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E! presente Reporte de Trabajo Profesional tiene como objetivo analizar la
influencia del uso de ia computadora en el desarrollo psicolégico (tanto a nivel
cognitivo como emocional) a través de la descripcion de una practica profesional
reflexiva, que esta dirigida principalmente a Psicdlogos, pasantes y estudiantes de
Psicologia para mostrarles otra area en donde nuestro papel como profesionales
juega un rol muy importante: la computacion. Ya que la busqueda de un mayor
rendimiento en el uso de las computadoras para un mejor aprovechamiento por
parte de los usuarios, es labor de los psicologos de la educacién, quienes siempre
van a buscar alternativas para lograr que los nifios, jovenes y adultos en general
logren aprender eficazmente.

En este trabajo se describe como se han utilizado las computadoras en el area
educativa, asi como los mitos y temores que su uso ha provocado. Asi mismo, se
hace mencion de como esta herramienta ha cambiado el rol no sélo del profesor
sino también del alumno quien se vuelve responsable de su propio aprendizaje
creando la necesidad de una nueva educacion que tome en cuenta estos cambios,
en donde el psicologo juega un papel decisivo.

Se describe también como la computadora es una herramienta que estimula los
procesos cognitivos, pues su uso requiere de nuestra inteligencia, pensamiento,
percepcion, lenguaje, atencién y aprendizaje, lo cual obliga al psicélogo a estudiar
estos efectos que dicha herramienta produce. Sin embargo, el papel del psicélogo
no termina aqui pues también analiza la importancia del uso de la computadora
para desarrollar y estimular la inteligencia emocional a través de juegos y
actividades que tienen como objetivo mejorar las capacidades emocionales y
sociales de los usuarios (principalmente nifios).

A través de las investigaciones surge la necesidad de exponer la labor del
psicologo en una empresa de computo llamada FUTUREKIDS, para destacar la
importancia de este profesional, quien tiene a su cargo tanto la coordinacioén del
area de relaciones interpersonales como del area académica, debido al
conocimiento y la experiencia que tiene para conocer y dominar los aspectos
psicologicos de la instruccion y la formaciéon de las personas, de los habitos
intelectuales y del pensamiento.




Por siglos los hombres han tratado de usar fuerzas y artefactos de diferentes tipos
para realizar sus trabajos, para hacerlos mas simples y rapidos. Las
transformaciones culturales de la humanidad se han debido a la incorporacién de
nuevos conocimientos y nuevas tecnologias. De ahi que la cultura moderna nacio
con la imprenta y la cultura de este fin de siglo con la computadora.

o

Las computadoras desde su inicio se han ido incorporando cada vez mas en la
vida del hombre, pues su evolucion ha permitido que sean utilizadas en diversas
areas, viéndose un notable incremento en su uso; las vemos en los trabajos, las
casas, las tiendas, los bancos; es un aparato que ha revolucionado todos los
ambitos que nos rodean y que ha logrado tener apertura en diferentes areas del
quehacer humano como es el caso de instituciones financieras, de salud y
educativas.

Sin embargo, en esta dltima area (educativa) la computadora ha  producido
; diversos efectos en los usuarios, de ahi la importancia del psicélogo para
oy evaluarlos y analizarlos.

El presente reporie de trabajo tiene como propdsito analizar la influencia del uso
de la computadora en el desarrollo psicolégico de los usuarios (tanto a nivel
cognitivo como emocional) a través de la descripcioén de una practica profesional
reflexiva, que va dirigida principalmente a Psicélogos, pasantes y estudiantes de
Psicologia, para mostrarles otra area en donde nuestro papel como profesionales
juega un rol muy importante: la computacion.

Este trabajo esta divido en dos partes: la primera que abarca conceptos y
aplicaciones de la psicologia en la educacién y por ende la introduccion de esta
herramienta en las escuelas; y la segunda que describe la labor del Psicologo en
una empresa de computo.

En esta primera parte se describe la funcion de la psicologia educativa y su
importancia en el anélisis y evaluacion de la tecnologia que utilizan nuestros nifios
y jovenes en las escuelas, analizando el origen, aplicaciéon y efectos de la
herramienta tecnologica llamada “computadora”.

En este punto se describe también cémo se han utilizado las computadoras en las
escuelas tanto en el area administrativa como en el area educativa, asi como los
efectos que han producido, en donde se puede observar que para muchos
representan una amenaza, sobre todo para aquellas generaciones que no tuvieron
el contacto con estas maquinas, que no saben usarlas o que tienen temor a
utilizarlas. De ahi el hecho de que hayan surgido diversos mitos, ideas erréneas y
un excesivo manejo de mala informacién sobre el uso de esta herramienta, como
son: 1) mis hijos serdn mas inteligentes si trabajan con la computadora; 2) para
entender las computadoras hay que saber matematicas; 3) es necesario conocer
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un lenguaje de computacion y el inglés para trabajar con ellas; 4) hay que estudiar
computacioén, pues pagan muy bien y hay mucha demanda; 5) hay que estudiar
computacion, ya que todo en el futuro estara computarizado; 6) las computadoras
van a reemplazar al maestro; 7) cuando termine de estudiar computacion lo que
estudie de computacion sera obsoleto y 8) la computacion es una moda intelectual
y tecnologica.

Si bien es cierto, actualmente diversos investigadores no sélo refutan muchos de
los miedos comunes y mitos con respecto al uso de las computadoras; si no que
también sedalan los beneficios que se obtienen, sobre todo al utilizar software
apropiado para los niflos. Mencionan también que esta herramienta ha venido a
cambiar el rol del profesor y del alumno lo cual da lugar a una nueva forma de
concebir la educacion (Hernandez, 1998). Ya que la computadora se ha convertido
en una herramienta de trabajo fundamental y precisa que facilita las tareas
escolares y laborales, ya que procesa grandes volimenes de informacion, la
almacena y la imprime a una gran velocidad.

De igual forma en esta primera parte se destaca el papel del psicologo educativo
para analizar como el sélo uso de las computadoras estimula diversos procesos
cognitivos ya que al trabajar con ellas utilizamos nuestra percepcion, atencion,
pensamiento, lenguaje, inteligencia y el aprendizaje, entre otros.

Asimismo, se destaca el papel de este profesional para evaluar diversos
programas de computacion (software) con los cuales los alumnos y profesores
trabajan en los colegios para que los alumnos pueda aprender a utilizarlos
obteniendo el mayor provecho y promoviendo el uso de la computadora como una
herramienta fundamental para una adecuada labor educativa, por ser de gran
apoyo para que las nuevas generaciones exploten sus capacidades y adquieran
conocimientos. Ademas se muestra una diversidad de investigaciones en torno a
los efectos positivo que esta herramienta genera, siendo de gran utilidad para
nifios con problemas de aprendizaje, académicos y de conducta (Oblitas y Bruner,
1989).

Otro de los temas que se incluyen en este reporte de trabajo profesional, hace
mencion a la importancia del uso de la computadora para desarrollar y estimular la
Inteligencia Emocional a través de un conjunto de juegos y actividades que tienen
como objetivo mejorar las capacidades emocionales y sociales, como son:
empatia, expresion y comprension de los sentimientos, control de nuestro genio,
independencia, capacidad de adaptaciéon, simpatia, capacidad de resolver
problemas en forma interpersonal, persistencia, cordialidad, amabilidad y respeto;
logrando nifios mas felices, mas confiados y con mayor éxito escolar, que
posteriormente se volveran adultos responsables, atentos y productivos (Shapiro,
1997). Ya que a diferencia de cualquier otra herramienta educativa, casi todos los
nifios se sienten atraidos hacia las computadoras, y mas aun con la nueva
generacion de software multimedia y la capacidad aparentemente ilimitada de
Internet que permite que las computadoras satisfagan todas las exigencias mas

e em e

}#}, (T H

)
kS

W IN

RERE e




3

importantes de la ensefianza de las capacidades de la Inteligencia Emocional, ya
que:

& Estimulan tanto la parte emocional como la parte pensante del cerebro,
[ Proporcionan la repeticidn necesaria para desarrollar nuevas vias neurales.

B Logran que la ensefianza sea interactiva, de modo que se ajuste a la
perfeccion al estilo de aprendizaje de cada nifio.

M Proporcionan un refuerzo intrinseco.

& Y ademas, para sorpresa de muchos, las computadoras no han servido para
aislar a los nifios, sino mas bien para ensefarles una amplia variedad de
capacidades sociales. Inclusive existen programas disefiados para entretener a
los nifios mientras los ayudan a enfrentar sus miedos.

Nuevamente surge la necesidad de trabajar con Psicologos precisamente para
analizar el software que los niflos utilizan y los efectos que éste tiene en su
comportamiento.

En nuestro pals y principalmente en el Distrito Federal y el Estado de México
existen varias empresas que tienen como misién ayudar al nifio a adquirir los
conocimientos y las habilidades computacionales que le permita mejorar su
desempefio intelectual en el presente y el futuro. Dentro de las cuales
encontramos Ciberkids, Dos Bajo Cero, Educare y FUTUREKIDS.

En la segunda parte de este trabajo se muestra la organizacién, estructura y
metodologia que la empresa de FUTUREKIDS Satélite emplea en el servicio de
clases de computacion que ofrece a colegios particulares de la zona Satélite,
trabajando con una extensa poblacién que abarca nifios desde Preescolar hasta
Preparatoria, e inclusive escuelas de Educacion Especial, ofreciéndole a sus
alumnos la posibilidad de experimentar y descubrir el conocimiento a su propio
paso y con su propio estilo, permitiendo que el estudiante aprenda a construir su
conocimiento sobre una base segura, pues cada vez que se le ensefia algo a un
nifo, se le concede el placer de descubrirlo. Ademas, en este apartado del
proyecto se muestran las actividades que el Psicélogo realiza en esta empresa,
pues se encarga tanto de coordinar el area de relaciones interpersonales,
(seleccionado el personal, capacitandolo, supervisando el trabajo con los clientes
que son colegios e Instituciones de educacién a todos los niveles, atendiendo lo
referente a quejas, sugerencias y solucion de problemas, asi como impartiendo
clases de computacion), como de coordinar el area académica donde tiene a su
cargo el disefo, la creacién, organizacion y metodologia tanto de la curricula de
cada ciclo escolar, como de los manuales de trabajo para los alumnos; asi como
también se encarga del analisis y evaluacion del software con el cual los nifios y
jovenes trabajan en los colegios, describiendo los procesos cognitivos que los
nifios estimulan al trabajar con éstos; asi como los efectos que este software va a
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producir en su comportamiento, teniendo como principal objetivo “lograr que el
nifio pueda transformar su mundo a través del uso de la computadora®.




CAPiTULD 1
LA PSICOLOGIA Y SU TRABAJO EN EL CAMPO ERUCATIVO

La Psicologia estad en el centro de nuestros esfuerzos para comprender el
comportamiento de todo lo viviente y, en particular, de la blusqueda para
comprendernos a nosotros mismos. La psicologia trata de nuestros sentimientos,
nuestros pensamientos y nuestro modo de hacer las cosas. Por esta razén toda
persona desea aprender mas sobre la conducta humana pues siempre nos vemos
afectados por la manera como otros se conducen, y naturalmente, queremos
aprender mas acerca de nuestras propias personalidades.

1.1. Definicion de Psicologia

La palabra psicologia se deriva de dos palabras griegas, psyche o psique (mente,
alma o espiritu) y logos (discurso o estudio) que, tienen como objetivo el “Estudio .
de la Mente” (Gross, 1994). P

La Psicologlia se concibe como el estudio cientifico de la conducta y los prbcesbs o
mentales. Abarca todo lo que la gente piensa, siente y hace (Alonso, Alonso, G.,
Balmori y Carvallo, 1997). .

1.2, Areas de la Psicologia

Actualmente existen muchas areas de la psicologia que abarcan los diversos
campos de aplicacién en los que se ha especializado la actividad del psicélogo. De
aqui que se hable de psicologia comparada, del desarrollo, anormal o diferencial,
fisioldgica, aplicada a la ingenieria, de la literatura, militar, legal, experimental,
social, industrial, clinica y educativa. Las cuales tienen la siguiente funcién:

PSICOLOGIA COMPARADA

Este campo de la psicologia tiene como objetivo la investigacion de semejanzas y
diferencias de la conducta entre las especies. Y toma en cuenta
fundamentalmente dos aspectos: comparaciones entre especies, centradas en
torno a los animales y que por lo tanto constituyen la “psicologia animal” y
comparaciones entre razas humanas, lo que da lugar a una “psicologia racial”.

El que se dedica a la psicologia comparada tiene plena conciencia de las
limitaciones que presenta dicha area, ya que muchas de sus investigaciones solo
son posibles de realizar con animales para no arriesgar la seguridad humana. Los
psicoélogos que trabajan en esta area, saben que las analogias pueden estirarse
peligrosamente y que nunca deben perderse de vista las importantes diferencias
de estructura y de funcidon que existe entre los sujetos experimentales. Por
ejemplo cuando estan ocupandose en el estudio de las secreciones endocrinas y
de los efectos de drogas y medicamentos, por lo comin no corren riesgos cuando
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se trata de separar al hombre, a los demas primates y a formas de animales
inferiores; pero tienen que ser extremadamente cuidadosos cuando se ponen a
considerar los efectos de una operacion del cerebro (Geldard, 1985).

PSICOLOGIA DEL. DESARRQLLO

Como lo indica su nombre, este campo psicologico abarca el estudio de los
origenes, del crecimiento, y del desarrollo de la conducta a lo largo de la vida. Se
interesa en los movimientos prenatales del feto y en la decadencia de las
facultades durante la senescencia, de la aparicion de nuevas pautas de reaccién
en el neonato y de la organizacion de la personalidad en la madurez, asf como de
toda la progresion de la conducta desde la casa de cuna hasta la adolescencia y
mas alla. La psicologia del desarrollo se ocupa de la génesis y e! desenvolvimiento
de toda la conducta. Por eso se llama también psicologia genética (Geldard,
1985).

Algunos de los mejores estudios experimentales de psicologia del nifio tienen que
ver con las capacidades sensoriales de los recién nacidos y con la aparicién de
series de respuestas, como las comprendidas en la locomocién y en la
manipulacion de objetos.

PSICOLOGIA ANORMAL

Las formas excepcionales de conducta han tenido siempre interés peculiar, y uno
de los primeros éxitos del estudio cientifico de la naturaleza humana se efectud en
el campo de la psicopatologia, o psicologia anormal.

En otros tiempos, las irregularidades y particularidades de la conducta fueron
consideradas, o bien como signos de que sus poseedores debian elevarse a la
categoria de oraculos, o bien de que se les debia expulsar de la comunidad, o
aplicar castigos peores. Estaba muy difundida la creencia de que espiritus tanto
malévolos como benévolos se “posesionaban” de las personas que realizaban
acciones inexplicables. La "cura" evidentemente, consistia en expulsar a los
espiritus. Esto se realizaba de muchas maneras imaginativas: contando o
pronunciando burlas para herir el orgullo de los demonios y obligarlos a irse; para
ese fin se inventaron palabras carentes de sentido, haciéndolos salir con humo o
atacandolos con malos olores, y haciéndolos que sé sintieran incomodos con
amenazas de ahogarlos. Esta practica del exorcismo es el antepasado directo de
la moderna psicoterapia (Geldard, 1985).

La tarea primordial del psicopatélogo consiste en proporcionar una razén
descriptiva y sistematica, de todas las irregularidades de la conducta, cualquiera
que pueda ser su grado de severidad, en clasificarlas y en tratar de explicar como
aparecieron.

}
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PSICOLOGIA FISIOLOGICA

En el campo de la psicologia fisioldgica se hace hincapié en el ambiente interno
del individuo, y en los sistemas de tejidos organicos que constituyen su cuerpo.

Todas las funciones vegetativas que cumple continuamente el organismo son
importantes para el psicologo, pues todas: ellas (metabolismo, digestion,
circulacién, respiracién y reproduccion) son esenciales para la conducta, ya que la
conducta no puede ser ni generada ni sostenida:sin la activaciéon del sistema
neuromuscular o del sistema neuroglandular.(Geldard, 1985). .

PSICOLOGIA EN LA LITERATURA

La importancia de la psicologla en la literatura es valiosa, la razén es simple: el
poeta, el novelista y otros humanistas pueden recordarnos que la vida encierra
imaginacién y subjetividad, que a su vez pueden suscitar problemas para analisis
mas formales.

Los psicologos y los escritores creadores tienen un campo de intereses comun.
Ambos tratan de las experiencias intimas de los seres humanos, ambos enfocan
profunda y mas sutilmente los enigmas que residen en la conducta humana. Se
dice que en la relacién psicologia-literatura, la psicologia ayuda a aclarar algunos
problemas literarios y la literatura presenta observaciones penetrantes en
psicologia. Fue Freud, por ejemplo, quien primero nos hizo percatarnos del papel
de lo inconsciente en la literatura (Gilmer, 1974).

Es importante senalar que la literatura popular es valibsa para ensefiar la
psicologia social, ya que ofrece una rica oportunidad para estudiar una amplia
gama de fendmenos sociales, abarcando aspectos tan variados como la
depresion, los pensamientos compulsivos y una serie de anormalidades a través
de dichos escritos.

PSICOLOGIA APLICADA A LA INGENIERIA

Este es el mas nuevo de los campos de la psicologia, se conoce por toda una
variedad de nombres: disefio psicolégico de equipo, investigacion de sistemas
hombre-maquina, ergonomia, ingenieria humana, investigacion de factores
humanos y psicofisiologia aplicada. El de “psicologia aplicada a la ingenieria”
parece ser el nombre que describe mejor un campo que se interesa en el disefio
del equipo para uso humano, en la fabricacién y envoltura de cosas que consumen
los humanos y en la creacion de ambientes éptimos para su trabajo. El psicélogo
trabaja en esta darea conjuntamente con ingenieros, médicos, fisidlogos,
antropologos y climatélogos para lograr una mejor manipulacion de los objetos de
nuestra cultura, de la comodidad, de reducir al minimo el esfuerzo y el error y de
obtener la maxima seguridad de operacion posible; en pocas palabras, de poner
las condiciones en las que el trabajo puede levarse a cabo mas efectivamente
(Geldard, 1985).
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La psicologia de la ingenieria se desarrollé rapidamente en la industria, motivada
por los problemas de la conducta humana que van desde el disefio de equipo
compatible con las capacidades humanas, hasta la supervivencia en el espacio.

La psicologia aplicada a la ingenieria se refiere a como la gente capta informacién
por los ojos, oidos y otros sentidos; como almacenan esta informacién, y como la
utilizan al tomar decisiones. Tiene que ver también con la manera como reacciona
la gente. El psicologo de la ingenieria se interesa en el disefio en cuanto se refiere
a las personas: cocinas en que los quemadores se puedan encender sin error, las
caracteristicas de seguridad de los automoviles, un escritorio de secretaria que
disminuya la fatiga fisica, etc. Se interesa asi mismo en los principios que entran
en la construccion de maquinas para que el trabajo del hombre sea eficiente;
como puede el ordenador (computadora) ayudar al hombre en los sistemas
hombre-maquina, en la comercializacién de suministros médicos o en la
navegacion de una tripulacion espacial (Gilmer, 1974).

La psicologia de la ingenieria fue, esencialmente, un producto de la segunda
Guerra Mundial, aunque sus raices ancestrales haya que encontrarlas en la
psicologia experimental de la preguerra y en practicas anteriores de la ingenieria.
Las consecuencias mas notables de no tener en cuenta las limitaciones humanas
se observaron en relacion con el frenético desarrollo de los sistemas de
armamentos de la época de la guerra. Asi, por ejemplo, las miras Opticas
requerian que la mano menos diestra hiciese los ajustes mas delicados y, en el
centro de vehiculos blindados, se encontraban miras de tanques a las que el ojo ni
siquiera podia acercarse sin riesgo de sufrir una grave lesion. A la Marina se le
doto de aparatos de desembarco para cuyo manejo se requerian tres manos, y a
las Fuerzas Aéreas se les proporcionaron cascos que al cabo de poco tiempo
ensordecian al que los llevaban (Geldard, 1985).

Los psicélogos que se dedican a la cuestion de ingenieria no solo se interesan en
la construccion de instrumentos de manera que se puedan leer bien y que su
codificacion sea logica, sino también que su colocacion sea eficiente para la
transmision de informacion sin error o mala interpretacion.

La importancia de la psicologia aplicada a la ingenieria es vital pues vivimos en un
mundo que estad mecanizado;, de sus descubrimientos podré depender la
seguridad de los aviones y de los automéviles y, en grado elevado, la eficiencia en
el trabajo.

PSICOLOGIA MILITAR

La psicologia militar tiene una larga historia. “Una de las mas antiguas referencias
al uso militar de la psicologia se halla en la Biblia (jueces 12:4-6) en donde se dice
que se utilizaba Ia palabra “shibboleth” para averiguar si los fugitivos eran
efraimitas o galaaditas: si eran de los primeros, no podian pronunciar el sonido
“sh” y decian “sibboleth”, asi que se les trataba como a espias. De modo que una
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organizacion militar distinguia a las personas por la conducta” (Gilmer, 1974, p.
18). )

La psicologia en lo militar retine aplicaciones de todos los campos, desde
conocimientos sensoriales acerca de como ver en la oscuridad, hasta la mas
refinada logistica para ganar la paz.

La aplicacién militar de la psicologia en los Estados Unidos comenzé durante la
primera guerra mundial al desarrollarse dos tipos de test de inteligencia, el Army
Alpha para los que sabian leer y escribir, y el Army Beta para los analfabetas,
tests que se utilizaron ampliamente y que contribuyeron en gran medida a la
seleccidn eficaz, clasificacion y destino de los reclutas. La psicologla militar se
extendid en la segunda guerra mundial con trabajos en diversos problemas
practicos. Del campo de la psicologia experimental vinieron respuestas a las
preguntas sobre el uso eficaz de los sentidos humanos y de las habilidades
motoras en el combate; y la seleccion y el adiestramiento recibieron atencion
experta de la psicologia industrial y de la psicologia de la educacion. Los
psicologos sociales se consagraron a problemas de direccion, de conducta de
grupo y propaganda. Fueron instituidos durante la guerra y después de la misma,
muchos nuevos programas de investigacion que se referian a problemas que van
desde las técnicas de supervivencia psicologica en los campos de concentracion a
factores perceptuales y cognitivos de los viajes espaciales (Gilmer, 1974).

Hacia 1968, apareci¢ la “psicologia politica” como nueva rama de la psicologia
militar, la cual trata de saber qué es lo que motiva a la gente a participar en la
comunidad.

La psicologia militar comprende seis esferas de interés: a) recursos y necesidades
de los hombres; b) seleccidn y clasificacién de personal; c) aplicacion de la
psicologia de la ingenieria a las necesidades militares; d) entrenamiento militar; e)
medicion del aprovechamiento y f) relaciones entre personas y moral. Estas
esferas nos indican los pasos sucesivos de la carrera militar y nos sefiala el
principio de que, en toda clase de problemas militares, hay que considerar las
caracteristicas humanas.

PSICOLOGIA LEGAL

E! derecho esta intimamente relacionado con la psicologla, ambos tratan
directamente de la conducta humana por el testimonio, los indicios, la influencia, el
crimen, la delincuencia y la conducta emocional, en general.

Si bien las escuelas de derecho no tiene psicdlogos entre sus profesores en
nimero elevado, actualmente se ven en la necesidad de vincular ambas
profesiones. Ya que en los Ultimos afios se ha demostrado la imprecision de las
observaciones y del testimonio, pues los estudios han sefialado que cuando los
informes de un testigo se dan dentro de una libre discusion, hay mas exactitud que
cuando se dan en condiciones de interrogatorio directo. Asi, también se ha
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encontrado que la gente da mas detalles cuando se les hace contestar preguntas
especificas que cuando se les deja contar las cosas como quieran, etc. Todo esto
conocido a partir de la investigacion realizada de psicologos en el area legal
{Geldard, 1985).

Los problemas humanos comunes de la mala percepcion, de la amnesia parcial y
de la paramnesia convierten a los psicologos en testigos factibles, ya que éste
profesional presta servicio a la justicia reconociendo estos problemas 'y
teniéndolos presentes para apreciar la validez de un testimonio.

De igual forma los psicologos legales analizan como las circunstancias también
puede afectar las respuestas de los delincuentes para bien o para mal. Han
analizado que el detector de mentiras no es cien por ciento confiable, pues es
posible mentir y no producir cambios descubribles en las funciones que se estan
observando, ademas por el otro lado también han encontrado personas inocentes
que muestran trastornos violentos al responder, porque todas las situaciones de
prueba los trastornan, emitiendo respuestas que los pueden acusar de culpables
(Geldard, 1985).

PSICOLOGIA EXPERIMENTAL

El psicélogo en este campo se vale del método experimental que es una estrategia
de investigaciéon que confiere rango de ciencia a la disciplina del comportamiento,
y que le sirve para la busqueda de la verdad con rigor cientifico. Se dedica al
estudio sistematico e investigacion de los procesos basicos de la conducta como:
percepcion, motivacion y emocién; lenguaje, psicolinguistica, y desarrollo infantil.
Utiliza para ello los procedimientos experimentales aplicables a los escenarios del
laboratorio y a los naturales.

La investigacion en el presente se orienta hacia problemas del lenguaje,
problemas de la lectura dentro del nivel de ensefanza primaria, modelos de
memoria humana, investigacion transcultural, usos de l|a computadora - en
psicologia, dependencia tecnolégica, problemas de nutricion, etc.(Harrsch, 1985).

PSICOLOGIA SOCIAL

La psicologia social mantiene la preocupacion de los filosofos por la naturaleza
original del hombre y estudia las influencias socioculturales que intervienen en la
actividad humana individual. Aparece en México como campo de aplicacién con
los estudios realizados sobre la psicologia del mexicano y se amplia con el
desarrollo de la psicologia de la comunidad (la cual estudia problemas de las
sociedades como son el alcoholismo y la drogadiccién en adolescentes) (Lartigue,
1981 en Harrsch, 1985).

El psicologo social se ocupa de la interaccion del individuo con el grupo, las
organizaciones y las comunidades, a través del andlisis de las estructuras y
normas que las rigen.
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Las funciones especificas que desempefia un psicdlogo social son describir y
explicar 1a interaccidon existente entre los factores sociales: la familia, el grupo
social, la cultura, el Estado, el medio ambiente y la formacion de la personalidad,
es decir, analizar la dialéctica entre el individuo y Ia sociedad. Asi mismo, realiza
investigaciones y elabora informes sobre estudios de evaluacion a familias,
grupos, comunidades y municipios que permitan no sélo determinar el nivel de
desarrollo, sino también definir los recursos humanos y materiales y las
limitaciones de los mismos, con el fin de idear estrategias de cambio o
modificacion utilizando los recursos del grupo en cuestion; educar a
paraprofesionales o lideres naturales para que participen en la solucién de
problemas comunitarios, entre otras actividades. Ademads, elaboran y adoptan
instrumentos para identificar las necesidades de la comunidad y medir la influencia
de los medios masivos de comunicacion, asi como idear o aplicar técnicas para el
manejo y desarrollo de grupos grandes, y proponer modelos que permitan un
cambio estructural de la situacion de injusticia social.

La psicologia social se aplica directamente en comunidades rurales, urbanas y
marginadas: en |a elaboracion de programas de entretenimiento, de orientacion y
de sistemas economicos-politicos relacionados con los procesos y el consumo.
Las actividades del psicologo social, se desarrollan en centros de docencia y en
organismos del sector publico como la Secretaria de Recursos Hidraulicos y
dentro del sector privado en industrias y bufetes de servicios, asl como de
asesores y consejeros privados (Harrsch, 1985).

PSICOLOGIA INDUSTRIAL

La psicologia industrial aparece en México en 1923 (Mouret y Ribes, 1977 en
Harrsch, 1985) con la fundacién del Departamento Psicotécnico en el
Departamento del D.F., y surge de las necesidades del desarrollo de la tecnologia
industrial. El psicologo se inserté asi en el ambito empresarial, atendiendo los
problemas de la relacion obrero-patrdn, de la seleccidn, del nivel de eficiencia y de
la seguridad del personal, asi como de optimizar el desarrollo de las
organizaciones en cuanto a produccién y condiciones diversas que se hallan en
una situacién de trabajo.

E! psicoélogo industrial estudia la correspondencia entre satisfaccion y niveles de
eficiencia; la influencia de los factores ambientales, y particularmente de la
tecnologia en la calidad de la vida laboral; y los factores motivacionales que
aumentan la voluntad y la habilidad humana. Ademas, el psicologo debe de definir
las caracteristicas de los organismos y sistemas de trabajo nacionales con el
propdsito de identificar, medir, explicar y predecir el comportamiento tanto
individual como grupal y crear estrategias de intervencion acordes con las
necesidades del pais. Tiene a su cargo también la evaluacion de instrumentos de
seleccion de personal que permitan definir las habilidades, intereses y rasgos de la
personalidad del individuo con el fin de determinar su ubicacion dentro de la
empresa para el aprovechamiento 6ptimo de sus recursos humanos; ademas de
planear programas y manejar diferentes técnicas de desarrollo organizacional
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enfocadas a promover el crecimiento, a transformar las actitudes, a predecir el
rendimiento y a incrementar la produccion que es et fin comdn de la interaccion
individuo-empresa (Harrsch, 1985).

La mayor parte de los expertos laborales reconocen que obtener satisfaccion en el
trabajo es imprescindible para los empleados por lo que se trata de crear
condiciones dentro de las cuales las personas o grupos encuentren mayor
versatilidad en el trabajo; mayor participacion en la toma de las decisiones que los
afecten, y la mayor armonia y autonomia posibles. El psicologo del trabajo puede
llevar a cabo sus funciones de asesoria y capacitacion en las industrias y
empresas ptblicas y privadas.

PSICOLOGIA CLINICA

Los psicologos clinicos son, con mucho, el grupo mas numeroso; mas de un tercio
de todos los psicologos se clasifican asi mismos como clinicos (Gross, 1994),

El psicélogo clinico enfoca su actividad a la evaluacién y tratamiento de personas
o grupos que sufren de problemas emocionales y de adaptacion. Su area de
interés se concentra en ia problematica individual de un sujeto, asi como la
derivada de su interaccién con el ambiente.

La funcién especifica del psicologo clinico consiste en identificar, clasificar y
analizar problemas en el area de la salud mental; evaluar programas encaminados
a la prevencién y solucidn de dichos problemas optando por alternativas
adecuadas a la realidad nacional. Asimismo, interviene en situaciones de crisis.
Con el fin de lograr lo anterior, el psicélogo debe capacitarse para realizar estudios
de personalidad en nifios, adolescentes y adultos que implican discusion,
fundamentacion del diagnostico, pronostico y recomendaciones terapéuticas, asi
como desarrollar habilidades para comunicar los resultados de dichos estudios
tanto a la persona o agencia responsables como a los colegas involucrados en un
proceso de referencia. Paralelamente, el psicologo debe contar con las
herramientas necesarias para disefiar y aplicar programas que brinden soluciones
y modificacion conductual, asi como dinamicas grupales (Harrsch, 1985).

La psicologia clinica se aplica directamente en los sectores de la familia, de los
grupos laborales y educativos; de la rehabilitacion de delincuentes y sujetos con
problemas emocionales, asi como en la elaboracion de programas de salud
mental a nivel preventivo. Sus centros de accion profesionales son: instituciones
psiquidtricas y penales, centros de salud, hospitales, escuelas, guarderias, casa
de cuna. Secretaria de Salubridad y Asistencia, IMSS, e ISSSTE y dentro de la
practica privada en consultorios y clinicas (Harrsch, 1985).

1.3. Psicologia Educativa

Esta area de la psicologia es en la que se basa el reporte de trabajo, por ser ia
psicologia aplicada en una empresa de computo en donde fundamentalmente
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realizaba evaluaciones a diferentes software para revisar qué procesos cognitivos
los nifios ejercitaban al trabajar con dichos programas; creando posteriormente
una curricula (programa de trabajo) con las condiciones necesarias para la
adquisicion eficiente del conocimiento y elaborando manuales (libro de
actlividades) que permitan a los alumnos un mejor manejo y comprension de los
conocimientos aprendidos en clase. De ahi la importancia de conocer en qué
consiste y que funciones realiza el psicélogo educativo.

Las actividades del psicologo educativo en México durante las primeras décadas
del siglo XX eran basicamente en el area de la ensefianza debido a que la propia
psicologla no tenia bien definida su identidad como ciencia independiente y menos
aun como profesién, con un rol especifico y diferenciado en la sociedad; por lo que
la psicologia educativa de esta época se dedicaba a descubrir leyes generales de
los procesos psiquicos (Harrsch, 1985).

Posteriormente, a raiz de ia necesidad educativa de promover el desarrollo
integral del estudiante para que pudiese aprovechar sus recursos en el
mejoramiento de su ambiente familiar y social surge la actividad psicolégica
relacionada con la orientacién vocacional (Luviano y Blanco, 1978, en Harrsch,
1985). Con ello se propicid el trabajo del psicologo con personas normales que
tenian problemas con respecto a la eleccion de su profesion u ocupacion. De igual
manera, la psicologia educativa se introduce en el campo del perfeccionamiento
de los métodos de ensefianza-aprendizaje, la conducta de los grupos, la
interaccidén maestro-alumno y los problemas de lento aprendizaje.

En el area educativa el psicologo se aboca a la tarea de estudiar las condiciones y
métodos que faciliten los procesos de aprendizaje, y los factores emocionales que
en él se involucran, desde el desarrollo del nifio hasta la educaciéon profesional, asi
como los procedimientos de ensefanza adecuados a cada nivel. Su interés
fundamental es el estudio de la psicologia del desarrollo infantil, educacion
especial, y evolucién conceptual sobre la educacion (Harrsch, 1985).

La psicologia en la educacion sigue el desarrollo de la persona desde la escuela
maternal hasta los programas de educacion continua para adultos. Desde luego,
podemos considerar que todos los maestros, incluidos los psicologos, estan
interesados en un conjunto de problemas humanos que van desde dar un poco
mas de calor emocional al nifio de tres afios que lo necesita, hasta el aconsejar al
estudiante que ingresa en la escuela superior.

Una parte del tiempo de los psicélogos escolares se consagra en ayudar a evaluar
en los estudiantes la inteligencia, el aprovechamiento y en algunos casos a
apreciar sus problemas emocionales. Parte se va en entrevistas con los padres y
maestros, sobre todo en los primeros grados. Algunos psicélogos escolares
trabajan en programas de educacién especial. Escriben historias de casos,
compilan datos de test y ayudan al adiestramiento del personal de la escuela,
trabajan con los maestros en tareas de compensacion en habilidades basicas y
otras &reas (Gilmer, 1974).
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En algunas escuelas, sobre todo en los niveles escolares inferior y medio, el
psicdlogo y consejero escolar pueden ser la misma persona. Al nivel de ia escuela
media, la tarea de! consejero puede ser mas especifica, ya que trata con
problemas de intereses vocacionales, con problemas emocionales y sociales del
preadolescente y del adolescente, y con una cantidad de detalles que se refieren a
los planes de carrera para los mayores. También algunos consejeros dan clases.

Cerca del 40 por ciento de todos los psicologos trabajan en escuelas superiores y
universidades, siendo la categoria mas comun la del profesor superior. El papel
de! psicdlogo académico es probablemente bastante bien conocido por ensefar,
investigar y comunicar informacién acerca de la conducta (Gilmer, 1974).

Sin embargo, independientemente del nivel académico en el que trabaje el
psicdlogo educativo, su funcién especifica consiste en identificar las variables que
facilitan el aprendizaje significativo, en especial de aquellas personas, grupos o
sectores de la poblacion que estdn mas alejados del sistema nacional educativo,
asi como analizar y enumerar los principales problemas existentes en el proceso
enseiianza-aprendizaje. Interviene, también en la asesoria de las politicas de
planeacion educativa y contribuye en la creacion de programas de formacién y/o
entrenamiento acordes con los recursos humanos y la realidad nutricional, social,
y cultural del pais (Harrsch, 1985).

Se trata de profesionales instruidos para realizar estudios de evaluacion
vocacional y/o ocupacional, de seleccion y clasificacion tanto de estudiantes como
de profesores. Estan también capacitados para comunicar los resultados, orientar
a la persona o responsable y atender aquellos casos en los cuales esta indicada
su intervencion profesional por lo que deben manejar diferentes técnicas de
prevencion, remediacion y/o rehabilitacién para distinguir cuando debe remitir a las
personas con los especialistas idoneos.

Su funciéon consiste también en construir instrumentos de medicion y evaluacién
de las diferentes areas de la personalidad, asi como disefiar material educativo e
instrumentar programas y conducir dinamicas tendientes a promover el desarrollo
de las personas que colaboran y estan relacionadas con el proceso, la
organizacion y la administracion educativa. También se especializa en labores de
investigacion; profundiza en los conocimientos de la psicologia general (procesos
cognhoscitivos y motivacionales) y realiza funciones de terapia educativa y de
educacion especial (Harrsch, 1985). Ademas de encargarse de realizar programas
educativos, manuales, libros y diversos materiales didacticos que faciliten el
aprendizaje.

