de Juan Amos Comenio se empieza a plantear Iz
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yroblematica de ios planes de estudio atendiendo a las necesidades de esa
Spoca, ahora los “sistemas educativos y la organizacion social de hoy se deben a
a trangformacion social que destruye la estructura interna del mundo feudal’®?. La
sonformacioén actual def sisterna se debe al desarrollo del capitalismo, por lo tanto
son ese desarrolio ha ido evolucionando la escuela como institucion social ya que
a practica curricular se encuentra ligada a ias exigencias de ia sociedad en donde
a escuela debe ir a ta par con esas exigencias. La feoria curricular nace como una
weva expresion de la nueva relacién Escuela — Sociedad proporcionada por la
ndustrializacion.

__* La teoria curricular surge y se desarrolla_en las lineas concepluales dela - ————— —
»edagogia estadounidense que es una pedagogia de una sociedad industial..... al
ndustrializarse la sociedad norteamericana se modificd las estructuras intemas de

Sus escuelas y se requirid una revision de las practicas pedagégicas vigentes.” !

* Desde la Segunda Guerra Mundial, las escuelas puablicas progresaron muy
apidamente, desarrolléndose programas inaccesibles, viéndose a menudo
afectadas por el nimero de inscripciones siempre en aumento, por la asistencia
masiva y la escasez de educadores, edificios y recursos, como para poder cumplir
ina tarea adecuada en cuanto a la evolucién del curriculo.” 9

Después de la Segunda Guerra Mundial Estados Unidos sufre una serie de
nabia una renovacion de contenidos nada mas de ciertas reformas pero no
coincidian con 1o que estaba sucediendc por la ausencia de educadoies
“apacitados. Se da también ia Guerra Fria y un factor importante para que se de
2sa crisis es la Tecnologia.

Se propone una nueva teoria del curricuio en donde se busca la articulacion
entre educacion y las exigencias de mano de obra que reclama la industria para su
desarrolio. Se intenta resolver el problema de ia educacion para & industria. La
construccién de planes y programas de estudio se cenira en el diagndstico de
necesidades, perfit y objetives, contenidos eic., éstos se encuentran determinados
por una vision eficientista y de calidad por lo que se basan en la linea de disefio
curricular tecnocrética y lo que propone a fravés de sus autores.

Tyler dice que la revision curricular sea con los alumnos, con los jovenes para
ratar de formar una nueva légica tratando de que estas estructuras correspondan
A las necesidades macro para mantener la hegemonia de los Estados Unidos.
Piensa que el educar es el modificar la conducta o sea, el pensamiento, el
sentimiento y la accidn, ve al ser humano como un organismo dindmico que
necesita estar en equilibrio v esto se logra a través de la satisfaccién de las
necesidades las cuales se deben canalizar para una conducta sccial aceptable.

:: Diaz Barriga, Angel. “Los origenes de la problematica curricular”, UNAM, 1586, p.23
% ibid,. p.25.
*5) Taba, Hilda “Elaboracion del curriculo™, ed. Froquel, p.13
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Se habla de que ia Institucién debe concentrarse en la formacién actual de los
estudiantes. Y para la elaboracién de objetivos en un programa debe hacerse una
investigacion para identificar carencias y necesidades de educacién. Se debe
establecer fa situacién actual del educando y comparar esa situacién con puntos
aceptables. También se debe investigar los intereses del educando y los métodos
para indagar son la observacion, entrevisia, cuestionarios y ef fest.

Al seleccionar los objetivos se debe seleccionar fines importantes y coherentes
y se debe elegir un nimero razonable porgue lleva tiempo realizarios.

-——8in-embargo -existen-dosfitros—por fosque pasan fos objetivosT El de la

Filosoffa Educativa Social en el cual al escoger 10s objetivos se deben escoger los
que representen los valores mas altos y que coincidan con la filosofia de la
escuela. El segunde filtro es el de la Psicologia del Aprendizaje en donde los
objetivos son el resulfado def aprendizaje, y permiten distinguir los cambios que se
pueden esperar en los seres humanos como consecuencia de un proceso de
aprendizaie.

Por su parte Hilda Taba propone una linea de disefic en donde se integren ios
siguientes elementos: Sociedad, cultura, aprendizajes y contenidos, quiere
englobar la teoria y la practica para formar un hombre Gtil integrado a Ia sociedad.
Primerg hay una teoria-y después viene la practica_por io que .se busca el saber
hacer y que se resuelvan problemas inmediatos que se van a dar a través de una
racionalidad técnica.

Para Hilda Taba la definicion def campo especifico del curriculo depende de la
propia definicion del mismo, ella ic ve como un plan de aprendizaje (donde estdn
las aptitudes y las habilidades) viéndolo en la educacién format que es Ia escuela
en donde hay una sistematizacién del proceso Ensefianza — Aprendizaje y da
ciertos elementos que deben ser tomados para elaborar el curriculo, como son:

Diagnostico de necesidades

Formulacion de objetivos

Seleccion def contenido

Crganizacion del contenido

Seleccion de actividades de aprendizaje

Qrganizacién de actividades de aprendizaje

Determinacion de io que se va a evaluar, y de las maneras y medios para
hacerlo

Noohkwp

En si, la elaboracion del curriculo va desde los objetivos generales que
persigue la escuela, los especificos de la instruccidn, también las principales
especialidades o materias a tratar, ios objetivos que abarca cada una de ellas, a
demas de la seleccion de experiencias de aprendizaje para complementar la
comprension del confenido con los demas objetivos y tomar una decision de cémo
se evaluara. Todo esto después de un diagnéstico de necesidades de la sociedad
ya que {0 tjue se persigue es el progreso nacional.
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Estos autores buscan la eficacia y la eficiencia por eso pertenecen a la linea
curricular tecnocréatica, pero Taba toma mas en cuenta el contenido al elaborar el
curriculo asi como las necesidades psicolbgicas y socioldgicas, teniendo en
cuenta a la sociedad a la institucion y al alumno. En cuanto a Tyler foma mas en
cuenta a los objefivos, al alumno y maneja filtros tanto filosoficos como
psicolégicos al elaborar el curriculo.

Una vez que se ha revisado las teorfas en que se apoyan la elaboracion de
planes y programas principalmente la teoria en que podemos centrar la presente
investigacion, que es la tecnocratica, y que se adecua a nuestras necesidades,
—{enemos-que-revisar-las-teorias- de-aprendizaje —para-fener una concepeidn mas— " T T T
clara de cémo podemos apoyarnos de ella al elaborar un programa educativo por
computadora en o referente al nivel basico.
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4.3 TEORIA DEL DESARROLLO DE JEAN PIAGET

Definida la insercién de la computadora a la educacion, 10 que es un programa
educativp se hace necesario considerar ias teorias del desarollo del aprendizaje.

Dado que el objeto de estudio que nos ocupa es la elaboracion de programas
educativos por computadora en el nivel bésico, las teorias del desarrolio del
aprendizaje nos ayudardn a tener de manera mas clara las diferentes etapas de
desarrolio por las que afraviesa ei nifio principalmente la de Jean Piaget ya que

abarca de manera mas precisa las diferentes etapas de la evolucion dei nifio
principaimente la evolucion del pensamiento, particularmente la inteligencia.
Siendo ésta teoria en la que algunos programas computacionales apoyan su
sustento tedrico como Logo.

Las primeras investigaciones acerca del pensamiento del nifio que realizé
Piaget se encuentran en los afios de 1920-1930.

fas primeras investigaciones importantes de Piaget se inscriben en una
problematica concerniente al pensamiento 16gico — o 6gica del nifio — y pone en
practica una metodologia original llamada método clinico, el cudl se eiaboré
primeramente, en un contexto histérico definido, y después se perfeccuono‘ -

Para abordar el problema de las estucturas i6gicas, al principio, Piaget se basé
en el método de pruebas v en el de la observacion. El primer método eran pruebas
organizadas (preguntas para todos los sujetos en las mismas condiciones). Las
respuestas eran remitidas a ia escala para compararila cualitativa o
cuantitativamente, sin embargo Piaget se did cuenta que ésie meétodo puede
faisear la informacidén por lo gue lo descartd. El método de la observacion era
laborioso y la calidad baja por la cantidad de nifios. Por lo que al ver los
inconvenientes de ambos métodos emplec otro, el clinico.

* El método clinico consiste en conversar libremente con el nifio acerca de un
tema dirigido; en seguir, por consiguiente, los rodeos que adopta su pensamiento,
para encauzarlo al tema y asi obtener justificaciones y comprobar la constancia y
hacer sugestiones” ©® es decir, se te pide que justifique, que diga el por qué de
sus respuestas.

Durante aftos se creyd que el desarmollo mental de los jovenes va
incrementandose a medida que crecen, es decir, se vuelven mas inteligentes,
ademas de gue tienen un pensamiento abstracto a diferencia de los nifios.

A partir de 1960 con Piaget se aporfan datos mas significativos va que ve a la
inteligencia como un proceso evolutivo dentro del cual se pueden sefialar periodos

“7 Dolle,Jean-Mane “Para cotnprender a Piaget” ed. Trillas, México 1993,p 19
G8 ibid,. p23



y dentro de estos describir estadios. Plaget también da margenes de edad
cronolégica pero afirma que no todos los nifios alcanzan el mismo nivel en el
mismo tiempo, ademaés afirma que puede haber variaciones en los limites
aproximados de tiempo pero lo que no varia es el orden en que suceden los
estadios porque cada uno proporciona las bases para el siguiente.

* Jean Piaget (N. en 1986) profesor de psicologia de 1a Universidad de Ginebra
y director def Instituto Rosseau de la misma ciudad ha estudiade a profundidad el
procesc de pensamiento de jos nifios — en menor medida en adolescentes —
durante més de 50 afios” *°

Una de las pr:meras :nvestlgac:iones de P;aget fueron observac&ones
detalladas de sus hijos. Posteriormente utilizé la prueba de inteligencia (Cl) en las
cuales las respuestas incorrectas le empezaron a interesar mas que las correctas
© ¢! puniaje que se obtenia.

Supusc que las diferencias entre nifios y adultos no se limian a cuanto
conocen, sino a la forma en que conocen. Observd dlferenc:as cualitativas como
cuantitativas entre el pensamiento de unos y otros.

llustré su teoria de la siguiente manera:

Se le-muestra & un nifio un liquido procedente de 2 vasos idénticos vaciados
en un vaso corto y ancho y en ofro aito y estrecho. Cuando se ie pregunta que
vaso tiene la mayor cantidad de lguido, un nifio de menos de 6 afos dice que al
vaso alto contiene mas liquido v los de B ¢ 7 afios contestaron que la cantidad es
la misma.

Observd gue antes de llegar acierta edad los nifios forman juicios baséndose
mas en procesos perceptuales gque Iogicos (creen en lo gue sus ojos les dicen)
para los niflos de menos de 6 afos el vaso alto es el que tenfa mas liquido, en
cambio, para los nifios de mas de 6 afos sabfan gue la cantidad de Hquido no
cambiaria prescindiendo del tamafio o forma del vaso que lo contuviera (principio
de conservacion) basandose en su percepcién y en su légica.

Para Piaget varias formas de pensamiento que son muy sencillas para un
adulto, no lo son para un niflo, hay limitaciones en el tipo de material que puede
ensefiarse en determinado momento para un nific. Algunas veces para ensefar un
concepto nuevo sblo necesita darse al estudiante algunos antecedentes, otras
veces no es necesario dar datos porque no se esta preparado para comprender ei
concepto. Dice que cada uno de nosotros percibe y estructura la realidad de
acuerdo con herramienias mentales o procesos de pensamiento. Por tanto, si los
procesos de pensamiente de un nifio difieren de los de un adulto, su realidad es
diferente a la de! adulio. Estos procesos de pensamientc cambian radical aunque
lentamente desde el nacimiento hasta la madurez.

% Gorman M Richard “Introduccion a Piaget”, ed.Paidos, Espafia 1986, p.11
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Asimismo para que esios procesos de pensamiento se den debe de haber
MADURACION (la aparicibn de cambios bioidgicos que estan geneticamente
determinados en cada ser humano desde su concepcién). Otra influencia es la
ACTIVIDAD, con fa maduracién fisica se mejora la capacidad de actuar en el
medio y de aprender ya que conforme se expiore, se ponga a prueba y
eventuaimente se consolide vy organice la informacién al mismo tiempo se estaran
alterando los procesos de pensamiento. Por otro lade conforme nos desarrollamos
interactuamos con las personas que nos rodean por lo que el desarrotlo cognitivo
es influido por la TRANSMISION SOCIAL, la que aprendemos de los demas. Las
tres influencias mencionadas: Maduracién, Actividad y Transmisién Social influyen

al mismo tiempo en el desarrollo cognitive. . o o

También menciona que todas las especies heredan dos tendencias basicas:
ORGANIZACION y ADAPTACION AL MEDIO. La Organizacion es el proceso por
el que se ordena la informacién y la experiencia en sistemas o calegorfas
mentales. Las estructuras sencillas se combinan y coordinan continuamente para
formar otras més perfeccionadas y por consiguiente mas efectivas, a estas
estructuras se les llama ESQUEMAS que son sistemmas de acciones o
pensamientos organizados gue nos permiten representar mentaimente o pensar
en 108 sucesos y objetos del mundo, son formas de procesar ia informacion. Los
esquemas pueden ser pequefios o especificos, grandes o generales. Conforme
los procesos de una persona se vuelven m&s organizados y se desarrolian
esquemas nuevos, la conducta también se desarrolla mejor y e vuelve mas
adecuada para interactuar con el medio. Esta adaptacion también se hereda, hay
dos procesos basicos: La ASIMILACION y la ACOMODACION. La Asimilacion es
tratar de entender aigo nuevo y ajustario a lo que ya sabemos. La acomodacion
ocurre cuando una persona debe cambiar sus esquemas existentes para
responder a una situacion nueva sino se acomodan a los esquemas ya existentes
se deben desarroliar estructuras formadas. Mediante el ensayo y el error se
aprende ia conducta apropiada, siempre que se asimile experiencias nuevas a un
esquemna existente, el esquema crece y es cambiado, de ahi que la asimilacion
signifique algo de acomodacion.

Si la informacion, percepcidn o experiencias presentados a una persona
encaja en la estuctura o esquema de su mente, entonces las entenderd, es
decirlas asimitara. En caso confratio la mente las rechaza pero si estd preparada
para cambiar, se modificard asi misma para acomodar la informacion o
experiencia. Cuando no conocemos aigo al cambiar nuestro concepto o formar
uno nuevo hay adaptacion.

La organizacién, la asimilacion y la acomodacién pueden considerarse como
un acto de equilibrio. Los cambios de pensamiento suceden gracias al proceso de
EQUILIBRIO (acto de buscar el balance).

Otro aspecto a tener en cuenta en el pensamiento infantl principalmente de los

2 ¢ 3 afios a los 7 u 8 afios es el EGOCENTRISMO. Para Piaget un hecho
intelectual de conocimiento s la indiferenciacion del propio punto de vista y del
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ajenc a la propia actividad y 2 las transformaciones del objeto, es inconsciente se
manifiesta en todas las actividades del nific pero es en el juego simbolico donde
se observa mejor ya que transforma lo real al antojo de su fantasia y de sus
deseos porque manifiesta la necesidad de volver a crear al mundo segun las
exigencias de su imaginacion lidica, de sus conflictos afectivos y sus deseos.