Sus ceniros de accion profesional se concentran en universidades, centros de
educacion superior, guarderias, primarias, secundarias y preparatorias, centros de
educacion especial, centros de terapia educativa, Secretaria de Educacion Pablica
y Secretaria de Salubridad y Asistencia, entre otros.
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1.4. Aportaciones y Aplicaciones de la Psicologia en la Educativa

Las aportaciones de la psicologia en la educacion se han realizado a partir de una
diversidad de teorias, investigaciones y métodos que tienen como finalidad
conocer el desarrollo del nifio para poder entender y facilitar los procesos de
aprendizaje y emocionales de éste.

Sus aplicaciones en la educaciéon tienen bases tedricas y son diversos los
beneficios que se han obtenido. De ahi que el papel del psicélogo en las escuelas
sea fundamental.

Algunas de las aplicaciones de la psicologia en la educacion que con mayor
frecuencia encontramos son: la disminucién de conductas agresivas en los nifios,
incremento en el aprendizaje de conceptos a través del reforzamiento social, la
adquisicion de conductas sociales propias del salon de clases (pedir permiso para
ir al bafo, levantar la mano para participar) por medio de la economia de fichas,
dinamicas de grupos, creacién de material didactico para lograr un aprendizaje
mas significativo, elaboraciéon de instrumentos que midan el C! de los nifios,
estrategias para eliminar o disminuir el déficit de atencidn, técnicas para detectar y
eliminar problemas de lecto-escritura como la dislexia, y evaluacion de contenidos
académicos para que vayan de acuerdo a las necesidades del educando, asi
como el analisis de la influencia de las computadoras en el desarrollo psicolégico
del nifio. Permitiendo gracias a la formacion y la experiencia laboral con la que
cuenta el psicologo de la educacién, solucionar muchos de los problemas
educativos que vivimos en la actualidad.

En resumen, en este capitulo se hace mencion del objeto de estudio de la
psicologla, asi como de los diversos campos de aplicacion en los que se ha
especializado la actividad del psicélogo. Se hace hincapié en el area de la
psicologia educativa por ser ésta la que se aplica y desarrolla a lo largo de este
reporte de trabajo, ya que es una aplicacion de la psicologia que toma en cuenta
el proceso de aprendizaje de las personas y cémo influye en éste el uso de las
computadoras.
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CAPfTUL0 2
EL ORIGEN DE LA COMPUTADORA Y SU APLICACION

2.1. Antecedentes Historicos y Evoluciéon de la Computadora

La historia conocida de los artefactos que calculan o computan, se remonta a
muchos anos antes de Jesucristo. Dos principios han coexistido con la humanidad
en este tema. Uno es usar cosas para contar, ya sea los dedos, piedras, conchas,
semillas. El otro es colocar esos objetos en posiciones determinadas. Estos
principios se reunieron en el abaco, instrumento que sirve hasta el dia de hoy,
para realizar complejos cdlculos aritméticos con enorme rapidez y precisiéon. El
origen de la computadora se remonta a unos 3000 o 3500 afios atras con el
invento del abaco babilonio, ya que éste fue el primer aparato que proporcionaba
respuesta digitales precisas, a diferencia de todo lo anterior que sélo daba
respuestas aproximadas como las de la regla de calculo.

En el siglo XVIl en occidente se encontraba en uso la regla de calculo, calculadora
basada en las invenciones de Nappier, Gunther y Bissaker. John Napier (1550 —
1617) descubre la relacién entre series aritméticas y geométricas, creando tablas
que e! llama logaritmos. Edmundo Gunter se encarga de marcar los logaritmos
de Napier en lineas. Bissaker por su parte coloca las lineas de Nappier y Gunter
sobre un pedazo de madera, creando de esta manera la regla de calculo.
Durante mas de 200 afios, la regla de calculo es perfeccionada, convirtiéndose en
una calculadora de bolsillo extremadamente versatil. Por el afio 1700 las
calculadoras numéricas digitales, representadas por el abaco y las calculadoras
analogas representadas por la regla de calculo, eran de uso comln en toda
Europa (Hernandez, 1998).

El siguiente avance hacia la computadora mas moderna se realizé hasta el siglo
XVIl, para ser precisos en 1642, con Blaise Pascal (a quién se le considera el
padre de la computacién) un joven Francés de 19 aiios que trabajaba en la oficina
de su padre, quien era un oficial de gobierno, contando grandes cantidades de
dinero, como esto lo aburrio, decidi6é inventar una maquina que hiciera el trabajo
de sumar por él; éste es el primer avance desde la invencién del abaco. Blaise
Pascal (1623 - 1662), ademas de escribir tratados filosoficos y literarios,
cientificos y matematicos, se dio tiempo para inventar maquinas. Una de ellas su
maquina de calcular, capaz de realizar sumas y restas. Pese a su ocasional
inexactitud, esta temprana maquina de Pascal, llegd a ser el prototipo de los
artefactos calculadores, que se encuentran profundamente repartidos por todo el
mundo.

El aparato inventado por Pascal era una maquina sumadora en forma de caja
rectangular en la cual estaban montados ocho pares de ruedas, cada uno con los

numeros del O al 9 grabados. Un par correspondia a las unidades, uno a las
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decenas, uno a las centenas y asi sucesivamente. En cada prueba, una rueda era
la de la posicion y la ofra Ia del resultado. Las ruedas de posicion se hacian girar
por medio de un punzén, ya que estaban engranados con las ruedas del resultado,
por medio de un giro en la rueda de posicién que automaticamente colocaba la
rueda de resultado en el nimero correcto. Las ruedas o engranes se conectaban
de manera que conforme cada uno sobrepasaba el nUmero 9, se daba el acarreo
correspondiente, y el resultado se vela a través de una pequefa ventana
(Hernandez, 1998).
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Después de la maquina de Pascal se hicieron varios intentos por mejorar una
maquina, como por ejemplo la disefiada por el matematico Aleman Gottfried W.
Von Leibnitz (1646 —1717), quien fue el siguiente en avanzar en el disefio de una
maquina calculadora mecanica. Su artefacto se basé en el principio de la suma
repetida; se utilizaban las cuatro operaciones aritméticas, sin embargo, era tosca e
inexacta ademas al igual que la maquina de Pascal necesitaba de alguien que la
funcionara o girara del punzén. Muchas adaptaciones de la maquina de Leibnitz
perduraron en equipos de oficina, hasta hace poco (Ensefianza Conceptual de la
Informatica, 2000).

Mucho tiempo tomd para que cientificos e ingenieros se preocuparan de hacer
equipos precisos de calculo. Los adelantos los aporto la industria relojera, la cual
desarrolld mecanismos de gran precisiéon y tolerancia durante el siglo XVIII. Las
técnicas de relojeria aplicadas a maquinas de calcular produjeron instrumentos
altamente refinados.

Fue un matematico Inglés Charles Babbage (1792 — 1781) quien concibi6é primero
la idea de una maquina que pudiera realizar calculos complicados y que también
fuera totalmente automatica. Babbage diseid dos maqguinas durante 50 afos. La
primera a la que denomindé como Maquina de Diferencia que era una gran
maquina sumadora para compilar tablas matematicas, lo importante de esta
maquina es que era automatica, pero de todas maneras seguia siendo muy lenta.
Esta maquina nunca fue terminada, por falta de fondos, por ser una maquina muy
grande y costosa para su época. Entonces Babbage se dedicd a un proyecto mas
ambicioso: la Maquina Analitica, a la que dedico su tiempo desde 1833 hasta su
muerte en 1871, sin embargo esta maquina solo se quedo en disefio porque
nunca se construyé. Dicha maquina funcionaba con vapor y realizaba las cuatro
operaciones aritméticas fundamentales. Hubiera estado formada por tres partes
segun el disefo de Babbage. El almacén, que guardaba resultados intermedios e
instrucciones, era una especie de memoria que guardaba hasta 1000 nimeros,
cada uno de 50 digitos de longitud. Otra parte era el molino, el cual llamaba a los
nimeros del almacén y efectuaba calculos aritméticos con ellos (es el equivalente
al procesador de la computadora moderna). Por ultimo tenia a los mecanismos de
secuencia, que podrian denominarse actuaimente como programa, estos eran los
que decidian que nUmeros llamar del almacén y como operarlos. Durante la
creacion y disefio de Babbage, este se vio apoyado por la primera mujer
programadora Augusta Ada Byron, condesa de Lovelace, hija de LLord Byron,
quien fue una matematica que participé en los experimentos de Babbage al
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plantear problemas para probar la maquina analitica; es por ello que se le
considera la primera programadora de computadoras de! mundo. Un lenguaje de
computacion lleva hoy dia su nombre: ADA. A pesar de todos los esfuerzos “La
maquina Analitica falld porque la tecnologia simplemente no existia, las finas
ruedas de engrane y otras partes de precisidn que se necesitaban no se fabricaron
sino hasta el inicio del siglo XX. El hecho de que Babbage haya dedicado la ultima
parte de su vida al triste e indtil intento de traducir su idea a la realidad, de ninguna
forma disminuye su importancia, porque la maquina analitica fue un verdadero
prototipo de la computadora digital moderna” (Radiow, 1988, p. 22).

Joseph Jacquard (1752 — 1834), industrial francés es el siguiente en aportar algo

al moderno concepto de las computadoras. Jacquard tuvo la idea de usar tarjetas

perforadas para manejar agujas de tejer, en telares mecanicos. Un conjunto de i
tarjetas constituia un programa, el cual creaba disefios textiles (Ensefanza |
Conceptual de la Informatica, 2000).

Después del esfuerzo de Babbage y de su muerte, se dio otro importante avance
en la evolucién de la computadora que fue un avance practico, ya que para 1885,
se necesitaba en Estados Unidos una maquina que ayudara a realizar el censo
anual, por lo que se contrato al estadista Herman Hollierith para que buscara una
solucién al problema del censo; como las preguntas de! censo en general se
debian responder con respuestas cerradas, la idea de Hollerith fue que las
respuestas podian registrarse en una tarjeta por la presencia o ausencia de una
perforacion, después podian tabularse colocando las tarjetas en una maquina que
estaba equipada para detectar la posicion de las perforaciones, en forma eléctrica,
“‘un conjunto de patas, que coincidian con las perforaciones en la tarjeta,
complementaban un circulo eléctrico que provocaba que avanzaran varias
caratulas” (Radiow, 1988, p. 24), luego se procesaba la informacién obtenida por
medio de una maquina que clasificaba e imprimia los resultados de la tabulacion,
con lo cual se redujo el tiempo en que se llevd el censo, ya que se hizo en tres
aios, cuando normalmente se llevaban hasta 6 afos.

Después de este paso gigantesco en el avance tecnolégico, Hollerith adaptd las
maquinas que habia desarrollado para usos de negocios, y en 1896 fundo la
“Tabulating Machine Company” para comercializar sus inventos. Con el paso
del tiempo, esta compafiia se unié a otras del mismo ramo, para transformarse en
IBM (International Business Machines Corporation) (Duffy, 1985).

El aio 1944 se marca la fecha de la primera computadora, al modo actual, que
se pone en funcionamiento. Es el Dr. Howard Aiken en la Universidad de
Harvard, Estados Unidos, quien la presenta con el nombre de Mark l. Es esta la |
primera maquina procesadora de informacion. La Mark | funcionaba
eléctricamente, instrucciones e informacion se introducian en ella por medio de
tarjetas perforadas. Los componentes trabajaban basados en principios
electromecanicos. A pesar de su peso superior a 5 toneladas y su lentitud
comparada con los equipos actuales, fue la primer maquina en poseer todas las
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caracteristicas de una verdadera computadora (Ensefianza Conceptual de la
Informatica, 2000).

Eil inicio de la computadora electronica se produce practicamente en el afo de
1940, en ese entonces, varias maquinas de calculo de tipo electromecanico, como
las sumadoras, las maquinas de contabilidad y los procesadores de registro
unitario hablian sido construidas; la electrénica de bulbos estaba perfectamente
desarrollada y se utilizaban en los sistemas de comunicacion como el radio y
teléfono (Duffy, 1985, p. 30). Pero fue a causa de la guerra, que las potencias
mundiales involucradas en esta, tuvieran que financiar las primeras computadoras
en Estados Unidos, Inglaterra y Alemania, “es asi como se crea la primera
computadora llamada ENIAC (Universal Automatice Computer), en la Universidad
de Pennsylvania, basado en el trabajo de un doctor fisico-matematico llamado
John Vincent Atanasoff, quién construyé una maquina calculadora con la ayuda
de un estudiante graduado llamado Clifford Berry" (Duffy, 1985, pp. 33-40), esta
magquina era innovadora debido a un sistema aritmético binario que suplantaba al
sistema decimal, “esta computadora fue llamada ABC (Atanasoff-Berry Computer)
quiénes al no recibir apoyo por parte de compafiias privadas como IBM, llevan su
inventd a la Universidad de Pennsylvania en donde lo retoman Maucly y Eckert
quienes son los creadores de la ya mencionada ENIAC la cual entra en operacion
a fines de 1943, seguido del Colosus de la Universidad de Manchester, en 1944,
estos dos equipos se pusieron al servicio de los respectivos ministerios de
Defensa y se utilizaron para hacer calculos con fines militares” (Radiow, 1988, p.
42). De estas primeras maquinas, surge la idea de construir maquinas mas
poderosas. La contribucidon mas importante fue del cientifico Von Newman, el cual
sugiere que “las instrucciones para la computadora se alimenten a la memoria
igual que los datos, en vez de separarlas de estos y registrarlas como conexiones
en tableros que servian para activar los circuitos electronicos en secuencia”
(Radiow, 1988, p. 42), y es en base a estas ideas que construye una maquina a la
que se le da el nombre de JONIACN, en la Universidad de PrinceTon.

Al finalizar la segunda Guerra Mundial, las computadoras siguieron siendo
utilizadas en tareas de célculo. Sus principales usuarios fueron los laboratorios de
investigacion de las Universidades y de los organismos Militares, asl como las
oficinas de estadisticas. Los célculos necesarios para producir armas nucleares se
realizaron en su mayoria con el apoyo de las computadoras.

Para 1950, la computadora empezo a traer la atencion de algunas empresas. En
los Estados Unidos principalmente la IBM, seguida por la Remington Rand, la cual
financié a los inventores de la ENIAC en el desarrolio de un nuevo computador
llamado UNIVAC 1. En Inglaterra, |a precursora fue la empresa Ferranti, la cual se
dedicaba a las telecomunicaciones, esta empresa construyd computadoras a las
que les dio el nombre de ATLAS. En Francia fue la empresa Bull, la que compitid
en el mercado con la Ferranti, esta competencia duré quince afios, pero finalmente
dichas empresas Europeas se retiraron del mercado.
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Todas estas maquinas pertenecen a las Computadoras de La_Primera
Generacién, las cuales tenian las siguientes caracteristicas: Bulbos electronicos
como elementos activos y casi 10 000 elementos de este tipo. Su memoria
consistia en cilindros magnéticos que giraban a alta velocidad y permitian que se
grabara informacién en su superficie. La capacidad de registro de estas memorias
primitivas era de 10 000 a 80 000 digitos o caracteres numéricos, equivalentes a
5000 y 40 000 bytes de las maquinas actuales. Estas maquinas tenian por
memoria un tambor magnético. EI numero de operaciones aritméticas que podian
realizar cada segundo era de aproximadamente 10 000 y “su mayor desventaja la
representaba la gran cantidad de energia que requerian para funcionar y que
disipaban en forma de calor, lo cual era causa permanente de problemas por las
fallas que ocasionaba en sus circuitos” (Sheid, 1972, p. 65). La alimentacion de los
datos se hacia por medio de tarjetas perforadas y en algunos casos se usaban
cintas de papel perforado; esto limitaba la capacidad de trabajo y utilizacién de
estas maquinas.

Esta primera generacion de maquinas era para uso exclusivo de los cientificos, no
estaban al alcance del resto de la gente, situacion que mas adelante cambio
radicalmente, ya que se busco un nuevo objetivo para las computadoras, el cual
era hacer maquinas mas veloces y mas confiables, que facilitaran la tarea de los
programadores, de manera que se pudieran resolver problemas méas complejos, y
asi encontrar nuevos mercados (la guerra quedaba atras) en donde aprovechar la
inversion tecnolégica ya realizada en la primera generacion de las computadoras,
por lo que el mercado propicio para este efeclo, estaba en las grandes empresas y
en las instituciones gubernamentales. Pero para ello se debian construir maguinas
mucho mas eficaces y capaces de resolver problemas administrativos, entonces
en 1948 los fabricantes de computadores sustituyeron varias piezas de las
maquinas de la primera generacion, como las tarjetas perforadas por unidades de
cinta magnética, los bulbos por los transistores; de esta manera se pudo reducir el
tiempo entre fallas y el consumo de energia, también se aumento la velocidad de
proceso entre 10 y 100 veces, y a su vez podian realizar operaciones aritméticas
en paralelo, asi como programar en lenguaje Fortran y Algol. Estas maquinas ya
contenian un primer Sistema Operativo que controlaba tareas y periféricos.

Estas nuevas maquinas son las llamadas Computadoras de la_Sequnda
Generacion.

Otro aspecto que caracteriza esta generacion es el interés de varios educadores
por emplear las computadoras en este campo.

La competencia por el mercado lo acaparaban compafias como iBM, Control
Data, General Electric, Burroughs, RCA y Philco. Estas compafiias se esforzaron
en los siguientes veinte afos por incrementar la capacidad de las computadoras, y
asi “se inicio una guerra comercial por generar nuevos proyectos tanto por parte
de los cientificos como por parte de los fabricantes, y es asi que varias compaiifas
como la General Electric y la RCA, se salieron del mercado al fracasar sus
disefios” (Radiow, 1988, pp. 65-82).
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Para 1960, las industrias computacionales, debian resolver ciertos problemas
referentes a las maquinas, para poder seguir en el mercado y no estancarse, es
entonces, que entra una generacion de computadoras, totalmente distintas a sus
antecesoras, ya que se les introdujo un disco magnético con capacidad creciente
de almacenamiento y datos, que ademas permitia de una manera facil y rapida
consultar y actualizar datos. Es en esta etapa que “las empresas utilizaron a las
computadoras como una fuente de informacién, se dio un gran auge a las bases
de datos, ya que estaban ahi para ser alimentadas y a su vez dar
retroalimentaciéon al usuario” (Radiow, 1988, pp. 65-82). Este sistema costo al
principio a las empresas un gran esfuerzo, (que hasta la fecha se sigue
padeciendo en muchos casos) por parte del personal, ya que representaba un
cambio administrativo y una reorganizacion de las empresas, y con ello “un gran
indice de trabajos que las computadoras llegaron a desplazar, por lo que crearon
un gran rechazo por parte de muchas personas, que se negaban a avanzar con la
tecnologia” (Radiow, 1988, pp. 65-82), la cual necesitaba resolver la necesidad de
que varios operandos pudieran registrar o consultar la informacién al mismo
tiempo, lo cual se resolvid “con un sistema de mecanismos sincronizados
asociados a cada dispositivo de la maquina, como las unidades de disco o disks
drives, y zonas de memoria, y una terminal de consulta mucho mas veloz"
(Radiow, 1988, p. 85). Estas maquinas son las computadoras de La Tercera
Generacion, que representd “un mercado de mas o menos un millén de
maquinas” (Sheid, 1972, p.72). Maquinas que se fueron de una manera subita
integrando a los gobiernos, grupos bancarios y grupos industriales, que
empezaron a requerir programas de mayor complejidad, es entonces, que para
principios de los afios 70°s, que este proceso tenia que llevarse a cabo, por que la
demanda del mercado era muy fuerte. En esta generacion de computadoras tuvo
su inicio la microcomputadora, que contenia circuitos integrados o chips, que son
diminutos objetos planos que miden aproximadamente un cuarto de pulgada
cuadrada. La apariciéon en el mercado de estos primeros procesadores, con una
capacidad de proceso mayor dio paso a las computadoras de La_Cuarta
Generacion, las cuales tenian como reto fundamental el lograr que el usuario
pudiera utilizar esta herramienta de una manera sencilla, ya que era necesario que
las computadoras fueran para todos y por lo tanto que todos pudieran utilizarlas.
Con microprocesadores con una capacidad de proceso varias veces mayor que
los microprocesadores de la generacion anterior, con una memoria de mayor
dimension y con una pantalla a color, la industria se transforma; “la especializacién
y el desarrollo de nuevas técnicas de produccion masiva de equipos, dispositivos y
piezas de programacion que adquieren forma, deben idearse nuevos esquemas
de distribucion, comercializacion y servicio, es por ellos que los lideres en el
mercado de esta generacion son Apple, IBM y Commodore” (Radiow, 1988, pp. 88-
100). Estas computadoras aunque difieren en marca, finalmente funcionan de la
misma manera, y esto es procesando datos.

Pero la historia de la computadora no termina aqui, ya que ha venido en los
ultimos afios una nueva generacion, la generaciéon que actualmente se vive, La
Quinta Generacion_de Computadoras, las cuales no son una innovacion
respecto de la cuarta, simplemente son una generacién de computadoras mas
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veloces, que a diferencia de la anterior generacion “Procesaran conocimiento”
(Radiow, 1988), ya que son computadoras que utilizan Multimedia, es decir
combinar varios medios, como son sonido, imagenes y animacion, por medio de la
utilizacién de un CD-ROM (compact disc), especialmente disefado para la
utilizacion de la computadora. De igual forma, son computadoras que integran un
Modem, “elemento que toma informacion electronica de la computadora y la
convierte en sonidos que pueden transmitirse por medio de lineas telefonicas”
{Gokin, 1992, p. 56), con el cual es posible comunicarse con cualquier persona del
mundo que este en la misma linea con una computadora, a través de programas
que le han dado un giro a la comunicacion introduciendo el sistema de
Telecomunicaciones (comunicacion a larga distancia) como Internet y compuserve
entre otros. En esta generacion también las computadoras transforman la realidad
a una Realidad Virtual, que en concepto se lleva desarrollando hace 25 afios; es
en esta generacion de maquinas que por su capacidad de procesamiento de
informacién (con un chip llamado Pentium) se da un gran impulso a dicha realidad
virtual, que da como resultado que la realidad sea percibida como auténtica,
permite ademas la interaccion intuitiva y responde a ella rapidamente, ademas de
que facilita la recopilacion, percepcion y el analisis de datos. La realidad virtual “es
un medio creativo de comunicacién, que tendra influencia en cdmo disedar las
cosas O llevar nuestros negocios, como ensefiar a los nifios y como tratar
enfermedades, asi como el empleo del tiempo libre” (Larijani, 1994, p. 77). La
realidad virtual nos ofrece la posibilidad de resolver problemas o de sumergir
nuestros sentidos en experiencias nuevas, ya que los conceptos, las ilusiones y
las fantasias de la realidad virtual provocan respuestas emocionales y a su vez
fisicas, debido a que por medio de la retroalimentacion electrénica basada en
estas cualidades se refuerza la experiencia llegando a convencer de que algo esta
ocurriendo realmente. “Los entornos o escenarios de la realidad virtual pueden ser
predefinidos o enfocados de tal manera que el usuario obtenga una destreza
especifica o una percepcion clara, como si estuviese realmente en ellos. Un
entorno de realidad virtual independientemente del idioma o la cultura puede
hacerlo todo mucho mas claro y puede suponer un salto cuantico hacia adelante
de los programas de simulacion hasta ahora utilizados en educacion y
adiestramiento” (Larijani, 1994, p. 77). Es por todo esto que esta generacion ha
dado un gran avance tecnolégico de alcances indefinibles para nuestra mente.

2.2, Qué es la Computadora?

“ Una computadora es un dispositivo electronico o maquina capaz de procesar
informacion” (Rush, 1970, p. 43). La computadora es una herramienta de trabajo
fundamental y precisa que facilita las tareas escolares y laborales, ya que procesa
grandes volumenes de informacion, la almacena y la imprime a una gran
velocidad. Por su utilidad cada dia son mas populares y Utiles, ademas de
pequenas y menos costosas.
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2.3. ¢:Qué es la Computacion?

“La computacion es la ciencia de las computadoras que estudia el desarrollo y
empleo de dispositivos para procesar informacién” (Rush, 1970, pp. 45-46). Es
decir, es la ciencia que nos pone en contacto con el uso de la computadora;
aprender computacion, significa aprender a ulilizar la tecnologia de la
computadora para aplicarla practicamente. En un principio la computacién no
estaba al alcance de todos, era una ciencia exclusiva de genios y cientificos,
afortunadamente ya no es asi, ya que los programas son aplicables a muchas y
diversas areas. La computacion ha avanzado de acuerdo a los programas
(software) que dia con dia se diseiian. De ahi la importancia de estar en contacto
con esta herramienta, ya que es una ciencia que ha revolucionado nuestra era.

2.4. Aplicaciones de la Computacion

La computacion se ha introducido a diferentes ambitos de la vida moderna como
por ejemplo en la Comunicacion, en donde las computadoras operan sistemas
telefénicos y controlan equipos de television y radio por medio de la coordinacién
de un satélite. Ademas de ser de gran utilidad para la realizacion de peliculas, ya
que por medio de una computadora se pueden llevar a cabo efectos especiales y
de animacion con imagenes muy reales. "Muchos escritores y periodistas usan la
computadora, no solo para escribir sus libros y articulos, sino también para
obtener y mandar informacién por medio de redes, (LANs-local area networks)”
(Rush, 1970, p. 47-48) como Internet o Compuserve que son programas que nos
permiten consultar bases de datos, accesar a foros de informacion de muchos y
muy variados temas, comprar diversos articulos, comunicarnos con personas de
otras partes del mundo y platicar con varias de ellas al mismo tiempo, mandar
mensajes y archivos; lo cual es usado tanto en la Educacion, como en la Industria
y en el Gobierno.

En la Industria, “la computacién ha abierto una nueva era para la produccién y
manufactura de muchos productos, desde su disefio, hasta su produccion” (Rush,
1970, p. 49), ya que la computadora opera maquinas y robots, que ayudan a las
fabricas con complejos procesos de produccién. En la industria bancaria la
computadora es precisamente [a base de trabajo de los bancos, ya que maneja el
sistema de trabajo de cada banco, analizando y almacenando informacion
financiera. La computadora ademas es una herramienta comunmente utilizada
para contabilidad, administracién, mercadotecnia y disefio, facilitando el trabajo de
estas y muchas profesiones mas, entre las cuales también encontramos a los
Psicologos Industriales que se dedican al Reclutamiento y la Seleccién de
personal, quienes la mayoria de las ocasiones utilizan pruebas psicolégicas
computarizadas, mismas que facilitan el proceso de revision y evaluacion de los
candidatos.

En el Gobierno, se le da a la computacion diversas aplicaciones, “para censar,
para tener bases de datos con informacion de cada poblacion, en las elecciones,
etc. y en los gobiernos de paises desarrollados se les utiliza para la creacion de




24

armamentos de defensa, como son los armamentos nucleares” (Rush, 1970, p.
50).

Pero el logro mas importante de la computacion es el que se le ha dado a la
Ciencia y la Investigacion, “en donde las computadoras pueden realizar millones
de calculos de ingenieria por segundo, pueden procesar con rapidez los
resultados de cientos de miles de experimentos en un laboratorio de fisica”
(Donolo, 1993, pp. 82). Ademas las computadoras han sido usadas por
investigadores y cientificos de muchas maneras, para recolectar, almacenar,
analizar y manipular datos, los cuales en muchos casos son introducidos a la
computadora para simular ambientes reales y experimentar con ellos, y asi
disefiar nuevas teorias que de otra manera no podrian ser experimentadas. La
simulacion por computadora también resulta Util en la exploracién en el espacio,
en la prediccion meteorologica y de terremotos. Las simulaciones ayudan a los
cientificos a predecir y planear las consecuencias de la sobrepoblacién, de la
contaminacion atmosférica y de los ecosistemas. Es en este ambito de la
computacion que los ingenieros y arquitectos utilizan modelos tridimensionales
para edificar diversas construcciones, incluso aviones y barcos. Los quimicos por
ejemplo, hacen pruebas moleculares y de diferentes elementos en muchos
productos, especialmente en medicinas. Los investigadores médicos, las usan
para analizar y conocer nuevas y viejas enfermedades y buscar nuevas curas. El
trabajo sobre céancer, enfermedades cardiacas, infartos, adiccion a las drogas,
operaciones a distancia, distrofia muscular, SIDA y otros innumerables problemas
avanzan con mucha mas rapidez y exactitud por medio de las computadoras
(Rush, 1970, pp. 51-52). Ademas, los datos acumulados por muchos
investigadores pueden estar disponibles en forma inmediata para que otros
trabajen en el mismo campo, gracias a las ya mencionadas redes. “Un ejemplo de
diagnostico ayudado por computadora es la Tomografia axial computarizada el
cual es un dispositivo que se emplea principalmente para determinar si un
paciente ha sufrido dafio cerebral, y en caso afirmativo, revisar que area del
cerebro se encuentra afectada” (Radiow, 1988, pp. 132-134).

La computacion es una ciencia muy importante en la Educacion del Nifio, en
donde se han logrado grandes avances por parte de los alumnos que utilizan la
computadora. Se ha encontrado que la computadora es una herramienta
excelente para desarrollar diversos procesos cognitivos en los nifios (memoria,
discriminacion, secuencia légica, etc.), ademas de fomentar habilidades de la
inteligencia emocional de los pequefios, en donde se ha podido observar que los
nifos que trabajan con esta herramienta han mostrado un aumento positivo en su
autoestima y confianza en si mismos. De igual forma se ha demostrado que las
computadoras por medio de la utilizacidon de diferentes software, ayudan a los
ninos a vencer diversos temores “miedo a la oscuridad” (Shapiro, 1997) asi como
volverse mas sociables y curiosos trabajando en programas como internet
Explorer que permite a sus usuarios comunicarse e investigar informacion con
cualquier persona o biblioteca de cualquier parte de mundo. Ademas de contar
este medio, con una diversidad de paginas que proporcionan informacion
necesaria para ayudar a los nifios a realizar investigaciones completas y exitosas
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sobre diversas materias como son: Espafol, Matematicas, Historia, Geografia,
Ciencias Naturales, Educacién Civica, Inglés, Actividades Artisticas, Deportes,
Musica y Computacién (Internet para la tarea, 2001). Por otro lado, habilita la
educacion a distancia, que permite estudiar una carrera desde la comodidad de la
casa, mediante el intercambio de informacién desde un salon de clases.

En el ambito escolar es de gran utilidad la utilizacion de programas multimedia y
de realidad virtual para apoyar el proceso de aprendizaje, ya que permite estudiar
y comprender mejor el tema de interés, pues proporciona imagenes, entrevistas,
explicaciones y ejercicios que haran mas facil en los nifos la tarea de estudiar.

En resumen, este capitulo nos muestra como ha evolucionado la tecnologia
computacional a través de las cinco generaciones que forman parte de la historia
de las computadoras. Ademas muestra como esta herramienta ha pasado a ser
parte de la vida modera, pues en todas las areas (industrial, cientifica, educativa,
etc.) encontramos su utilidad por lo que en la actualidad un gran numero de
personas depende en gran medida de ella.
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CAPITULO 3
LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCACION

3.1. Antecedentes Historicos de la Computadora en la Educacion

La computadora es una herramienta que se ha integrado a la vida moderna, y que
tiene participacion en todas las areas de la vida, sin excepcion, para incrementar
nuestras capacidades, para facilitar tareas y para remplazar el esfuerzo fisico. De
ahi la importancia de conocer cual ha sido el origen de esta herramienta
tecnolégica en la educacion desde los afios 50°s hasta la fecha.

Estados Unidos es el pais precursor de la computacién, ya que en la década de
los 50°'s “se llevaron a cabo los primeros esfuerzos por diseiar e instrumentar
sistemas educativos que observaban la utilizacibn de los componentes de
instruccion tutorial y adquirian una forma autocontenida de la maquina de
ensefianza, planteada segun los principios conductistas de Skinner” (Aguilar,
1987, p. 115 en Hernandez, 1998). La computadora se limitaba a transmitir
conocimientos, no se interactuaba con ella, simplemente se revisaba la
informacion que provenia de la maquina sin que hubiera la posibilidad de tener
alguna interaccion por parte del usuario.

En la década de los 60°s, surgid con el avance de |a tecnologia combinada con el
desarrollo de investigaciones sobre la inteligencia artificial, una computadora que
permitia mayor flexibilidad, y una interaccion muy basica con el alumno, ya que se
empleaba a manera de maquina de ensefianza para realizar ejercicios rutinarios
de repeticion en tépicos como calculo aritmético y ortografia.

Para los aflos 70's y gracias al surgimiento de las PC’s, es que se logrd la
individualizacién educativa, dado que el alumno podia avanzar a su propio ritmo y
continuar por rutas alternativas de acuerdo con sus capacidades e intereses. Es
en esta década que se funda el Laboratorio de Investigacion en Educacion Basada
en Computadora, en donde se desarrolla un proyecto que apoya y utiliza cientos
de terminales de computadora, que tienen acceso a una biblioteca central de
programas de ensefianza, que da servicio a mas de 4000 alumnos
semestralmente. Es durante este proyecto que se desarrolla el lenguaje de
computacion “Tutor". También a principios de esta década la Universidad de
Pittsburg, por medio de un proyecto lamado SOLOQ, reorganiza y somete a prueba
contenidos de matematicas a nivel secundaria para ensefiarlos en laboratorios de
computacion, con lo cual se desarrollan en el alumno habilidades para solucionar
problemas en programacion, crear modelos, lograr simulaciones por computadora
y generar programas para la ensefianza de las Ciencias Neutrales (Calderdn,
1988 en Hernandez, 1998). Un muy importante trabajo en esta década, fue el
desarrollado por el Instituto Tecnolégico de Masachusset, bajo la direccion de una
figura muy importante en el desarrollo de la computaciébn en la educacion,
Seymour Pappert, quien por medio de un denominado Turtle-lac, desarrollo el
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lenguaje LOGO, dando pie a desarrollos conceptuales y educativos muy
importantes (Mikanalevich, 1988 en Hernandez, 1998).

En la década de los 80's, la computadora se volvié mas ligera y mucho mas facil
de transportar que las anteriores maquinas grandes, voluminosas y muy costosas,
por lo que se hicieron un mayor namero de proyectos educativos, y por lo tanto las
escuelas pudieron tener un mayor acceso a ellas. Es en esta década que Seymour
Pappert hace a un lado el enfoque conductual que se habia seguido hasta esta
década y desde una perspectiva influida por Jean Piaget resalta las funciones
creativas del nifo y plantea la necesidad de una comunicacion mucho mas
interactiva entre el nifo y la computadora, y le da un nuevo giro al uso del lenguaje
creado por el mismo, el lenguaje LOGO, el cual en opinién de Pappert y de sus
seguidores permitia no solo aprender matematicas, y lectura 6 lenguaje, sino
adquirir y desarrollar capacidades cognoscitivas mas complejas. Ademas cabe
destacar que Pappert es el impulsor de la combinacién del lenguaje LOGO con los
juegos Lego de armar para nifios (Logo-Lego), que al combinarlos, permiten con el
Lego construir Robots o maquinas (coches, semaforos) a escala, que son
programados para funcionar por medio del uso del lenguaje logo, en donde la
computadora debe conectarse a una interface que es un aparato que traduce la
informacion de la maquina en impulsos eléctricos para lograr el funcionamiento de
los robots, permitiendo a los nifos aprender de manera practica el funcionamiento
de las maquinas computarizadas. Este Logo-Lego se ha aclualizado conforme la
tecnologia ha avanzado hacia los 90°s (Mikanalevich, 1988 en Hernandez, 1998).

Como podemos ver, por afios, las computadoras se han empleado en la
educacion, pero como podemos notar es hasta la década de los 80 que se
empieza a dar su uso principalmente en universidades e instituciones de
ensefanza superior, en donde la computacion es una ciencia muy bien
establecida, tanto en los Estados Unidos como en México y otros palses a nivel
mundial; en México con carreras como Ingenieria en Sistemas, Licenciatura en
Informatica, Cibernética, Tecnologia Educativa y Programacion (esta ultima como
carrera técnica) y en general en la mayoria de carreras como materia
complementaria.

Una de las primeras empresas que considerd el uso de las computadoras en la
educacién fue la marca Apple. Con su introduccion en el mercado se fue dando
aungue a un ritmo lento la incorporacion de medios tecnologicos en la educacion
para producir nuevos logros de ensefanza-aprendizaje (Hernandez, 1998).

En México, la primera computadora que se instala con fines educativos es en la
Universidad Autdnoma de México en el ano de 1958. Afios mas tarde en 1970, e!
Instituto Tecnoldgico de Monterrey y el Instituto Politécnico Nacional instalan un
centro de computo. Pero no es sino hasta 1973 cuando por primera vez diversos
interesados en el tema de las computadoras en la educacién, organizan una
conferencia para tratar el tema de la ensefianza con apoyo de las computadoras.
A partir de estos afios es cada vez mas frecuente que se realicen conferencias y
se publiquen distintos articulos que abordan este tema (Hernandez, 1938).
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En los 90°s, el enfoque de la computacion es hacia la “Literacia Computacional”
que significa aprender el manejo de todas las aplicaciones computacionales.

Actualmente, con la aparicién de las microcomputadoras la tendencia del uso de
esta herramienta exclusiva de los colegios e instituciones educativas, cambia, ya
que la computadora personal es facil de conseguir teniendo la mayoria de
personas su propia computadora en el hogar pudiendo manejarla en forma
independiente y produciendo un gran cambio en la ensefianza. Ademas en las
escuelas no soélo se ensefia computacion, sino que se utilizan también a las
computadoras para reforzar los conocimientos vistos en otras clases, ya que se
disponen de programas para que el estudiante practique diversas materias como
geografia, ortografia, matematicas, entre otras. En donde la computadora pasa a
ser un tutor con paciencia ilimitada que sefialara errores y repetira ejercicios una y
otra vez (sin molestarse), permitiendo que los estudiantes puedan avanzar a su
propio ritmo y velocidad, haciendo del conocimiento un verdadero aprendizaje
significativo, ya que permite al estudiante efectuar entre otras cosas simulaciones
de ambiente que cuando menos tiene el mismo valor educativo que el experimento
real.

Es importante resaltar que a partir de este momento, la computadora pasa a ser
una herramienta de trabajo que facilita el aprendizaje a través de una diversidad
de programas que presentan imagenes, textos, sonidos y animaciones que atraen
la atencion de los nifios que trabajan con ella permitiéndoles aprender de una
forma entretenida.

3.2. Influencia Cultural de la Computadora

El introducir una determinada tecnologia como el caso de la computadora en una
sociedad produce influencias culturales en sus costumbres, modos y ritmos de
trabajo, como en las oficinas por ejemplo, en donde en lugar de almacenar
informacion en papeles y estos en archiveros, se almacena en disquets o en la
memoria de alguna computadora, con lo cual se reduce el espacio y se facilita el
trabajo, permitiendo asi un mejor desempefio en otras areas. O el caso del
Internet que facilita la comunicacion a distancia permitiendo realizar diversas
transacciones entre empresas soélo en cuestiones de segundo. Estos cambios en
la tecnologia han provocado beneficios al hombre, pero solo pocas personas los
han notado, debido al mal manejo que se ha hecho de la informacion sobre el uso
de la tecnologia; pues se ha considerado a ésta un conjunto de maquinas que
deshumanizan al hombre, o que lo sustituyen totalmente, cuando en realidad las
diversas maquinas que forman parte de la tecnologia han sido inventadas para
que sean utiles a éste, teniendo como objetivo el crear mejores ambientes de
trabajo y aumentar la productividad. De igual forma, si analizamos realmente la
funcion que realiza la tecnologia educativa podriamos cambiar las falsas y
erroneas ideas que se tiene de ésta, ya que su funcién consiste en abordar el
proceso de Ensefanza-Aprendizaje en forma sistematica y organizada a través de
diversos medios que tienen como objeto el motivar y lograr que los alumnos
aprendan mas y de mejor manera mediante el uso de distintos materiales (medios)
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que van desde un acetato hasta el uso de la T.V. o en un caso mas especifico el
uso de la computadora como apoyo a la ensefianza.

Precisamente para cambiar estas ideas erréneas se ha dado una enorme difusion
a los beneficios que el uso de la computadora tiene en el aprendizaje de los nifios,
asi como la importancia de que estos pequefios tengan contacto con esta
herramienta desde una corta edad. De hecho Baptista, (1997) directora de
FUTUREKIDS Meéxico (empresa dedicada a la ensenanza de la computacion)
menciona en un articulo un fragmento de la declaracién sobre los derechos de los
niflos por parte de la UNESCO, en ia que se consider6 a “la computaciéon cuestion
vital en la educacion”. Considerando que en ésta declaracion se subraya la
importancia de que los nifios tengan acceso a la educacion y a la tecnologia,
mediante la orientacion al desarroilo de sus capacidades y personalidad a fin de
prepararlos para su vida futura.

Desafortunadamente es comin ver como cualquier innovacién tecnolégica en el
sistema escolar es vista de una manera equivocada De ahi que exista una
diversidad de mitos sobre el uso de esta herramienta; pero la verdad es que estas
ideas erroneas solo dejaran de existir cuando la gente entienda que la introduccién
de la tecnologia computacional en la escuela y su incorporacién como apoyo a sus
labores puede llegar a ser un grave peligro en el sistema educativo sélo si se
considera como parte indispensable y se descuidan otros aspectos, por lo que
sera necesario utilizar una metodologia en la cual se tenga como principal
propdsito socializar al alumno convirtiéndolo en un agente activo y reflexivo, con el
fin de no formar una sociedad de sujetos individualistas e indiferentes ante los
sucesos que surjan en su entorno, asi como para evitar que la computadora sea
vista como simple entretenimiento y requisito en la escuela.

De tal forma se puede decir que estamos frente a un cambio social profundo, con
cambios en la vida diaria, es por esto, que se deben aprovechar todas las
oportunidades para preparar a los futuros ciudadanos a utilizar con conocimientos
de causa una de las tecnologfas que constituyen uno de los elementos basicos de
transformaciéon, que ha influenciado a varios sectores que conforman nuestra
sociedad, contribuyendo en alguna medida a su desarrollo desde el momento que
permite que el hombre la emplee para su beneficio. Se ha visto que entre los
beneficios de la computadora se encuentra el que permite que el hombre
desarrolle mejor su trabajo, por eso la computadora no debe producir desempleo
sino contribuir a facilitar el trabajo que realiza la persona y producir nuevas fuentes
de empleo al incorporarse a diversos lugares con fines multiples, ya que facilita el
trabajo y ademds contribuye al logro de objetivos educativos.
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3.3. Mitos sobre las Computadoras en la Educacién

E! area de la tecnologia educativa esta llena de poiémicas y mitos que aparecen
cada cierto tiempo sobre la correcta introduccién de un recurso nuevo en el &mbito
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Antes de la computadora personal, fue la
calculadora, el proyector de diapositivas y el retroproyector, y todo esto debido al,
mal manejo que se ha hecho sobre la introduccién de estos medlos en |a'
educacion.

La computadora representa una tecnologia que cambia con rapidez,' cambios para
los cuales generalmente no estamos preparados representando. una ' gran
amenaza para todos aquellos que no tienen contacto con estas méqi.linas; que no
saben usarlas o que tienen temor de utilizarlas, provocando en todos estos-
individuos una diversidad de dudas, temores y malos entendidos ‘sobre la
computacion en la educacion. . T .

En este apartado se menciona una diversidad de mitos que han surgido en torno a
este tema, en donde trato de explicar algunas de las dudas mas comunes que la
gente experimenta, con la finalidad de que las personas tengan un panorama
diferente al que les causa miedo y temor, haciendo una invitacidn para que
analicen y valoren un punto de vista diferente al que cominmente estan
acostumbrados a oir.

Se entiende por mitos a aquellas creencias populares cuyo origen es indefinido,
pero que de alguna manera estan en la cultura e influyen en el comportamiento
social. Enfocados en el uso de las computadoras podemos encontrar mitos que
llevan a comportamientos que van desde la aceptacion total e incondicional, otros
de rechazo, a veces de temor o a veces de idolatria basandose en el uso de esta
herramienta. Lo cierto es que aunque algunos de estos mitos son triviales u
obvios, condicionan el comportamiento de numerosos grupos de la poblacién que
estan cargados de un contexto que deforma el pensar sobre la educacion y las
computadoras.

A continuacion se presenta una serie de “mitos” o creencias populares sobre los
efectos, posibilidades o dificultades de la computacion en la educacion, los cuales
seran explicados, analizados y puestos en el contexto adecuado.

PRIMER MITO: Inteligencia y Computacién

Es una creencia comun pensar que los hijos de uno seran mas inteligentes (no
mas preparados) si se les ensefia desde pequeiios computacion, si trabajan desde
niflos con computadoras, reforzada esta idea, por una diversidad de programas de
television que nos muestran verdaderos genios del teclado, controlando
computadoras gigantes, interceptando comunicaciones, o entrando en las bases
de datos de la defensa de los Estados Unidos, etc. Todas estas maravillas se
piensan que podran hacer los nifios con sdlo asistir a la escuela de computacion y
aprender el lenguaje Basic. La realidad es otra, si bien existen nifios sobredotados
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o talentosos (como en cualquier campo de las cienclas o artes) que hacen
verdaderas maravillas con la computadora, “tal y como se ve en la television”, lo
cierto es que genio es sinbnimo de excepcion. Sin embargo, lo que sucede
frecuentemente es que se vea a ninos o nifias que con gran empefio y trabajando
mas que sus compaiieros, logran hacer actividades en la computadora que a
muchas otras personas se les dificultaria. En cualquier caso, hasta el momento, no
hay evidencia cientifica de que se genere o desarrolle una nueva inteligencia
empleando computadoras y ya se han hecho estudios al respecto en los Estados
Unidos.

Pero lo que si podemos decir es que el usar computadoras no convierte a los
nifos en seres mas inteligentes, pero si los hace mas desplertos ya que ejercita
diversos procesos cognitivos. El manejo simbdlico, la manipulacién de conceptos
abstractos, el entendimiento de la secuencia de procesos y la prevision de
contingencias, son soélo algunas de las propiedades que de manera natural se
adquieren o practican con el empleo de las computadoras. Ademas se ha
comprobado que los nifios que han sido expuestos a las computadoras
experimentan algunos cambios de actitud y mentalidad que son:

G Participativa: Esta actitud es el resultado de interactuar con la computadora y
no esperar que las cosas se hagan solas. El nifio aprende que todo tiene su
porqué, que un programa existe porque alguien lo cred, lo disefio y que
funciona porque el propio nifio lo mandé a ejecutar. El nifio goza la posibilidad
de interactuar, de descubrir, de modificar, de tener el contro! de algo, lo cual
aunque representa esfuerzo es preferible a la actitud pasiva de espectador que
los pequerios experimentan por ejemplo con ia television.

& Analitica: Esta mentalidad es el resultado de tratar de entender como funciona
cualquier proceso fomentando en los nifios la curiosidad y el andlisis de todo lo
que le rodea.

Por tanto un nifio que trabaja con computadoras suele ser mas participativo,
creativo, analitico y constructivo lo que muestra ventajas interesantes e
importantes que diferencian a un nifo respecto de sus compafieros, pero eso no lo
hace un genio. De ahi que no se necesite ser un genio para trabajar con las
computadoras, pero si se requiere ser alguien de mente abierta, sin temores,
capaz de aprender y asimilar rapidamente, para que sepa apreciar y valorar los
beneficios que esta herramienta nos brinda para alcanzar los objetivos que
pretendemos alcanzar.

MITO DOS: Matemaéticas y Computacion
La computacion para muchas personas heredé de las matematicas la Metafobia (o

fobia a las matematicas), a esto le podriamos llamar Compufobia. Este mito
proviene del hecho de identificar a las matematicas con la computacion.
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La computacion no reniega que su origen tiene fundamentos matematicos
explicitos como la teorfa de conjuntos, la algebra, la teoria de autdomatas y de
lenguajes y ila complejidad de algoritmos. Pero esto no significa que sea necesario
ser un experto en matematicas para poder utilizar una computadora y mucho
menos significa que esta herramienta solo nos va a servir para trabajar con
nameros.

Aunque e! origen historico de la computadora sefiala que las primeras aplicaciones
importantes como censos y calculos cientificos eran fundamentalmente
matematicos, en épocas mas recientes la computaciéon conocio un sinnimero de
aplicaciones exitosas de tipo no numeérico. Muchos de estos ejemplos de
programas se pueden ver en las llamadas PC o computadoras personales donde
encontramos software de graficos, dibujo, base de datos, hoja de calculo,
procesador de textos, sintetizadores de musica y sonido, hasta programas de
ayuda o asistencia a la Educacion. Por tanto, es importante senalar que para
manejar una computadora no se necesita saber matematicas, de igual manera que
para manejar un automévil no se necesita saber mecanica, lo cual nos indica que
esta idea es errénea y solo forma parte de una diversidad de mitos que giran en
torno al uso de esta tecnologia.

MITO TRES: Las computadoras hablan en inglés

Es comuUn pensar-que para utilizar la computadora se necesita hablar inglés, pues
la mayoria de los manuales vienen en este idioma; pero esto sélo es una mala
informacion, lo que pasa es que los lenguajes de computo vienen en inglés por
razones de origen histérico, pero para trabajar con esta herramienta solo serd
necesario aprender los tecnicismos como: bytes, inputs, drives, display, etc.

La verdad es que para trabajar con computadoras no se necesita saber inglés a
menos que se quiera ser un técnico especialista. Pero en cualquier caso se tendra
que aprender parte de la terminologia técnica y si ésta es en inglés, asi se tendra
que aprender. Sin embargo, la tendencia a futuro es hacer que los paquetes y
lenguajes sean amigables, es decir que se traten de adaptar al usuario facilitando
su comprension, y esto lo podemos ver ahora al contar con un mercado de
software en espariol.

MITO CUATRO: Computacion ¢La profesion del futuro?

Existe, sin duda alguna la preocupacién por parte de los jévenes y adolescentes
estudiantes, sobre el empleo futuro que podra tener éxito. En un mundo en el que
los estudios tienden a alargarse y la competencia exige cada vez diplomas mas
altos, los estudiantes buscan las férmulas magicas de estudios que les permitan
obtener un empleo seguro y de preferencia con prestigio; situacidon que ha sido el
resultado de una desvalorizacién social de la educacion, de una sensacion de
inutilidad, del desempleo, entre otros aspectos. Sin embargo, es clarc que el
problema de la falta de empleos no es un problema de la computacion, ni la
computacién lo va a remediar. En el pasado ha existido un debate o controversia a
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nivel mundial muy importante sobre la influencia de la tecnologia informatica en el
empleo, ya que de alguna manera se le asocia a la consabida automatizacion
(entendiéndose ésta como la continuidad de la antigua revolucién industrial que
busca la eficiencia y la produccion en masa; por lo que los empleos manuales y
poco calificados tienden a desaparecer). Pero en realidad el fendmeno es bastante
mas complicado y va mas alla del optimismo de algunos que piensan que los
empleos que va a crear la nueva tecnologia serdn mas numerosos y mas
calificados que los empleos que sustituye.

Actualmente vivimos en una sociedad en donde desafortunadamente los nuevos
empleos son mas descalificados y poco motivantes para las personas que lo viven
(al igual que lo que se vivid después de la revolucion industrial), en donde
podemos mencionar por ejemplo el de las cajeras de los autoservicios quienes
solo tienen que pasar ahora los articulos frente a una ventana del rastreador (o
scanner) y ya no tienen que pulsar los precios y aprenderse las claves, haciendo
del empleado una maquina que no puede ni debe crear nada nuevo que le
produzca satisfaccion. Este ejemplo nos da respuesta a la pregunta protagonista
de este mito, que nos indica que los empleos no seran de computacién y por tanto
no tendremos como Unica alternativa el estudio de esta carrera, sino que seran
computarizados, es decir que usen como herramienta la computadora. De ahi que
la respuesta sigue siendo cldsica, ya que marca que lo importante es estudiar lo
que a uno le guste, pues si le gusta, tiene facilidad y trabaja duro, destacara.

Ademas en este punto debemos de recordar la ley de la oferta y la demanda, en
donde si todos estudiaran computacion por ser la carrera mejor pagada, llegaria
un momento en el que las vacantes de estos puestos estarian saturadas,
ocasionando por un lado una baja en el sueldo de los empleados de estas areas y
por otros el desempleo. Lo cual sin lugar a dudas no mejoraria las condiciones
econémicas de estos profesionales.

MITO CINCO: El futuro serd computarizado

Hay quienes dicen que hay que estudiar computacion, pues todo en el futuro
estara computarizado. Lo anterior mas bien parece un “slogan” publicitario de
algunas escuelas o academias de computacion.

Sin embargo, si es probable que varios procesos se computaricen y que el usar
una computadora al igual que un automaovil requerira de cierto entrenamiento, pero
no por eso se tiene que estudiar computacién.

MITO SEIS: ¢Las escuelas sin maestros?

La pregunta del titulo de este mito, pudiera parecer absurda para algunos, sin
embargo, mas de un nifio la estaria deseando. Al fin librados en las escuelas de
esos terribles monstruos, que regafian, que califican, castigan y repiten lo que hay
en los libros. Sin embargo, desafortunadamente esto no es ni se pretende que sea
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asl, y por si alguna duda queda, no hay mas que escuchar el consabido discurso
de la educacion humanizada: “la educacién necesita del calor y la comprension
humana que las maquinas no pueden y no son capaces de dar, porque las
computadoras no tienen sentimientos”. Pero que tan cierto es esto, en primer lugar
quien nos asegura que los maestros realmente dan el carifio y la comprension que
los nifos necesitan, yo lo vivi como nifia y lo observe trabajando en varios
colegios, y podria decir que esto no es asi, y segundo es facil decir que las
computadoras no pueden trabajar con los sentimientos, como se decia que no
podian trabajar con el conocimiento, pero habra que demostrarlo. Después de
todo, si alguien demuestra como representar los sentimientos, ¢porqué no se
podria entonces procesarlos?, a lo mejor no seria de la forma a la que
cominmente estamos acostumbrados, ¢pero las analogias representadas en
software a través de pequefios cuentos por poner un ejemplo, podrian ser una
opcion, donde los nifios ven representaciones de sentimientos como el amor, el
odio, y la comprensién?. Lo cierto es que muchos maestros, no se tragan
facilmente el engafio de que son indispensables. Han visto como muchas
ocupaciones han desaparecido o han sido reemplazadas de manera efectiva con
el uso de computadoras, y ya nadie piensa que es indispensable.

Para tranquilidad de muchos, la verdad es que no se pretende desaparecer a los
maestros, no se a querido ni siquiera insinuar la posibilidad de reemplazo de los
maestros por las computadoras, no sea que se vayan a herir sentimientos, o
susceptibilidades, de cualquier forma los que van a introducir las computadoras en
las escuelas son los. maestros,-hay que quedar bien con ellos (en el fondo yo creo
que este es el pensamiento de muchas compafiias de software).

Sin embargo, si los maestros tienen memoria histérica saben que cuando surgié el
libro impreso éste fue adoptado en lugar del aprendizaje oral con el que elios se
conducian en sus clases, y que después este libro fue sustituido por la television y
los medios audiovisuales para mejorar la calidad de la educacién y que ahora lo
mismo se pretende con la tecnologia educativa, ya que es una nuevo medio de
transmision que maneja todos los medios anteriores: maneja voz, maneja texto,
maneja imagenes, maneja codigos, maneja simbolos, maneja conocimientos y
sistemas logico deductivos, los transmite en diversas formas y presentaciones y a
enormes distancias y casi instantaneamente, con la misma finalidad. Y es el
profesor el encargado de promover y poner en practica los beneficios que esta
herramienta proporciona, siendo éste el desafio que experimenta la educacién,
mas no si los maestros van a perder 0 no su trabajo; por lo que los maestros
deberan manejar adecuadamente a la computadora para estar ellos siempre por
encima de ella.

Para que esto se lleve a cabo, serd necesario motivar e instruir al maestro,
dejandolo participar en el proceso de disefio y adecuacion del material
computarizado, entonces no desaparecerd el maestro, aunque si tendrd que
cambiar su rol.
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MITO SIETE: Obsolescencia y Aprendizaje Computacional

La obsolescencia del conocimiento técnico, ante el avance y cambio tecnoldgico
de la computacion es algo muy notorio, ya que se ha comprobado que la mayoria
de las curriculas de los estudios sobre computacién ofrecen temas que ya no son
de actualidad: lenguajes de programacion obsoletos, teoria de autématas, captura
de datos, computacion analogica etc. No se quiere decir con esto que estos cursos
no tienen valor, pero habria que darle preferencia a otros conocimientos mas
importantes y con futuro.

Un problema general de la educacion técnica es el que muchas veces no se logra
un equilibrio entre el aprendizaje tedrico y practico que se le da a los alumnos,
quejandose estos ultimos de que se aburren de so6lo escribir y leer y no poner
nada en practica o por el contrario se quejan de hacer y hacer y no tener una base
tedrica con que justificar lo aprendido, teniendo el riesgo en este ultimo caso de la
obsolescencia mas pronto de lo que se cree, ya que al cambiar el tipo de
problemas o aparecer una nueva técnica, si no se tiene un sdlido conocimiento
tedrico, el aprendizaje de la técnica o de la situacion no es directamente
comparable con el problema actual. De ahl que surja este mito, el cual se evitaria
dandole solucién a este dilema y esta solucidén consiste en dar algo de teoria, lo
suficiente para dar una formacion, y dar algo de practica viendo soluciones y
estudic de casos que permitan que el estudiante tenga una formacion mas
completa. Sibien es cierto, nunca podremos estar al dia en cuanto a la tecnologia,
ya que ésta cambia rapidamente debido a que esta impregnada de valores
econdmicos y ademas debido a que el sistema educativo no reacciona ante estos
cambios con la misma rapidez y por lo tanto no puede proporcionar a los alumnos
informacién del momento. Esto se debe a varias razones:

O Muchos de estos cambios tecnolégicos no se originan en los laboratorios
universitarios sino en el secreto de los laboratorios industriales. Tardan mucho
en salir a la luz publica y mucho mas en aparecer en libros de texto. Se calcula
que el retraso entre un cambio tecnolégico aceptado y su aparicion en libros de
texto es minimamente de tres afos, por los problemas que significa el redactar
tales obras y los mismos procesos editoriales.

Q Frecuentemente un cambio de esta naturaleza significa un cambio curricular o
un cambio en el contenido de una asignatura, lo que implica aprobaciones,
reuniones y pasar por toda la burocracia universitaria o educativa, haciendo
este proceso lento.

0O Y finalmente no existe una buena comunicacion entre investigadores y
maestros y menos aun entre productores de tecnologia y los usuarios como
para ir previendo las necesidades futuras de formacion. Lo cual hace que el
sistema educativo esté siempre a la zaga, respondiendo con el retraso al
cambio tecnologico.
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Sin embargo, si se tiene las bases del conocimiento (tedrico y practico) bien
cimentadas, serad para nosotros mas facil adecuar el nuevo conocimiento con el
que ya contabamos, pues ya se habra visto y trabajado con -muchos sistemas,
equipos y lenguajes que nos daran una vision general de lo que se esta haciendo
y porqué, asi como hacia a donde vamos. Ademas de que si se fomenta la
conciencia que los estudiantes de eslas carreras tienen de actualizarse, los
alumnos aprenderan a leer regularmente revistas, libros, y manuales técnicos,
asistir a simposios y congresos técnicos y a buscar informacion que les permita
estar al dia. De ahi que la obsolescencia es un importante incentivo a la jovialidad
intelectual, a renovarse a no quedarse y conformarse.

MITO OCHO: La Computacién ¢ Una moda?

Respecto al mito de que las computadoras son una moda en la educacion, no es
totalmente cierto, como tampoco lo es totalmente falso.

Para algunas escuelas efectivamente es una moda, es una manera mas de atraer
estudiantes a sus filas. Vemos entonces como en la propaganda de la escuela
aparece en primer lugar el laboratorio de computo. Cuando uno pregunta sobre las
instalaciones de la escuela a donde lo llevan es al laboratorio de computo.
Algunas escuelas tendran que admitirlo adquieren computadoras empujadas por la
sociedad de padres de familia o por el vendedor poco escrupuloso que les sefialo
que las ofras escuelas de la comunidad ya tenian su laboratorio y ellos eran los
unicos que no. Asi se da la moda por imitacion, sin plena conciencia de por qué se
hace y para que se adquieren las computadoras.

Efectivamente, siempre que hay intereses comerciales y las necesidades tienden
a satisfacerse, existiran modas. Desafortunadamente las computadoras también
pasaron a ser parte de la moda lo que conlleva al prestigio de las escuelas y a que
se vendan los aparatos y programas. Ademas el seguir a la moda da la
tranquilidad siempre de adquirir lo que la mayoria tiene y esto trae ventajas como
son:

1.~ Asegurar que existen programas en abundancia.
2.- Pensar que si yo tengo la misma marca de computadoras que los demas

colegios eso me indica que es la mejor marca y que nunca faltaran las refacmones .
de estos equipos, pues ya es una plaza de distribucion grande. S

3.- Si los otros al seleccionar esta marca de equnpo no han tenido problemas, yo
tampoco los voy tener. o :

Todo esto con la finalidad de guardar-el prestlglo evitando: criticas .de proplos y;,:v'
extrafios por no estar en lo Gitimo de Ia educacién.

Sin embargo, no todas Ias escuelas que dan el serviclo de’ computacién lo hacen
por estar a la moda, muchas en realidad piensan que las computadoras van a
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revolucionar la educacién, adquiriéndolas en un esfuerzo legitimo por querer dar
los medios de superacion a los maestros, ofrecerles una educacién mas completa
a sus alumnos y en general por aumentar y elevar el nivel y calidad de la
educacion.

3.4. La necesidad de una Nueva Educacion

Una vez aclarados los mitos e ideas erréneas sobre el uso de la computadora, es
necesario crear una conciencia sobre una nueva educacion que tenga como
objetivo el uso de esta herramienta, pues como hemos visto su papel esta
enfocado al beneficio del ser humano. :

Desde que se empezo a introducir computadoras a las escuelas, se hizo teniendo
como objetivo la instruccion (ensefiar a los alumnos a usarlas) en vez de
emplearlas como una parte importante del proceso de aprendizaje. El no permitir
que estas computadoras sirvan como detonante para el disefio de nuevos
ambientes de aprendizaje es un desperdicio de la tecnologia potente, que da
resultados de rendimiento muy por debajo de lo que podrian ser (Aste, 1998).

Desafortunadamente, en la actualidad los programas para ensefiar computacion
estdan enfocados Unicamente a aprender a usar la computadora (prenderla,
apagarla) adoptando el modelo tradiciona! de TRANSMISION de conocimientos; y
a pesar de que la mayoria de laboratorios de computo cuenta con herramientas
cuya dindmica podria asociarse con la CONSTRUCCION del conocimiento y la
EXPLORACION basada en la experimentacion, el énfasis esta en “aprender antes
de hacer” en vez de “aprender al hacer”.

Sin embargo, ante este modelo obsoleto y tradicional que ve a la computadora
como un aparato mas que hay que aprender a usar como la T.V., la radio o el
refrigerador, seria importante reflexionar, que si la habilidad y conocimiento en
computacion se interpreta como el conocimiento técnico de las computadoras, no
hay nada que los nifios puedan aprender ahora que valga la pena guardar, pues
para cuando crezcan, las habilidades de computacidon que van a requerir en sus
trabajos van a haber evolucionado en algo totalmente diferente.

A futuro se piensa que asi como saber leer y escribir ha sido fundamental en el ser
humano para desarrollarse e interactuar en una sociedad, también el saber
manejar una computadora se convertird en parte importante para el sujeto en la
vida diaria, por lo que sera necesario transformar la actual educacién en una
alfabetizacion computacional (la cual se entiende como todos aquellos
conocimientos relacionados con el uso de la tecnologia computacional que
comprende desde aspectos vinculados a la comprensién del funcionamiento de la
propia maquina hasta la utilizacion de la informatica en actividades cotidianas,
haciendo que las personas utilicen las computadoras en lo que sea que se esté
haciendo).
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Para lograr lo anterior, serd necesario cambiar las ideas que se han manejado
sobre el uso de las computadoras, ideas que emplean en las escuelas que
piensan que la alfabetizacion computacional consta y basta con tener un
laboratorio de computo con una estructura fisica (salon de clases) y una estructura
pedagoégica (ensefiar computacion) con un modelo que permite que su ensefianza
sea muy ordenada y sistematica, a través de una serie de habilidades extraidas de
textos de computacion y guias de usuarios como planes de estudios, que los
alumnos deben de aprender para aprobar la materia; misma que es ensefiada por
una persona especializada en computacion con poca o0 nula preparacion en
docencia como profesor. Lo cual ademas ayuda a fomentar la inmunidad de los
profesores de las demas materias que no han querido usar la tecnologia ya sea
por miedo, falta de tiempo o por tecnophobia (fobia a la tecnologia), en donde la
computacion no se vincula al aprendizaje de las demas materias y los alumnos
aprenden a utilizar las computadoras en sus clases de computo y estudian los
demas cursos en sus clases normales, no encontrando una verdadera unién del
conocimiento en los programas educativos.

Este pésimo modelo de aprendizaje que se aplica en la actualidad, retoma la
forma de proveer informacion que ha existido desde la edad media, en donde la
informacion es dosificada, controlada y presentada como verdadera y simplemente
no debe ser cuestionada.

Sin embargo, este modelo sélo deja incompleto el conocimiento que adquieren los
alumnos sobre la computacion, pues solo logran conocer el funcionamiento de
esta herramienta sin permitirles saber como utilizarla para resolver y solucionar
sus necesidades, no logrando adquirir un aprendizaje significativo que puedan
aplicar en sus actividades diarias. ’

Por tal motivo, se pretende crear una nueva educacién computacional que con un
nuevo modelo tome en cuenta los medios electrénicos como la computadora para
lograr una busqueda activa de la informacion, de la verdad (usando por ejemplo el
Internet) en donde el conocimiento va a pasar de estar controlado por el profesor a
estar controlado por el alumno.

Actualmente se esta viendo este estudio independiente por parte del alumno, ya
que su aprendizaje no se ve limitado a lo que el profesor diga o mande, ni
tampoco esta sometido a lo que la escuela quiera que él aprenda, pues ahora el
conocimiento no se limita Gnicamente al salon de clases, sino que el estudiante
tiene acceso a cualquier tipo de informacién desde su propio hogar con soélo contar
con una computadora conectada a la red. Este nuevo modelo esta basado en el
estudio independiente, que involucra al estudiante en la toma de decisiones sobre
el espacio y el tiempo del aprendizaje, la identificacién de sus propias necesidades
y la auto-instruccién, donde el rol del alumno cambia siendo éste el responsable
de fijar las metas que persigue asi como de seleccionar los programa, los medios
y la estrategia de aprendizaje apropiada para lograr sus objetivos.
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Se requiere por parte del estudiante, hoy dia, que maneje los nuevos medios que
abren otras posibilidades de comunicacion y que permiten la socializaciéon del
conocimiento como son las computadoras, el uso del Internet como recurso de
aprendizaje, el uso de multimedia que integra diferentes lenguajes en un CD-ROM
permitiendo al estudiante desplegar su propia capacidad para crear
presentaciones de sus ideas y de su proyecto de investigacion, y las
teleconferencias que permiten conocer diferentes ideologias y perspectivas,
aclarar dudas y generar discusiones sobre diferentes puntos de Vvista
enriqueciendo el conocimiento (Baptista, 1997).

Por tanto, se espera de un estudiante de esta modalidad que pueda tomar sus
propias decisiones, organizar y decidir su ritmo de avance, conocer algunas
técnicas y procedimientos para estudiar mejor, que se relacione con otros que
tengan intereses comunes y que sea capaz de desarrollar un proceso de
autoevaluacion.

Ahora, también el asesor o docente debe tener un rol que complemente esto y lo
apoye, que no lo obstaculice, debe quedar claro que su funciéon es orientar y
promover la interaccion darle orientacion al estudiante para organizarse con otros
comparfieros y como trabajar de manera conjunta, también el docente puede
desarrollar y apoyar mejores ambientes de aprendizaje a través de la planeacion
de los contenidos generando propuestas tecnolégicas, estar atento y preparado
para asesorar cuando se requiere su apoyo, que le proponga al estudiante
instrumentos de evaluacion con propdsitos de acreditacion, pues también hace el
ejercicio de la docencia, de la produccién de los materiales de estudio, la
elaboracion de instrumentos para la evaluacion formativa, en fin debe ser un
facilitador de los procesos de aprendizaje, que apoye y vaya contribuyendo a esta
formacion del estudiante que se apropia y se responsabiliza de su propio proceso
de aprendizaje (Avila, 1998).

Bajo este marco, los especialistas en pedagogia han empezado a reconocer que
las computadoras se estan convirtiendo en un instrumento que facilita el
aprendizaje, en razén de que parece mas adaptada a la educacion que las
tecnologias anteriores (libros, radio, T.V.), resultando igual o incluso mas facil su
empleo y presentando ademas capacidades de comunicacién. De ahi que se
sugiera que esta herramienta entre lo mas pronto posible a los salones de clases,
pues sus beneficios son sorprendentes, pero eso si, que entre como una
herramienta que va a facilitar el aprendizaje no solo de la tecnologia
computacional, sino de todas las materias a cursar.

Por tanto cuando esto suceda veremos que los alumnos ya no estan gastando su
tiempo en “entrenarse” en el uso de la computadora, (pues a lo largo de éste
apartado se describe como su importancia no radica Unicamente en conocer el
funcionamiento de ésta herramienta) sino que estdn escribiendo historias con
procesador de texto, ilustrando diagramas de ciencias con utilerias de dibujo,
creando reportes interactivos con multimedia y graficando datos que se han
obtenido usando hojas de calculo. Tendremos que el uso de la computadora sera
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s6lo un objetivo secundario, volviéndose el objetivo principal el aprender ideas
sobre matematicas, ciencias, lenguaje o alguna otra materia. Pretendiéndose
reorganizar el ambiente de la escuela de manera que el aprendizaje y la
tecnologia educativa encuentren una expresion de simbiosis para obtener un
beneficio mutuo. Y esto se lograra con la creacion de una nueva educacion donde
se ensefie menos y donde se aprenda mas, en donde las maquinas se convierten
en una herramienta para aprender y en donde el individuo mediante la
investigacion y la creatividad encuentre nuevas rutas para buscar el conocimiento.

En resumen, este capitulo pretende dar una visién general de como se dio la
introduccion de las computadoras en la sociedad y sobre todo en el area de la
educacion donde su influencia es tan poderosa que cambio por completo el rol del
alumno y del profesor, asi como los métodos y técnicas de ensefianza.

Se describen una diversidad de mitos que rodearon la introduccién de la
computadora y como estos con el paso del tiempo han perdido fuerzas logrando
eliminar una diversidad de ideas absurdas y mal estructuradas sobre el uso de
esta herramienta.

Finalmente, se destaca también la importa\ncia‘de crear una nueva educacion que

tome en cuenta esta herramlenta pues los beneficios "de su uso son

sorprendentes.
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CAPITULO 4

LA COMPUTADORA EN LA ESCUELA
4.1. La Computadora en la Educacion Escolar

Hace algunos arfios, las computadoras eran maquinas muy costosas y enormes
que requerian estar en cuartos muy grandes con instalaciones especiales de aire
acondicionado. Por ello las empresas que tenian la suerte y el dinero para tenerlas
tenian una sola computadora. Esto hacia necesario que las personas que las
querian usar tuvieran que ir a ellas e hicieran largas filas para utilizarlas. Con el
tiempo y los avances tecnolégicos, las computadoras fueron haciéndose cada vez
mas pequefias, mas potentes y econdmicas. Poco a poco se fueron adaptando al
ambiente normal de oficina y requiriendo menos instalaciones especiales.

La forma como las computadoras se han usado en los lugares de trabajo ha ido
cambiando, primero las personas iban a la maquina a hacer lo mas urgente, lo que
era imposible hacer sin ella. Pero luego los monitores fueron llegando a los
escritorios de los “especialistas” y con ello el acceso se hacia mas facil, se evitaba
el frio intenso y habia menos filas en espera.

Ahora las computadoras estan en los escritorios de todos los empleados de las
empresas, las maquinas cuentan con redes que permiten que cada persona se
conecte al mismo servidor, tenga toda la informacion desde su lugar y que lo
ayude en todas las actividades que realiza; ya no se requiere ser “especialista”
para usarla y sacarle provecho (Aste, 1999a).

La escuela se basé en el modelo de la empresa cuando comenzé a introducir la
tecnologia. El recurso era caro, se requeria aprovecharlo al maximo y s6lo los
especialistas podian con ella (los profesores de computacion).

Con el tiempo se comenzaron a usar computadoras en algunas escuelas, mas que
nada para ayudar en el area administrativa y los pocos profesores que tenian una
computadora la tenian en su casa.

Posteriormente, los fabricantes de software desarrollan programas de practica:
pregunta-respuesta (CAl — Computer Asisted Instructiéon: Instruccién Ayudada por
la Computadora) y juegos educativos, atrayendo la atencion de instituciones
educativas que desean consumir esta nueva tecnologia.

Para finales de los afios 80's las escuelas adquieren computadoras,
principalmente las secundarias, preparatorias y universidades y las empiezan a
ubicar en laboratorios (se imita la forma de usar las computadoras en las
empresas que cuentan con un cuarto resguardado con condiciones especiales que
obliga a los usuarios a trasladares al cuarto de computadoras para trabajar con
ellas); su uso ya no solo es con fines administrativos, sino que se emplean en el
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caso de las secundarias como taller de computacién para aprobar la materia de
educacion tecnoldgica, y en las preparatorias y universidades como materia
optativa.

Mas adelante aparecen las computadoras multimedia y se empiezan a desarrollar
nuevos programas con simulaciones, bases de datos y versiones mas modernas
de software de preguntas y respuestas (Aste, 1999b) atrayendo la atencion de los
colegios, ahora también de las primarias, para que todos los alumnos tengan
acceso al laboratorio de cémputo, y no sélo aquellos que corresponden a una
clase. Ademas se ven las computadoras como un medio que a través de sus
bases de datos pueden clasificar y ordenar informacién, por lo que los colegios
empiezan a dejar los ficheros para cambiarlos por computadoras para manejar la
informacion de sus bibliotecas, lo que da un giro al uso de la tecnologia en las
escuelas.