Piaget se dedicd a estudiar a partir de las estructuras iniciales del recién
nacido las estructuraciones sucesivas. El ser humano a medida que se desarrolla
utiliza esquemas cada vez mas complejos para organizar la informacién vy
entender el mundo externo, del desarrolio de las estructuras se distingue un
conjunio_de etapes_llamadas ESTADIOS en los que se observa que el ordende-——— —————
sucesion de las adguisiciones debe ser constante y no es cronolGgico, es variable
porque depende de la experiencia del sujeto, de su maduracion y de su medio
social. Asi las estructuraciones construidas en un nivel determinado forman parte
del siguiente nivel y se caracterizan por una estructura de conjunto pero a la vez
constituyen un nivel de preparacién por una parte y de terminacion por la ofra. Las
etapas describen formas generales de pensamiento en los que existe continuidad.

El primer petiodo de desarrolio recibe el nombre de ESTADIO DE LA
INTELIGENCIA SENSORIOMOTRIZ (desde el nacimiento hasta los dos afios)
porque se basa en la informacién obtenida de los sentidos {sensorio} y de fas
acciones o movimientos del cuerpo {motriz).

La inteligencia sensoriomotriz es practica, aspira al éxito. Al principio el nifio se
encuentra en un estads de confusidn y s6lo poses sus reflejos hereditarios, pero
en cuanto establece contacto con el mundo, desarrolla conductas de adaptacion,
sus reflejos se transforman en costumbres y después poco & poco, se efectian
estructuraciones mediadas por su actividad propia, foda actividad del nifio es de
establecimiento de relaciones con el mundo siendo los procesos de acomodacion
los que lo conducen a establecer esas relaciones de objetividad, de esta manera a
estructurar el objeto el nifio se estructura asi mismo como sujeto y el egocentrismo
va cambiando para transformarse en relaciones objetivas por o que el mundo es
mé&s coherente y por io tanto &t

En esta etapa el nifio se da cuenta que los objetos existen ain cuando no ios
perciba, es decir, se da cuenta de que los objetos no dejan de existir aun cuando
estan escondidos (permanencia del objeto). Asi &l nifio primero fiene que asimilar
o real asi mismo después asegura la transicion en la gque se efectia la
disociacion, postetiormente viene ia descentracién objetiva que se consuma con la
representacion.

El periodo sensoriomotriz finaliza al efectuarse la transicion a la inteligencia
representativa, éstas transformaciones son lentas y no pueden rasfrearse.

Lo que ha adquirido el nifo se conserva y continlia desarrofiandose pero

también se reelabora, ésta reconstruccidn abarca de los 2 a jos 11 o 12 afics
ocurriendo en 2 etapas.
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En ia primera etapa también llamada PREOPERACIONAL, que conforma el
segundo Estadio, abarca de los 2 a los 7 afos aproximadamente, domina la
representacion simbolica. Ei nific no piensa hablando, pero visualiza mentaimente
lo que evoca, el mundo se distribuye en elementos particulares e individuaies en
relacién con ja experiencia, es decir, conoce el mundo a través de su experiencia.
Esta etapa comienza cuando el nifio empieza a caminar y sabe usar simbolos
como e lenguaje no sebiendo distinguir entre el simbolo y el obiete que
representa. Al finalizar el periodo el nifio ha aprendido que el lenguaje es arbitrario
y que una palabra puede representar uno u ofro obieto. Su pensamiento tiende a
ser concreto ireversible y egocéntrico. El nific empieza a dominar las operaciones

(acciones que son llevadas a cabo mental mas que fisicamente) por lo que se

~tlama preoperacional. —

Desde el momento en que la inteligencia se torna representativa cada objeto
corresponde a una imagen mental que le permite evocar a dicho objeto atin en su
ausencia (funcion simbolica), estos objetos de manera progresiva y en funcion de
su desarrollo toman significados diferentes asi que los objetos que at principio le
servian para chupar ahora los puede sacudir. El primer uso de los simboios es la
imitacién © simulacién de las acciones, al interiorizarse la imitacion ias imagenes
se elaboran y se convierten en sustitutos interiorizados de los objetos dados a la
percepcién, entonces el nifio accede al lenguaje y al pensamiento asi empieza a
elaborar imagenes con lo que representa al mundo en su cabeza, esto se realiza
entre los 2 y los 5 afics. .- T

£l nifio transforma la realidad de acuerdo a sus necesidades, &l pensamiento
del nifio se basa en preconceptos parficulares porque evocan realidades
particulares, asi el significante es un simbolo y el significado es un preconcepto, el
pensamiento permanece limitado a una direccién (i6gica unidireccional) por lo que
ios nifios son muy egocéniricos porque tienden a observar al mundo y a las
experiencias de los demas ‘desde su punto de viste y asumen que os demas
comparten sus sentimientos, reacciones y perspectivas.

Entre Ios 5 y los 7 afos el nific accede a una mayor generalidad su
pensamienio se refiere ahora a configuraciones representativas de conjunto mas
extensas aunque no fotalmente dominadas y pasa al siguiente estadio al dominar
el pensamiento reversible.

la segunda etapa de reconstruccién es el estadic denominado de las
OPERACIONES CONCRETAS que abarca de los 7 a los 11 o 12 afios
aproximadamente,

La Inteligencia Operacional concreta consiste en clasificar, seriar y numerar los
objetos y sus propiedades en ef contexto de una relacion directa del sujeto al
objeto concreto y sin la posibilidad de razonar scbre simples hipdtesis. A partir de
ios 7 afios puede disociarse las operaciones infralégicas y légico- aritméticas asi
como tos aspectos figurativos y operativos del pensamiento.



E! nifio empieza a pensar en forma logica, puede clasificar las cosas,
comprender los conceptos mateméticos y el principio de conservacion que se va
adquiriendo al mismo tiempo que se elaboran estructuras l6gico- aritmeticas de
clases, de relaciones y de numeros. Para resolver problemas de conservacion,
depende de la comprension de tres aspectos: identidad, compensacion y
reversibilidad.

Cuando se ha dominado la IDENTIDAD, el estudiante sabe que si no afiade o
quita algo, el material sigue siendo el mismo. Con la comprensién de la
COMPENSACION sabe que un cambic aparente en una direccion puede ser
compensado por una cambio en ofra direccion, si el liquido sube mas en el vaso
~“esle debe ser mas angosto v al entender ia REVERSIBILIDAD el estudiante puede

desechar mentalmente el cambic que se ha hecho. En esie periodo se elaboran
varias conservaciones como la conservacion de fa sustancia, del volumen, del
espacio, de longitudes y superficies.

La clasificacion es otra operacién que se puede dominar en estz etapa, la cual
depende de la necesidad para concentrarse en una sola caracteristica de los
elementos de un conjunto y agruparios de acuerdo con ésta. La seriacion es otro ,
proceso que consiste en crear un arreglo de objetos en un orden secuencial, de :
acuerdo con una aspecto como tamafo, peso o volimen. |

Las-OPERACIONES FORMALES es la (itima etapa en la teoriz de Piagetque ~ =
comienza después de los 12 afios, se caracteriza por la capacidad de manejar
conceplos abstractos, sistematicamente piensan en todas las posibilidades, |
proyectan al futuro o recuerdan et pasado, razonan por analogia y metafora. |

Piaget pensaba que la Inteligencia es una adaptacion biolégica. Evoluciona
gradualmente en pasos cualitativamente diferentes, como resultado de infinidad de
acomodaciones y asimilaciones mientras el sujeto trata de alcanzar nuevos
equilibrios, donde la mente es activa. Subrayando la interaccion entre las
capacidades biologicas de cada persona y el material que afronta en el ambiente.