En México, a mediados de los afios 90°s la mayoria de las escuelas cuentan con
laboratorios de computo (ya sean propios o rentados a alguna empresa de
computacion) a los cuales los alumnos de todas las edades y niveles educativos
tienen acceso, tomando la clase de computacioén una vez a la semana durante 50
minutos. En esta época las escuelas empiezan a utilizar servidores para proveer
informacion en linea a sus alumnos y se vuelve popular el uso de Internet y de la
Word Wide Web (Aste 1999d).

Actualmente, se vuelve a dar un giro en las escuelas y en pocas de ellas se han
dejado a un lado los laboratorios de cémputos por los salones de clases, en donde
los alumnos ya no toman una clase de computacidon que tiene como objetivo
aprender a usar la computadora; sino que aprenden a utilizar ésta como un medio
para aprender otras materias, lo que lleva a la creacion y desarrollo de nuevos
programas educativos para consolidar contenidos de diversas areas del
conocimiento a través de la tecnologia, permitiendo que el educando agudice sus
sentidos y se sienta atraido hacia esta nueva forma de aprender (Hernandez,
1998).

Por tal motivoc es importante conocer cédmo y de qué forma se han utilizado las
computadoras en las escuelas, para que sirva como un marco de referencia que
nos permita evaluar su uso y beneficios, asi como obtener ideas nuevas de
aplicacion.

De tal manera podemos ver que cuando hablamos de computadoras en las
escuelas pensamos en. dos . areas basicamente: La ADMINISTRATIVA y la
EDUCATIVA. v

ADMINISTRATIVA

En el area administrativa es innegable la ayuda que brinda ya que, como cualquier
empresa una escuela necesita llevar su:




43

= Contabilidad
B Nomina

B Inventario. En una escuela tenemos varios tipos de inventario. Con todos, una
computadora facilita su control:

&l El que no se vende y se da a los maestros cuando lo requieren, pero que si
se debe de controlar como son: papeles, gises, ldpices, boletas, etc.

& El inventario fisico como son: escritorios, pizarrones, sillas, etc.

& El que se presta, como pueden ser videos, televisores, proyectores, etc.
Para este tipo de inventario una computadora puede ser de gran ayuda al
llevar el control de donde estan, planeacién de su préstamo y estadisticas
de su uso (ver que se usa mas, que se debe comprar, que profesores usan
lo disponible, cuales no, etc.).

& Inventario que si se vende como pueden ser libros y uniformes para las
escuelas que asi lo tengan.

B Facturacion y cuentas por cobrar: En este caso, las escuelas llevan un control
diferente al de cualquier empresa ya que cobran inscripciones y coleguaturas
mensuales a “clientes" fijos. Por lo demas, es similar.ya que se deben lmpnmlr,
recibos, controlar la cobranza, imprimir recordatonos de de do, etc.A

B Documentos, cartas, avisos.

N B Control de alumnos, calificaciones: Es una gran ven aja poder tener Ios datos :
de los alumnos, asistencias y sus calificaciones en:la computadora asl como
imprimir boletas, graficos que muestran promedlos y - ubicacion de cada -
alumno, etc.

& Control de profesores, materias y horarios.

Todos estos usos de la computadora en el area administrativa de la escuela
facilitan el trabajo de los que laboran en ella. Con esto se puede obtener mucha
informacion valiosa que con métodos tradicionales seria casi imposible lograrlo,
permitiendo utilizar el tiempo en forma mas efectiva en cosas mas importantes que
redituaran en una mejor escuela y, lo que debe ser nuestra meta, una mejor
ensefnanza (Aste, 1999c).

j EDUCATIVA

En el area educativa, las computadoras se encuentran ubicadas basicamente en
tres lugares:
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& En la Biblioteca
B En el Laboratorio de computo
& En el salon de clases

4.1.1. Bibliotecas

Las bibliotecas modernas, ya no son lugares donde solo se almacenan libros,
actualmente una buena biblioteca debe tener también videos, programas, CD-
Roms, discos laser, etc. Por lo cual en muchos lugares se les estd cambiando el
nombre de Bibliotecas a Centro de Medios.

Las computadoras en la biblioteca tienen dos finalidades:

Lievar el inventario y control de libros, material de préstamo y estadisticas
de su uso.

Considerar el uso de medios de informacion electronicos como son
enciclopedias, diccionarios y libros de consulta multimedia. Asi, como la
obtencién de informacién a través de las telecomunicaciones (por ejemplo
usando Internet) lo que permite accesar a diversos lugares como son
bibliotecas y museos de todo el mundo, al igual que a personas
especialistas en cualquier materia.

4.1.2. En un Laboratorio

El laboratorio es un salén en el que se han puesto suficientes computadoras para
que cada alumno tenga una (o sino 2 o 3 alumnos por maquina). Lo éptimo es
tenerlas conectadas en red. Cada salon visita el laboratorio una o mas veces por
semana. Este también puede estar abierto a ciertas horas para que los alumnos y
los profesores que asi 1o deseen puedan usar las computadoras.

Una de las principales atracciones del laboratorio es que las maquinas se estan
usando todo (o casi todo) el dia. Lo cual no sucede si estdn en los salones. De
esta forma se esta obteniendo el mayor rendimiento para el gasto realizado.

Los laboratorios constituyeron el Gnico lugar donde se tenian computadoras en las
escuelas. Esto obedecia a varios factores:

& Dado el precio elevado de computadoras, era mas rentable tenerlas en el
laboratorio ya que se aseguraba su aprovechamiento al maximo, siempre
se estaban usando.

Hacla necesario un profesor de computacion para ensefiar a los alumnos a
usar la Tecnologia dejando a los demas maestros libres de esta “carga”, en
muchos casos considerada imposible.
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& Permitia que todos los alumnos del grupo tuvieran acceso a las
computadoras a la vez, lo que implica dar las explicaciones una sola vez.

& Los alumnos de todos los grados tienen acceso a ellas.

La importancia de estos laboratorios de computo también radica en lo que se
ensena dentro de ellos; que son la utilizacion de diversas herramientas con fines
unicamente tecnologicos (prender y apagar la computadora, identificar hardware y
software, etc.) incluyendo las hojas de calculo, bases de datos, estadisticas,
procesadores de palabras y graficos. Estos laboratorios pueden estar disenados
para ser usados con todos los cursos, 0 para un curso en particular como puede
ser ciencias, matematicas o fisica. Su funcion principal es ayudar a los alumnos a
analizar datos y escribir reportes. Por ejemplo alumnos de ciencias formulan
reportes, recolectan datos y los analizan para ver si sus hipotesis son o no
correctas. Alumnos de historia introducen informacion a una base de datos para
descubrir relaciones entre los datos y luego formulan hipotesis sobre lo que causa
estas relaciones. Los reportes se escriben usando un procesador de palabras. Los
procesadores de palabras son faciles de usar y facilitan el proceso de revision ya
que la mayoria de procesadores incluyen la opcién de ortografia y muchos,
también de gramatica. Estos se pueden considerar herramientas muy Utiles para
ayudar a los alumnos a mejorar su escritura.

Otro software que con frecuencia encontramos en los laboratorios es el de
Desktop Publishing”, un procesador especializado para disenar y facilitar la
produccion de impresos en el formato de periddicos y revistas.

Sin embargo, las principales desventajas que presentan los laboratorios de
computo son las limitaciones de uso que esto trae consigo tanto para los alumnos
como para los maestros, por no utilizar a las computadoras como un todo que
facilita el aprendizaje de las demas materias.

4.1.3. En el Salén de Clase
En esta ubicacion, cada salon tiene de una a varias computadoras que tanto
alumnos como profesores utilizan. Los profesores integran las computadoras al
proceso de instruccién haciendo que los alumnos las usen como parte de sus
actividades normales. Esta forma de uso lleva muchas ventajas como son:
& La integracion de varias materias en una actividad.

& El ver y usar la computadora como una herramienta mas de la misma forma
como lo van a seguir haciendo los alumnos durante toda su vida.

& Ensefianza en cooperativa, ya que varios alumnos van a estar en la
computadora a la vez realizando algin trabajo en conjunto.

Pty e ——————={
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Usar la computadora en el momento adecuado, cuando se requiere.

Va mas de acuerdo con las nuevas teorias sobre el uso efectivo de
Tecnologia Educativa. : .

Existe una mejor integracién de la Tecnologia al plan de estudios, a las
lecciones y actividades diversas ya que los alumnos tienen acceso a ellas
durante todo el dia.

Se ven como una herramienta de trabajo, en vez de algo separado de los
demas proyectos de la escuela.

Se “fuerza” a los profesores a usarlas, aprovecharlas y hacer sus clases
mas dinamicas, ya que si todas las computadoras estuvieran en el
laboratorio algunos profesores probablemente no se acercarian al lugar.

Se les da acceso a los alumnos a la informacién global que requieren
quitando el énfasis sobre la memorizacién de informacion.

Las computadoras en el saldén de clases también pueden ser utilizadas para
la demostracion, ya que algunos programas de ensefianza y herramientas
usadas con un monitor de pantalla grande pueden ayudar al profesor a
mostrar en forma grafica conceptos que pueden resultar dificies de
entender para los alumnos. También se logra simplificar el trabajo del
profesor y ahorrar tiempo valioso de ensefianza ya que no tiene que estar
dibujando y escribiendo en el pizarrén.

También se pueden usar como un remedio 0 premio para los alumnos. Es
decir, en el primero de los casos el profesor puede poner a los alumnos que
tengan problemas con alguna materia a usar la computadora para
ayudarlos a mejorar, a través de software que ayudan a repasar diversas
areas del conocimiento como son: sumas, restas, multiplicaciones,
divisiones, etc. Y también en el Ultimo de los casos las computadoras
pueden ser usadas para premiar a un alumno, o grupo de alumnos que van
mas adelantados, dejandolos usar la computadora para que avancen o
realicen trabajos de enriquecimiento, evitando asl que este grupo se aburra,
pierda interés y deje de avanzar.

Dentro de las principales desventajas de llevar computadoras a los salones de
clase, se encuentran: )

La necesidad de mayores recursos para adquirir suficlentes computadoras
para tenerlas en los salones.

El equipo no se usa constantemente.
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&l Se vuelve necesario capacitar a los profesores y proveerlos de un
entrenamiento continuo (lo cual se traduce en desventaja solo si tomamos
en cuenta que se debe gastar dinero y ademas enfrentarnos a la dificultad
de romper la resistencia de los profesores).

Es importante hacer notar que estas ubicaciones no son excluyentes, es decir no
debemos tener computadoras sélo en el laboratorio y olvidar los otros dos usos.
Lo 6ptimo es contar con computadoras en las tres ubicaciones y usarlas en cada
lugar de la forma mas adecuada. Sin embargo, es necesario mencionar que las
computadoras en el salén pueden ser una gran ayuda para dar el cambio tan
necesario en la ensefianza. Los laboratorios abiertos son una buena idea para que
los alumnos los usen cuando los necesiten y los profesores programen llevar a
todo su saléon cuando requieran de un mayor namero de computadoras, ya que
serian un buen complemento, pero definitivamente no la “Unica y mejor forma" de
usar la computadora en la escuela {(Aste, 1999b). Actualmente, sélo los paises
mas avanzados del mundo estan cambiando de los laboratorios a los salones de
clase, y desafortunadamente México no esta contemplado dentro de éstos.

4.2, Clases de Computacion en la Escuela

En muchas escuelas (al igual que muchos padres de familia) siguen pensando que
las computadoras estan en los colegios para que los nifios aprendan
“computacion”, es decir prender y apagar una computadora, las funciones basicas
del sistema operativo, quizas algo de historia de las computadoras y claro esta
programar en algin lenguaje BASIC. Lo cierto es que si bien es importante, para
los nuevos enfoques educativos esto ya es obsoleto, pues ya con facilidad los
nifios, jovenes y adultos tiene contacto con computadoras para aprender sobre el
funcionamiento de éstas; ya sea en su casa, en la escuela o en un café Internet lo
que hace al uso de la computadora una actividad comun. Sin embargo el uso que
de ésta se haga es lo que hay que analizar. Para muchos puede ser un medio
para conocer amigos o para encontrar novio(a), para otros puede ser un aparato
mas como el game boy, el nintendo o el play station que nos sirven para jugar; y
solo para unos pocos puede ser una herramienta para aprender, y es
precisamente esa idea la que se quiere implementar en los colegios.

Las personas encargadas de la educacion en México pretenden que se fomente
en los alumnos la idea de que la computadora es una herramienta de trabajo que
facilita el aprendizaje, y no soélo un medio de distraccién; por lo que recomiendan
dejar a un lado los laboratorios de coOmputo y pasar las computadoras a los
salones de clase, pues los beneficios son mayores (lo cual se ha evaluado en
E.U.A. Pals que ha puesto ya las computadoras en el aula).

Si bien es cierto, actualmente es muy dificil por no decir imposible que el
presupuesto destinado a la educacion pueda alcanzar para poner computadoras
en todos los salones de todas las escuelas del pais. Sin embargo, lo que si
pudiera estar a nuestro alcance es que los alumnos trabajen en equipo (dos nifios
por computadora para que sea mas facil tener esta herramienta en todas las
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escuelas pues el gasto econdmico seria mas bajo y ademas fomentaria la
cooperacion en los nifios) en los faboratorios de computo aspectos relacionados
con sus demas asignaturas, apoyandose de la tecnologia para lograr este fin. Y
asi veremos nifios resolviendo los problemas de matematicas utilizando una hoja
de calculo; buscando informacién en una enciclopedia electrénica como encarta o
conectandose a foros de discusion sobre un tema de su interés por medio del
Internet,

Para que se logre este aprendizaje en el nifio a través de los laboratorios de
computo, la Dra. Pilar Baptista (1997) Directora General de FUTUREKIDS México
propone un modelo que describe como una “revolucidon en el aprendizaje” que
consta de:

B3 Tener una vision del aprendizaje que desarrolle habilidades de pensamiento
analiticas.

& El objetivo general de la computacién sera el de la “Literacia Computacional”
en donde a través del dominio de la computadora se podra utilizar ésta como
una herramienta de apoyo para tareas y proyectos.

@ El disefio curricular de las clases debe lntegrar materias y tener objetwos de
aprendizaje claramente def‘nidos S

M Las tareas y actividades deben ser multltareas actlvxdades que integran varias
disciplinas. S :

M Los estudiantes deben trabajar en equupo. colaborar en proyectos y en la
solucién de problemas.

M Se debe actualizar constantemente el plan de trabajo debido al avance de la
tecnologia, ya que no sirve de nada ensefiar a utilizar algin programa de la
computadora si este ya no se usa en la actualidad.

Este modelo creado a partir de nuevos ambientes de aprendizaje debera preparar
a los alumnos para:

“B Comunicarse utilizando una variedad de medios y formatos.
“D Accesar e intercambiar informacién en una variedad de formas.
“B Compilar, organizar, analizar y sintetizar informacion.

“D Sacar conclusiones y hacer generalizaciones basadas en la informacion
recolectada. 3 :

“B Utilizar informacion y seleccionar las herramientas apropiadas para resolver
problemas.
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“B Poder localizar informacién adicional a medida que se vaya necesitando.
‘B Convertirse en “aprendedores” autodirigidos.

“B Colaborar y cooperar realizando trabajos en equipo.

“B Interactuar con ética y de manera adecuada.

4.3. La Computadora como Apoyo Académico

Durante muchos afios se han utilizado diversos elementos en el saldn de clases
para facilitar el aprendizaje de los nifios, haciendo que éstos comprendan mejor
las lecciones vistas en clase a través de diversos medios y materiales didacticos
como son: el pizarron, el cartel, el franelografo, el rotafolio, los acetatos e incluso
se han utilizado la radio, el cine y la tv para lograr este fin. Lo cierto es que
actualmente la incorporacién de la tecnologia (computadoras) ha tenido mejores
resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues cuenta con sonido,
texto, animacion, video, graficos y una diversidad de medios que favorece el
aprendizaje de los alumnos logrando mantenerlos siempre atentos para recibir un
nuevo conocimiento. Sin embargo, la importancia del uso de las computadoras no
solo abarca este fin (presentar mejor la informacion para que los alumnos
aprendan mas y con mayor calidad) sino que tiene también otra funcidon
fundamental, y esta consiste en apoyar el desarrollo de las demas materias
proveyendo a los estudiantes de la informacion necesaria para realizar sus
trabajos escolares, ademas de ser una herramienta que fomenta por si misma el
desarrollo de diversos procesos cognitivos.

La incorporacion de la tecnologia como apoyo a las demas materias favorece a los
alumnos de todas las edades en su formacion, y precisamente para reforzar esta
causa, nos encontramos con una diversidad de software que apoya a los
estudiantes en la dificil tarea de aprender; encontramos programas para
matematicas, para ciencias naturales, ciencias sociales, geografia, idiomas, etc.,
en diversas tiendas del pais y a precios muy accesibles (sin olvidar que en el
mercado negro estan ain mas baratos) lo cual permite que cualquier persona
tenga acceso a ellos. Y si esto fuera poco encontramos apoyo y asesorias en
nuestros trabajos escolares de una forma gratuita (para aquellos que no puedan
comprar programas) y con informacion actualizada en Internet {Internet para la
tarea, 2001).

Gracias al Internet (la red mundial de computadoras que ofrece acceso a gente e
informacién) hoy todos los estudiantes pueden accesar a materiales e informaciéon
antes imposibles de consulta. (Aste, 1999d). Por ejemplo, cuando a los nifios de 6°
grado de primaria se les dejaba un trabajo sobre la India, la mayoria compraba
una “monografia’ en la papeleria de la esquina, la copiaba, recortaba y el trabajo
estaba listo. Otros completaban su investigacién con alguna enciclopedia como la
Britanica o la Saivat, si la tenian. Los alumnos que usaban mas fuentes, iban a
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alguna biblioteca o se aventuraban a la Embajada de la india a conseguir
materiales. Hoy en Internet solo basta con escribir la palabra India, para encontrar
una lista de sitios web con esta informacion, que ademas de incluir mapas e
imagenes para imprimir nos muestra un temario sobre la India que incluye su:
geografia, historia, arte, cultura, religiébn, gobierno, lenguas, climas, educacion,
investigacion y desarrollo, economia, produccion nuclear, comida, poesia, humor,
gente, organizaciones, musica y eventos importantes. Para muchos esta situacion
es criticada y cominmente se piensa jAyy qué facill, ahora los nifios ya no
trabajan. Sin embargo, es erroneo pensar asi; ya que después de la consulta,
apenas empieza el trabajo y el alumno tendrd que desempeiar muchas tareas
intelectuales: evaluar toda la informacion, organizar sus hallazgos, decidir cual es
la informacién mas relevante, organizar su tiempo para realizar el reporte y !~
presentacion al grupo. Ademas podemos afadir que el nifio adquiere habilida:. =
en el uso de una herramienta poderosa con la que investigara, se d°  ura,
expresara y actualizara toda su vida. Y es el Internet sélo uno de los m« . > que
nos brinda la computadora para aprender a aprender (Baptista, 2000).

A continuacién, expondré una lista de direcciones con informacion referente a
temas de interés que se trabajan en la educacion primaria de acuerdo a la edad y
grado escolar de los nifios que son recomendadas por maestros especialistas en
cada materia, para que los alumnos puedan realizar investigaciones y aclarar
dudas sobre matematicas, historia, geografia, ciencias naturales, educacion civica,
inglés, actividades artisticas, deportes, musica y computacion. Asi como también
se muestran direcciones de escuelas virtuales que dictan diversos cursos de
interés para los nifos.

Estas direcciones muestran las diversas asignaturas que cursan los alumnos de
primaria y estan divididos de acuerdo a los objetivos académicos estipulados por
la SEP correspondientes a cada grado escolar, y tienen como finalidad
proporcionar ayuda a padres de familia, maestros y alumnos (Internet para la
tarea, 2001). Cabe sefalar, que algunas de las direcciones que se presentan
pueden haber salido de la Red o estar en actualizacion.

_ESPANOL—

Los padres, maestros y alumnos encuentran en Internet numerosos recursos para
la animacion a la lectura, para la publicacién de trabajos de los nifos, para el
intercambio de experiencias con comunidades distantes y para la recopilacién de
informacion.

La enseiianza del Espafol en la educacion primaria favorece en los nifios el
desarrollo de las habilidades de comunicacién tanto en la lengua hablada como en
la escrita, y en Internet, ios alumnos podran encontrar una gran cantidad de
recursos para reafirmarlo.
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Enseiiar la materia de Espaiiol busca desarrollar las siguientes capacidades:

® Que los pequeiios aprendan a leer y escribir iniciando con textos sencillos,
rimas y juegos de palabras, hasta lograr que comprendan textos y realicen sus
propias composiciones.

® Que los nifios sean capaces de expresarse oralmente con claridad y sencillez.

® Que aprendan a redactar textos de duferentes tipos a fin de que el lector
entienda lo que quieren expresar.

® Que adquieran el habito de la lectura y que se desarrollen como lectores
reflexivos que entiendan, critiquen y formen su preferencia por determinados
géneros literarios.

® Que adquieran la habilidad para revisar y corregir textos propios y apliquen
adecuadamente las reglas gramaticales.

® Que aprendan a buscar informacion, valorarla, procesaria y emplearia dentro y
fuera de la escuela, como instrumento de aprendizaje auténomo.

Primer Grado

En este afio los nifios comienzan a leer y a escribir, por lo que el desarrollo de
historias secuenciales a través de historietas y comics es un recurso divertido y
atil.

B Paginas para consultar lecturas infantiles, con chistes y adivinanzas: .
http:/iwww.mundolatino.og/rinconcito

“ Cuentos de lka Bremer. Sitio con cuentos interactivos y adivinanzas’péra
los mas pequefios: http://www.ika.com/cuentos/menu.htmi

“¥ Cuentos interactivos. Para aprender a lee, a contar y sobre animales:
hitp://www.bme.es/peques

Segundo Grado

En este grado se profundiza en la comprension de rimas, poemas y trabalenguas.
Los nifios se inician en la comprension de campos semanticos (palabras
relacionadas a un mismo tema).

El Mundo de los nifios. Incluye adivinanzas con respuestas, trabalenguas,
chistes y refranes con sus explicaciones:
hitp://www .geocities.com/broadway/mezzanine/1874

T T e o S I T PPy Y
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El Rincén de Nora. Poemas y cuentos infantiles y juveniles de autores hispanos:
hitp://ca.geocities.com/el rincon_de_nora/rincon.htm

Para aprender a interpretar letreros. Crear avisos comunes en una localidad en

la que existen ciudades virtuales. incluye ia lectura de mapas. Desarrolla en los -

niflos la habilidad de ubicacion y seguimiento de instrucciones. Dlseﬁado por el
INEGI para nifios y jovenes: i .
hitp://www.ciberhabitat.com

Chicos H. Juegos, musica, informacién sobre la naturaleza Y seccion divertida de
trabalenguas:
hitp:/iwww.colihh.com.ar/chicoshh/index.htm

Tercer Grado

En este grado se busca la fluidez en el desarrollo de diadlogos, narraciones,
descripciones y comentarios sobre un tema. La lectura de diversos textos en voz
alta ayuda a desarrollar esta habilidad. Por otro lado, la habilidad en el uso de
diccionarios requiere de una disciplina y curiosidad constante. Internet también
cuenta con una gran cantidad de diccionarios que se pueden consultar en linea,
por ejemplo:

Diccionario espaiiol:
http://www3.anaya.es/diccionario/diccionar.htm

El intercambio de mensajes escritos, con un cuerpo bien definido, como fecha,
saludo, desarrollo del mensaje y despedida, es una de las actividades. que con

mayor frecuencia se realiza en tercer afio de primaria, la cual puede reallzarse a

través del correo electrénico.

Para fortalecer la comprension y seguimiento de instrucciones como armar un
objeto, jugar o realizar un experimento encontramos paginas como:
hitp.//geocities.com/Hollywood/Bungalow/8183

Cuarto Grado

En este grado se desarrolla la narracion y descripcidn de sucesos reales o
ficticios, cuidando la secuencia logica y la descripcion de ambientes y actitudes,
asi como la identificacion de los diferentes tipos de texto y de los objetivos de su
lectura. En este grado escolar se inicia la lectura de textos identificando diversas
partes como indices, introduccion y contraportada o sintesis para anticipar el
contenido del texto de un libro.

La creacion de cuentos y poemas es una actividad que pueden desarrollar
ampliamente entrando a la pagina de autores de libros:
hitp://www silviadubovoy.com/
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Teatro educativo:
http://www teatre-educatiu.cony/

Trucos de magia:
hitp:/iwww labuenamagia.com/

Escuela para aprender a hacer comics e historietas. Cuenta con _taller de
escritura, aula tedrica y aula de dibujo: :
hitp://dreacomics.com/escuela/

Proyecto de animacion de lectura:
htip:/iwww.i2d.es/cuentos/

Quinto Grado

En este nivel se desarrolla con mayor profundidad el conocimiento de diversos
géneros literarios, destacando su estructura y finalidad.

La elaboracion y uso de resumenes que apoya la elaboracién de sus propios
apuntes:
http://www.educaweb.org

L.a busqueda de informacion ocupa un papel importante en este nivel, pero no
todos los sitios son adecuados, por lo que es importante que los nifios verifiquen el
autor de la pagina o el organismo responsabile, la tltima de fecha de actualizacién
y el lenguaje utilizado.

Antologias de literatura infantil:
hitp://www.infolibro.net/default.htm

Libros clasicos:
http://iwww librodot.com

Confrontacion de apuntes realizados por alumnos, comentarios sobre libros,
concurso de cuentos y foro:
hitp:/iwww libroadicto.com/

Sexto Grado

En este grado los chicos ya son capaces de consultar diccionarios, enciclopedias,
periodicos y libros sobre temas especificos.

Correo electréonico. Consultar, entender y llenar formatos e instructivos de uso
comn, es una actividad que pueden realizar en Internet. Por lo general el primer
formato que ellos llenan es el formulario para tener su propia cuenta de correo
electronico, Ademas en Internet aprenderan a visitar diversas instituciones




54

gubernamentales, bancarias y sociales que contienen formularios para ser
llenados por ellos.

Tradiclones y fiestas populares

Incluye la descripcion de textos narrativos para nifios de cuarto a sexto afio:

Navidad en México, pagina bilinglie:
http://www.nacnet.org/assunta/nacimnto.htm

H
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Tradiciones navideiias:
http://webdemexico.com.mx/arrte/posadas/

Dia de muertos:
hitp://daphne.palomar.edu/muertos/

Noche de muertos en Michoacan:
http://www.umich.mx/mich/cultura/noche-muertos/index.htm

Historia y Tradiciones de los Mayas y de los Aztecas:
http://culturascentro.8m.com/

Tradiciones de las comunidades de Sinaloa:
hilp://members.nbci.com/sanignacio

Tradiciones de la Cuidad de Guadalajara:
http:/iwww.quadalajara.net/

N Tradiciones de los Aztecas:
htip://www.cuidadfutura.com/misteriosincas/rinconaztetca.htm

Leyendas Mexicanas:
http://webmexico.com.mx/historia/leyendas/

Crénicas y leyendas de la Colonia:
http //qgeocities.com/Athens/Agora/1007/

Diccionario de mitos y leyendas latinoamericanas:
hitp://ww.cuco.com.ar/

La leyenda de Camelot (Leyendas medievales):
hitp://www.ciudadfutura.com/camelot/

‘ Para todos los Grados

Aventuras en el ciberespacio:
hitp://dyred.sureste.com/aventuras/
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Alicia para nifos:
hitp://lwww.exprso.co.cr/alicial

Aventuras de Pinocho:
hitp://www.expreso.co.cr/pinocho/

Cuentos de mi tia Panchita: ‘ i
hitp://www.expreso.co.cr/panchita ok

Cuentos al calor de la iumbre: Seleccién de cuentos clasicos infantiles:
http:/fusuarios.tripod.es/jennahfer/

Cuentos clasicos:
hitp://iwww.bajaglabal.com/espanol/ninos/clasicos/clasicos.htm

Cuentos infantiles clasicos:
htip://personales.mundivia.es/llera/cuentos/cuentos.htm

Cuentos para antes de dormir: a\:
http://www.geocities.com/cuentosperu2000/cuentos.htm : b

Escribe y envia tus propios cuentos:
http://www.cuentosparaninos.com/

El perro Fernando:
http://perrofernando.com.ar/

El tesoro del arco iris:
http://www.mundolatino.org/rinconcito/arcoiris.htm

N

Jabb47 Pekes: Poesia, cuentos, adivinanzas y concursos para nifios y nifias:
http://www.geocities.com/jabb18/

El Principito:
http:/iww qeocities.com/SunsetStrip/Palladium/5538/indexprince.htmi

Peter Pan ha vuelto:
http:/fterra.es/personal/p.aqusti/peterpan.htm

Poesia Infantil:
http:/Ipoesia-infantil.com/

Ricochet: Obras, autores y literatura infantil y juvenit:
http://www.ricochel-jeunes.org/es/

Cuentos y poesia para nifios:

hitp://www.cuentilandia.con/ Cem e s ey
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S MATEMATICAS R

La ensefianza de las matematicas desarrolla el proceso de abstraccion tan
necesario del quehacer humano. En la construccion de los conocimientos
matematicos, los nifios integran sus experiencias concretas y generan su propio
patron para resolver problemas.

Con la ensefianza de esta materia se propicia el desarrollo de las siguientes
habilidades:

® Capacidad de utilizar las matematicas como un instrumento para reconocer,
plantear y resolver problemas y anticnpar y verlf car resultados

® Interpretacion correcta de mformacuén matemétlca. :

® Imaginacién espacial.

® Estimacioén de resultados de célculos y medlcnones. :
® Destreza en el uso de instrumentos de med:clén d|bu10 y célculo.

® Sistematizacion y generalizacion de procedimientos y estrategias para
desarrollar un pensamiento abstracto.

El programa de la SEP se divide en seis ejes que aplican gradualmente el
aprendizaje de esta materia:

Los nameros, sus relaciones y sus operaciones

Desde el primer grado se desarrolia la habilidad numérica para resolver problemas
y la comprension de nuestro sistema de numeracion, sus caracteristicas y reglas.
A partir de las acciones realizadas al resolver un problema (agregar, unir, igualar,
quitar, buscar un faltante, sumar repetidamente, repartir, medir, etc.) el nifio
construye los significados de las operaciones.

Para desarrollar esta habilidad, el uso de ejercicios que no sean realizados en un
cuaderno pueden ser una alternativa agradable para ellos. Algunas direcciones
con ejercicios para todos los niveles de primaria son:

ChileMat: Guias para el aula de niveles de educacion bésuca medla y superior, en
el area de las matematicas: S

http:/iwww . sectormatematica.cl/ . e T

Esta pagina esta dirigida a padres y maestros y contiene. gran cantidad de
ejercicios para todos los niveles educativos. Al seleccionar el ment Educacién
Primaria, se despliega una pagina que contienelos temas de cada nivel, por
ejemplo, NB indica el nivel basico. Los ejercicios deben ser copiados pues no
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pueden resolverse en linea, para ello hay que seleccionar la opcion Imprimir del
ment de Archivo.

Medicién

Se estudia en todos los grados y su objetivo es que el nifio conozca, utilice,
aproxime y aplique la medicidbn en su espacio real. En este eje es conveniente
apoyar a los nifios mostrandoles medidas que tengan que ver con ellos mismos.
Por ejemplo, la medida de su pie o0 de su mano en centimetros y comparar y
aproximar la medida de los espacios que le rodean, por ejemplo, comparar la
medida tomada con sus pasos y con una cinta métrica. Esta es una actividad que
puede ser no sélo divertida sino ademas muy util. La estimacion de resultados es
una actividad que puede ser apoyada en casa.

Es posible que después de medir gran cantidad de objelos y espacios, el nifio se
pregunte por medidas mucho mas grandes o pequefias como, ¢cuanto mide la
tierra?, o ¢cuanto mide una catarina?. Ese sera el momento ideal para entrar a
Internet a investigar sobre grandes y pequefias medidas.

Los sitios educativos como Discovery, estan enfocados a brindar gran informacion
al respecto y motivaran al nifio a seguir investigando por su cuenta. La direccion
de la pagina en espaiol es:

http://www .discoveryespanol.com

También se puede seguir la programacién de las transmisiones de Discovery en la
Escuela, pues ademas de sus programas de divulgacion, plantean preguntas
interesantes y direcciones que apoyan la investigacion, con la ventaja de que
estan dirigidas a los nifos.

Geometria

Desde el primer grado el nifio realiza actividades de manipulacién, observacion,
dibujo y analisis de formas diversas, para que estructure y enriquezca su manejo e
interpretacion del espacio y de las formas. En Internet se encuentra la descripcion
de figuras geomeétricas, su construccion y el mecanismo adecuado para obtener
sus medidas.

La manipulacion de rompecabezas geométricos es una actividad divertida y muy
interesante que incluye acertijos para nifios de todas las edades, que refuerzan el
desarrollo de sus habilidades y su autoestima. El Tangram es un rompecabezas
chino, en el que un cuadrado se descompone en siete piezas basicas que deben
reacomodarse para formar otras figuras. El modelo a imprimir se encuentra en:
hitp://imembers.es.tripod.defijic/tangram.htm
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A medida que los chicos avancen en el conocimiento de esta materia, se puede
apoyar su desarrollo mostrandoles paginas en las cuales se integran el arte y las
matematicas, que combinan el aspecto estético y lidico de las matematicas.
http://iwww.worldofescher.com

El Museo de las Matematicas: Sitio desarrollado por la Universidad de Querétaro
y que contiene exposiciones interesantes:
http://iwww . uaq.mx/museo/

Procesos de Cambio

El estudio de este eje inicia en cuarto grado y se profundiza en los dos titimos
grados de la educacidén primaria. En él se estudian fenomenos de variacion
proporcional y no proporcional. El eje conductor esta conformado por la lectura, la
elaboracion y el analisis de tablas y graficas en las que se registran y analizan
procesos de variacion. Se culmina con las nociones de razén y proporcion,
conocimiento indispensable para la resolucién de muchos problemas practicos de
la vida real.

Algunos sitios interesantes con acertijos, retos y problemas divertidos para aplicar
el conocimiento de las razones y proporciones son:

Mi tarea: Pagina con numerosos recursos de distintas materias. Contiene muy
buena informacion:
hitp://members.tripod.com/mitarea/

Acertijos: Adivinanzas légicas, acertijos matematicos y grafitis. Excelente sitio en
el que los nifios podran ver diferentes aspectos de las mateméticas, todos ellos
divertidos:

http://www.acertijos.net/

El Ocho Tumbado: Coleccién de juegos y rompecabezas con movnmlentos

secuenciales:
hitp://geocities.com/CapeCanaveral/Hall/3964/

Matemagicas: Muestra un aspecto Iudico de las matematicas recreativas:
http://galeon.com/mponce/Archivos/home.htm

Tratamiento de la Informacién

A lo largo de su educacién primaria, el nifio aprendera a analizar y seleccionar
informacion planteada a través de texto, imagenes u otros medios, ya que esta
actividad es la primera tarea que realiza quien intenta resolver un problema
matematico. Ya que en la actualidad se recibe constantemente informacién
cuantitativa en estadisticas, graficas y tablas, es importante que el niiio aprenda a
“leer” y deducir informacién. Algunas organizaciones que muestran este tipo de
informacioén son:
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Pagina infantil del INEGI:
http://www.ineqi.qgob.mx/difusion/espanol/infatil/index.htm

La Agenda Estadistica del Gobierno del Distrito Federal: Aunque no es infantil
contiene una gran cantidad de datos que pueden ser de utilidad al realizar tareas:
http://www.ddf gob.mx/agenda2000/index.htnil

Pagina de la ONU:
hitp://iwww.onu.org/

Pagina de la UNICEF dirigida a los nifios:
http://www.unicef org/spanish/young/

La Prediccién y el Azar

A partir del tercer grado, el nifio explora situaciones en que el azar interviene y se
desarrollan gradualmente la nocion de lo que es probable o no es probable que
ocurra en determinadas situaciones. Hay algunas paginas destinadas a ver las
probabilidades desde un punto de vista adecuado para nifios.

Estadistica: Es un sitio para el aprendizaje de estadisticas, y aunque el nivel es
para secundaria y preparatoria, hay aspectos que les sirven a los alumnos de
quinto y sexto de primaria:
hitp://www.edustatspr.com/

Tecnoazar: Es un sitio dedicado a mostrar las aplicaciones de la probabllldad
Contiene reglamentos y resultados de sorteos:
hitp://www.tecnoazar.com/

Sorteo Melate: Para consultar el resuitado del sorteo del dla
http://www retiro.com/

Batiburrillo: Matematicas recreativas que incluyen problemas con solucnon
http://fabriciano.metropoli2000.com/index.him

lcarito: Enciclopedia escolar chilena que contiene una excelente secclén de
matematicas:
http:/ficarito tercera.cenc virtual/matemat/index0.htm

Juegos matematicos para Educacién Basica: Recopilacion de juegos de
ingenio y problemas de buen nivel para nifios de 10 afios en adelante:
http://www.geocities.com/CapeCanaveral/8001/e056060.htmi

Aritmética y geometria: Sitios con recursos y apoyo para el aprendizaje:
http:/iwww estudio24.com/estudio24/index1.html
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Recursos divertidos de apoyo:
www.matematicas.net

Biografias de matematicos:
www.mat usach.cl/histmat/btmi/indice.html|

————e———eeess H | S TO RIA pmassesssssssssssssss—

El estudio de la historia desde los primeros afos es un elemento cultural que
favorece la organizacion de otros conocimientos, y contribuye a la adquisicion de
valores ético-personales y de convivencia social que desarrolla un sentimiento de
pertenencia e identidad nacional.

La organizacion de los temas que se estudian a nivel primaria en nuestro pais,
parte de lo que esta cerca del nifio: su familia, su comunidad hasta lo mas lejano y
general. Hasta el tercer afio inician formalmente el estudio sistematico de la
historia y geografia de su comunidad. En cuarto afio inician el estudio de la historia
de México y en quinto y sexto se profundiza e! estudio de ia historia de México con
un primer acercamiento a la historia universal.

Esta materia pretende estimular e! ordenamiento historico y secuencial y la
ubicacién en el tiempo, integrando el estudio de los procesos politicos y militares
que dieron origen a las naciones. Busca también adentrarse en el conocimiento de
las transformaciones de la historia del pensamiento, de las ciencias y de las artes,
de los grandes cambios en la civilizacion, en la cultura y las formas de vida
cotidianas.

Primer y Sequndo Grado

Los contenidos de historia, geografia, ciencias naturales y educacién civica se
estudian en conjunto a partir de varios temas centrales que permiten relacionarlos,
algunas de las paginas que nos muestran esta informacion son:

Simbolos patrios:
hitp://mexico.udg.mx/politica/simbolospatrios/index. html

Historia de la Bandera Mexicana:
hitp://mexhistory.freeservers.com/histo.html

Fiestas mexicanas:
http://www.mexicodesconocido.com.mx/fiestas/fiestas.htm

Los Nifios Héroes:
http://www.arts-history.mx/calendario/gesta htmi

'
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La conmemoracion de los Niflos Héroes: Historia del 13 de Septiembre de 1847
en Chapultepec:
http://sunsite. unam.mx/revistas/184 7/Plascencia.html

Tercer Grado

En este afio escolar se inicia un estudio mas esquematico de nuestro pasado.

El Balero: Incluye informacion sobre el México prehispanico, el descubrimiento y
conquista de México, la colonia, el movimiento de Independencia y el primer
imperio, la intervencion y el Imperio de Maximiliano y la Republica restaurada, el
Porfiriato, la Revolucion Meéxicana y el México Contemporaneo. Contiene
informacion en espafiol, francés, inglés e italiano y una guia de diversion para
nifios; historia, juegos, deportes y novedades:

hitp://www.elbalero.gob.mx/

Historia de México por épocas:
http://iwww.elbalero.qob.mx/historia/html/home.htmt

Cuarto Grado

En este grado se profundizan los temas de la historia nacional.

Zonas arqueoldgicas de México:
http://www.mexicodesconocido.com.mx/guias md/gm199808.htm

Pagina Web Azteca: Contiene informacion en inglés para mexicanos, hispanos y
mexicano-americanos y tiene una gran cantidad de informacion, haciendo hlncaple
en los valores nacionales: .
bitp://iwww.azteca.net/aztec/

N

Kokone: Sitio divertido sobre el México contemporaneo con temas como hlstoria,
ecologia y recetas clasicas mexicanas:
hitp://www kokone.com.mx/

Quinto Grado

En este grado se realizan investigaciones sobre historia universal y se detallan los
temas de historia de México. Incluye informacion sobre las grandes civilizaciones
agricolas de Oriente y las civilizaciones del Mediterraneo, entrando a los
siguientes sitios:

hitp:/iwww.diomedes.com/manzanatext.htm

r Las Guerra de Troya:

Los Dioses del Olimpo:
http://www.diomedes.com/diosesolimpo.htm
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Civilizaciones Antiguas:
http://iwww.pobladores.com/territorios/gente/Antiquas_ Civilizaciones/pagina/28

Imperio Romano:
hitp:/iwww.educar.org/Educadores/imperoromano/

Historia de Inglaterra, con la Edad Media europea:
http:/iwww.diomedes.com/Inglaterral.him

Apoyo en la realizacion de tareas:
http:/iwww.launion.edu.pel/recursos/apoyo _tareas/historia_universal.htm

Mi tarea:
hitp//mitarea tripod.com/histuniv.htm

Direccién General de Bibliotecas de México:
http://www.dgbiblio.unam.mx/

Sexto Grado

En este grado se toma principal importancia a temas sobre las primeras décadas
de la Republica en México y los conflictos internacionales y las pérdidas
territoriales, la Reforma liberal, la Intervencién francesa y el Segundo Imperio, la
Restauracion de la Republica, el Porfiriato y la Revolucion Mexicana. Algunos de
los sitios que nos muestran dicha informacién son:

Historia de México:
hitp://www.cddhcu.qgob.mx/museoleq
hitp://imexhistory.freeservers.com/

/4

Historia de México: Pagina realizada por la Universidad de Guadalajara:
http://mexico.udg. mx/principal/historia.htm

Enciclopedia virtual con temas de Historia Universal:
http:/licarito.tercera.cl/enc virtual/historia/index univerQ.htm

El mundo a partir de 1940. Historia del México de 1821 a 1999:
hitp://www.cegs.itesm.mx/hdem/

Sitios con Informacion Adicional

Fondo Virtual de Cultura Mexicana:
1 http://www .arts-history.mx

Museo Explora:
http://www.explora.edu.mx s o et
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Museos de México:
hitp://biblioweb.dgsca.unam.mx/museos/

Directorio de Museos del INAH:
hilp:/iwww arts-history. mx/directorio/directori,html

Biblioteca Naciona!l de Antropologia e Historia:
hitp://ww .arts-history. mx/bnah . html

Geografia e Historia:
www.globalpc.net/entretenimiento/jueqos/tareas.asp

—————eeeeeemesG E O G R A F i Aesessses—

La ensefianza de esta materia permite al nifo realizar descripciones del entorno,
elaborar y leer simbolos que representan espacios fisicos, aprender a observar e
identificar el clima, conocer la relacion entre el medio y las formas de vida,
identificar los recursos naturales y sensibilizarse ante ellos.

Primer Grado

En este grado los contenidos de geografia, ciencias naturales, historia y educac16n
civica se estudian conjuntamente.

A esta edad los nifios realizan mvestlgacnones y descnpciones sobre su entorno,‘ v
algunas paginas que los pueden ayudar en su busqueda son: : G

Gobierno de la Ciudad de México: Incluye informacion sobre las Delegaciones y
Estados de la Reputblica Mexicana, su relieve, rios, vegetacion y edificios:
http://www.ddf.gob.mx

Bienes que se producen y servicios que se prestan: Incluye informacion
adecuada para nifos: Al disparar en el boton de EXPLORA, se desplegara toda la
informacion por estados:

http://www.elbalera.gob.mx/explora/html/home.htm)

Secretaria del Medio Ambiente y Ecologia: Habla de la importancia en el
cuidado del agua:
htip://www.semarnat.gob.mx/index.shtml

Sélo para nifios: Incluye informacién sobre el campo y la cuidad, con datos sobre
sus rios y montanas, flora y fauna, cultura y economia. También presenta juegos,
mitos y leyendas:

http://www.tamaulipas.gob.mx/ninos/defautt.htm
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Sequndo Grado

Te ayudamos con tus tareas:
http:/iwww.ineqi.qob.mx/difusion/espanagllinfantil. /teayudamos/teayudamos html

Divisién politica, suelos, geologia, vegetacion y climas: Péglna elaborada por
la Universidad de Guadalajara:
http:/iwww.udg.mx

Tercer Grado

En este grado se ve principalmente los recursos y poblacion de las entidades de la
Republica.

Explora: Informacién por estados con lenguaje adecuado y atractivo para nifios:
hitp://www elbalero.gob.mx/explora/htmi/home.html

La Poblacién de México para niftos: Con informacion extensa sobre eI territorio
mexicano, poblacion y actividades economicas:
http://explora.presidencia.gob.mx

Te digo y te cuento sobre el agua: Sitio que ayuda a comprender los Pprocesos
del agua y descubrir sus secretos, para aprender a quereria ya culdarla
http://www.imta.mx/otros/tedigo/home.html

Secretaria de Agricultura, Ganaderia, Desarrollo Rural Pesca y AIimentacnon
(SAGARPA): Su objetivo es propiciar una politica de apoyo que ‘permita producir
mejor y aprovechar las ventajas comparativas del secto agropecuario

http://www.sagarpa.qob.mx/ z

Cuarto Grado

El navegante: Describe la Tierra y el Sistema Solar: ‘
http://iwww2 . elmundo.es/neveqante/strellas/tema.html?sec=8&sub=5

Mapas de México:
www.mnogdrafias.com

Web de México: Incluye informacion sobre las caracteristicas flsicas de México,
Sus recursos naturales y conservacion y sobre temas de deterioro ambiental:
http://wbdemexico.com.mx/geografia/geograliamexico/

INEGI: Incluye informacién sobre la poblacién de México:
hitp://www.inegi.gob.mx/

Pagina infantil del INEGI:
http://www.inegi.gob.mx/difusion/espanol/infantil/index.htm|
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Meet México, an Educational PROJECT: Contiene una monografia en inglés
sobre México, con amplia informacién general, geografia, poblacién, sociedad,
gobierno, cultura y turismo:

hitp:/iwwwmeetmexico.gob..mx/

Secretaria de Turismo: Con las principales actividades econdmicas en México.
Contiene amplia informacion sobre fiestas y tradiciones, geografia, historia, México
moderno, y nolicias. Ademas presenta informacion referente a los diversos tipos
de turismo tales como: arqueologia, aventura, colonial, ecoturismo y playas:
hip:/iwww.mexico-travel.com/

Periodico Infantil NUA: Investigaciones realizadas por nifios sobre temas
regionales de repercusiéon mundial como el maiz, la reserva de la biosfera, etc.
Todas las investigaciones pretenden el rescate de los signos de identificacion
regional y fueron hechas por nifos:

hitp://iwww.geeocities.com/nua mx/periodicoinfantilnua.htmil

Quinto Grado

Astronomia para la familia en el ciberespacio: Para jugar con la luna, montar
una colonia lunar y otras cosas mas:
hitp://cse.ssl.berkeley.edu/spanish/family/spanihs_espadol-family.html

Astronomia para nifios:
http:/iwww.geocities. com/CapeCanaveral/Hangar/2346/index.html

Astrored: Portal de astronomia en espaiiol:
htip://www astrored.org/

Sociedad Espaiiola de Astronomia: Para observar las estrellas, los planetas, las
sociedades astronomicas del mundo, y el universo en general:

hitp:/isea.am.ub_es/

Vistas del Sistema Solar:
http://planetscape.com/

Volcanes:
www lerra.es/personal/agmh2S/volcanes/home. htm

Observatorio Astronémico Nacional:
http://bufadora.astrosen.unam.mx

Instituto de Astronomia UNAM:
htip://www astroscu.unam.mx

Las Constelaciones:
http:/imembers.xoom.com/aduplat/constelaciones.html
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Tareas Escolares: Contiene informacion, biografias, monografias, mapas, tablas
de conversion y efemérides:
http:/iwww tareasescolares.com.mx/

Mapas de México: Contiene mapas gratis de todos los estados de la Republica
Mexicana y de las 155 ciudades con poblacion mayor a 50 mil habitantes:
http:/litzamna.imp.mx/cqi-bin/sm/smtop.pl

Geografia de México: Generalidades, division politica, suelos, geologia,
vegetacion y climas:
http://webdemexico.com.mx/qeografia/geoqrafiamexico/

Mapa de Satélite para el Caribe:
http:/iwww.intellicast.com/weather/intl/cbsat/

Hispanic Heritage Month: Pagina de enlace latina que muestra la herencia
hispana:
hitp://www.latinclink.com/heritage/

LANIC (Latin America Infrastructure Center) Centro de Infraestructura
Latinoamericana:
hitp:/finfo.lanic.utexas.edu/

Paginas Hispanas en los Estados Unidos:
htip://coloquio.com/index.htmil

América Latina en Internet:
http:/iww latinworld.com/

Sexto Grado:

Caracteristicas fisicas de la Tierra: Talleres de la ciencia para nanS‘
http://www.astrosen.unam.mx

Informacién mundial sobre temas de geografia e historia:
www.globalpc.net/entretnimiento/juegos/tareas.asp

Globo, Museo del Niilo de Guadalajara: Mi Cuidad pequefia, es el museo del
nino de Guadalajara en el que los pequefios conocen su cuidad y juegan a ser
parte de ella.

hitp://www.quadalajara.qob. mx/globo/

Jalisco en chiquito: Con informacion sobre los derechos de los nifios, las
regiones de Jalisco, juegos, fechas importantes para conmemorar, la historia de
Jalisco, calendario escolar, informacion referente al Zoolégico de Guadalajara.
Ademas se pueden enviar cuentos:

hitp://www .jalisco.gob.mx/jal _chiquito/index.html
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Tu atlas en la Red: En Pueblos Web incluye a la poblacién en el mundo y sus
actividades productivas. Sitio web donde se pueden encontrar mapas y banderas
sobre los distintos continentes y paises del mundo:

htip://pueblosweb.silio.net/

México en el contexto mundial: Con informacion completa sobre México y su
gobierno. Contiene enlaces a todas las Secretarias y Organismos
Gubernamentales y No Gubernamentales:

http:/iwww.precisa.gob.mx

Enciclopedia: Con temas que se revisan en la educacion:
htip:/iicarito.tercera.clienc virtual/index.htm

e C IENCIAS NATURA LES o

La ensefianza de esta materia busca que los nifios adquieran conocimientos,
capacidades, actitudes y valores que desarrollen en ellos una relacién responsable
con el medio y consigo mismos, mediante el conocimiento de su organismo y del
desarrollo de habitos adecuados para la preservacion de su salud y bienestar.

La adquisicion de estos conocimientos se logra con facilidad a través del
desarrollo de las siguientes habilidades:

® El-desarrollo del pensamiento cientifico, a través de la observacion de su
entorno y de la formulacion de preguntas sobre lo que le rodea, a fin de
organizar la informacion obtenida para que responda sus preguntas y amplie
sus marcos de explicacion.’

® La percepcion de su entorno, utilizando los servicios y recursos que el hombre
ha creado o adaptado mediante la aplicacion de principios cientlf‘cos

® Fomentar un razonamiento tecnologico, que le permita Identlf icar sntuaciones
problematicas que requieren soluciones técnicas.

® ldear y disefiar soluciones en las cuales la respuestaj—bfecriplégicé'a un
problema genera efectos secundarios que dan orlgen bl a-veces
mas graves que el que se pretendia resolver, .

® Desarrollar en el nifio una sensibilidad y actitud participativa. sobre - la
preservacion del medio ambiente y de la salud. bl BhaaT -

Los programas de la SEP estan organizados™ en Ios sgunentes cinco ejes
tematicos, y su nivel de profundldad y serledad van aumentando gradualmente:
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Los Seres Vivos

El cuerpo humano y la salud
El ambiente y su proteccidn
Materia, energia y cambio
Ciencia, tecnologia y sociedad

cpeccoceco

Primer Grado

Los contenidos de ciencias naturales, historia, geografia y educacion civica se
estudian en conjunto a partir de varios temas centrales que permlten relacnonarlos
entre si. . . . ;

Seres Vivos
Museo de Historia Natural: Informacién sobre plantas y ammales
http://www.arts-history.mx 'y

Museo del Vidrio: El hombre transforma la naturaleza
hitp:/iwww .vlo.com/esepanol/museo.html

El sol como fuente de luz y calor
Fuentes alternas de energia:
http://www.geocities.com/venergia/

Los estados fisicos del agua:
http://www.semarnat.gob.mx/index.shtmil

Sequndo Grado

Los contenidos de ciencias naturales,: historia,- geografia y educacién civica se
estudian en conjunto a partir de varios temas centrales que permiten relacionarlos
entre si. En este grado, los temas que corresponden a las ciencias naturales son
los siguientes:

Lo vivo y lo no vivo: Caracteristicas del entorno: objetos, animales y plantas:
hitp://www.ajkids.com

Coémo funcionan las cosas:
http://www.geocities .com/sunsetStrip/Amphitheatr/5064/cfc.html

Todo sobre plantas, animales y el hombre
Museo Explora. Todo sobre plantas, animales y el hombre:
http://www.explora.edu.mx

Informacion sobre los seres vivos en los ambientes terrestre y acudtico
Asoclacion Espaiiola de Zoos y Acuarios: informacion sobre los seres vivos en
los ambientes terrestre y acuatico:

http:.//www.aeza.es/

R o
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Ista Mascota:
http:/iwww.islamascota.com/

Informacién sobre animales oviparos y viviparos -

Museo Virtual de las Aves de México: Informacién sobre animales oviparos y
viviparos: v
hitp://www.technet.mx/musave/tour

El cuerpo humano y su salud:
hitp://icarito.lercera.cl/enc virtual/index.htm

El Ambiente y su Proteccion
Ecologistas en accidn: Informacién sobre el ambiente y su proteccién:
bitp://www.nodo50.org/ecologistas/

Ciencia digital junior:
hitp://junior.cienciadigital.net/

Alimentacion

La Agricultura Organica en la FAO: Informacion de la FAQ sobre el tema de la
agricultura organica y de sus programas de trabajo y documentacion, reuniones y
congresos:

http://www.fao.ara/organicag/default-s.htm

Tercer Grado

Informacién sobre plantas:
hitp/iwww .quiaverde.com/htmi/castellano/index.htm!

Cadenas alimenticias y alimentacion equilibrada: Guia médica, alimentacion
equilibrada y los nutrientes basicos:
hitp://www.explored.com ec/quia/gas1.htm

Estructura, funcién y cuidados de algunos sistemas del ser humano
Aparato circulatorio:
http://hipocrates.tripod.com/anatomia/aparatocirculatorio.htm

http://www . cuerpohumano.50megs.com/Cuerpohumano/Circulatorio.htm

Utilidad de la sangre:
www bscan.org/KIDS1.html

Aparato digestivo:
hitp://www.cuerpohumano.50megs.com/Cuerpo _humano/Digestivo.htm

Productos de consumo comun que son de escaso valor alimenticio:
Alimentos nutritivos y alimentos chatarra:
hitp://iwww.planetamama.com/ninios/alimentoschatarra.htm
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Pagina del Centro Nacional de Prevencién de Desastres: Medidas preventivas
elementales. Deteccidon de zonas de riesgo y de objetos que pueden causar dafio
en el hogar, la escuela y la comunidad, en CENAPRED para nifios y nifas:
hitp://www.cenapred. unam.mx/popo/ninos/

Basura en casa:
hitp://www.erres.org.uy/noti0101a.htm

Materia, Energia y Cambio

Papalote, Museo del Nifio: Es un espacio en el que los nifios y los adultos
entienden porqué suceden las cosas, haciéndolas suceder. A través de la accion
concreta y directa sobre elementos a su alcance, se les permite conocer, explicar,
experimentar, sentir, y cuestionar:

http://www.papalote.orq.mx/

Ciencia, Tecnologia y Sociedad
México para Nifios:
hitp://explora.presidencia.gob.mx

Experimentos cientificos:
www.ed.gov/pubs/parents/Ciencia

PRIVATE Aprende Jugando: Sitio para chicos del mundo de habla hispana.
Secciones: chat, musica, paises, tareas, juegos, tarjetas, noticiero. cientifico,
cuentos, mascotas, peliculas, deportes y demas:

http://www.aprendejugando.com/

Cuarto Grado

Seres Vivos y sus Relaciones
Naturaleza en archivos multimedia:
www.natzoo.si.edu

Dr. Pez. Para los amantes de los acuarios:
hittp://www.drpez.com/

El fascinante mundo canino:
http://www.gae.unican.es/qeneral/dogs/

Mascota Mania:
hitp://www.mascota-mania.com/

Sobre la tenencia y propiedad de animales domésticos:
hitp//www?2_uii es/cyes/internatural/estudios/informes/trab01be.html

Zoo-Aquarium:
http://www.zoomadrid.com/

TESIS £CH

FALLA DE ORIGEN




71

Zoo Barcelona:
hitp:/iwww.zoobarcelona.com/

Dinosaurios en Inglés:
www.dinogsaurios.cam

El Cuerpo Humano y su Salud
Anatomia Humana: Textos e imagenes sobre anatomia humana:
http://hipocrates.tripod.com/anatomia/

Enfermedades respiratorias:
hitp://www.qeocities.com/HotSprings/Resort/4250/

La Botica de la Abuela: Remedios caseros para la salud:
hitp://perso. wanadoo.es/mapise/botiga.html

Aparato excretos:
http://www.cuerpohumano.50megs.com/Cuerpo _humano/Excretor.him

Informacion sobre el Cuerpo Humano:
http://zory.hypermart.net/cuerpo.htm

El Ambiente y su Proteccion
Ciencia para nifios:
http://www.ars.usda.qov/is/espanol/kids/

Nifios + Internet= Kokone: Sitio divertido sobre México con temas de historia,
ecologia y recetas clasicas mexicanas:
http://www . kokone.com.mx/

Organizacién de las Naciones Unidas para la Agricultura y la Alimentacion:
Promocion del desarrollo agricola y mejora de la nutricién con divulgacion de sus
informes, proyectos y noticias sobre estas areas:

http:/iwww fao.org/inicio. htm

La Ciencia es Divertida: Anécdotas, curiosidades, experimentos, chistes:
http://ciencianet.com/

Centro de Ciencias Explora: Conjunto de museos y centros interactivos de
ciencia en México:
hitp:/iwww explora.edu.mx/

Ciencia y Educacion en la Red:
http://users.servicios.retecal.es/tpuente/
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Secretaria de Energia para nifios: Es una seccion de experimentos, contiene
informacién sobre el termometro y su uso:
hip://www.energia.gob.mx/mentesjovenes/b.ipg

Alimentacion

Consejo Latinoamericano de Informaciéon Alimentaria: Informacion sobre
nutricion y salud en las distintas etapas de la vida, investigaciones de la industria
alimenticia y consejos de salud:

hitp://www .clia.orqg.mx/

Guia de Alimentacion y Salud: Busquedas, comentarios y enlaces sobre temas
relacionados con la alimentacion, la dietética y la nutricion:
http://laisla.com/uned/

Sistema de Informacién y Cartografia sobre la Inseguridad Alimentaria y la
Vulnerabilidad: Redes de sistemas que retnen, analizan y difunden informacion
sobre e! problema de la inseguridad alimentaria y ia vulnerabilidad:

http://www fivims.org/

Tabla de Calorias:
http://www.cuidadfutura.com/recetas/tabladecalorias.htm

Recursos Naturales y Contaminacion
CONAMA: Comision Nacional del Medio Ambiente de Chile y CONAMA RM:
http://www.conma.cl/

EPA: Environmental Protection Agency:
http://www.epa.gov/ ’

Experimentos de Ciencia, Tecnologia

La Tija: Conoce mas sobre México. Incluye experimentos quincenales, recetas,
recomendaciones de sitios, datos de la cultura mexicana y mucho mas:

hitp://www . elbalero.gob.mx/tija/html/home.html

Quinto Grado

Plantas
Museo de Historia Natural de la Cuidad de México:
bttp://www.arts-history.mx/museos/hisnatur/menu.htmi

Diversidad Bioldgica
Comision Nacional para el conocimiento y uso de la Biodiversidad:
http://www.conabio.gob.mx

Comunidad y Biodiversidad: Se dedica al manejo y conservacién de los
recursos marino costeros del Noroeste de México:
http://www.cobi.org.mx
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Biodiversidad en América Latina: Sitio de encuentro e intercambio entre
organizaciones que trabajan en defensa del medio ambiente:
hilp://www.biodiversidadla.org/

Bioshabitat: Articulos de actualidad sobre el medio amblente botamca ecologia
y acuacultura.
hitp://www bigshabitat.com/

El Cuerpo Humano y sus cuidados
Anatomia Humana en la Red:
http://iwww.geocities.com/CollegePark/Field/8203/

Biblioteca Virtual sobre medicina:
hitp://hipocrates.tripod.com/biblio.him

La Botica Virtual: El remedio del dia, consejos de la abuela y secretos de
remedios caseros:
http://www.laboticavirtual.com/

Sistema nervioso:
http://www.cuerpohumano.megs.com/Cuerpo_humano/Nervioso.htm

Sistema endocrino:
hitp://www.cuerpohumano.megs.com/Cuerpo humano/Endocrino.htm

Anatomia:
hitp://hipocrates tripod.com/anatomia/

Alimentacion Equilibrada
Alimentacion y Nutricion: Informacion a nivel de dlvulgamén sobre la cnencia de
los alimentos: <o

hitp://milksci.unizar.es/alimentos . html

El Medio Ambiente y su proteccién
CENMA: Centro Nacional de!l Medio Ambiente, Universldad de Chlle
hitp://www.uchile.cl/cenmalindex . html

Federacion de Asociaciones de Scouts:
http://www.asde es/

Inter Natura: Pagina muy completa para amantes de Ia naturaleza
hitp//www?2.uji es/cyes/internatura/

Experimentos sobre maleria, energia y cambio
Universum — Museo de Ciencia U. N, A. M.
hitp://www.universum.unam.mx
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Experimentos cientificos: Informacion en Inglés:
www gegcities.com/CapeCanaveral/Lab/1719/.index.htm|

Ciencia Divertida:
http://www .geocities.com/CapeCanaveral/Lab/17 19/index html

Secretaria de Energia para niflos:
hitp//www.energia.qob.mx/mentesjovenes/b.ipg

Sexto Grado

La evolucion de los seres vivos
La Evolucion Biologica: La evolucion de la vida desde sus comienzos: -
http://www terra.es/personal/cxc_9747/

Enciclopedia de la Naturaleza:
www.natuweb.com

Amigos de Hampolol, A.C.: Asociacion civil mexicana en pro de la conservacion
del medio ambiente:
hitp://www.geocities. com/RainForest/Canopy/3762/index.html

El Cuerpo Humano y su cuidado
Cuerpo humano:
http://www.cuerpohumano.50megs.com/Cuerpo _humano/cuerpo.htm

Los Trucos de la Abuela: Remedios caseros para la salud y el hogar entre otros:
http://www abuela.es.orq/

Medicina Casera: Recetas caseras para enfermedades y dolencias utilizando
plantas, hierbas, frutas y verduras:
http /www.geocilies . com/medicinacasera/

El ambiente y su proteccion
Fideicomiso de Conservacion de Puerto Rico:
htip //ponce.inter.edu/proyectoffidei/fidei.html

Zooloco: Especies en peligro de extincion:
htip://www.arconet.es/users/marta/

Especies en peligro de extincion en Colombia:
hitp://sentir.org/espeligro/listado.hmt

Especies en peligro de extincion en Puerto Rico:
http://imembers.tripod.com/ljavier/
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ADDA defiende los animales: Asociacién para la defensa de los derecho del
animal:
hitp:/iwww.intercom.es/adda/

Experimentos sobre maleria, energfa y cambio
Nasa Space Link:
hitp://spacelink.nasa.gov/index.htmi

The Librarian’s Guide To Cyberspace for Parents & Kids:
hitp://iwww.ala.org/parentspage/greatsites/50.html

Jason Project Headlines:
hitp://www jasonproject.org/front.html

Nova Scotia Museum:
http://www.ednet.ns.ca/educ/museumy/

Biociencias: Sitio de divulgacién cientifica, orientada al publico en general:
http://www biocencias.com

Experimentos Cientificos
Universum- Museo de Ciencias U. N. A. M.
http://www.universum.ynam.mx

Ciencia, Ciencia, Ciencia: Recopilacién de varios temas cientificos:
hitp://www.qeoocities.com/CapeCanaveral/6526/MENU.HTM

La Pagina de la Ciencia: Experimentos de fisica y quimica,” proyectos y
astronomia: . . .
http://quimica.unip edu.ar/pagciencia

Museos de México:
http://biblioweb.dgsca.unam.mx/museos/

Sitios con Informacién Adicional

Star child. “NASA para nifios":
htip://starchild.gsfc.nasa.qov/

Simulador de Sistema Solar:
hitp://space.jpl.nasa.qgov/
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La educacién civica promueve el conocimiento y la comprension de las normas
que regulan la vida social y la formacion de valores y actitudes que permiten al
individuo integrarse a la sociedad y participar en su mejoramiento.

México necesita niflos y jovenes con los valores, principios y tradiciones que
caraclerizan a nuestro pais. Al mismo tiempo, necesita formar ciudadanos
mexicanos respetuosos de la diversidad cultural de la humanidad, capaces de
analizar y comprender las diversas manifestaciones del pensamiento y la accion
humanas.

La enseilanza de esta materia tiene como objetivos:

® La formacion de los valores que la humanidad ha creado y. con'saygrado'cbrho :
producto de su historia: respeto y aprecio por la dignidad humana, Iubertad
justicia, igualdad, solidaridad, tolerancia, honesudad y apego a la verdad y

® E| conocimiento y comprension de los derechos: y deberes»humanos
universales. i :

® Elfortalecimiento de la identidad nacional. -

Primer y Sequndo Grado

En estos grados los contenidos de educacion civica, ciencias naturales hlstorla y
geografia se estudian en conjunto a partir de varios temas centrales que permlten |
relacionarlos.

Soluciones escolares:
http:/iIwww solucionesescolares.cl/social/ecivicalfamilia.htm

INEGI: Localidades de la Republica Mexicana:
hitp/iwww inegi.qob.mx/

Pagina infantil del INEGI:
http:/iwww .ineqi.gob. mx/difusion/espanol/infantil/index.htmi

Costumbres y tradiciones mexicanas
Fondo Virtual de Cultura Mexicana:
hitp:/lwww arts-history. mx

CONALCULTA: Contiene un apartado dedicado a los simbolos nacionales:
hitp:/lwww.cnca.qob.mx/ni.him
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Tercer Grado
En este grado se ve informacion sobre el trabajo y sus caracteristicas:
Secretaria del Trabajo y Prevision Social (STPS): Informacion y servicios para

la sociedad mexicana con el fin de fomentar la cultura laboral en México:
hitp://www www stps.qob.mx/

Centro Nacional para Menores Desaparecidos y Explotados (NCMEC): Dirige
acciones para localizar y recuperar nifios desaparecidos. Enseiia a prevenir delitos
relacionados con los menores. Actualmente trabaja en Brasil, Chile, México y
Estados Unidos:

hitp:/iwww.ncmec.org/

Secretaria de Relaciones Exteriores (SER): Contiene informacion sobre sus
delegaciones y representaciones, comunicados y publicaciones oficiales, agenda
internacional, tramites y servicios:

hitp:/iwww . ser.gob.mx/

Erradicacion del Trabajo Infantil:
http://www.colegiodeprofesares.cl/nacional/leducador_erradicacion.htm

Municipios y Localidades: Incluye el Calendario Civico oficial de México, Estado
de México y del Municipio de Ixtlahuaca:
hitp:/f/www.ixtlahuaca.gob.mx/id17.htm

La Poblacion de la Entidad. Diversidad e Interdependencia
Museo de Historia Mexicana: Con grupos étnicos, distribucion, lenguas y arte:
http://www museohistoriamexicana.org.mx/

Museo regional de Historia, Aguascalientes:
hilp:.//iwww.geocities.com/Areas 1/Dimension/27 35/museo/index2.html

Secretaria de Desarrollo Social:
htip:/'www.sedesol.gob.mx/index 1.himi

Catalogo de Artesanias:
hitp.//www sedesol.qob.mx/{fonart/catalogo/

Fonart:
http:/iwww . fonart.gob.mx/

Instituto Nacional Indigenista:
hitp://www fonart.qob.mx/

Legislacion mexicana: La igualdad de derechos de los mexicanos:
http://imexico.derecho.org/
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Cuarto Grado

Educacion civica y ética en México:
hitp://www.nalejandria.com/00/colab/civica-y-etica.htm

Declaracion de los Derechos del Nifio:
http://www.derechoshumanos.org/infantiles/index.asp

Instituciones que protegen la infancia. La ONU para niiios:
hitp://www.un.orq/Pubs/CyberSchoolBus/spanish/index.html

Declaracion Universal de los Derechos Humanos:
hitp://www.un.org/spanish/aboutun/hrights.htm

Declaracion Universal de los Derechos del Niiio:
http://www . margen.org/ninos/derecho4 . html

Organizaciones no gubernamentles (ONG's)/NGO’s:
hitp://www.tdi.es/fun/ongs.htm

78

Servicom con las ONG’s: es una ventana abierta a la solidaridad:

hitp://www.servicom.es/ong/

Estado mundial de la infancia 2000. Pagina de UNICEF en espafiol que

muestra como viven los nifios del mundo:
http://www.unicef.org/spanish/sowc00/

Reforma:
http://www.reforma.com

El Heraldo de México:
http://www heraldohoy.co.mx/

La jornada: Diario de la capital mexicana que ofrece un archivo de ejemplares

anteriores:
hilp://www jornada.unam.mx/

México Hoy. Noticias del D.F. nacionales e internacionales:
http://www.mexicohoy.com.mx/

Le Monde Diplomatique: Version mexicana con textos de la edicion francesa

traducidos al espanol:
http://www.monde-diplomatigue.fr/mx/

El Universal: Diario de la ciudad de México:
http://www.el-universal.com.mx/
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Camara Nacional de la Industria de Radio y Televisién: Historia de la television
y de la radio, organizacion, legislacion y directorio nacional de emisoras afiliadas:
http://www.cirt.com.mx/

Canal del Congreso: Servicio publico de television que proporcuona notlc1as y
actividades de las sesiones en el Congreso de la Unién:
htip:/iwww.canaldelcongreso.qob mx/index.htm

Canal 11: Canal cultural del Instituto Politécnico Nacional:
htip:/iwww.oncetv.ipn.mx/

Canal 22: Presentacion, programacion, noticiarios y resefias acerca de sus series
en video:
hitp://www.canal22.org.mx/

TV UNAM: Unidad de television educativa de la universidad:
hitp://serpiente.dgsca.unam. mx/tvunam/

Red Satelital de Television Educativa (Edusat): Programacién general,
estrenos, cambios de Uitima hora y telesecundaria:
http://edusat.ilce.edu.mx/

Televisa: Deportes, radio, filiales, eventosynoticxas
http://www .televisa.com.mx/ .

TV Azteca: Programacion, correo electronico, audlencna ventas, coberiura e
informacion financiera: :
hitp://tvazteca todito.com/

CNI Canal 40: Canal de noticias y documentales de la ciudad de México, con
cobertura nacional por cable y satélite: ’
http://www.cnid0.com.mx/

CNI en linea: Periddico digital con noticias de México y el mundo:
hitp://www . cnienlinea.com.mx/

La Lucha contra la Discriminacion
Discriminacion Racial:
http://www . un.org/Pubs/CyberSchoolBus/iderd/s_index.html

Aula Virtual. Constituciones y Declaraciones de Derechos:
hitp:/iwww.generacionred.com/biblio.html

Pagina sobre Discriminacion:
http://www civiljustice.com/discspan.htm

.,
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Derechos Humanos:
hitp:///iwww.derechoshumanos.org/

Declaraciéon de los Derechos Humanos:
htlp:/_/www4mox,uniandes.edu.colvoc/derechos-humanos.hlm

Articulo de Apelacidn a la conciencia sobre los Derechos Humanos:
hitp:/iwww kz-gedenkstaette-dachau.de/qedenkstaetie/aktuelles/aktuell_es.htm

Quinto y Sexto Grado

Sitios que resaltan la imporiancia de la convivencia social, de las leyes y las
garantias individuales y los derechos sociales. :

Enciclopedia virtual chilena:
hitp:/ficarito.tercera.cl/especiales/index.tm

Consulta a todas las leyes de México:
http:/iwww juridicas.unam.mx/ijure/fed/

Servidor de Derechos Humanos:
hitp://iwww.unizar.es/derechos-humanos/

Articulo sobre la educacion civica, moral y religiosa:
http:/iwww.edufam.net/profre/prmisc67.htm

&l Derecho a la Educacion

Secretaria de Educacion Puablica (SEP): Presenta documentos oficiales,
estadisticas educativas, la Reforma a la Educacion Basica y Normal, el Sistema
Educativo Nacional e historia:

hitp:/iwww.sep.qob. mx/

Problemas de Salud en México

Secretaria de Salud (SSA): Presenta estadisticas y legislacion en materia de
salud, la reforma del sector salud y la estructura de la Secretaria de Salud:
hitp://iwww . ssa.qob.mx/

Sobre el Equilibrio Ecoldgico

Secretaria de Medio Ambiente y Recursos Naturales (SEMARNAT):
Informacion sobre su programa de trabajo, la prevencion de incendios, recursos
naturales, temporada de huracanes y ecologia:

htip:/iwww.semarnat.qob.mx/

Los Derechos de la Nifiez
Pagina espariiola de Educacién civica:
hitp://www.ua-ambit.org/she080.htm
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Los Derechos de los Ciudadanos en la Historia
Museo Legislativo “Los Sentimientos de la Nacion”:
hitp://iwww.cddhcu.gob. mx/museoleqg/

Paginas sobre la historia de Francia:
http://hispanianova.rediris.es/hn070331.htm

Articulo en inglés, sobre el Pueblo y la Revoluciéon Francesa:
hitp://www . warwich .ac.uk/fac/arts/History/teaching/irenchrev/people. htmi#top

~|NGLES*

El aprendizaje de un segundo idioma en la infancia es muy importante en la
educacion. Internet ofrece el apoyo para ayudar a los chicos en sus tareas y
ofrece cursos a distancia para aprender una segunda lengua.