La Teoria de Piaget es muy rica en sus aportaciones sobre la evolucion dei
pensamiento del nifio esto o podemos observar en el plan de educacion primaria
de 1993 y que actualmente estd vigente ya que una de las teorias con ias que se
fundamenta ia nueva educacion es ia teoria piagefiana. En lo que se refiere al
campo computacional también ha sido de gran ayuda y ha tomado gran
relevancia. El proyecto de educacion infantil de la Direccion General de Servicios
de Computo Académico de la UNAM surgido en 1982 estd basado en las feorias
de Jean Piaget.

“ En el aspecto practico, el proyecto de computacion infantil, esta basado en Ia
teoria de Jean Piaget, que piantea una serie de pericdos de desarrolio
cognoscitivo segin la edad de los nifios. De ésfos han sido seteccionados dos; el
periodo operacional concreto (de 8 a 11 afios) y el periodo operacional formal (de
12 3 16 afios). En la primera etapa se empieza a perder el egocentrismo
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intelectual debido a que ahora piensan antes de actuar, formandose una conducta
reflexiva ante las sifuaciones que se le presentan. Aqui los nifios no pueden
asimilar ciertas operaciones, no pueden generalizar algunas reglas a otros
problemas, dado que atn no tiene ia capacidad de abstraer el significado de éstas.

En el periodo preoperacional formal, la capacidad de emitir todas las hipStesis
posibles después de verificar la validez de cada una de ellas por medio de un
analisis idgico, es el elemento clave.

La eleccién de éstos dos periodos segun Patricia Martmez se debe a2 que

“basica” ©

En cuanto a los lenguzjes de programacién sé puede ver la influencia de
Piaget en el ienguaje compuiacional de Logo el cual intenta que todo esté heche a
la medida y manera en que los nifos piensan y trabajan, fue desarroliado en
Massachusetis y puede ser manejado por 108 nifics porque esta estructurado con
ta teorla psicoldgica y pedagogica de Dewey y Piaget en lo referente a los
objetivos de la educacién y al proceso de aprendizaje.

Seymour Papert fue o gue desarrolld este lenguaje apovandose en las

anteriores propuestas. Fue colaborador de Piaget y siguid la tradicion pedagogica _

- de -Dewey -en- cuanto—al “aprender-" haciendo. En cuento a Piaget refoma la
pedagogia operatoria en donde se trata de dejar que el nifio llegue a la
maduracion del proceso gico poniéndole en situaciones en ias que necesite ese
proceso. Con lo que el nific va incorporando a sus estructuras mentales los
resuitados de ias experiencias que confinuamente va adquiriendo al manipular los
objetos de su airededor,

La teoria de Piaget la podemos retomar en muchos aspectos no solo en lo que
se refiere a fa computacion, aunque es compleja vale ia pena seguir la linea de
investigacion para tener de manera mas clara y precisa las diferentes etapas de
desarrollo del nifio en cuanto a la inteligencia se refiere.

Parte esencial en la siaboracion de un programa educativo para computadora
es fa planificacion, aungue anteriormente ya se habia hablado de ella es
importante profundizar un poco mas en este aspecto debido a que es
principalmente donde interviene el pedagogo. Por lo que en el siguiente apartado
se abordara este tema.

® Informacion Crentifica y Tecnoldgica,vol 8, no.113, Febrero 1986, p 27,



44 EL USO RACIONAL DE LA COMPUTADORA EN LA
ELABORACION DE PROGRAMAS EDUCATIVOS Y COMO
ELEMENTO DIDACTICO.

El proceso de instruccién es complejo, estd formado por muchas partes y
funciones relacionadas entre si que deben operar de manera coordinada para
jograr los resultados esperados por lo que se debe planear.

-.— Para-planificar la- Ensefianza-se Tequiere-de-una-organizacion,” sea Material ™

Didactico, Contenidos etc. Esta organizacion debe tener en cuenta los objetivos de
ia educacion jos cuales se persiguen a través de las normas de accion y de la
metodoiogia de la ensefianza. Siendo el instrumento de ésta ensefianza fos
planes y programas.

* La metodologia de la enseflanza no es por tanto sino el conjunte de
procedimientos didacticos implicados los métodos y técnicas de ensenanza que
tienen por objeto lievar a buen término la accidn didactica, es decir, alcanzar los
objetivos de la ensefianza y en consecuencia los de la educacion” ¥ La
metodologia de la ensefianza entonces consta de métodos y técnicas que tienen

por objetivo, dirigir el aprendizaje ya que proponen formas de estructurar los pasos - -

de las actividades didacticas.

“Digacticamenie método indica el camino para alcanzar los objetivos
estipulados en un plan de ensefianza, © camino para llegar a un fin" ®2 y \a
palabra técnica significa como hacer algo. Por consiguiente el método indica el
camino y la técnica muestra como recorrerio, representando la manera de
conducir &l pensamiento y las acciones. Siendo el primero el conjunto de
conocimientos logica y psicoldgicamente estructurados para orientar el
aprendizaje y la técnica el recurso en particular para llevar a efecto los propositos
del método.

Por lo que el proceso educativo si quiere flegar a la consecucion de los
objetivos debe actuar metodoiégicamente.

Es por elio que al elaborar un programa educativo por computadora, el método
es el planeamiento del programa, es decir, el qué, el cémo, y ei cuéndo del mismo
{la accion didactica) y la técnica al ser el recurso que se utiliza es el empieo dela
computadora para lievar a cabo ese programa.

Es importante aclarar en este punto que al tener definida la metodologia de
trabajo, en un primer momento, nuestro planeamiento partira de esa metodologia.
De esta manera se empezara con e método.

0 Imideo G, Nerict “Metodologia de la ensefianza”, p 35 - 36
2 1hd, p.35
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E! métode consta de 3 parles:

1) Planeamiento.- Es la fase en gue se establece el contenido a estudiar y se
precisan los detalles de desarrollo de la accién didactica,

2) Ejecucidn.- Comprende a su vez cuatro subfases:

a) Subfase de motivacion y presentacion.- Se presenta el contenido o tema
que sera objeto de estudio.

.. —b)--Subfase derealizacién- Procede el estudio sobre la base del'hétodo,

¢) Subfase de elaboracion después del estudio sistematico.- Se realizan
tareas tendientes a la fijacién e infegracion del aprendizaje en forma de
ejercicios, aplicaciones efc.

d) Subfase de conclusiones.- Se sacan conciusiones con respecto a los
trabajos del contenido estudiado.

3) Evaluacion.- Se evailia el estudio realizado.

Los modos generales de aplicacion de los métodos comprenden fres
categorias principales que se designan con los nombres de procedimientos,
fomasyrecursos. . o -

El procedimiento didécti(‘:o “ s la manera de proceder para aplicar un método
cualquiera de ensefianza™®®

Los procedimientos generales de ensefianza son comunes a todos los
métodos, ¥ en si mismos, grandes medios de educacion y ensefianza: ia palabra,
la intuicion y ta accidn.

Palabra.- El lenguaje es el procedimiento fundamental de ensefianza.

intuicién.- Es fa presencia inmediata de! objeto de conocimiento en fa mente
directa o indirectamente.

Accitn.- Es el aprender haciendo. Los ejercicios.

De esta manera los métodos son verbales, intuitives y activos.

De los relativos a la ensefianza, nos valdremos de la intuicidn y de la accion ya
que el lenguaje no se uliliza excepto cuando ios utilizamos en un programa
multimedia. El procedimiento infuitive puede ser sensible, es decir, que se opera
con sensaciones, directo, presentado ante la mente del sujeto del objefo mismo de
aprendizaje, indirecto, no pudiendo ser presentado el objeic se sustituye por una
representacion de él y espiritual porque opera con ideas, por lo que se utilizara el
procedimiento activo porque se realizan ejercicios y puede haber aplicacion real.