Sitios en inglés que proporcionan ayuda escolar en este idioma para todos los
niveles y en todas las materias, estan diseflados en paginas especialmente
disefiadas para los nifios.

PBS for Kids: Canal publico cultural:
http://pbskids.org/

Scholastic for kids:
http://teacher.scholastic.com/newszone/

Revista Time version para niiios:
http://www timeforkids.com/TFK/

America on line for kids:
hitp://www.aol.com/netfind/kids/home.html

Educational Resource center:
http://php.searchopolis.com/

Homework Zone of Lycos:
hitp://www lycoszones.com/homework.asp

ANIMAL PLANET: Un planeta lleno de animales por descubnr '
http://www.animal.discovery.com/

Discovery Online: El famoso canal de televlsién ahora en Iinea: :
http://www discovery.com/ ; .

School Discovery: El proyecto educativo de Discovery
hitp://www.school.discovery.com/
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Sitio infantil en inglés con actividades clasificadas por edades:

http://www.boowakwala.com/

Diccionario Vox: (Inglés-espaiol / espaiiol-inglés):
hitp://www.vox.es/consultar.html

Meriam Webster Dictionary: (Inglés-inglés):
hilp://www.m-w.comidiclionary.htm

Libros en inglés:
www.delti.com.mx

Kidscom: Entretenimiento para nifios entre los 4 y 15 afios:
hitp://kidscom.com/

Primary Education (K-3) Resource for Bilinqual Educators

Pagina bilinglie para hispanos:
hitp://www.azteca.net/aziec/index.html

Aprendizaje de Idiomas
Sitio interactivo para aprender inglés:
http://www . chiquitin.cl/

e EDUCACION ARTISTICA e

El estudio de esta materia pretende desarrollar en el nifio la expresion, utilizando
las formas basicas de esas manifestaciones. Su propdsito es fomentar en el nifio
la aficion y la capacidad de apreciacion de las principales manifestaciones
artisticas como la miisica, el canto, las artes plasticas, la danza y el teatro.

Esta materia pretende:

® Fomentar en el nifio el gusto por las manifestaciones artisticas
de apreciar y distinguir las formas y recursos que utilizan.

y su capacidad

® Estimular la sensibilidad y la percepcion del nifio mediante actividades en las -

que descubra, explore y experimente las posibilidades:
materiales, movimientos y sonidos.

expresivas .de

® Desarrollar la creatividad y la capacidad de expresion del nlﬁo medlante el uso

de los recursos de las distintas formas artisticas.

® Fomentar la idea de que las obras artisticas son un patrimonio colectivo que

debe ser respetado y preservado.
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Primer Grado

Apreciacién musical

Musica Mexicana: Datos sobre los géneros populares, letras de canciones, y
resefias biograficas de compositores conocidos:

hitp:/iwww . forlunecity.es/salsal/rap/552/

Apreciacion y expresion plastica
Manualidades para nifios:
bitp:/imanualidades.enredos.org/

Sequndo Grado

Expresion y apreciacién musical

México Lindo: Resumen de la historia de la musica mexicana desde Ia época
prehispanica hasta el siglo XX:

hitp://'www.mexicolindo.org.mx/

Danza y expresion corporal
Ballet Folklérico de la Universidad de Guadalajara:
http://iwww ballet.udg.mx/

Apreciacion y expres:én plastica

Sitio para nifios (CONACULTA): Sitio dedicado al conocimiento del arte y
patrimonio de México, disefiado especialmente para nifios, con informacion y
juegos interactivos:

http://www.conaculta.gob.mx/ni.htm

Huamantla Ciudad del Titere:
hitp://atx.com.mx/titeres-huamantla/

Tercer Grado

Expresion y apreciacion musical México lindo y querido:
http:/iwww. mexicolindoyguerido.com/

Danza y expresion corporal Ballet Folklérico de México de Amalia
Hernandez: Historia, escuela, recuerdos y presentaciones:
hitp://www balletamaba.com.nx/

Apreciacion y expresion plastica:

Museo Virtual de M. C. Escher: Para el desarrollo de la apreciacién artistica en e!
manejo de la simetria (forma, espacio, color) en composiciones plasticas y la
combinacion de figuras, tamanios y colores en superficies y volimenes (contrastes,
repeticidn y superposicién):

hitp://www . worldofescher.com
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Victor Vasarely:
hitp:/iwww.smiley.cy.net/tsymeo/vasarely.htm

Apreciacion y expresion teatral en cuentos, fabulas y entrevistas:
El cuentacuentos:
http://iwww.geocities.com/Athens/Olympus/4336/indices.html

El Reino de los Cuentos:
hitp:/iwww.geocities.com/Athens/Olympus/8099/cuentos.htmi

L.a guarderia: Con gran variedad de cuentos para nifios:
hitp:/iwww.bme es/peques/index.html

Cuarto Grado

Danza y expresion corporal Secretaria de Turismo (SECTUR):
hittp://www.mexico-travel.com/

Ballet Folkiérico Nacional de México Aztlan: Historia, giras, eventos y galeria
de imagenes del grupo:
http://www.ballet-folc-nal.com.mx/

Ballet Folklorico de Villa de Alvarez: Historia de la evolucion de este ballet y
calendario de presentaciones:
http://www.angelfire.com/nm/bfvdea/bivdea.htmi

Quinto Grado

Expresién y apreciacién musical:
Letras de canciones en varios idiomas:
hitp://www.navegalia.com/hosting/000d0/germanai/letras/index.htm

Cancionero:
Letras y acordes de canciones de los mas variados estilos:
http://www.cancionero.com.ar/

Danza y expresion corporal:
Bailes de Salén: Historia, fotos y pasos basicos de varios bailes de salon:
htip://usuarios.tripod.es/BailesSalon/

Apreciacién y Expresion Plastica:
Curso de dibujo:
www.unclefred.com

Apreciacion y Expresion Teatral:
Eventos culturales en la ciudad de México:
http:/iwww ddf.gob.mx




85

Teatro Latino:
hitp://www.artelatino.com/leatro/

Sexto Grado

Expresion y Apreciacion Musical
Canciones: Base de datos de letras de canciones:
http://www .qeocities.com/obyron.qeo

Eresmusica.com: Letras y acordes de canciones. lnformacuén sobre concienos y
festivales: ey o : :
hitp://lwww.eresmusica.com/

Letras de Canciones: Organizacion alfabética de acuerdo a nombre del grupo:
http://www letrasdecanciones.nel/ : .

Musica7: Base de datos con titulos de letras de cancnone
http://musica?.com/

Danza y Expresion Corporal
Dancing On The Web: Presenta informacién histérica sobre Ios balles de
espectaculo y de salon y las danzas clasicas, contemporéneas y folkloncas
http://www.qeocities.com/iandalos/ : ;

Bailes de salén en Espaiia: Dedicada al mundo del balle con fotos de parejas y
la historia de 10 bailes con musica:
hitp://www pingui.com/personales/asola/

Hogar de la danza puertorriqueiia:
http://www.rcss.ed.ac.ukfjames/iatin htm

Bailes de todo el mundo, tango, salsa, samba y mas:
http://www.geocities.con/SoHo/4045/index. html

Apreciacion y Expresion Plastica
Arma los murales de Diego Rivera:
hitp:/iwww . sep.qob. mx/ninos/index. htm

Museo de Cera:
http://www.mexicodesconocido.com.mx/paseosdf/mcera.htm

Directorio de Museos del INAH:
http://www.arts-history.mx/directorio/directorio.html

Fondo Virtual de Cultura Mexicana:
htip://www.arts-history. mx
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Diego Rivera Museo Virtual:
http://www.dieqorivera.com/

Museo de Frida Kahlo:
http://www.cascade.net/kahlo.html

Antiguo Colegio de San lldefonso:
hitp://biblioweb.dgsca.unam.mx/serv_hem/museos/san_idefonso/index. html

——— EDUCACION FiSICA A —

La educacion fisica contribuye al desarrollo armoénico del nifio mediante la practica
sistematica de actividades que favorecen el crecimiento sano del organismo y
propician el descubrimiento y el perfeccionamiento de las posibilidades de accion
motriz.

Al impartir esta materia se concretan |os siguientes objetivos:
® Estimular el desarrollo de habilidades motrices y fisicas.

® Fomentar la practica adecuada de la ejercitacion fisica habutual ~como uno de
los medios para la conservaciéon de la salud. R ;

® Promover la participacion en juegos y deportes tanto modernos como
tradicionales, asi como medios de convivencia recreatlva que‘ fort ecen Ia ;
autoestima y el respeto a normas compartidas. :

® Proporcionar elementos basicos de la cultura fisica para detectar y resolver’
problemas motrices. S

Enciclopedia tematica para todos los grados:
http:/ficarito.tercer.cl/enc virtual/deportes/index.htm

Primero, Sequndo y Tercer Grado

Proteccion de la salud

Portal Fitness: Notas, consejos y noticias sobre entrenamiento, nutrlcién y
ejercicios fisicos: :
hitp://www.portalfitness.com/

Del Cuerpo: Articulos sobre ciencias y técnicas corporales, listado de
profesionales en el area y directorio de recursos en Internet:
hitp://www.delcuerpo.com/
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Cuarto Grado

Proteccién de la Salud
Sobre Entrenamiento: Entrenamiento deportivo y ciencias aphcadas al deporte:
hitp://iwww.sobreentrenamiento.com/

Quinto Grado

Formacién Deportiva Basica
Britannica Sporting Record: Marcas consegundas en los dlstlntos deportes :
http:/iwww .asianet.net/engin550.himl - Iz

Sydney 2000: Lo mas actual del deporte olimpico:
htip://www.embaustralia.es/syndey/index.htm

Formacioén de Fundamentos Deportivos:
Voleibol:
hitp://olympia.fortunecity.com/boardman/30/principal.htm!

Baloncesto:
http://www.readsoft. es/sports/basquet/castella/mdex html

Ciclismo:
hitp://www_ amigosdelciclismo.com/

Le Tour de France:
hitp://www.letour.fr/

Hipica:
http://www.caballo.com/

Sexto Grado

Formacion Deportiva Basica:
Ensefianza y aprendizaje de la Educacién Fisica:
hitp://lwww.mundofree.com/amesal

Formacion de Fundamentos Deportivos:
Resultados e informacién sobre futbol mundial:
htip://www.futbolmundial.com.mx/

El Mundo del futbol:
http://www . elmundodeelfutbol.com/

Estadisticas de futbol: Resultados de diferentes partidos de copas: Libertadores,
Supercopa, Mercosur, Merconorte, Intercontinental, Recopa, torneos de la AFA:
http://www.estadisticas.defutbol.com.ar/
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LLa Pagina del Futbol de México:
hitp://futholdemexico.cijb.net/

_MUSICA_
Esta materia tiene importancia en el desarrollo emocional y cognitivo del nifio, por
lo que se incluyen los sitios para accesar a la informacion de diferentes archivos
musicales.

Para ayudar a profundizar en la formacion musical de los nifios:

Kids Space:
hitp://www kids-space.org/

Leer — Regalar — Jugar — Cantar - Ir:
htip://194.224 .44 72/Alexiallinks/links.htm

Informacion sobre eventos musicales en la Ciudad de México:
hitp://www.cultura. di gob.mx/nvomenu/02 htm

Ciudad Cibernautica para nifios:
hitp://www atlandia.com/

La Aventura Educativa:
htip-//www.aventura.e12.ve/

Musica y Arte con la mascota Polux:
hitp://www.polux.net/todo/home. html

La Mdasica y el cine:
http://www totdigital.net/cinema/peiro/index.htm

Recursos en Internet para la Educacion Musical:
http://www . xtec.es/rtee/esp/links/index.htm

Pagina de Educacion en América Latina:
hitp://educacion.deamerica.net/

Lecciones y fundamentos de musica:
www . xtec.es/recursos/clic/esp/act/musical/act0l.htm

Desafio musical:
hitp:.//www kidmachine.com/

Una actividad que a los nifios les gusta es realizar en Internet es la obtencion de
letras y canciones que pueden ser escuchadas en su computadora.

TESK GoN |
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Los archivos de musica en Internet se encuentran en un formato llamado MP3 que
permite que la musica se compacte para que ocupe menos espacio y la velocidad
de transmision se reduzca, sin perder la calidad en el sonido. Un disco compacto
que almacena musica en MP3 puede contener hasta siete horas de musica
continua.

Sitio para bajar canciones infantiles:
hitp://www.lapupi.com.ar/

Archivos MP3 e informacién musical:
hitp:/iwww.grumete.com.uy/

Classical MIDI Archives:
hitp://ww.prs.net/midi.html|

El mejor rock espaiiol:
http://www.rockmusic.org/

Todo Muasica: Pagina sobre musica clasica, new-age y otros estilos:
http://www.geocities.com/Vienna/1392

Music form kids:
hitp://www .niehs .nih.gov/kids/music.htm#young

eesesessssssssssms COMPUTACION =easssssssssssm—m

La ensenanza basada en computadoras es una practica que cada dia se difunde
mas. Lo nifios se deben preparar para usar esta herramienta en la elaboracion de
sus tareas asi como también para su diversion.

R

Las direcciones que se proporcionan en esta seccion estan divididas en dos
grandes grupos:

® Direcciones que contienen software educativo, redes escolares de ayuda en
linea y lugares en los que los padres pueden encontrar orientacién para el uso
de una computadoras en casa como apoyo en el desarrollo de sus hijos.

® Direcciones divertidas con un amplio contenido educativo, dirigidas a los nifios
en edad escolar.

Sitios de Apoyo en el Uso de la Computadora y Recursos Educativos

' Jorge te dice como: Ayuda HTML para nifios y disefio de paginas para nifios y
principiantes en un formato facil de entender, con todas las etiquetas HTML
basicas y avanzadas. Incluye tablas, java, DHTML, formas y CSS:
hitp://www.geocities.com/jorgetedicecomo/index.htmi
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Diccionario de términos de informatica:
hitp://www.onelook.com/

Informacién sobre computadoras e informatica:
htip://www lacompu.com/hoy/inicio.php3

Austin: Enlaces de interés a otros sitios con utilidades gratis:
hitp://iwww . autisniree.net/CC/Cclatino.html

Children’s Software and More!:
http://www.kidsdomain.com/

Livepencil: Iconos, salvapantallas y muchas cosas mas para darle un toque
personal al ordenador:
http://www _livepencil.com/

Cyberkids: Dibujos, libros, musica, Juegos y muchas cosas mas. Pagina en
Inglés: .
htip:/fiwww.cyberkids.com/

Internet Public Library Youth:
hitp://www.ipl.org/youth/

KidsCom: Paginas de juegos para nifios de cuatro a qumce anos
http://www . kidscom.com/

Child Safety on the Information nghway Guia de pégmas seguras en Internet
‘para nifios y jovenes:
http://www.safekids.com/child_safety.htm

ReadyWeb: Coleccion electronica de recursos escolares. En inglés:
hitp://readyweb.crc uiuc.edu/

Family Education Network: Un buen sitio para padres en busca de asesoria para
ayudarles en el aprendizaje de sus hijos:
bitp:/iwww .familyeducation.comvhome/

Jean Armour Polly’s 100 Great Sites in Ten Categories: Para familias que
gustan de explorar juntos en la Red:
http://iwww.netmon.com/ikyp/samples/hotlist.shiml

KIDSNET: Pagina de ayuda en todos los medios para la educacién de los nifios:
hitp://www kidsnet.ora/

Sitios Divertidos y Seguros para los Nifios:
KidsCom:
http://kidscom.com/adults/preview/
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Juega gato con nosotros:
hitp:.//www.sep.qob.mx/nifios/index.html

Juegos Virtuales de Ciudad Futura:
http:/iwww ciudad(utura.com/juegosweb/

Zeeks.com: Juegos educativos y muchos recursos mas: En Inglés:
hitp:/{Zeeks com

Wicked4Kids: Juegos, rompecabezas y mas. inglés:
http /iwww wickeddkids.com/

——————— SITIOS DE APOYO PARA SACAR 10 ssssss—

Internet es un gran recurso de ayuda a la hora de buscar informacién, siempre y
cuando sepamos como usarlo efectivamente.

Se estima que en el mundo hay cuatro millones de jovenes conectados a la Red,
quienes se retnen entre otras cosas, para recabar informacion relacionada con
sus labores escolares, para consultar enciclopedias y diccionarios, investigar
sobre temas especificos de alguna materia, conocer el contenido de algun libro en
particular, para visitar un museo virtual, e incluso, para intercambiar trabajos
escolares con otros estudiantes y diferentes proyectos dirigidos por profesores.

A continuacién se presentan los mejores sitios de apoyo para las tareas escolares,
en donde los nifios podran encontrar respuesta a cualquier tema relacionado con
la ensefianza basica escolar.

Tareas Escolares

Jugamos.com: Es una experiencia educativa en linea para enriquecer la vida de
los nifios. Incluye juegos interactivos en espafiol para estimular el aprendizaje y
ampliar la mente de los chicos entre 3 y 12 afios de edad en un ambiente
protegido y seguro. Contiene también temas clasificados por materia y grupos de
discusioén:

hitp/lwww jugamaos.com

Kidsclick!: Buscador para nifios desarrollado por bibliotecarios que contiene
informacién organizada por temas:
http://sunsite.berkekey.edu/KidsClick!/

Tareas escolares: Incluye biografias, definiciones,  formulas,  inglés, - figuras
recortables, museos, monografias, mapas, libros y compendios y otros temas de
apoyo: .

htip://www tareasescolares.com.mx/
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Mi tarea: Sitio que facilita la elaboracion de las tareas diarias. Contiene una
amplia variedad de enlaces y clasificacion por temas:
http://mitarea.tripod.com/

Ayuda para tareas escolares: Incluye informacién de apoyo con librerias en la
Red, diccionarios y una pagina para nifios con ligas de temas escolares:
www.iwm.com.mx/direc_int/educacion_tareas.htm|

Monografias: Elaborada con el propdsito de ayudar a los estudiantes encontrar
cualquier informacion que necesiten en espafiol:
www.monografias.com

Cépiale: Sitio de apoyo para tareas que incluye mas de 250 trabajos escolares
listos para bajar e imprimir:
www.geocities.com/Athens/Acropolis/5757/frames.htm

El parque de los Gurices: Incluye material para los estudios, grupos de dlscu5|6n
y juegos en linea para cuando los pequefios terminen la tarea: :
hitp:/iwww.chasque.apc.org/chasque/parque/parque.htm

SEP para los niiios: Incluye un sitio propio para ayudar a los escolares con sus
tareas. Contiene ligas para visitar museos: L A .
www.sep.qob.mx/nifios/index.htmi

lasalvacion.com: El primer buscador teméatico de apuntes trabajos y exémenes'
en la Red:
http://www lasalvacion.com/apuntes/

ENCICLOPEDIAS

/4
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Ante la falta de un texto adecuado para profundizar en determinada materla lo
mas sencillo es recurrir a una enciclopedia en la Red. '

Study Web: Permite realizar busquedas rapidas en 60. miI paglnas Web -y
constituye una alternativa interesante entre las enciclopedias: disponlbles. Esta
formada por 121 mil paginas educativas seleccionadas con' |cclon nos, mapas
calculadoras e informacién tematica: .

www studyweb.com

Encarta, Enciclopedia del estudiante y Salvat: En este sitio se pueden consultar
o comprar éstas y otras enciclopedias en espafiol, inglés y frances: ‘= :
hilp://'www.enciclopedias.com :

Factmonster: Es uno de los sitios mas completosen inglés. -Incluye atlas,
almanaque, diccionario y enciclopedia: R v .
www factmonster.com
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Enciclopedia Britanica: Se recomienda como uno de los principales apoyos para
las tareas:
www.britanica.com

Diccionarios
Diccionario en linea: Incluye traducciones profesionales en mas de 10 idiomas,

libreria en linea, reglas gramaticales y mucho mas:
hitp://www facstaff.bucknell.edu/rbeard/diction. htm!

Internet Dictionary Project: Es un diccionario que se puede cargar en la
computadora para traducir términos o frases del inglés al espaiol o en cualquier
otro idioma:

http://www.june29.com/IDP/

Diccionario de la lengua espaiiola: Incluye la explicacion de cada palabra
solicitada. Contiene también un diccionario de sindnimos y anténimos, y varios
traductores para los idiomas espafiol, inglés y francés:

www diccionarios.com

Bibliotecas

Awesome Library: Incluye 15 mil recursos cuidadosamente revisados para
proporcionar informacién confiable:
www.awesomelibrary.org/espafiol-kids. html

Bibliotecas disponibles en la Red: Sitio que contiene la lista de todas las
bibliotecas disponibles en la Red. Abarca aproximadamente 45 paises para
escoger la de mayor interés y consultar sus libros disponibles:
http://sunsite.berkeley.edu/Libweb/

Biblioteca virtual mundo-hispano: Contiene textos electronicos en espaiiol, con
enlaces directos a las principales colecciones de libros virtuales. en caslellano
incluyendo diccionarios y manuales de redaccion: : :
http//ww.angelfire.com/pa/biblioven/

ThinkQuestLibrary Inglés: Incluye mas de 1500 sitios creados por éstudiantes:
htip:/iwww thinkquest.org/library/

Museos Virtuales:

Profesionales del arte en todo el mundo estan creando las paginas de museos
virtuales, gue son espacios abiertos las 24 horas del dia y que dan acceso gratuito
a museos que permiten vistas de 360 grados, para que el visitante aproveche
mejor su recorrido presencial por sala. Incluye también la referencia sobre los
autores de las obras asi como la historia del museo en sl y las diversas
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actividades educativas que se pueden realizar en el sitio web. Entre los museos
virtuales mas famosos estan:

Museo de Louvre:
www.louvre.fr

Galeria Nacional de Arte de Londres:
www.nationalgallery.orq.uk

Hermitage en San Petesburgo:
www . hermitagemuseum.org

Portales Educativos

Kidlink: Es uno de los mas grandes proyectos en Internet que incluye a mas de
100 mil estudiantes menores de 15 afios procedentes de 114 paises de todos los
continentes. Para participar en él, los chicos tienen que responder cuatro
preguntas para quedar inscritos y poder intercambiar informacion con otros
jovenes, o bien para participar en proyectos particulares dirigidos por moderadores
y profesores:

www kidlink.ara/spanish/index.htm

Kidsdomain.com: Portal para nifios en inglés con informacion escolar por temas,
con actividades recreativas, manualidades para regalar, trucos de magia,
programas para computadora y otros temas de interés para nifios:

http://www kidsmain.com/kids.html

Buscadores

Buscadores tematicos
Incluye los principales buscadores en general:
http:///iwww.construaprende.com/Buscadores. htmi

Buscador para nifios por temas

Yahooligans!: Directorio de sitios en Internet para nifios con informacion escolar,
buscador tematico, juegos, pasatiempos, deportes y computacion para chicos de 7
a 12 anos:

htip://www.yaholigans.comSearchopolis

En este buscador también puedes enfocar tu busqueda en una coleccion especial
de sitios educativos usando una base de datos para eliminar contenido exclusivo
para adultos:

hitp://www.searchopolis.com/

Ask Jeeves for Kids: Primer buscador de sitios por pregunta que busca la
respuesta en las enciclopedias de {a red:
hitp://www.ajkids.com/
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Kid’s Search Tools: Busca informacion en los mejores sitios especializados para
nifios por grado académico:
http://www rcls.org/ksearch.htm

Superindice: Busca cualquier cosa que se necesite en Internet:
http://www.construaprende.com/Superindice.html

Foros de Discusién

Su misién es abrir un espacio para que los estudiantes discutan con otros
estudiantes sobre ciertos trabajos y tareas referentes a la escuela y para
intercambiar proyectos dirigidos por profesores.

Programa de Nuevas Tecnologias del Ministro de la Educacion y Cultura: Es
un sitio dedicado a los estudiantes y profesores de! nivel basico, medio y superior.
Constituye un punto de encuentro y didlogo entre los estudiantes, para ensayar
diferentes experiencias educativas en la Red:

www.pntic.mec.es

Comunidades Virtuales

Son sitios destinados para realizar debates sobre cualquier tema. Sirven de apoyo
para que padres y maestros realicen entrevistas y debates sobre los temas de
interés de su comunidad, cuya finalidad es que padres, maestros y alumnos
tengan un contacto mas cercano sin desplazarse para citas y entrevistas. Por
ejemplo, si la maestra publica en un boletin las tareas de investigacion, padres y
alumnos en casa pueden consultar las caracteristicas del trabajo a realizar.

Mundo Latino: Comunidad con informacién acerca de educacion, cultura,
diccionarios y otros sitios de interés para estudiantes de niveles superiores:
hitp//www.mundolatino.org/educacion

Civila: Ciudades Virtuales Latinas: Incluye agendas virtuales, foros de salud,
actividades educativas en linea y mas:
www civila.com

Traductores

Traductor: incluye varios links para traducir en diferentes idiomas:
http://www.construaprende.com/Traductor.htm! .

Sequridad en Linea

Cyberangels.org: Es un sitio que ofrece ayuda y orientacién con respecto a la
seguridad y la privacidad en el ciberespacio, supervisando por voluntarios que
patrullan la Red en busca de pornografia infantil, pedodfilos y personas que
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acechan a otros usuarios. Ofrece una variedad de servicios = educalivos y
asistencia a la comunidad Internet en general:
hitp://www.cyberangels.org/international/espaniol/index. himl

Escuelas Virtuales

Escuela-virtual.org: Apuntes e informacién de apoyo para las tareas, mapas,

biografias, esquemas e imagenes y maestros virtuales que conteslarén a todas las
interrogantes: :
bitp:/iwww.escuela-virtual .org.mx/

masEducativa: Escuela virtual en espafiol con informacion para Ios estudiantes
de educacion media y superior:
www.maseducativa.com

Software en Linea

Software educativo y recreativo: Incluye software gratuito con' ejercicios de
matematicas, cuestionarios interactivos de temas escolares y péglnas resolutlvas
de matematicas para diferentes niveles: ;
htip://www elosiodelosantos.com/menu.himi

Kidsdomain: Para evaluar el software de los nifios. Incluye informacion ‘por-

materia:
www kidsdomain.com

Antivirus

Get virus help: Pagina con programas antivirus cjue se. pueden descargar

gratuitamente. Incluye informaciones técnicas de los Ultimos virus en linea y como’

limpiarlos.

Todas estas pagina que hemos revisado sobre diversas materias y diferentes
temas, nos da una idea de como la computadora ya es un medio que facilita el
aprendizaje y la busqueda de informacion a todos sus usuarios, por lo que
actualmente juega un papel importante en la educacién. Sin embargo, es
importante que los nifios y jovenes que trabajan con esta herramienta aprendan a
buscar y seleccionar la informacién mas relevante de cada tema, asi como la
importancia de resumir e interpretar los datos obtenidos y de no copiar trabajos ya
hechos, sino elaborar los propios para aprender a trabajar y a investigar
correctamente.

4.4. Ventajas del Uso de la Computadora en ia Escuela
Existen muchas ventajas sobre el uso de la computadora, y la primera de éstas

radica desde el momento en que esta herramienta fue elaborada para facilitar el
trabajo del hombre y ser empleada para su beneficio.
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Sus beneficios en la educacion son notables, pues promueve un cambio en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, mismo que trae consigo diversas ventajas en
las personas que tienen acceso a ella, dentro de las que encontramos:

=
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Habilidades tecnolégicas perdurables.

Fomenta la creatividad.

El maestro puede ejemplificar sus temas.

Para reforzar por medio de software educativo temas de diversas asignaturas.
Fomenta la participacion.

Crea en el alumno un aprendizaje individualizado y a su propio ritmo (ya que
los estudiantes que trabajan rapido y que son muy eficientes pueden ir mas
rapido en una leccidon sin tener que esperar a que sus compafneros los
alcancen, y asi mismo, los estudiantes que tienen dificultades pueden avanzar
mas despacio, repasando las lecciones que les presentan problemas y
pidiendo practica adicional hasta que dominen la leccién. A diferencia del
método tradicional de impartir la clase y el dictado que hacen que el grupo
vaya a un mismo ritmo; ya que todos los estudiantes reciben la instruccién al
mismo tiempo y a la misma velocidad), fomentando en éste la responsabilidad
de su propio proceso educativo.

El maestro puede crear material didactico de apoyo a sus clases.

El maestro puede consultar y enriquecer sus temas.

El aprendizaje resuita divertido y atractivo.

Facilita tareas tanto del maestro como del alumno

Ayuda al desarrollo de destrezas del pensamiento como la resolucion de
problemas.

Le brinda al alumno un sentido de logro y lo mantiene motivado..

Algunos programas proporcionan a -los ~usuarios . una . retroalimentacion
inmediata para que sepan si sus respuestas son correctas o no; e inclusive
proporcionan datos adicionales como el ‘nombre del estudiante y sus
puntuaciones en pruebas anteriores. e SO W :
Brinda una ventaja competitiva.

Fomenta habilidades de investigacion y comunicacion.
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B Permite accesar rapidamente a cualquier informacion en so6lo cuestion de
segundos y sin la necesidad de desplazarnos.

B4 Las computadoras a través de diversos programas multisensoriales ponen en
juego varios sentidos y habilidades al mismo tiempo, usando texto, imagenes,
movimiento y sonido. Este tipo de diversidad no sélo reduce el aburrimiento
sino que también da métodos de aprendizaje alternativos, mostrando otra
forma de abordar el material para una destreza particular como leer.

4 El trabajo con computadoras nos permite la simulacion de acontecimientos de
la vida real, ya que algunas actividades son muy dificiles o demasiado
costosas para ser ensefiadas en una situacion real. Si bien es cierto, la
experiencia es el mejor maestro, sin embargo, si no es posible tenerla, una
alternativa excelente puede ser el uso de modelos o simuladores que
presentan algunos programas computacionales; ya que la capacidad de la
computadora para realizar graficas, animacion e interactuar con el usuario
puede hacer de la simulacién un componente educativo muy valioso.

& La computadora fomenta el desarrollo de procesos cognitivos con solo
aprender a utilizarla.

M Desarrolla la Inteligencia Emocional en los nifios

Estos son solo algunos ejemplos de los beneficios de los usos de la computadora
en la educacion. Sin embargo, resulta dificil reducir las ventajas del uso de la
computadora en unos cuantos puntos pues contribuye favorablemente al proceso
educativo.

4.5. Desventajas del Uso de la Computadora en la Escuela

El uso de las computadoras en las escuelas también trae desventajas, mismas
que deben de ser analizadas por los encargados de supervisar la incorporacion de
estas herramientas en el aula, teniendo como principales problemas:

(¥l La necesidad de un espacio fisico adecuado para instalar las computadoras,
mismo que debe contar con caracteristicas especiales como la ventilacion,
sillas y mesas especiales para trabajar con el equipo de computo, varias
conexiones eléctricas, etc.

(X Sustitucion erronea del maestro si se utiliza a la computadora como el Gnico
medio para aprender.

[® La falta de cualidades humanas. Ya que la retroalimentacién y el animo de una
computadora, con dificultad llegan a tener el mismo significado que cuando
viene de una persona. Todos hemos pasado por situaciones en que el deseo
de ser reconocidos por personas importantes nos ha inspirado para llevar a
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cabo nuestro mejor trabajo y sentirnos orgullosos al terminarlo. El
reconocimiento que da un maestro, padre o un compafiero puede ser una
fuerza motivadora muy poderosa en la vida del nifio. Un mensaje positivo de
una computadora (“Muy bien, Alfredo”), aunque se aprecia, no tiene los
componentes mas importantes, el sentimiento y la conviccion.

La sensibilidad es otra cualidad que jamas podria tener una computadora. Un
maestro perceptivo puede evaluar el desempeiio y lo que siente un estudiante
en determinado momento y decidir lo que va a hacer, detener la leccidn,
cambiar el método de ensefanza, dar un reforzamiento o cambiar de tema. Por
el contrario, el repertorio de una computadora se limita a un dominio muy
pequefio de respuestas programadas en una leccion.

Sustitucion de medios impresos si se utiliza a la computadora en sustitucion de
los libros y enciclopedias. Este punto es importante de resaltar ya que muchas
veces creemos que la computadora nos proporciona toda la informacion
necesaria sobre cualquier tema, misma que dia con dia se actualiza. Sin
embargo, no debemos olvidar que mucha informacién que entra en la Red es
falsa, mal interpretada o no tiene una validez oficial, debido a que ciertos
servidores de Internet al contratar su servicio te dan un espacio en la W.W.W.
para que cada quien pueda crear su pagina y escribir sobre cualquier tema.
Desafortunadamente nadie nos dice que las personas que estan transmitiendo
esta informacion tienen los conocimientos adecuados o la experiencia
necesaria para escribir sobre un tema determinado al cual toda la poblacion
tiene acceso. Por lo anterior se recomienda siempre consultar entre 2 o 3
fuentes de informacion antes de emitir un juicio {por ejemplo, Internet, una
enciclopedia de casa y un libro de una biblioteca).

La dependencia a juegos computacionales y al uso del Internet.

Hay muchas destrezas en la que se necesita la practica para ser desarrolladas
en el escenario real. Las simulaciones por computadora no pueden dar la
preparacion suficiente para desarrollar estas actividades.

Fomenta el famoso COPY-PASTE (copiar y pegar) que los alumnos utilizan
para realizar sus investigaciones escolares, en donde ni siquiera se toman el
trabajo de leer lo que estdn copiando de las enciclopedias multimedia o
paginas de Internet. Entregando sus trabajos tal como los encontraron en la
linea.

La falta de socializacién, creando asi seres individualistas con poca ° nula
capacidad para relacionarse y para lograr el trabajo en equipo.

La deshumanizacién del ser humano ya que la computadora no es una
herramienta que fomenta valores.
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La exposicion a materiales violentos, en donde se expone al sufrimiento y a la
muerte como algo comdn, sin trascendencia.

La exposicion de material pornografico que solo crea traumas y proporciona
mala informacion sobre las relaciones sexuales.

Propicia conocer e involucrarnos con personas trastornadas mentalmente, que
a través de los famosos chats se encargan de alraer jovenes para abusar
sexualmente de ellos, haciéndose pasar por personas guapas y agradables
que les gusta conocer y tener muchos amigos, o atrayendo a jovenes adultas
que desean desesperadamente conseguir marido y que se involucran con
estas personas sin rostro que aparentan ser muy diferentes de cémo en
realidad son. A través de los chats, se han realizado secuestros, violaciones,
robo de 6rganos, se prostituye a las jovencitas, se droga a los jovenes para
después abusar de ellos, e incluso se han realizado robos en los hogares de
los jovenes que forman parte de estos grupos de platica ya que muchos de
estos enfermos mentales son unos expertos en el uso de la tecnologia
computaciona! y logran registrar las direcciones y nombres de las personas
que estan en la red reconociendo en que hogar se esta usando la
computadora, encontrandose asi una infinidad de peligros para muchos de los
usuarios de la W.W.W.

Problemas de salud por exposiciones prolongadas al uso de la computadora,
como son: problemas de vision, dolores musculares y problemas de columna
por permanecer mucho tiempo sentados trabajando con esta herramienta, asi
como problemas circulatorios, digestivos y de rifion.

Diferencias sociales e intelectuales entre los estudiantes, jovenes y
trabajadores en general que no tengan las posibilidades economicas para
poder aprender a usar la computadora; por lo que la educacién no sera igual
para todos, ya que se cierra la posibilidad de uso computacional a los sujetos y
colegios que no tienen los suficientes medios econdémicos para solventar los
gastos que se requieren para su uso. Por lo que aquellas escuelas que no
cuenten con este recurso, estaran preparando individuos que no seran
competitivos.

De acuerdo a lo anterior podemos deducir que asi como la computadora nos
presenta diversas ventajas, su uso también trae desventajas. Afortunadamente,
las desventajas de esta herramienta no cobran un costo tan alto, y podrian
eliminarse en su mayoria si contamos con una adecuada supervisioén por parte de
nuestros maestros, padres de familia o de nosotros mismos para evitar el uso y
prolongacién de material inadecuado, asi como para controlar el tiempo del uso de
esta herramienta para evitar enajenarnos con su uso.

En resumen en este capitulo se muestra como se han utilizado las computadoras
en la mayorla de los colegios: en la biblioteca, en los laboratorios de computo y en
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los salones de clases; y se propone su aplicacion en todas las instituciones
educativas ya que los beneficios que brinda son mudaltiples, pues es una
herramienta que promueve el aprendizaje. Ademas se incluyen diferentes
direcciones electronicas para que los nifios y jovenes puedan consultar a través
del Internet informacidén necesaria para la realizacion de sus tareas escolares, asi
como una lista de ventajas y desventajas del uso de la computadora que todo
usuario debe tomar en cuenta.
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CAPITULO 5

EL USO DE LA COMPUTADORA Y SUS EFECTOS EN LA ESTIMULACION DE
LOS PROCESOS COGNITIVOS

Para poder vivir en una sociedad que presenta cambios rapidos y constantes
necesitamos una educacion que desarrolle las capacidades de aprender y pensar.
Estas sociedades requieren ciudadanos activps, conscientes de sus capacidades,
procesos y resultados de su aprendizaje, y con estrategias para poder procesar y
utilizar conocimientos, para tomar decisiones y resolver problemas. Por lo que es
necesario hacer uso de teorias educativas y herramientas de trabajo que fomenten
la estimulacion de diferentes funciones cognitivas. Para llevar esto a cabo, se
debe dejar a un lado las viejas teorias del aprendizaje, en las cuales los seres
~humanos son considerados maquinas pasivas sobre las cuales actla el ambiente;

para orientar nuestra educacion hacia teorias cognoscitivas que piensan que el
hombre es racional, activo y competente, que no se limita a recibir informacion
sino que ademas la procesa siendo el propio creador de su realidad, ya que no
solo responde ante los estimulos; también les confiere estructura y significado.