3 Hernéndez Ruiz Santiago “Martual de Diddctica General”, ed Femnandez editores, México 1972,p 144
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El conocimiento puede alcanzarse por dos vias: 4 -

1. La inteligencia discursiva o I6gica.- Para alcanzar el conocimiento se fiene
que recurrir a intermediarios {ales como premisas, datos provenientes de la
observacion de hechos reales, naturales © provocados (experimentos),
comparaciones etc.

2. Intuicién.- Puede liegar ef conocimiento de forma directa, sin ayuda de
intermediarios como el acio de ia visién. Por consiguiente el hombre para alcanzar
el conocimiento puede servirse de la inteligencia discursiva o i6gica v de la
intuicion.ya que -es—-una-mezcla—de--inteligencia; -emocién -y ~voluntad: —Estos— — ]
aprendizajes siempre estén presentes en mayor o menor cantidad.

Por lo tanto al recurrir & un interrnediario como la computadora para lograr el
conocimiento nos valemos de la inteligencia discursiva o logica, pero al usar un
software educativo hos estamos valiendo de los sentidos como 1a visién ¢ el oido
por 10 que usamos la intuicion.

La Metodologia de la Ensefianza debe pues saber programar en sus
actividades éstos tres elementos como vias del aprendizaje

a) Volitiva.- Mediante la motivacion.

by Eniotiva- Medianite la vivendia y el contacto con la reahdad

¢) Inteligencia discursiva o logica.- Mediante la observacién y todas las formas
de raciocinio como ia induccion, deduccion y anaiogia.

En la intuicién emotiva, el hombre aprende en contacto con fa realidad y
debide a la emocion que dicho contacto proveca. Es fruto del contacto directo con
el fenébmeno.

La intuicion volitiva, fa voluniad es &l vehiculo de aprendizaje.

La infuicién intelectual, consiste en que la inteligencia llegue al conocimiento
por la aprehension directa de un fendmeno.

Existen varios métodos como se habia hablado anteriormente entre los cuales
se encuentran:

METODO DEDUCTIVO es el proceso mental que va de lo particular a o
general. Se identifica con el método experimental.

Se parte de la gbservacién, es decir de ia consideracion atenta de las cosas y
los hechos; de una experimentacién, que es la observacidn o conjunto de
observaciones previamente dispuestas con una finalidad preconcebida que
determina las condiciones de operacion; de una abstraccién que es fa atencién

) op.cit G.Neric: Imideo pp.397
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sobre un elemento determinado de un todo, con exclusién de los demas; y de una
generalizacién, es decir, los resultados alcanzados por el mismo en un numero
mayor ¢ menor de objetos particulares, se extienden a todos de ia misma especie
o categoria.

METODO DEDUCTIVO va de lo general a o particular. En este método existe
una aplicacion que consiste en referir as leyes, principios y reglas generaies a los
casos parficulares que se presenten; de una comprobacién y de una
demostracion.

METODO_ANALITICO en._este —metodo -existe -una Divisibn, que~es 18-~

"consideracion y apreciacién de partes; una Clasificacién, agrupar ideas, hechos y
cosas, distribliye un todo en partes de variable extensidn,

METODO SINTETICO en este existe una conglusion, una definicidn, un
resimen y una recapitulacién.

Imideo G. Nérici dice que sean cuales fueren Ios métodos y las técnicas de
ensefianza deben sujetarse a algunos principios didacticos. -

A) P. de Proximidad.- La ensefianza debe partir del punto mas préximo a la

vida del educando (de lo cercano a io remoto, de lo concreto a lo absiracto. - - - -

y de fo-conocido a lo desconteido).

B} P. de Direccién.- Sefialar con ciaridad io que se desea hacer, que los
objetivos a alcanzar sean claros y precisos.

C) P. de Ordenamiento.- Prevé la secuencia en que deben desarrollarse las
tareas escolares, asi como cuél debe ser el orden de estudio para que
puedan ser facilmente aprendidas y asimiladas por os educandos.

P) P. de Marcha Continua y Adecuada.- Procura respetar las diferencias
individuales, no exigiendo la misma relacién por parte de los alumnos.

E} P. de la Adecuacion.- Prevé la adaptacion de las nociones, tareas, y
objetivos de ensefianza a las posibilidades v necesidades del educando y la
sociedad. En cuanto a las necesidades del educando son de gran valor los
estudios de Plaget referentes a las fases evolutivas, las operaciones
concretas y la de operaciones abstractas.

F) P. de Eficiencia.- Que el educando despliegue el minimo de esfuerzos para
lograr ef méximo de rendimiento.

G) P. de Ja Realidad Psicolégica- Que no se pierda de vista {a realidad
evolutiva de los educandos, sean cuales fueren los caminos didacticos
seguidos, no se minimice 1a individualidad de cada alumno atendiendo lo
posible su realidad bioldgica, psicoldgica y social,
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H) P. de Dificultad.- Colocar al educandc en situaciones probleméticas que
exijan esfuerzos para su solucion aunque hay que tener cuidadoe de no
poner al alumno ante situaciones de las cudles no tenga posibilidad de
éxito.

f} P. de la Participacion.- Que se Hleve al educando a adoptar una actitud
activa, dindmica y no pasiva.

J)y P. de la Espontaneidad.- Todo procedimients debe prever la posibilidad de
favorecer la libre expresion del educando con ¢l objeto de promover su

___._ _creatividad,-que no-se-inhiba-alalumno.— - T e

K) P. de Vivencia- Siempre que sea posible la ensefianza debe partir de las
experiencias anteriores o de su contacto directo con los hechos. Cuando no
sea posiple deben usarse ofros recursos como los audiovisuales.

L) P. de Realidad Mesoiégica.- La educacién debe estar articulada con la
realidad que circunda al educando. Hacer ia educacion més objetiva y real,
a fin de favorecer la adaptacién del educando al medio.

M) P. de Aufocorreccién.- En los frabajos que reclamen correcciones debe

guiarse al alumno para que el MiSMo encuentre sus propios errores y para .

que ef mismo fos corrija para que tome conciencia de sus equivocaciones y
eliminarias en una labor de autocorreccion.

N) P. de Refuerzo.- El refuerzo nos sirve para que el aprendizaje se logre y se
fiie mas facilmente. Este debe ser constante y basado en los resultados.

O) P. de Integracion e Irradiacién.- Para el estudic de un hecho utilizar el
mayor ndmero posible de fuentes o disciplinas para dar un gentido de
integracion de los diversos sectores del conocimiento y al misme tiempo un
sentido de irradiacién dado que ef mismo asunto puede extenderse a ofros
sectores del conocimiento.

P) P. de Transferencia.- Todos los procedimientos de Ensefianza deben tener
como mira la aplicacion de lo aprendido a nuevas situaciones escolares,
areas del conocimienio y del comportamiento.

Q) P. de Evaluacién.- Que se realice una evaluacion continia para ver si hay
que realizar ajustes o si se debe ayudar al educando.

R) P. de Reflexion.- Hacer que el educando razone y reflexione.
S) P. de Responsabilidad.- Este es el principio culminante de todos. Es el de

conducir todo el proceso de ensefianza de modo tal que el educando
madure en cuanto comportamiento responsable.
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La disposicién de todos los procedimientos de ensefianza incluyendo métodos,
técricas, motivacién, formas y momentos de recursos y elapas de desarrolio de
tareas recibe el nombre de pian de accion didactica denominado fambién
estrategia instruccional.