Los encargados de los programas educativos toman en cuenta las teorias
cognitivas para planear la ensefianza adecuada a las diversas etapas del
desarrollo, ofreciendo métodos para determinar cuando un nifio esta listo para
estudiar cierta materia y cuales son los procedimientos mas idéoneos para cierta
edad. Sin embargo, dejan de lado el estudio de las herramientas o medios de
ensefanza con los cuales las escuelas trabajan, pues consideran que no son tan
importantes como los propios programas; pero si bien es cierto, tan importante es
el contenido como la forma en la que se presenta, pues es esta uUltima la que
permite medir el efecto de nuestros programas. Por tal motivo considero
importante que tomemos en cuenta un medio o herramienta educativa que no sélo
sirve para ensefar las lecciones guiadas por el profesor sobre diversas materias

basadas en los programas educativos, ni su uso se limita a aprender a utilizar un
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aparato electronico como la lavadora o la television, sino que su uso por si solo es
un excelente estimulante de los procesos cognitivos, y esta herramienta es la :
computadora. ) '

En este capitulo pretendo analizar el uso de la computadora no sélb’ corﬁo un
elemento del salon de clases que sirve como apoyo al profesdr paAréy éxblibér sus
lecciones (como el pizarron, cartel, franelografo, rotafolio, acetatos pellculas elc)
ni como un aparato que tenemos que aprender a usar y que lo hacemos en
nuestras clases de computacién, sino como una herramienta que por si sola al

estar utilizandola estimula los procesos cognitivos, pues se debe de pensar lomar o

soluciones, recordar procedimientos y resolver problemas, lo que sin Iugar a dudask
enfatiza los procesos internos del |nd|wduo que aprende. :

5.1. Definicion de los Procesos Cognlti\)os

Al considerar los procesos internos del individuo o procesos cognitivos, se
hace mencién a las operaciones o estrategias que realiza un individuo guahdo'
aprende, cuando organiza, elabora y recupera sus conocimientos. Ya que el
término cognicion hace referencia a los procesos mentales como la étenciéﬁ.;
percepcion, memoria, pensamiento, razonamiento, etc. (Woolfok, 1988).Al igual”
que un ordenador (computadora), el cerebro humano recibe inforrhaclvén'."la
procesa y emite un cierto tipo de respuesta. En el ser humano esta op‘éra"cibn‘ o
procesamiento de la informacién se denomina cognicion (Alonso, Alovnso, G,
Balmori y Carvallo, 1997).

La Psicologia Cognitiva se basa en la analogia mente — ordenador. Estudia lo que
ocurre cuando una persona realiza una tarea determinada (procesos mentales) y
la forma en que almacena vy utiliza sus conocimientos (estructuras mentales).

Fodor {(en Alonso, Alonso, G, Balmori y Carvallo, 1997) define, en su obra “La
modularidad de la mente” que la mejor manera de estudiar la mente es dividirla en
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moédulos o subunidades, como los procesos de percepcion, memoria y
pensamiento. De igual forma que consideramos diferentes sistemas en el cuerpo
humano: sistema nervioso, sistema: endocrino o muscular. Y menciona que

aunque estos procesos no se pueden axslar fisicamente, ya que actuan

interconectados, recomlenda separar 3 para poder investigarlos mejor.

5.2. La COmputadora como: una- herramienta que estimula Ios Procesos

Cognitlvos

La Computadora es una herramienta que al utilizarla nos permite ejercitar dlversos
procesos cognmvos como son: la percepc:én, atencién, memoria, aprend/zaje
pensamiento, /ntehgenCIa y lenguaje.

PERCEPCION

La percepcion implica la captacién de la informacion a través de los sentidos y su
posterior procesamiento para darle un significado. Se define a la percepciéon como
la manera de interpretar y entender la informacion que se ha recibido a través de
los sentidos.

Los procesos de la percepcion implican la descodificacién cerebral y encontrar
algun sentido a la informacién que se esta recibiendo, de forma que se pueda
operar con ella o almacenarta. Para lo cual debemos considerar tres aspectos:

O Como recibimos la informacion.

0 Como agrupamos sus diferentes aspeclos para determihar»lo qﬁe feprééentan.

O Laforma de comblnar lo anterior con nuestros conocimlentos previos para que
nos resulte compre5|ble ' : e

]
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La percepcion es selectiva, constructiva e interpretativa. La percepcion, sin
embargo, no depende por completo de la informacién que esta presente, la que
captamos por nuestros sentidos; estad sesgada por las expectativas, esperanzas,
miedos, necesidades y recuerdos que componen nuestro mundo interno (Alonso,
Alonso, G., Balmori y Carvallo, 1997).

Alonso. Alonso, G., Balmori y Carvallo, (1997) mencionan que los componentes de
la percepcion son: el proceso sensorial, el proceso simbdlico y el proceso
afectivo.

Proceso Sensorial

La sensacion constituye la fase inicial en la recepcion de la informacion y se
produce cuando el 6rgano de un sentido es estimulado. Los seres humanos
recibimos fa informacién a través de los sentidos. Estos sentidos que usamos para
recibir informacion del mundo exteri'or'son: vista, gusto, oldo, tacto y olfato
(exteroceptores). Pero también tenemos otros que reciben informacion procedente
del interior de nuestro organismo (interoceptores) y los propioceptores, que nos
advierten del movimiento, es decir, que nos permiten sentir nuestros musculos y
articulaciones.

Dos de los sentidos que son mas esnmulados al trabajar con las computadoras
son la audicion y la vision.

Audicién

El oido es el fundamento de nuestra habilidad para la cdmunicacién por rhqdlq del
lenguaje y tiene gran influencia en las capacidades humanas. Se calcula que se
pueden diferenciar unos 40,000 sonidos. Algunas personas (muslcos. lnvidentes)r
tienen esta capacidad especialmente.
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El sentido de la audicion se basa en células especiales del oido que responden a
cambios rapidos en la presion del aire circundante (vibraciones). Las cualidades
mas importantes de los sonidos son: intensidad, tono y timbre. .

Aplicaciones en el uso de la computadora

La Audicion es uno de los sentidos que con mayor frecuencia es estimulado con el
uso de la computadora, encontramos una diversidad de software con sonido, que
permite a sus usuarios trabajar Optimamente. La mayoria de programas
computacionales para nifios se apoya de sonidos para que los pequedos distingan

por ejemplo el sonido de una vaca o el canto de un pajaro o también encontramos
programas que nos mencionan el sonido de una letra, una palabra o un enunciado,
© nos ayudan a repasar fos numeros, e inclusive mencionan palabras motivantes
como jMuy bien!, {Sigue asi!. Ademas trabajando en programas como Internet

Expiorer podemos también estimular el sentido de la audicién, pues tenemos la
opcion de seleccionar diferentes tipos de musica y poder apropiarnos de ella con

herramientas computacionales como MP3 (herramienta computacional que permite
guardar archivos de sonido). Inclusive también encontramos programas educativos

que a través de determinados sonidos permite a los usuarios identificar si sus

respuestas son correctas o no.

EJEMPLO DE SOFTWARE: Razonamiento y Deducciones |

Este programa pretende que los
nifos discriminen los diferentes
sonidos que cada instrumento
produce, para que
posteriormente, ellos puedan
realizar sus propias melodias.
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Visién

La vision es consnderada como- eI 'sentido humano domlnanle‘ Gracias' a ella - :
orientamos nuestros movnmientos y: evutamos pellgros Asi, en la experiencia
visual, rectbxmos stmulténeamente dlstlntas estlmulacnones sensoriales: colores.b
formas, movzmlentos.

Aplicaciones en el uso de la computadora

La Vision es un sentido que sin lugar a dudas es indispensable para el uso de la
computadora, ya que todos los programas estan diseftados con colores, formas y
textos, mismos que deben de ser reconocidos para aplicar cualquier comando o
herramienta de un programa. Cabe destaca en este punto que los programas
computacionales para nifos chiquitos se basan primeramente en lo visual y estan
elaborados con grandes imagenes y diferentes colores para atraer la atencién de
los pequefios. A diferencia de los programas para nifios mas grandes o inclusoc

para adultos, en donde muchas imagenes son reemplazadas con el uso de textos.

Pero indiscutiblemente el uso de la visidn serd necesario para utilizar esos dibujos
o entender los textos.

En el mercado de software, se encuentran también diversos programas que nos
permiten percibir los objetos dentro de la pantalla de diferente manera, tal es el
caso del programa Razonamiento y Deducciones |, en donde los nifios miran
diferentes objetos moviéndose en la pantalla, percibiendo de momento que los
objetos estan detras de! fondo o en ocasiones, que éstos se encuentran delante del
mismo. Y tienen como finalidad que los usuarios cbserven detalladamente los

efeclos e ilusiones visuales que se pueden crear en fa computadora.
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EJEMPLO DESOFTWARE: Razonamiento y Deducciones |

L.a pantalla muestra una de las
actividades del programa de
Razonamiento y Deducciones
I. en donde los nifios utilizan su
percepcion para ver diversos
efeclos visuales a parir de las
imagenes en  movimienios,
estos efectos son: detras del
fondo, delante del fondo, traer al
frente y superposicion.

. :

] En esta actividad los nifos
j utilizan mucho su sentido de
la vista para poder realizar
su tarea, pues es necesario
que discriminen formas,
figuras y colores.

‘@bl
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Los sentidos propioceptores también se estimulan con el uso de la computadora,
principalmente el sentido cinestésico. :

Sentido Cinestésico

Este sentido informa con respeto a la posicidon relativa de las partes del cuerpo

durante el movimiento y hace posible advertir de manera constante lo que hace
cada una y equilbra la tensidn muscular para poder realizar. movimientos
eficientes.

Aplicaciones en el uso de la computadora

Este sentido es estimulado cuando trabajamos con la computadora o en cualquier
otra actividad, ya que al trabajar en un escritorio tenemos que tomar cierta postura
y realizar diversos movimientos para cumplir nuestro objetive. En ocasiones
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cuando trabajamos largas jornadas de trabajo frente a una computadora nos
empezamos a encorbar, se nos duermen las piernas o empezamos a senlir dolores
musculares en la espalda y los hombros, y no es sino hasta que nuestro sentido
cinestésico nos manda el aviso, que cambiemos nuestra postura. Incluso cuando
estamos {rabajando con los teclados normales nuestras brazos tienden a cansarse,
por lo que estudiosos en Ergonomia buscan constantemente soluciones
adecuadas para evitar estos problemas. De ahi que actualmente encontramos en
el mercado leclados ergonomicos que facilitan el uso de este dispositivo y que
incluso se estan creando mouse que facilitan la movilidad de los dedos para que
los usuarios se desplacen mas rapidamente por Internet.

Sin embargo, este sentido también es estimulado cuando trabajamos con
programas de simulacion, pues éstos nos permiten representar actos reales o
imaginarios y por lo tanto nos. introduce dentro de las escenas, lo cual
indiscutiblemente genera réspuestas, motoras que se dan a partir de diferentes
movimientos corporéles {Woolfok, 1990).

Aplicaciones en el uso de la computadora

Dentro de estos programas de simulacién encontramos el simulador de vuelo
Flight Simulator 1l; subLOGIC Corporation, donde el usuario se convierte en un
piloto de un pequefo avién que vuela de Nueva York a Los Angeles. Los usuarios
pueden practicar los despegues, aterrizajes y otros ejercicios sin correr el riesgo de
lastimarse o dafar equipos costosos. Ademas, cabe destacar los programas
multisensoriales que permiten percibir las cosas de diferente manera, donde nos
sentimos dentro de |a pantalla y nuestros sentidos se ven alterados.

Proceso Simbdlico

La percepcion implica una estructuracion de la realidad, es decir, se debe
interpretar y organizar la informacion recibida a través de los sentidos. Los objetos
que nos rodean cobran significado cuando son percibidos, y este proceso implica
la simbolizacion, en donde cada cosa percibida se asocia a un determinado
concepto.




Aplicaciones en el uso de la computadora

Cuando el niflo pequeilo empieza a comprender que la computadora esta
constituida por un conjunto de partes como son: teclado, monitor, pantalla, CPU,
mouse, bocinas, es cuando se da el proceso simbdlico, pues la mayoria de los
pequedos asocian la computadora Unicamente con la pantalla, como si fuera una
television mas. Y es hasta que los nifos comprenden que este conjunto de
dispositivos forman una computadora, que se da el significado correcto. También
podemos ver como se da este proceso simbdlico cuando los nifos al ver una PC o
una Lap Top, las considera una computadora, pese a que sus atributos fisicos

cambian; ya que por ejemplo el CPU ya no es una caja grande que se encuentra
separada del resto de los elementos. .

Proceso Afectivo

Para entender nuestras relaciones con el mundo que nos rodea no podemos
olvidarnos de nuestra forma de ser, asl como de la experiencia que hemos tenido
anteriormente con las cosas. En el proceso de percepcion esta implicada toda
nuestra persona.

Aplicaciones en el uso de la computadora

El proceso afectivo que la mayoria de las personas presenta al trabajar con las
computadoras depende principalmente de la edad de éstas, pues entre mas
pequefias o jovenes sean, enconframos mayor aceptacion, y a mayor edad
percibimos un mayor rechazo sobre el uso de ésta tecnologia, principalmente por
no tener conocimiento de su uso y tener miedo a descomponerla. En el caso

conirario vemos que para los nifios y adolescentes el uso de la computadora es
considerada como una experiencia grata y necesaria, quiza debido a que muchos
de éstos tienen computadoras en su casa o alguna vez ya trabajaron con ellas.
Ademds de ver que los medios de comunicacién ejercen gran influencia sobre el
uso de esta tecnologia y en la mayoria de los casos la asocian con juegos
computacionales, atrayendo la atencion de los televidente. Incluso encontramos
programas compulacionales para nifios chiquitos que representan juegos
educativos que permite al nifio divertirse al mismo tiempo que aprende.

De acuerdo a lo anterior, la percepciéon se explica como un proceso anticipatorio
por parte del sujeto, ya que se adapta a unos esquemas cognitivos que estan
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grabados en la memoria y que han sido aprendidos previamente, por tanto es un
proceso constructivo. La persona aprende a percibir y, como resuitado de ese
aprendizaje, se crean esquemas cognitivos en el cerebro que, posteriormente,
condicionan la futura percepcion .de la realidad. Estos esquemas no sdlo se
aprenden, también se asocnan a una palabra o a un conjunto de palabras, y sera a
través de esos esquemas menlales y de los vocablos que los designan como se
otorga signlfcado alos objetos que percibimos.

ATENCION
La atencion es la focalizaciéon de la conciencia: la capacidad de dirigir
conciencia hacia un estimulo que la requiera concentrandose en él toda la

actlividad consciente (Alonso, Alonso, G., Balmori y Carvallo, 1997).

Algunos autores conceden al factor afectivo un papel fundamental, ya que las
personas presten atencu‘)n alo que les interesa. Centran en el interés la causa de!- ’

proceso de atenclén En Ia atencion lntervuenen vanos factores determinantes: -

O La intensidad del estimu
de atencion.

El estimulo previsto.y esperad

O La aparicion de un éstimulo desconacido, nuevo e imprevisto
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QO Elcontraste o la oposicién de estimulos

Cuando algo nos lnteresa afectlvamen(e. la atencion se desplerta y movtllza El .
hecho de despertar mlerés depende fundamentalmente deflas cuahdades del

objeto y de las tendencuas y los |ntereses de la persona.

deht'ro' de

0O El déficit d'é‘oxlgeno:en,la atmosfera

Q Las oscnlacwnes lndlwduales durante eI dla (no nos encontramos ugual en
todos los momentos del dla) L '

Aplicaciones en el uso de la computadora

Hablar de como atrae la atencion el uso de la computadora es algo comin pues
representa una tecnologia innovadora que despierta el interés de cualquier
persona y mas aun si tomamos en cuenta la gran diversidad de medios que tiene:
sonido, imagen, texto, y animacion. Sobre todo en los nifios y adolescentes la
animacion con la que cuenta la computadora es una gran fascinacion.




MEMORIA

Retener, codificar y recuperar la informacién son los tres procesos fundamentales
que nos éyudan a recordar una experiencia. El primero nos ayuda"a’guardar el

material percibido; el segundo consiste en la clasifi cacnon de’; la mformacnén
recibida organizandola de forma significativa; y el tercer proceso postbmta el
acceso al almacén de la memoria para extraer la |nformac16n que se necesita
(Alonso, Alonso. G., Balmori y Carvallo, 1997). R

El primer proceso importante de la memoria consiste en retener la informacion,
guardarla en el cerebro. El mundo percibido, las emociones sentidas, la reflexién
intelectual, se sedimentan en la memoria poco a poco, hasta hacer de nosotros lo
que somos. La memoria es el fundamento de nuestra identidad. Gracias a la
memoria el hombre puede actuar y desarrollarse. La memoria permite acoplar los
hechos del pasado con los del presente, permite acumular experiencia y utilizarla
posteriormente.

En el fendmeno psiquico de la memoria concurren los procesos de memorizacion,
almacenamiento, reproduccién y olvido.

Memoria Sensorial

La experiencia sensorial es almacenada en la memoria sensorial durante un
breve periodo de tiempo. Registra la informacion que obtenemos del ambiente
externo fielmente, pero durante uno o dos segundos como maximo. Después, la
informacion decae rapidamente y se plerde si no es procesada en {a memoria a
corto plazo.

Tenemos memorias sensoriales para cada sentido, pero las dos mas estudiadas
han sido la memoria v:sual y Ia ‘memoria auditiva. La memoria visual es conocida
como Icénica y las lmégenes vlsuales retenidas son denominadas iconos. La
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memoria auditiva es conocida como ecoica y las imagenes auditivas retenidas

¥ son denominadas ecos.

Aplicaciones en el uso de la computadora

La memoria sensorial la utiizamos con frecuencia al estar trabajando con nuestra
computadora. La memoria visual la utilizamos desde el momento en que tenemos
que seleccionar una programa, donde a través de los multiples iconos que tenemos
en nuestro escritorio, tenemos que recordar que icono corresponde al programa
computacional con el que vamos a trabajar. Por ejemplo tenemos que 'dislinguir
que este icono ™) corresponde al programa de Word que tiene una aplicacion de
procesador de palabras y que sirve para elaborar cualquier documento, a
diferencia de este otro icono H que pertenece al programa de Table Top y que
sirve para organizar y clasificar informacioén. Asi gran parte de la informacion de la
computadora la vamos utilizando grabandonos las imagenes correspondientes a
diversas herramientas computacionales. Incluso también ulilizamos la memoria
visual cuando ya nos encontramos dentro del programa y queremos recordar en

que menu se encontraba determinado comando, o en que barra de herramientas
encuentro la funcién de numeracion y vifietas o para recordar que significa el
siguiente icono o comando  ims -

La memoria auditiva también la utilizamos con frecuencia y juega un papel muy
importante en el uso de la computadora. Esta memoria hace su aparicion al
trabajar con diversos programas en donde los sonido son un indicativo de nuestra
ejecucion, por ejemplo, a! emitir una respuesta correcta suena determinado sonido
y al emilir una incorrecta suena otro sonido diferente. También es muy utilizada en
los programas infantiles (como Storybook Weaver Deluxe) en donde los nifios
tienen que realizar cuentos y seleccionar los sonidos que corresponden a cada uno
de los personajes de su cuenio, diferenciando entre el sonido de un péjaro o de un
oso en la enorme galeria de sonidos con los que cuenta este programa.

Existe también un programa computacional llamado Razonamiento 'y
Deducciones Il que estimula en los niflos su memoria sensorial, ya que los
pequefios tienen que enfrentarse a un juego de memoria tanto visual como
auditiva, teniendo que encontrar pares que sean iguales tanto en forma y color,
como en sonido. Este programa atrae mucho la atencion de los niflos pues ellos
son representados por unos mufiequitos que van creciendo cada vez que
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encuentran un par, Ademas es un programa muy divertido para chicos y grandes

pues el nivel de complejidad va aumentando.

EJEMPLO DE SOFTWARE: Razonamiento y Deducciones i1

Memoria a Corto Plazo (MCP)

La informacion almacenada en la MS es transferida en pane a la memoria a corto
plazo, donde es retenida durante un corto periodo de tiempo, ‘150 20 segundos.
antes de ser transferida a la memoria a largo plazo. La MCP. contiene la
informacién que manejamos en cada momento. Se caracteriza principalmente

porque:

O Decae rapidamente.

En esta actividad los nifos
ejercitan su memoria visual a
través de la discriminacion de
diversas formas, colores vy
tamarnos. El nivel de complejidad
va aumentando a medida que los
usuarios van pasando de un nivel
a otro.

Esta actividad permite que los
nifos desarrollen su memoria
visual, ya que presenta diversos
sonidos que se deben de ir
seleccionando y discriminando
para poder obtener los pares. El

nivel de complejidad va
aumentando de 16 sonidos hasta
80 sonidos diferentes

aproximadamente.
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0O Su capacidad de retencion es reducida.

O Si se repasa la informacién en la memoria a corto plazo podemos retenerla
durante mas tiempo.

O Puede ser alterada facilmente cuando una experiencia nueva altera nuestra
atencion.

Aplicaciones en el uso de la computadora

La memoria a corto plazo la utilizamos cuando por ejemplo estamos trabajando en
un documento en Word haciendo una lista de invitados a una boda, y para
presentar mas clara la informacién decidimos poner vifietas, sin embargo no nos
acordamos de en que menl se encuentra y buscamos en cada uno de ellos
(Archivo, Edicion, Ver, Insertar, Formato, Herramientas, Tablas, Ventana,?) al
momento que nos desplazamos por cada uno vamos repitiendo la palabra vifletas
para recordar que buscamos, en este momento estamos utilizando nuestra
memoria a corto plazo. Y una vez que encontramos que se encuentra en el men(
Formato volvemos a utilizar nuestra memoria a corto plazo para recordarlo por si
mas adelante se vuelve a utilizar esa funcién. Sin embargo si seguimos repasando
en que menu se encontraba la funcién de vifietas esta informacion pasa a la ’
memoria a largo plazo.

Memoria a Largo Plazo (MLP)

La informacion retenida en la MCP se pierde en parte al cabo de poco tiempb. yen
parte se guarda definitivamente en la memoria a largo plazo (MLP). Ambos tipbs
de memoria estan estrechamente relacionados, pero presentan ‘diferénclas
notables. Todo lo que aprendemos pasa a través de la MCP antes de -ser

guardado en la MLP. Y toda la informacion que queramos recuperar de la MLP ha

de pasar a la MCP para que pueda ser utilizada. La informacion archivada en la
MLP crece constantemente a medida que aumenta nuestra e'xperienci'a. La
capacidad de la MLP para almacenar informacion es casi ilimitada, perdel acceso
a esa informacién puede ser problematico, por tanto, cuanto mejor ordénada esté

T
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nuestra informaciéon serd mas facil que se encuentre (Manual de Psicologia
Educacion y Ciencia, 2001).

Aplicaciones en el uso de la computadora

La memoria a lago plazo la utilizamos constantemente al !rabajar en: la
computadora, pues gracias a ella recordamos comando o iconos, herramientas y
procedimientos que nos permiten trabajar rapidamente,  como :son:'ﬁbégaf ‘la
computadora, abrir un archivo, insertar una imagen, elc., infdrrﬁaéibn que
facilimente recordamos debido a que la hemos organizado en pasos secuenclales
que nos facilitan su recuerdo.

Algunos autores como E. Tulvin dlstmguen dos tupos de memona a Iargo plazo: la
episédica y la semantica. La memorla episodica' guarda mformactén sobre

hechos concretos, ordenandolos segun Ia su esxév emporal ‘La memoria

semantica guarda informacién” mas abstracta }elatlva aI IengUaje. reglas,
férmulas, etc. (Alonso, Alonso. G., BalmorlyCarvaIIo 1997)

Aplicaciones en el uso de la computadora

La memoria episédica la utilizamos cuando por ejemplo terminamos de trabajar en
un archivo y necesitamos guardarlo en el disco duro de nuestra computadora, para
lo cual debemos de seguir una serie de pasos que llevan u orden especifico para
que nuestro documento quede almacenado en nuestra maquina. Esta serie de
pasos los realizamos haciendo uso de nuestra memoria episédica. Por ejemplo:

O Archivo - Guardar como
0 Seleccionar la unidad donde se desea guarda (C)

€1 Escribir un nombre a nuestro documento

O Clicen Guérdar ;

La memoria seméntlca se activa cuando por ‘ejemplo queremos trabajar en un
programa de. hoja de calculo como Exce| en donde el usuario debe seguir
determinadas reglas para apllcar ‘una férmula. ‘como el recordar que en este

programa para realizar una suma no es necesario poner los nimeros que se van a
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sumar, sino que basta con escribir la referencia de celda en la que se encuentran

(B2+C2) ENTER; o que a diferencia de como nos han ensefado desde pequefios :
en la escuela, en Excel el signo de igual (=) de debe poner antes de la operacion
matematica y no después. Olro ejemplo es cuando trabajamos en un programa
como Access en donde necesariamente lo primero que tenemos que hacer es
guardar el documento, aun sin ni siquiera haber escrito algo, regla que no se aplica
en los demas programas del Office, pero que debemos de recordar al trabaja con
este programa.

Segun Squire (1986, en: Alonso, Alonso. G., Balmori y Carvallo, 1997) existen dos
tipos mas de memoria, la memoria procedimental y la memoria declarativa.

La memoria procedimenta! es el conjunto de habilidades que nos permité hacer !as
cosas como jugar al baloncesto o tocar el contrabajo. Se adquiereh_‘le:ntémehte
como resultado de las experiencias. La-memoria procedimental incluye, ‘ademas
de las habilidades, ciertas reacciones emocionales ante determinadas situaciones,
como tener miedo a subir en un ascensor. )

Aplicaciones en el uso de la computadora

Este tipo de memoria es muy utilizada por los llamados “jacquers” quienes a través
de sus habilidades computacionales obtenidas por sus amplios conocimientos y
experiencia mediante el uso de la computadora, realizan diversas estrategias y
procedimientos que les permiten filtrarse a cualquier tipo de informacién por mas
ultrasecreta que ésta parezca. De igual forma esta memoria también se encuentra
muy desarrollada en los programadores quienes a través de sus habilidades y el
amplio manejo de claves y reglas de diversos lenguajes de programacion, logran

crear virus informaticos dificiles de descubrir, ya que no todos contamos con
habilidades computacionales tan complejas para ingresar a esos lenguajes de
programacion y descubrir como fue creado dicho virus para asi poder destruirlo.

La memoria declarativa recuerda hechos, y puede expresarse verbalmente,
mientras que resulta muy dificil describir una habilidad de la memoria

procedimental.
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Aplicaciones en el uso de la computadora

Es utilizada principalmente por las personas que ftrabajan en los diferentes
servidores de Internet (AOL, Prodigy, Terra) quienes se encargan de dar soporte
técnico a los usuarios de éstas compaiiias resolviendo diversos problemas técnicos
por teléfono y sin tener las computadoras a su vista, esto lo hacen recordando los
pasos y procedimientos de todas las posibles fallas que un equipo de computo
puede presentar para conectase a Internet, dando asesoria verbalmente a quien lo
solicite.

APRENDIZAJE

En la década de los sesenta los conductistas explicaban que los su]etos épréndian o
asociando dos sensaciones (condicionamiento clasico) o al con,oc‘er“ que"‘v a una
respuesta le sigue una consecuencia (condicionamiento operahté). El fracaso de
estas ideas para describir y predecir como elaboran sus conocimlentbs los
escolares y como aprenden los humanos permitio qué'aparéclera una nueva
concepcion del aprendizaje. A partir de los ochentas, las teorias del procesamiento
de la informacién defienden la existencia de estructuras internas que seleccionan,
codifican y transforman la informacién sensorial en el aprendizaje. Estas dos
perspectivas tedricas son conocidas como aprendizaje asociativo y aprendizaje

constructivo.

Uno de los representantes de este cambio de orientacion es David P. Ausubel,
cuya contribucidon principal es la critica realizada a la extrapolacion de los
resultados sobre el aprendizaje obtenidos con los animales, a la escuela. Este
autor destacé la importancia del aprendizaje significativo, en contraste con el
aprendizaje por repeticion.

Ausubel (1978), menciona que para que exista aprendizaje significativo es de
suma importancia describir el papel que desempefian los conocimientos previos
en la adquisicion de nuevos conocimientos. Y distingue cuatro formas diferentes
de aprender dentro del aula:
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Aprendizaje Receptivo

Es cuando el estudiante recibe los contenidos en su forma definitiva, no es
necesario que realice algiun descubrimiento, sélo necesita comprenderios para
poder reproducirlos. Es él mas frecuente en el ambito escolar.

Aplicaciones en el uso de la computadora

Relacionando el aprendizaje receptivo con el uso de las computadoras dentro de
los salones de clases, se puede decir que esle aprendizaje se produce
principalmente en las clases tedricas de computacion (aunque también en algunas
clases practicas) y consiste principalmente en los conceptos que todo usuario de
las computadoras debe conocer como: archivo, multimedia, dispositivos de
entrada, procesador de textos, etc. Incluso este tipo de aprendizaje también los
podemos adquirir cuando leemos manuales o libros de computacion.

Aprendizaje por Descubrimiento

Los contenidos no se reciben de forma acabada, sino que han de ser descubiertos -
por el alumno, quien debera reordenarlos para adaptarlos a su esquema cognitivo
previo, hasta descubrir los conceptos y las relaciones entre ellos.

Aplicaciones en el uso de la computadora

Por ejemplo si una persona que tiene ciertas nociones de computacion pues ha
trabajado en programas como Word y Excel, de repente, quiere elaborar una
diapositiva (en Power Point} con el informe de actividades diarias, lo primero que
hara sera dar clic sobre la diapositiva para poder escribir, al ver que sus intentos
salen sobrando y que aun le es imposible escribir, buscara alternativas con las
demas herramientas que conoce y a utilizado anteriormente, seleccionando por

ejemplo el cuadro de texto para ingresar su informacion.

Aprendizaje Repetitivo

Se produce cuando el estudiante asimila de memoria contenidos - sin -
comprenderlos o relacionarlos con . sus conocimientos previos, cuando no
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encuentra significacién a los conocimientos que tiene que aprender o cuando las

tareas

Apren

ha realizar son arbitrarias.

Aplicaciones en el uso de la computadora

Al supervisar cursos de compulacion para adultos note que muchas de las sefioras
que asistian a clases no entendian las tareas que estaban realizando y por pena
no preguntaban a sus maestras, sin embargo las conclulan y la mayoria de las
veces los resultados eran adecuados. Sin embargo, cuando se les cuestionaba
para que servian los pasos que hablan realizado no sablan responder.
Frecuentemente ocurria esto cuando las sefioras, tenlan que guardar un
documento y no entendian para que realizaban los pasos o que significaba la
Unidad 31/2 o la unidad D o la C, y mucho menos como aparecia una lista de
carpetas, dentro de ofras carpetas, ni en donde quedaban los archivos que
guardaban. Pero sin embargo, tenian en sus libretas cada uno de los pasos que
debian realizar.

Pero el aprendizaje repetitivo no es un aprendizaje mal elaborado o poco completo,
simplemente su uso debe depender de la situacién que se quiere aprender. Por
ejemplo para realizar un pastel, siempre va tener que ser un aprendizaje repetitivo,
pues no podemos variar los ingredientes o las cantidades de estos por tratar de
cambiar el tipo de aprendizaje. Lo mismo ocurre con el uso de la computadora, hay
procedimientos que deben de seguirse al pie de la letra y por lo tanto debemos de
memorizarlos asi, como es el caso de: dar formato a un disquete, instalar un
programa o imprimir un archivo.

dizaje Significativo

Este se da cuando los contenidos que se van a aprender pueden relaclonarse con

los conocimientos previos del sujeto, dotando de sentido a Ios contenidos que va

asimilando. Realizando aprendizajes 5|gmf|cat|vos los alumnos construyen la

realidad, otorgandole significados. La educacion tlene que'favorecer no ‘sélo el

aprendizaje de hechos y conceptos, sino también de procedimientos y acmudes.

et o
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Aplicaciones en el uso de la computadora

Este aprendizaje se da cuando se relacionan los conocimientos anteriores a los
nuevos, y estos se aplican a nuestra vida cotidiana. Este aprendizaje se ve cuando
los usuarios de computadoras después de trabajar con éstas y conocer sus usos y
aplicaciones, empiezan a utilizar las computadoras como una herramienta de
trabajo para lodas sus aclividades. Asi, vemos amas de casa elaborando tablas
sobre sus compras mensuales para ver a cuanto hacienden sus gastos en una hoja
de célculo, o vemos a jovenes comprar boletos del cine por medio de Internet, a
diferentes personas creando sus directorios telefénicos en una base de dalos, 0 a
estudiantes realizando trabajos escolares en multimedia o creando sus propias
tarjetas de felicitacion. Es en este momento cuando vemos que el uso de.la
computadora se refleja en un aprendizaje significativo, pues las personas aplicaron
sus conocimiento para realizar sus actividades diarias, lo cual significa, que le
dieron un uso practico a todos los conocimientos y habilidades aprendidos.

Algunos psicologos constructivistas como J. D. Novak y B. Gowin, han elaborado
estrategias de aprendizaje que permiten a los estudiantes regular las condiciones
de su aprendizaje para conseguir los objetivos que persigue (Alonso, Alonso. G.,
Balmori y Carvallo, 1997).

Aprender estrategias supone saber decidir conscientemente los objetivos que se
plantean y la forma de conseguirlos; aprender a modificar la propia actuacion

" cuando se desvia del camino trazado y a evaluar el propio proceso de aprendizaje.

Siendo una forma de conseguir confianza en las propias capacidades y
habilidades para controlar los acontecimientos.

Las estrategias de aprendizaje son definidas como secuencias integradas de
procedimientos o actividades que se eligen con el propdsito de facilitar la
adquisicion, el almacenamiento y/o la utilizacion de informacion o conocimientos.
Una de las estrategias mas utilizadas es la realizacion de mapas conceptuales, los
cuales pueden hacer las veces de mapa de carreteras, donde se muestran
algunos de los caminos que se pueden seguir para conectar los significados de los
conceptos de forma que resulten proposiciones. Una vez que se ha completado
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una tarea de aprendizaje. los mapas conceptuales proporcionan. un resumen
esquemalico de todo lo que se ha aprendido (Vizcarro y Ledn, 1998).

El mapa cohceplual. como toda representacion grafica, es simple y visualizable; el
rectangulo central determina el titulo o tema. Solo se utilizan palabras clave:
sustantivos; adjetivos y verbos. Los conceptos se sitian mas cerca o mas lejos del

centro, segun su importancia, y estan relacionados jerarquicamente; Los signos
graficos ayudan a destacar los elementos: flechas, nimeros, circulos, etc. Algunas
eslrategias para construir un mapa conceptual a partir de un texto son:

Q Escribir una lista de los conceptos mas importantes en la comprension del '
- significado del texto.

a Esta'bleceyr una jerarquia conceptual. Elegir el concepto mas general y los
subordinados o mas especificos. Biisqueda de las palabras enlace.

O Investigar las conexiones cruzadas entre los conceptos.

0 Correccién del mapa. Se necesita rehacerlo si tiene mala simetria o los
conceptos estan localizados de forma deficiente. -

Aplicaciones en el uso de {a computadora
Al realizar un mapa conceptual estamos utilizando diversas funciones mentales, y
si comparamos la estructura del mapa conceptual, podemos ver que es muy similar

a como Internet procesa y almacena su informacion. Por lo tanto, si trabajamos en
alguna actividad donde tengamos que navegar en Internel para adquirir una
determinada informacién, estaremos organizando mentalmente nuestra
informacion como si creadramos un mapa concepltual, con la diferencia de que no es
un proceso escrito sino mental. Por ejemplo, quiero buscar informacién sobre
cursos en psicologia y ese va a ser el titulo o el centro de mi mapa conceptual,
posleriormente, van a aparecer diversos temas sobre cursos, a los cuales tendré
que encerrar en calegorias y finalmente seguiré buscando las direcciones que me
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muestren las direcciones dentro de esas mismas direcciones que me van a servir
para seguir construyendo el mapa y uniendo conceptos.

- PENsA MIENTO

Cuando el ser humano se encuentra ante sntuacuones nuevas dlficﬂes o
problematicas, utiliza la mteligenc:a y el pensamiento. Al pensar, la persona ya no

los slmbol s o ldeas

trata con las cosas, sino. que se relacwna con las cosas, c T
de las cosas. : .