“E! desarrolio de todas las actividades y ¢l ordenamiento de las mismas para el
estudio de un tema o una unidad requiere, en efecto, un plan: el plan de accién
didactica” &

Como se habia mencionado al principio &l mstrumento para plachar la
~ ensefianza son log planes y Programas... — - . - - = - ot

“ Lexicolégicamente, lz palabra plan significa nivel, intento, proyecto, trazo o
disefio de una cosa, disposicion general de una obra; y la palabra plan vale
aproximadamente lo mismo, pero con mayor concrecion en los contenidos™®

De esta manera todas [as acepciones de la palabra pian son aplicables al
planeamiento didactico.

Desde el punto de visia del frabajo escolar “ £l plan didactico es la dasposxaon
general de las materias gue consfituyen un proceso concreto de ensefianza” " y
un programa docente es el desarrolio pormenorizado de un plan de ensefianza.

- Por tanto se partira del plan didéctico” para élaborar un programa educativo
que en este caso no sera para el aula escolar sino para que posteriormente se
realice en la computadora y serd un recurse para el proceso Ensefianza —
Aprendizaje.

Cuatro preguntas deben ser contestadas en el desarrclio de cualquier curriculo
o plan de nstruccion.

1. ¢ Qué propositos educativos debe proponerse alcanzar?

2. ¢ De gue experiencias educativas es necesario preveerse para facilitar la
realizacion de €stos propdsitos?

3. ¢ Cémo pueden organizarse esas experiencias en forma efectiva?

4, i Cémo podemos determinar que ios propoésitos deseados han sido
alcanzados?®®

“El disefio de los programas para incorporar la computadora a la educacion
debe partir de las necesidades de los alumnos y profesores, gue desde el nivel

basico han de empezar procesos de educacion para el empileo racional de {a
tecnoiogia™®®

) ibid,p.56.
6 Hernandez Ruiz Santiago. Op.ct. p 110
% ihidp 111

% Guevara Niebla Gilberto v Patnicia de Leonarde “Introduccién a la Teoria de la Educacién™, ed Tnllas,
UAM, 1990.p.70
) £ducanion SEP.Revists del consejo nacional téenico de la educacidn 52 CONATEL
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£l plan consta de las siguientes etapas:

a) Hacer una jista de los temas determinando el objetive general de cada uno

b) Enumerar las caracteristicas importantes del grupo estudiantil para el cual
va a disefiarse ia instruccion

¢} Especificar ios objetivos que se desean obtener

d) Hacer una lista de los temas que sirven para cada objetivo

g) Seleccionar actividades de aprendizaje

. f) Coordinar los elementes necesarios de presupuesto, personal, servicios,

equipo y programas de tiempo para Hevar a cabo el plan.instruccioral: - - -~

"7 g) Evaluacién

Es necesario establecer que es 1o que se reguiere que logren los estudiantes v
después planear lo que deben aprender tomando en cuenta ios niveles sencillos
de comportamiento y los de originalidad de las ideas.

Todos fos programas educacionales se basan en objetivos genéricamente
determinados, después de establecer las metas se tiene gue enumerar y
seleccionar los temas principales que deben estudiarse. Estos temas se
convierten en obietivos del programa y constituyen una base general para el
mismo, sirviendo de orientacion y dan énfasis al planeamiento instruccional

Es preciso decidir el nimero- de temas que var a estidiarse y con que

profundidad, asi come la posibilidad de correlacionar su contenido con ofro cursc y
las limitaciones que impongan las caracleristicas de los estudiantes de manera
general.

Dentro del marco de los temas debe mencionarse una o mas finalidades
generales, los fines se expresan con afirmaciones amplias que expliguen los
resultados deseados de cada tema. Los objelivos de aprendizaje se formuian en
funcién de las actividades mencionando los que nos interesa que aprenda el
alumno. De acuerdo a ia taxonomia de los objetivos de Bloom indican que es [o
gue se va a aprender, se clasifican en areas, cognoscitiva, motora y afectiva,
expresan por medio de! verbo la accion con referencia al contenido. Ei conjunto de
temas debe ir encaminadc al logro de objetivos y cubrir las necesidades ded
estudiante, comprender el conacirmiento, los aspectos practicos {procedimientos
paso a paso, condiciones y requisitos). Por lo que podemos hablar de que los
componentes basicos de la mayoria de los programas, y sobre todo, tomande en
cuenta las necesidades son:

- Objetivo general del programa. Formulado teniende en cuenia los cambios
que se desean que el alumno logre a partir de la asimilacion de determinados
contenidos.

- Contenido.- Enunciacion de los conceptos, principios, leyes v teorias que el
alumno abordard durante el desarrolio del programa. Pueden enlistarse o
bien organizarse en unidades teméaticas de acuerde a la estructura interna del
contenido.

73



- Bibliografia.- Sefialamiento det material basico a trabajarse y sobre el que se
apoya la estructura conceptual.

La planeacién de la ensefianza es un proceso compiejo gue requiere tener
presenie simultaneamente muchos eiementos distintos y estar revalorande cada
parte del plan con e} todo ya que un elemento puede afectar el desarrolio de los
demds, asimismo es preciso ser flexible en la manera de pensar y encajar en el
plan ias nuevas ideas que puedan surgir.

Ern la tesis “Herramieniaz basada en la Tecnologia Multimedia para el

autoaprendizaje de la anatomia y fisiclogia del sistema-nervioso™de-Victor Enrique— — -

Tapia, s& habla de la necesidad de producir un software educativo de calidad en
donde se realiza un disefio conceptual como un primer paso y menciona:
Tebricamente un programa didactico deberia ser el resultado de un estudio y de
un cierto frabajo de concepcidén que tome en cuenta obfigatoriamente distintos
aspectos. Algunos conciernen & la Pedagogia y a las Ciencias de la Educacion,
otr0s a la Psicologia, otros mas a la Ergonomia, y oftras, por ditimo, a la
Computacién e informatica misma. La tarea estd lejos de ser estrictamente
computacional e informatica.

Asimismo nos da una serieé de consideraciones para produgcir un programa
dudact:co y de cérno entran en el medlo esoolar

Los programas didacticos o tutoriales son programas disefados con el objetivo
de hacer adguirir Cierte tpo de conscimientos & los alumnos,

La Ensefianza Asistida por Computadora (EAC) abarca aquellas aplicaciones
de la informatica que contempla la ensefianza de conocimientos determinados y
precisos a través de un sofiware formado por programas didacticos y tutoriales.

Los insfrumentos de ia EAC son los programas didacticos es decir, agueiios
programas que estan destinados a hacer aprender algo a quien lo utiliza.

Dentro de estos programas encontramos: Programas de practicas, Programas
de evaluacién, Programas tuioriales, Programas de simulacién, Programas de
construccion de modelos, y de utilidades.

Los programas didacticos deben estar definidos con precision.

LQuienes son los usuarios previstos, edad, nivel escolar?
£Qué conocimientos debe aportar?
2 Qué evaluacion debe surministrar?

De esta manera se debe definir la estrategia pedagogica, jerarquia, formato,
desarrollo espacio —~ temporal de los contenidos a presentar, tipo de preguntas,
naturaleza de los refuerzos y eventuales recompensas, medios de evaluacion y
autoevaluacion.
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Esta estraiegia pedagdgica debe tener en cuenta los objetivos y las
limitaciones materiales.

Las reglas gue debe seguir un programa didactico para que cumpla con su
objetivo son las siguientes:

CONTENIDOS Y CONOCIMIENTOS
— - Pertinencia-de-lainformacién.- No-darinformacidnexcesiva -~~~
- Exactitud.- Ausencia de errores.
- Adaptacién.- Ausencia de ofro requisitc que no haya sido explicitamente
declarado.
- Jerarguia.- Con respecto a los conocimientos.

PRESENTACION DE CONTENIDOS (TEXTOS)

- Vocabulario.- En funcién al nivel escolar. Las palabras deben ser precisas,
vivas, concretas y cortas.

- Control de longitud de ias frases.- Palabras cortas L

- ~Control de &structura de las frases.

- Seleccion de ejemplos

PRESENTACION DE CONTENIDOS (GRAFICAS)

- Pertinencia del uso de la imagen
- Concordancia texto- imagen.
- Fagilitacién de la comprension
En cuanto a las reglas de aprendizaje son las siguientes:

TECNICAS DE APRENDIZAJE

- Orden de presentacion.- empezando con ejercicios faciles que conduzcan a
éxitos inicizles gue a su vez contribuyan a incrementar la motivacién.

- Momentos de actualizacidn y de rememoracion.- Los conocimientos deben
ser revitalizados.

- Momento de integracién de conocimientos antiguos y nuevoes.

- Control de duracién de las lecciones o sesiones.- Aproximadamente de 20 a
49 minutos en funcidn de la edad, el nivel escolar, el tema etc.

FORMULACION DE PREGUNTAS

- Oportunidad de las preguntas.
- (alidad de las preguntas
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- Variedad de cuestionarios y ejercicios
- Redaccion de las preguntas.

FEED BACK Y REFUERZO DE LAS RESPUESTAS CORRECTAS

- Naturaleza y adecuacion a la edad, nivel y simulacion
- Variacion de los refuerzos.
- Verificar el sistema de control de las repuestas para no dejar pasar errores.

FEED BACK Y REFUERZO DE LAS RESPUESTAS INGORRECTAS. ..« —oom

- Naturaieza adecuada a la edad, nivel, situacién.

- Posicion de los refuerzos inmediatamente después de cada respuesta

- Verificar que el sistema de control de las respuestas no clasifique como
ercores clertas respuestas atipicas, pero correctss.

- Calidad de Feed Back, no conformarse con la rufina que menciona <error=.

NATURALEZA DE LOS PROCEDIMIENTOS PROPUESTOS TRAS UN ERROR

- Indicacién de la respuesia correcta.

- Proposicién de ofra pregunta equivalente: - e mmmoT ot TT

- Aportacion de ayuda parcial o indicios.

- Reenvio 2 la parte de! programa didactico en que se sncuenfran los
conoecimientos nacesarios.

- Presentacién de los conocimientos bajo ofra forma anies de proceder a
formular de nuevo la pregunta.

CONTROL DE DERIVACIONES Y RAMIFICACIONES (Unidad de Evaluacion y
decision)

- Naturaleza de las informaciones consideradas (relativas a Jos resultados
obtenidos por el alumno).

- Cantidad de informacion tratada.

- Diversidad de las posibilidades de invertir l2 accidn

- Flexibilidad

- Estructura general del programa didéctico.

a) La peor: secuencial jerérquica absoluta sin saltos ni retornos.
b) La mejor, probablemente: reticular.

El desarrollo de un software se compone de tres elementos que son:

METODOS.- Este nog proporciona las técnicas a través de las cudles
podemos construir software.

- Planeacion y estimacién del proyecto.
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Andlisis de requerimientos del sistema y de! sofiware.

- Disefio de la estructura de datos.

- Arquitectura del programa.

- Algoritmo de procedimientos, codificacion, pruebas y mantenimiento.

HERRAMIENTAS.

PROCEDIMIENTOS.- Agrupa los métodos y herramientas, los procedimientos
definen la secuencia en la cual el método sera aplicado, la informacién que es
requerida.

Las consideraciones y las reglas, anteriormente mencionadas, de Victor Tapia
para producir un Software educativo fueron implementadas en la Facultad de
Psicologia para el Sistema Abierto para alumnos del SUA, con ia finalidad de tener
informacién de Anatomia y Fisiclogia del Sistema Nervioso con un enfogue
psicoldgico mas que meédico debido a que la mayoria de la informacion existente
en bibliografia o material multimedia emplean términos demasiado técnicos en el
area de medicina aun cuando sabemos que dentro de la Psicoiogia para #levar a
cabo un diagnéstico se debe tener conocimiento del lenguaje médico pero no
como una formacién especifica. Este programa se empezd a implementar en &l
mes de Marzo de 1998, o -

La idea inicial del proyecto fue cedida por el Lic. Manuel Gonzdlez Oscoy,
siendo autorizado el programa para implemeniarse en el Centro de Computo para
8l alumno que cursa la carrera de Psicologia en e Sistema Abierto.

.Con todas Jas aportaciones desarrolladas por varios aufores y que se han
revisado a lo largo de esta investigacién nos podemos dar cuenta que no basta
con el conocimiento de técnicas computacionales, el desarrofio de un software es
un proceso largo y complicado pero que si se hace con calidad es un gran apoyo a
la ensefianza ya gue es un complemento para éste proceso.
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4.5 ELABORACION DE PROGRAMAS EDUCATIVOS POR
COMPUTADORA DESDE LLA PERSPECTIVA DEL PEDAGOGOQ.

A lo largo del siguiente trabajo se ha destacado el potencial educativo que
ofrece Ja compuiadora a la educacién, parte esencial es el software que se utiliza
como recurso didactico para apoyar el proceso Ensefianza-Aprendizaje. Asimismo
se ha hablado de las caracteristicas de un programa educativo desde diferentes

puntos de vista, por tanto 5€ ‘ha visto que el desarrollar un software educativo es___

Dentro de éstas personas se encuentra el pedagogo.

La participacién del pedagogo en la elaboracién de programas educativos por
computadora, tema central de ésta tesis, es una de las partes esenciales para
que se dé éste proceso de desarrolio de software, teniendo la ¢aiidad necesaria y
por consiguiente cumpla con su funcién que en este caso, es el apoyar el proceso
Ensefianza- Aprendizaje. .

Para elaborar un software educativo se debe realizar:

a) Un disefio educatvo- En donde sé vea &l squé aprender?, ¢Como

aprenderlo? ¢Cémo motivar y mantener motivado al usuario?, ,Como saber que
ei aprendizaje se esta logrando?

b) Un disefio de comunicacion.- En donde se maneja la interaccion entre

usuario y programa dencminada interfaz.

¢) Un disefio computacional.- En donde se determina la estructura ibgica que
comandard la interaccidn usuario-maquina, asi como la estructura de datos.

Por consiguiente el pedagogo intervendrd en el disefio educativo que se
realice por io que su participacién es a nivel conceptual, es decir, en la planeacién,
en donde se defina el qué, el cdmo, el cudndo, el dénde v el para gué de ios
mismos elaborando un proyecto de accién en el cudl vendran explicitos el orden
secuencial de los objetivos, los contenidos de ensefianza y las actw;dades que se
realizaran, asf como la evaluacién para los mismos.

De ésta manera se ilevara a cabo el proceso Ensefianza-Aprendizaje.
4QUE?  Temas, contenidos que nos llevaran al conocimiento

LPARA QUE? Utilidad que tienen definiendo los propdsitos vy las técnicas a
utilizar definiendo los objetivos.



(COMO? Se lograra ese proceso. Realizandose a través de la metodologia
(métodos y técnicas).

LCON QUE? Los recursos que se utilizaran. Recursos humanos, materiales y
financieros.

JAFIN DE QUE? Que sera definido por la evaluacién que se reaiice.

Es importante no olvidar que se realizardn dos planeaciones, la primera
encaminada a los contenidos y la segunda encaminada a las instrucciones gue se

. le-daran ala computadera- A lags-cudles se les-afiade unatercera quees la quese

realizara en el disefio de comunicacion, pero, partiendo de la primera.

Para planificar lo que serd el programa se partird de una idea inicial ésta
puede ser que ya exista 0 sea nueva, siendo por iniciativa o por encargo. Si la idea
es por iniciativa puede ser por experiencias educativas, buscando ejercitar algunas
técnicas por el contrario si es por encarge, la idea ya estd dada por alguna
empresa dedicada al desarrolio de software.

Asimismo se realizara un andlisis de las situaciones existentes para elegir el
tema, si sera para reforzar algin contenido, si seré algin tema introductorio etc.

Para delimitar {a profundizacion que se le dara 3l tema, definiendo que materia se

“apoyara, diie fivel'y ia éstrategia didactica que se implementara.

Paralelamenie se debe tomar en cuenia el equipe de trabajo que se
conformara dado que al elaborar un software educativo se debe trabgjar con un
equipo multidisciplinario ya que cada uno de los integrantes realizarg una funcién
especifica. El equipo esta integrado principaimente por:

PROFESORES.- Proporcionan conocimientos sobre la materia del programa
ademas de experiencias, asf como las caracteristicas de los alumnos a 10s cudles
van dirigidos los programa, y sobre las posibies actividades de aprendizaje.

PEDAGOGOS.- Proporcionan instrumentos de analisis y de disefio
pedagégicos. ’

DISENADOR GRAFICO.- Encargado de la presentacion del sofiware.
INGENIERQ EN COMPUTAGION .- Analiza y desarrolia el software.

Definida a idea inicial y conformado el equipo de trabajo se realiza un primer
guibn del programa en donde se pondra énfasis a ciertos aspectocs como:
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1. RECURSQS

a) Recursos Humanos.- Personal que intervendrd en la elaboracidn de
software, asi como el personal que tendra a su carge i2 implementacion y
seguimiento del programa.

b} Recursos Materiales.- Equipo vy soporte 16gico que se utilizar (hardware y
software).

¢) Tipologia de Software.- Optar por el tipo de apoyo que se reguiere: Sisterna
tutorial, de ejercitacién y practica, simulador, juego educativo etc.

d) Recursos financieros.

2. DELIMITACION

a) Necesidad Educatliva.- Area de contenido ¢ area de instruccion gue se
aborda.

b) Pobilacion.~ Poblacidon a ia cudl va dirigido el programa (edad, nivel
socicecondmico, grado escolar etc.)

Una vez realizado el andlisis y especificadas las caracteristicas anteriormente
mencionadas se realiza la planeacion en lo que también se llama Guiones
Técnico-Didacticos L

“ Los guiones técnico-didacticos son una herramienta de trabajo que sirve para
organizar el proceso de produccidn mullimedial, para fa construccién de un
programa ¢ generacion de clases asistidas por computadora que conserva en su
nitcleo un mensaje comunicacional factible de ser utilizado pedagdgicarmente”

Se definen objetivos generales como un primer paso en donde se defallan ias
capacidades que los alumnos habran adquirido después de interactuar con el
programa. Asimismo se determinan las caracleristicas de los alumnos
destinatarios, mas detalladas de lo que se realizd anteriormente (edad, nivel de
desarrollo cognoscitivo {lo que sera definido de acuerdes a los niveles de ios que
habla Piaget), conocimientos previos, nivel educativo. También se analizaran los
contenidss para descomponerios en unidades, organizaros y jerarquizarios en

funcién de los alumnos & los que va dirigido el programa y de los objetivos que se.

desean alcanzar.

Por lo que se tomara en cuenta ios siguientes pasos:

Definicion del tema

Definicion del objetivo general
Especificar los subtemas
Definicion de objetivos particulares
Recoleccién de material

Seleccidn de contenido

Dok wN
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7. Organizacion del contenido
8. Seleccion de actividades de aprendizaje
9. Organizacion de actividades de aprendizaie

Para facilitar el trabajo se debera definir el método que se utilizara (inductivo,
deductivo etc) se tomarédn en cuenta los principios didacticos, el nivel de
desarrollo cognoscitive de los destinatarios y la tipologia del programa. De
acuerdo a Io que se menciond én puntos anteriores.

--------- En-consecuencia se-debe-tener-en-claroque-ef elaborarun-software educative™

no es un proceso fineal o una receta de cocina que se tenga que seguir fielmente,
es un proceso flexible en & que intervienen muchos factores materiales,
econdmicos, humanos, etc., que si se llegan a conjuntar se tendra como resultado
un software de calidad y por lo tanto se llegard més facil al proceso de Ensefianza-
Aprendizaje.

* Escribir un programa didacfico es como iener una aveniura: generaimente
conocemos el punto de partiga, mds o menos sabemos a donde ir, pero
desconocemos can exactitud lo que pasara en el camino”

Jean Michel Lefevre.
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CONCLUSIONES

Desde 1958 con la instalacion de la primera computadora electronica en
nuestro pais en fa Universidad Nacional Auténoma de México surge gran interés
por incorporar ésta nueva techologia al campo educativo debido a las grandes
ventajas gue éste instrumento ofrece como Ia rapidez y precision.

En el aula se trata de incorporar de dos formas: Como un instrumenio de

apoyo en el proceso Ensefignza-Aprendizaje & fravés de! empieo de sofiware

educativo y como una herramienta para ia ensefianza de la computacion.

Con respecto al primer punto, la computadora como un recurso didactico es un
auxiliar que ofrece grandes ventajas al profesor que incorpora ésta tecnolegia al
aula ya que se puede acercar al alumno a la realidad por medio de las diversas
aplicaciones como ios son los ejercicios v practicas, el juego etc., siendo para el -
alumno un instrumento novedosc que por un lado genera interés y por el otro
aprendizajes, por lo que se convierte en un recurso didactico interesante.

De acuerdo a lo que menciona Victor Axotla en la antologia Auxiliares de la
Comunicacién con respecto a las ventajas de ufilizar el Material Didéactico o
Recurse-Didactico, el aprendizaie-se logra-mas facil debido-aque si- seutiliza este
tipo de materiales comoe un apoye en €l aula entran en accién los sentidos dei ser
humano, por lo tanto si se toma a la computadora como un recurso didactico a
través de la utilizacion de software educativo se involucran varios de nuestros
sentidos principaimente la vista y el oido por lo que resulta un material con
grandes ventajas.

Sin embargo a lo largo de la presente investigacion se observé gue el conjunto
de aplicaciones que podemos aprovechar de la computadora con el empleo de
software educativo se ve limitado por el costo de utilizar éste materiai y porgue son
utiizados en otros contextos por lo que la metodologia de trabajo es diferente y
por lo tanto no se adecua a las necesidades de la poblacion de nuestro pais, por
ejemplo, aigunos programas vienen escritos en otros idiomas como el inglés,
principalmente. Asimismo en nuestro pais es necesario gue se despierte a0n mas
el interés de realizar este tipo de programas educativos por computadora sea por
lo atractivo y novedoso pero sobre todo porque ia calidad mejoraria y las ventajas
que con ello lieva por estar escritos en nuestro propio idioma y con una
metodologia de trabajo adecuada a las necesidades, lograndose con el trabajo en
equipo de diversos especialistas como el Pedagogo, Disefiador Grafico, El
Profesor y el Ingeniero en Computacion.
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De esta manera, se reconoce otra de las modalidades de la  practica del
edagogo Yy de la importancia de la incursion de la computadora en el aula, que
> 560 se limita a la Ensefianza de la Computacién, sinc que se extiende a otras
eas facilitando el proceso Ensefianza y por lo tanto logrando un Aprendizaje
gnificativo.

Actualmente ei Instituto Latinoamericano de Comunicacion Educativa (ILCE)
3 ia Unica instancia que avala a nivel nacional todo programa educativo
aborado por computadora. Asimismo en este instituto se  imparte la Maestria de
ducacion Tecnologica que tiene como finalidad seguir preparando a todos los

ofesionistas - involucrados en el—ambito —educativo —a desarroilar T programas -

jucativos por medio de la computadora y que pueden ser aplicables en el centro
2 frabajo.

Cabe serialar que en e presente trabajc se aprecia un acercamiento a lo que
n fos programas educativos por computadora y de la participacion del
2dagogo.
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