Los conceptos de. mtel:gencua y pensamiento estén mterrelacnonado )
bruta del
equipamiento mental y el pensamiento es el empleo hébll de ese equlpamlento

términos sinémmos ‘La- lntehgenma se relacuona con

mental (Alonso Alonso.G BalmonyCarvalIo 1997).~‘

E! pensamiento eSté relacionado con el conocimiento. Un pensamiento habil es la
capacidad de aphcar el conocimiento de una manera eficaz. Por eso, aunque dos-

personas posean semejantes conocimientos, pueden diferenciarse en la habilidad
para aplicar lo que saben.

Los psicélogos cognitivos emplean el término pensamiento para referirse a
distintas funciones- mentales. Tratan de indagar cémo elaboramos conceptos,
cémo los seres humanos resolvemos ‘problemas, como razonamos y tomamos
decisiones, asi como qué ‘distorsiones cognitivas nos hacen cometer errores.

Alonso. Alenso. G., Balmori y Carvallo, (1997) mencionan que los elementos que
acompafian al pensamiento son: imagenes, palabras o conceptos.

La imagen es una representacion mental de un hecho o de un objeto. No es una
copia exacta de la realidad, pero puede contener cualidades notables del original.
Otro de los atributos importantes del pensamiento son las palabras, que son
simbolos que representan algo; y a diferencia de la imagen que representa una

e ————— T ————————— T A T
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vision o sonido especifico, un simbolo puede poseér varios significados, lo que es
un hecho de enorme importancia, ya que gracias a él, podemos representarnos
objetos y hechos que no estén presentes, recorrer el pasado o el futuro,
imaginamos cosas, etc. Y finalmente elvcohcepto, que es un simbolo que designa
una clase de objetos o hechos que poseen étribulos comunes.

- En el proceso del pensamiento pueden |dent|f'carse los procesos psicoldgicos de
"“analisis, sintesis y generahzacion El analisis permite identificar los aspectos,
' los componentes, las propiedades y Ias relaciones del objeto. Durante el analisis,
“la’ corteza cerebral es excitada o inhibida por los estimulos de distinta fuerza
provocados por cada una de las propiedades diferenciables en el objeto. La
sintesis es el proceso de unificacion de los aspectos diferenciados en que se
habia dividido el objeto de conocimiento. La conexién de andlisis y sintesis da
lugar a un proceso comparativo del conocimiento que conduce posteriormente a la
generalizacion, la que se basa en los rasgos generales semejantes externos y en
los rasgos sustanciales del objeto (Manual de Psicologia, Educacién y Ciencia,
2001).

El pensamiento utiliza o esta constituido de diferentes funciones mentales, como
son: razonamiento, toma de decisiones, solucion de problemas y creatividad.

RAZONAMIENTO

Se considera el razonamiento como un pensamiento que, partiendo de una
informacion previa (en logica se. denomina. premlsa) y. apllcando cierlas reglas
deductivas o inferencias, deduce una conclusion (Alonso. Alonso G Balmorl y
Carvallo y cols, 1997). e L i

Investigar como razonamos y las dlferenclas entre el razonamlento.formal y
cotidiano tiene gran importancia préctica por. que deducImos conclusiones y
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tomamos decisiones sobre multiples asuntos. Los modos mas habituales de
razonar son:

Razonamiento Inductivo

Este tipo de razonamiento se ullllza cuando a pamr de la observacion de casos
particulares ‘intentamos obtener una ley de ‘caracter, general que sera mas o
menos probable, pero nunca totalmente': véllda*Pd ejemplo si Pablo,Luis y‘f"
Antonio son morenos, podemos lnducnr que todos Ios'huos_de Angel y Carmen sonf;'

morenos. Este caso seria de mduccuén completa. a que incluimos’ todos Ios casos'

de la generalizacion.

La induccién incompleta se produ cuando solo se incluye algunoscasos de la~

generalizacion. Cuando pasamo e casos pamculares *Armando, Juan y Gabnel :

son egoistas”, a una generallzamén “todos Ios hombres son e olslas

Razonamiento Deductivo

Es aquel cuya conclusioén se sigue necesariamente de las premisas, partiendo de
que éstas son verdaderas. No aporta conocimientos nuevos, simplemente procede
de lo general a lo particular. Ejemplo: si las ballenas son una especie en extincion,
las leyes deberian prohibir capturarlas. Todo el mundo sabe que las ballenas se
extinguen, luego las leyes deberian prohibir atraparlas.

Aplicaciones en el uso de la computadora

Algunos programas educativos para nifios estan disefiados para estimular en los
pequeiios su razonamiento deductivo, en donde tienen que deducir que elementos
siguen o continan en una serie de imagenes o sonido. Uno de estos programas se
llama La Casa de las Matematicas de Millie, y permite que los nifios resuelvan
estos problemas sobre secuencias logicas, donde sera necesario que haga uso de

su razonamiento.
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EJEMPLO DE SOFTWARE: La Casa de las Matematicas de Millie

En esta actividad los nifos deben de
utilizar su razonamiento deductivo
para poder trabajar. Ellos deben de
deducir que figura es la que continua
en la siguiente serie, de acuerdo al
ejemplo mostrado por la
computadora.

Cabe sefalar que esta actividad esta
estructurada para que los nifios se
gulen tanto de los dibujos como de
los sonidos que estos emiten.

Razonar no consiste solamente en deducir unas conclusiones a partir de unas
premisas o determinar la probabilidad de un juicio inductivo. Generalmente,
razonar significa tomar determinaciones.

TOMA DE DECISIONES

Tomar decisiones es elegir entre varias alternativas posibles valorando las
diferentes alternativas asi como los costos o beneficios que nuestra elecciéon nos

reportara a corto o largo plazo.

Las investigaciones psicologicas demuestran que en la vida cotidiana nos
apartamos con frecuencia de pensar logicamente y decidimos en funcion de
ciertos heuristicos. Los heuristicos son atajos mentales, estrategias para resolver
mas rapidamente algunos problemas que nos pueden llevar a emitir juicios
erroneos o a tomar decisiones equivocadas (Alonso, Alonso. G., Balmori y
Carvallo, 1997).

Dlversos psncélogos mencnonan que para tomar decisiones sensatas en necesario
seguir-y anallzar una serie de pasos antes de decidirnos a dar una respuesta, y

estos son: :

TESIS CO.
FALLA DE ORIGEN
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Aceptar el reto: si la oportunidad o el problema son auténticos, no se debe

ignorar.

Buscar alternativas: especificar las melas y pensar en los modos de alcanzarlas.

Evaluar las alternativas: para cada alternativa hacer un balance enuncnando Ias
consideraciones positivas y negativas de cada una de ellas. - :

Formular un compromiso: eleglr aquella alternauva que apone Ios maximos
beneficios con Ios costos mlmmos

Mantener la declsion' una ‘vez que se prevxeron las dificultades, afrontar los
posibles problemas que surjan por haber realizado determinada eleccion.

Aplicaciones en el uso de la computadora

La funcién mental de tomar decisiones dia con dia la utilizamos, y en el uso de la
computadora no es la excepcidén, puesto que cuando trabajamos con dicha
herramienta nos enfrentamos con diversos problemas, desde los mas sencillos
hasta los mas complejos, en donde tenemos que decidir los medios para
resolverlos. Ejemplo de esto es cuando trabajamos en un determinado documento

/4

en donde parte de la informacion escrita anteriormente debe repetirse en parrafos

posteriores.

ACEPTAR EL RETO: El usuario sabe que tiene que repetir informacion en el
documento.

BUSCAR ALTERNATIVAS: O vuelve a escribir el texto 6 utiliza la funcion de copiar
y pegar.

EVALUAR LAS ALTERNATIVAS: Decide copiar y pegar el documento, sin

embargo tiene que definir con que procedimiento lo va a realiza:

0O Seleccionar el documento y elegir el meni Edicion — copiar y Edicién — pegar

O Seleccionar el documento y elegir la herramienta de copiar y pegar que se
encuentra en la barra de herramientas @1

O Seleccionar el documento y con el teclado seleccionar la funcién Control - C y
Control - V

FORMULAR UN COMPROMISO: Se elige por ejemplo la titima opcion, ya que

considera que este procedimiento es mas rapido con la ayuda del teclado, por que
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de lo contrario hay que agarrar el mouse para seleccionar las herramientas o el
menl y después volver a trabajar con el teclado (perdiendo unos segundos en
hacer el cambio de dispositivo; de teclado al mouse y del mouse al leclado).
MANTENER LA DECISION: Realizar el procedimiento elegido

Este procedimiento de toma decisiones también lo utilizamos para elegir por
ejemplo si queremos realizar una diapositiva ya disefiada o crear nosotros nuestro
propio diseiio. O también al definir con que colores queremos crear en nuestra
computadora una tarjeta de cumpleaitos.

SOLUCION DE PROBLEMAS

Solucionar problemas es una manifestacién importante del pensamiento humano.
Entrenando esta habilidad se facilita en las personas nuevas formas de pensar,
sentir y valorar. .

La resolucion de problemas es un proceso cognitivo dirigido a transformar una
situacion no deseada en una situacion deseada cuando no existe un método claro
de solucion. ’

Un problema es una desviacion entre el objetivo y el comportamiento o el
resultado habido, desviacion que transforma la situacibn presente en
insatisfactoria. Por eso buscamos una solucion ante una tarea que presenta
alguna dificultad.

En cualquier problema se deben analizar dos aspectos fundamentales: la causa y
los efectos. La causa constituye la raiz del problema y lo que es necesario
modificar para hacer desaparecer los efectos, que son las manifestaciones
perceptibles que aquélia origina.

Bransford y Stein (1984, en Alonso, Alonso. G, Barmori y Carvallo, 1997) admiten
cinco etapas que son conocidas con el nombre IDEAL, para la resolucion de
problemas:
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I: Identifica el problema y su naturaleza

D: Define y representa el problema

E: Explora _{aé posibles eslrategias de resolucién

A: Actiza con la estrategia seleccionada™: -

L: Logros. Observa y evalia los resultados
O ldentificacion del problema

No sélo es importante identificar un problema smo también prevenlr Ios problemas
potenciales. : '

O Definicion y representacion.

Una vez que se ha identificado el problema es |mportanle defnlrlo y representario
con sus caracteristicas principales..Un problema puede ser defnldo de diversas

maneras, y cada una puede exigir distintos modos’ de rest Iverlo Visualizar un

problema, tanto mental como graficamente, es de gran ayuda
0O Exploracién de analisis alternativos

Se deben evitar respuestas impulsivas y se debe trata de indagar en las posibles
alternativas.

O Actuar conforme a un plan y evaluar los resultados

No se puede saber con seguridad si las estrategias empleadas son las correctas

hasta que actuemos y veamos si funcionan.
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Normalmente dedicamos poco tiempo a pensar sobre las destrezas de nuestro
pensamiento. No obstante la vida consiste en una serie de problemas por resolver,

el éxito depende de la capacndad de cada uno en encontrar solucuones adecuadas.

Q Ensayo yrrElr'ror,

Es un método facil pero requnere esfuerzo 'Conslst .en realizar, r)_é ,Ahi'pbétési‘s o »
(explicacion provisional de un fenémeno) y probar si se ha Iogrado el objetuvo No ’,v,

debe abandonarse si no se resuelve a la prlmera
O Subobjetivos

Se trata de dividir un problema en sus diferentes componentes, resolver estos
subproblemas y recombinar los resultados para obtener la solucién. .

O Contradiccion

Esta estrategia es util cuando la respuesta se encuentra restrmglda a un pequeﬁo
numero de posibilidades. Contrastando la solucion que damos con Ia mformaclén )
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recibida podemos rechazar aquella que contradiga a los antecedentes y elegir la
que satisfaga las condiciones del problema.

Aplicaciones en el uso de la computadora

Sin lugar a dudas la solucién de problemas también se encuentra presente en el
uso de la computadora, y eslo se experimenla cuando no sabemos por ejemplo
como combinar informacién de varios archivos de diferentes programas para un
mismo trabajo, o como resolver un problema técnico que presenta nuestra
computadora, o incluso como recuperar un archivo. Situaciones que sin lugar a
dudas son dificiles y que necesitan resolverse.

Una de las actividades con la frecuentemente aplicamos la solucién de problemas
se presenta cuando nos ponemos a depurar los archivos de nuestra computadora
para crear mas espacio en la memoria de 1a misma, y ocurre que al querer trabajar
con algun programa (por ejemplo Excel) no corre. En esta actividad tan sencilla y

comun, nosotros tenemos que aplicar y trabajar en la solucion de problemas.

IDENTIFICAR EL PROBLEMA Y SU NATURALEZA: No puedo trabajar con un
programa de la computadora a partir del dia que depure mis archivos.

DEFINIR Y REPRESENTAR EL PROBLEMA: Al parecer borre sin querer un
archivo del sistema que hace que el programa de Excel corra en la computadora.
Decido apoyarme de la herramienta de autoayuda que se encuentra en cualquiera
de mis demas programas instalados y escribo que debo de hacer para recuperar el
archivo. ‘ FE ' .

La funcién de autoayuda me indica varias opciones de mi posible broblema asl
como su solucion: o

’r/u Sk N P R
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EI archlvo puede eslar daﬁado Volver a mslalar el programa y en cas;o
de no contar con el software de Excel y
del sistema operativo de Windows para
la instalacion, consultar al proveedor. O
copiar el archivo que falta de olra
computadora.

Se borro el archivo Volver a instalar el programa y en caso
de no contar con el software de Excel y

del sistema operativo de Windows para
la instalacion, consultar al proveedor.

Se movid el archivo a otra carpeta y por |Buscar el archivo con el nombre de la
eso no responde ese programa exiension que lo constituye, en este
caso, exe. Para que la computadora se
encarge de buscarlo no solo en una
carpeta sino en todo el sistema y todas

las rutas de informacion.
EXPLORAR LAS POSIBLES ESTRATEGIAS DE RESOLUCION: Descubro que mi
archivo se encontraba en olra carpeta y que ademas esta daiado, por lo que debo

de saber:
Q Siaun cuento con los softwares (Office y Windows) para volver a instalarlo
O Si llamo a mi proveedor para que me facilite el software y me instale los

programas
O Ulamo a una amiga para ver si su maquina cuenta con ese tipo de archivo, y si
es el caso tratar de copiarlo e instalarlo en mi maquina. R
ACTUAR CON LA ESTRATEGIA SELECCIONADA: Decido consultar a mi
proveedor. ) :
OBSERVAR Y EVALUAR LOS RESULTADOS' Mi computadora ya phede trabajar
con el programa de Excel, lo cual me indlca que el problema fue ldenm"cado y que

la alternativa fue efectiva.

Pero ademas la computadora ya cuenta con programas q‘ue tienen como objetivo
académico que los niflos estimulen esta funcién mental, como es el caso de el
software El Puesto de Hot Dot. En este programa el interés de los nifios en
adquiricr y mejorar sus habilidades de éoluclén de problemas se consigue
otorgandoles la concesion por un mes, de un puesto de venta de Hot Dogs
ubicado en un estadio en el que se presentan actividlades nocturnas de

FALLA DE ORIGEN

TESIS CON '}
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competencias de fulbol americano, béisbol y futbol, asi como conciertos musicales.
En cada una de las cuatro noches, tendran que estimar las demandas para cada
uno de sus productos las que variaran con el tipo de evenlo, el clima, precios de

venia y diferentes variables aleatorias. Para estas estimaciones tendran que
utilizar: la recopilacion de informacion, el analisis de datos, la interpretacion de
gréficas, elc. Una vez definidos sus prondsticos de ventas deberan realizar sus
compras de insumos, teniendo en cuenta varios proveedores con diferentes costos
y contabilidades, inventarios, precios de venta, etc.

CREATIVIDAD

La Creatividad es la capacidad de observar las cosas con un nuevo enfoque, de
reconocer los problemas que otros tal vez no ven, de proporcionar  soluciones
efectivas, nuevas y pocos comunes. s ' L

El sociélogo britanico Graham Wallas (1926 en Alonso Alonso G Balmon y
Carvallo, 1997) en su obra The art of lhought descnblo el proceso creatlvo como .

una secuencia de cuatro etapas‘

O Preparacién: se basa en ‘acumular. informacion e i,riv‘éstigar' un problema de
diferentes maneras, : : :

0 Incubacién: en esla etapa la persona esté pensando posnblemente de forma

inconsciente, cémo organiza el-material acumulado dando lugar a que las

ideas maduren'y vlslumbren la solucién

O lluminacién: es unailniuicién una vi subita o experiencia acompafada de

£

un sentimiento de certeza dehabe encontrado la solucuén correcta. Con ella

: surge el acto creallvo.

1 O Verificacion: es la combfo‘b{a'cléyn, del fruto de la jlumir_ﬁa;ién.
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La creatividad es uno de los pensamientos que mas estimulamos con el uso de la

computadora, pues a través de sus multiples herramientas y su rapido manejo
permite la creacién de nuevas ideas. '

Aplicaciones en el uso de la computadora
Por ejemplo es facil encontrar nilos de preprimaria trabajando con sus
computadoras en la elaboracion de un cuento, en donde los personajes usan ropa

diferente a la habitual y viven de cabeza, donde los animales emiten sonidos de
objetos eléctricos y los actores de dichos cuentos hablan a través de sonidos
musicales. Se puede apreciar también a nifos de Kinder | (3 afios de edad)
creando en un programa de dibujo lineas rectas (que sin lugar a dudas no seria
posible realizar con colores o crayones en una hoja), para representar su casa, la
cual se encuentra envuelta en un cielo merado con bolitas de colores. O jovenes
estudiantes que prefieren crear tarjetas de felicitacion con sus propios disefio, o
presentar sus trabajos escolares haciendo modificaciones a las opciones
predisefiadas de las diapositivas de Power Point; asi como modificando imagenes
en un programa de dibujo como Paint.

Todo lo anterior podria parecer sin ldgica y poco coherente, pero lo que en realidad
sucede es que la computadora permite fomentar la creatividad, sin reglas ni
estructuras, permite que los usuarios experimenten con sus muiltiples herramientas
y al hacerlo puedan obtener resultados que les permitan concebir sus ideas de una
manera diferente. Si quisiéramos creer que esto es posible desarrollar con una caja
de colores y un papel, veriamos a los ninos desesperados por terminar, borrando a
cada rato y sin la posibilidad de estar experimentando con diferentes colores,
sonidos y movimientos, pues para cambiar por ejemplo el color azul del cielo por el
morado con bolitas de colores, tendrian que volver a repetir todo el dibujo, optando
el nifio por dejar de trabajar, Ademas las opciones que presentan los programas de
dibujo permiten a los niflos crear dibujos muy bonitos que evitan la frustracion de
aquellos pequeditos que no saben dibujar. Tal es el caso del programa Kid Pix
Studio, que permite a los nifios trabajar con diversas herramientas divertidas.
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EJEMPLO DE SOFTWARE: Kid Pix Studio
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Estas pantallas muestran el programa de Kid Pix Studio, en donde los niflos a través de
la diversidad de herramientas con las que cuenta dicho software, pueden construir y
elaborar dibujos y escenarios a su gusto, permitiéndoles desarrollar su creatividad™

INTELIGENCIA

La Inteligencia es una capacidad de dar respuestas adaptadas a las situaciones
nuevas. La inteligencia humana puede dominar el tiempo, evoca el pasado y el
porvenir; forma recuerdos y proyectos. La inteligencia humana es capaz de
desprenderse de lo real y concreto (el presente), de pensar en cosas ausentes y
de representarse el mundo interiormente (Alonso, Alonso, G., Balmori y Carvallo,
1997). ’

Los componentes son las unidades fundamentales de la inteligencia y constituyen
procesos - de : i‘nformaciéh elementales y son responsables de la denominada
conducta ihtéligente. El componente traduce una sensacion en una representacion

conceptu'a{ ransforma estd en una respuesta motora o en una nueva

representacion conceptual,

Piaget cdﬁvslayéré;}jue la jhteligencia es la capacidad de adaptarse al ambiente.
Pensaba que la inteligencia es una adaptacion p'iolégicé. Evoluciona gradualmente
en pasos- cualitativamente ‘diferentes, como resultado de una infinidad de
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acomodaciones y asimilaciones, mientras el sujeto trata de alcanzar nuevos
equilibrios, por lo que concluye que la mente es activa y no pasiva. La teoria de
Piaget subraya la interaccion entre las capacidades biolégicas de cada persona y
el material que afronta en el ambiente (Marchesi, 1992 ).

Segun Piaget, la mente no es una pagina en blanco donde puede escribirse el
conocimiento, ni un espejo que refleje lo que percibe. Si la informacién, pe"rcepcién
o experiencia presentados a una persona encaja en la estructura de su mente,
entonces las entenderd, es decir, las asimilara. En caso contrario la-mente las

rechaza o, si esta preparada para cambiar, se modifica ast misma para acomodar b

la informacion o experiencia. La mente trata de encontrar un equllibrio entre’
asimilacion y acomodacion, a fin de suprimir. las lncongruencnas o brechas'

existentes entre la realidad y su imagen de ella. A5| mlsmo, Plaget un\
concepto mas en su teoria, y es la palabra esquema (estrucluras) que son formas

de procesar la informacién y se alteran a medlda que crecemos (Woolfok" 1988)

Seglin Piaget, el nifo atravuesa una serle d' etapas hast

inteligencia adulta. Este incremento cognoscmvo se adqunere a través d _una .

relacion con el mundo que le rodea., Plaget adopta 'un modelo blolégico de

crecimiento, afirmando que la maduraclén regula el desarrollo de las’ funcloneS' :

cognoscitivas, pero no puede efectuarse ningun creclmlento intelectual sin un

ambiente que lo favorezca. El nifio necesita de. la mteracmon con. personas y.

objetos para sacar provecho de las nuevas aptltudes que fa maduracnén
neuroldgica hace posible (Sierra, 1996).

Piaget considera que la inteligencia es la capacidad de adaptarse al ambiente y su
desarrollo pasa por una serie de etapas de maduracion que todos los sujetos
deben pasar hasta poseer esta capacidad (Alonso, Alonso. G, Balmori y
Carvallo,1997).
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Periodo Sensoriomotor (0 meses — 2 aiios)

La Inteligencia del nifio se basa en los sentidoé .y-en el movimiento corporal.
Durante este perlodo el sistema cognmvo expenmenta camblos verdaderamente

trascendentales. Ei sistema cognitivo es de’ carécter‘sensorlomotnz es una
inteligencia irreflexiva, practica, que percibe y actua pero no utlllza simbolos Se

caracteriza por el predominio de las accnone sensorlales y motoras,

progresivamente transformadas en habitos (tendencna a: repetlr las accnones que
han descubierto e interiorizado). La realidad exterior. (objetos y acontemmnentos)
se asimila a los esquemas sensoriomotrices y al mlsmo tlempo los esquemas se
acomodan a la realidad. Asi pues, la coordinacion ‘de-acmon,es motoras simples,
con las percepciones que van llegando al individdb; bredbmiﬁah en la actividad
mental de esta etapa. Al final del periodo ya: se han’ formado ‘conceptos de
tamarno, forma y objeto.

Periodo Preoperacional (de 2 a 7 afios)

Es la época en que los nifios empiezan a caminar y conocen el mundo
primordialmente a través de sus propias acciones. No tienen teorias generales
sobre la construccion con bloques, los abuelos o los perros, sino que forman un
conocimiento especifico referente a sus bloques, sus abuelos o sus perros. En
esta etapa no realizan generalizaciones acerca de una clase entera de objetos
(por ejemplo, todos los abuelos) y no pueden imaginar las consecuencias de una
determinada serie de acontecimientos.

En esta etapa los logros cognitivos generan estructuras de cbnocimiento
(representaciones) que ayudan a dar sentido a su mundo cqtidiano; a ck;cyuparse del
juego simbolico. Se distingue entre la apariencia y la realidad. Hay un progreso
enorme en todos los aspeclos de la capacidad de comunicacién, del lenguaje.
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Comienza también la adquisicion de diversas habilidades numéricas (contar,
ordenar).

Las caracteristicas del pensamiento en esta etapa son:

Yuxtapdsicién:'Fenémeno segun el cual el nifio es incapaz de hacer un relato o
una explicacion un todo coherente, tendiendo a realizar afirmaciones
fragmentarias e incoherentes, entre las que no existen conexiones causales o
temporales ni relaciones légicas.

Sincretismo: Tendencia espontanea de los nifios a percibir por visiones globales
y por esquemas subjetivos, a encontrar analogias entre los objetos y sucesos sin
que haya habido un andlisis previo. Razonamiento no deductivo que pasa
directamente, por intuicién, de una premisa a la conclusion.

Egocentrismo: Confusion del yo y del no yo. El nifio toma su percepcién
inmediata como absoluta, no se adapta al punto de vista del otro, remitiendo todo
a si mismo.

Centracion: Tendencia a seleccnonar y atender‘preferentemente un so|o kspecto

presemamos al nifio dos vasos Iguales Ileno,”

del recorrido, conocnendo que se; ~de:la; g vccu.‘)n. El' nifio no ha
descubierto todavia- la operaclén Inversa, ni Ia operacién de reciprocidad. En el
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ejemplo anterior, los nifios que afirman que hay la misma cantidad de agua
pueden explicarlo porque el vaso alargado puede vaciarse de nuevo en el vaso y
ser entonces idéntica a la del vaso original (reversibilidad por inversion). Si la
razon que aportan es que ambos vasos tienen la misma cantidad porque uno es
mas allo pero el otro es mas ancho, hay un razonamiento basado en la
reversibilidad por reciprocidad. El nifio preescolar no es capaz de realizar estas
formas de pensamiento.

Periodo de Ias'Opéracionés Concretas (de 7 a 11 aiios)

El nifio empieza a pensar en forma logica. Puede clasificar las cosas y manejar
jerarqula de clasificaciones, comprende los conceptos matematicos y el principio
de conservacion. En este periodo le resulta dificil entender que un animal puede
ser al mismo tiempo un “perro” y un “terrier”. Solo puede manejar una clasificacion
a la vez. Cumplidos los 7 afios sabe que los terriers y los perros de falda, son
“perros pequeiios” y los San Bernardo son “perros grandes”. Esta clase de
pensamiento manifiesta un conocimiento de la jerarquia de clasificacion. En el
periodo de operaciones concretas, los nifios dominan varias operaciones logicas
de esa indole antes que su pensamiento se parezca cualitativamente al del adulto.
Se produce un gran avance, se da el pensamiento objetivo,

no limitado a su propio punto de vista, sino que puede coordinar diversos puntos
de vista y sacar consecuencias; pero son concretas, ya que soélo alcanzan a la
realidad que puede ser manipulada y no a la virtual. El nifio puede realizar
operaciones de seriacién y clasificacion. i

Periodo de las Operaciones Formales (a partir de los 11 anos)

En este periodo los adolescentes pueden explorar todas las soluciones logicas de
un problema, imaginar cosas contrarias a los hechos, pensar en términos realistas
respecto al futuro, hacerse ideales y captar las metaforas. El pensamiento ya no
necesila ser probado con objetos fisicos ni con acontecimientos reales. La

g
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capacidad cognitiva puede operar con simbolos y sin tener que apoyarse en la
realidad, puede realizar juicios hipotético — deductivos. Es decir, tiene la capacidad
de utilizar y formular hipotesis, tener en cuenta lo posible y combinar y coordinar
diferentes operaciones mentales. Adquiere la madurez formal y es capaz de
realizar operaciones logicas, como el razonamiento deductivo.

Tomando en cuenta las etapas del desarrollo de Piaget diversas empresas de
software ha producido programas computacuonales enfocados en la estimulacion
de las diversas capacidades que coynforman la inteligencia. Ante esta situacién
algunos educadores se muestrén renuéntes a poner una computadora en un salon
de clase, ya que la mayoria estan convencidos de la importancia del método
basado en los estudios del psicélogo suizo Jean Piaget quien afirma que los nifios
aprenden construyendo su propio conocimiento al ser inmersos en un ambiente
rico en oportunidades, donde pueden explorar, manipular objetos y resolver
problemas, y confian que los nifios adquieren estas habilidades cuando estan
listos para hacerlo, siempre y cuando se les de la oportunidad de practicar y
experimentar en un ambiente en el que encuentren apoyo, sin presiones y se
preocupan que las computadoras en las escuelas puedan ser usadas para
empujar a los nifios mas rapido de lo que deben. Dicen que esto los alentara a
aprender en forma aislada de los demas. Este grupo de educadores temen que los
niflos que pasen mucho tiempo frente a las computadoras, se vuelvan pasivos y g
antisociales. Les preocupa que las computadoras son- muy. abstractas:para los
pequefios. Sugieren que la experiencia: con pmturas. bloques disfraces. e
instrumentos musicales les beneficia mas que Ias versiones computarlzadas de
dichas experiencias, sobre todo porque . mucho software no toma en cuenta los
niveles de desarrollo. Sin embargo, ante es(a_s ideas, existe también una gran
cantidad de expertos infantiles, cohﬁpromeiidoé con la corriente Piagetiana, que a
pesar de estar de acuerdo con el hecho de que existe mucho software que no
toma en cuenta los niveles de desarrollo creen que los programas adecuados,
usados como una herramienta mas de aprendizaje, pueden hacer mucha
diferencia en los niﬁds; y proponen no eliminar ni sustituir actividades como

——
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colorear, pintar, pegar, sino utilizar a la computadora como otro medio para
aprender (Aste, 2000).

Jane Davidson (1989, en Aste, 2000) autora det libro “Nifios y computadoras en el
salon de Educacion Inicial®, menciona que las computadoras son un excelente
medio para el aprendizaje ya que les brinda a los nifios experiencias
inimaginables; ya que por ejemplo los programas de arte o dibujo permiten que los
niflos dibujen lineas rectas, algo que antes era imposible lograr y que esta fuera
de sus posibilidades cuando usan crayones, pinturas o plumones.

Charles Hohmann, coordinador de la Fundacién High Scape para la Investigacion
educativa (organizacion dedicada a la educacion inicial) explica que agregar
computadoras y software apropiado en los colegios tiene consecuencias positivas
en el aprendizaje de los nifios, incluyendo un aumento en la actividad cooperativa
{por ejemplo, nifios jugando juntos y ayudandose en la computadora) debido a que
predispone a la interaccion social, la resolucion de problemas, enseiianza entre
amigos, y a la retroalimentacion. De igual forma, educadores de! proyecto Head
Start (el cual estudia los efectos de las computadoras en los nifios) a través de
diversas investigaciones que han realizado, concluyeron que cuando se pone a los
pequefios a realizar actividades apropiadas a su edad con las computadoras,
aumenta la aptitud de los nifios para cumplir una tarea, tomar turnos y seguir
instrucciones, asi como se muestra también una aumento positivo en su
autoestima, en la confianza en si mismos y en la creatividad (Aste, 2000).

Aplicaciones en el uso de la cbmputadora
Algunos de los programas computaclonales que estimulan las etapas de! desarrollo
del nifio son: L

Etapa Senséﬁom tri (d i

Existe sohware dlseﬁado para ninos ‘de 18 meses a 3 afos que:tiene como
principal funclén a(raer la atencibn de Ios pequeﬂos hacla la maquina, haciendo
uso de dlversos colores y sonidos‘ Ademas ejercitan la motricidad fina de los
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chiquitos pues es en esta etapa cuando inician con el uso del mouse, (aunque
incluso hay colegios en los que sus computadoras son touch screen y los
pequefos no necesitan ulilizar este dispositivo, pues con sus deditos tocan la
pantalla y van trabajando en la computadora). Evidentemente no logran dar clic en
alguno de los botones del mouse u oprimir una sola tecla del teclado pues son
conductas todavia muy complejas para los pequefios; sin embargo estos
programas tomando en cuenta eslos aspectos, estan estructurados para que con
cualquier movimiento que el nifio haga del mouse o el teclado se produzca una
respuesta en la panlalla, la cual puede ser un sonido o unas figuras moviéndose.
Dentro de estos programas encontramos uno llamado Trampolin mis primeros

pasos.

EJEMPLO DE SOFTWARE: Trampolin mis primeros pasos

Este programa esta disefiado para los nifios mas pequeiiilos {(de 18 meses
aproximadamente), en donde cualquier movimiento que el pequerio haga del mouse
o dei teclado. produce una respuesta en la pantalla y ésta puede ser un sonido o un
movimiento.

En esta actividad el puerquito se encuentra tapado con una burbujas y a medida
que el niio mueve su mouse o teclado, éstas se van reventando hasta que
aparecer el animalito.

Periodo Preoperacional (de 2 a 7 afios)

Con respecto a este perlodo encontramos mucho software que ejercita actividades
para contar, ordenar, de relaciones espaciales y de otras habllidades que se
encuentran presenle en esta etapa de! desarrolio, "

Estos progian’jés ’cugnlan, con actividades 'donde  los * nifios ‘trabajan contando
elementos en la par‘\talla‘. ‘emplezan a discriminar entre letras y nameros al trabajar
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con el teclado, hacen analogias sobre conceptos como pequeiio, mediano y
grande al identificar y comparar tamafios, asi como ejercicios que estimulan la
relacibn espacial. También trabajan identificando las semejanzas y diferencias de
figuras, desarrollan estrategias de comprension visual y aditiva, practican la
secuencia de eventos y aprenden que los simbolos tienen significado.

Algunos de estos programas son Balley’'s Book House, La casa de ciencias de

Sammy, La hora y el lugar de Trudy, Kid Pix Studio, Tabletop Jr. y La casa de
las matematicas de Millie.

EJEMPLO DE SOFTWARE: Bailey’s Book House

Esta actividad permite que los
nifios empiecen a reconocer
la letras y como es el sonido
de éstas.

Aqui el niflo empieza a
trabajar con el teclado de su
computadora, separando y

MBI EYF ST sqlecc’lonand? lo que son :os

K LTMINT O FT QRIS lotracros ¥ o que son fas
TIUJVIW]|X]Y|Z y

LUIVIWIXIRTZ) Por cada letra que presione,

& - aparecerd  una  imagen.

EJEMPLO DE SOFTWARE: La Casa de las Matematicas de Millle

En este programa los nifos
empiezan a hacer analogias
sobre los tamafios: chico,
mediano y grande; en una
actividad en la cual deben de
colocarle a cada personaje el
par de zapatos que le
corresponde de acuerdo a su
tamano.

el g4l
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EJEMPLO DE SOFTWARE: Trampolin School

"t 2 eate de SARITA %
2 <

Esta actividad fomenta en
los pequeiios la nocidn de
vacio, poco lleno, medio
lleno y lleno. Aqui los niflos
deben de ordenar los vasos
de leche en el orden
anteriormente mencionado,
ya que en un principio los
vasos aparecen revuellos.

Aqui los pequefos frabajan
con el mismo procedimiento
arriba mencionado (ordenar
lo que esta desordenado)
practicando las nociones de:
claro, medio claro, medio
OSCUro y OScuro.

Los nifios practican las
nociones de: poco a mucho,

e e ey ¥ i .
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EJEMPLO DE SOFTWARE: La Hora y el Lugar de Trudy

En esta actividad los nifos
trabajan en un arenero donde
aprenden que los signos
tienen significado.

Por ejemplo: aprenden que en
esta actividad los puntitos
negros dan lugar a la
aparicion de casas.

Periodo de Operaciones Concretas (de 7 a 11 aifos) s
Aqui principalmente los programas manejan actividades de razonamiento,
clasificacién, seriacion, comprensién de lectura, andlisis de relaciones

matematicas, organizar datos, y realizar secuencias auditivas y visuales.

Los softwares que manejan este tipo de actividades son: La casa de las

matematicas de Millie, Razonamiento y Deducciones | y I, Storybook Weaver
Deluxe, Tabletop Jr. y La casa de ciencias de Sammy.

EJEMPLO DE SOFTWARE: La Casa de Ciencias de Sammy

Los nifos realizan
clasificaciones a través de los
atributos  fisicos de las
imagenes que les presentan en
la pantalla.

En esta actividad los nifios
deben de diferenciar entre los
animales que tienen cola y los
que no la tienen.

TESIS CON
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Esta actividad estimula en los
nifos |la secuencia logica, ya que
los pequeiios deberan de ordenar
cada una de las partes de la
pelicula de acuerdo a la
secuencia temporal en la que se
realizd cada una. Cuando lo haya
realizado correctamente, el
conejo que aparece de lado
derecho transmitira la pelicula ya
elaborada.

En esta actividad los niflos deben
de discriminar las partes que va a
utilizar para realizar cualquiera de
los posibles helicopteros que
aparecen en la parte de arriba,
para posteriormente realizar la
construccion de dicha figura. En
este ejercicio se da la posibilidad
de que el nifio coloree la figura
realizada.

: Table Top Jr.

Este programa permite a los
nifos ordenar vy clasificar
informacisn.

En esta actividad los niflos
agrupan  a los mufiecos
llamados “esnus” de acuerdo
a sus atributos fisicos que en
este caso es “el peinado”.
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Periodo de Operaciones Formales (de 11 afios en adelante)
El software que esta diseflado para nifos y jévenes de esta edad, esta enfocado .
principalmente a la solucion de problemas a través del razonamlemo deducuvo Yy el

analisis.

Ejemplo de este tipo de software es: Sim City, Razonamiento y Deducciones Ill,.
LEn que parte del mundo esta Carmen Sandiego?, £] puesto de Hot Dog.

EJEMPLO DE SOFTWARE: Razonamiento y Deducciones Il

En este programa los
alumnos trabajan haciendo
negociaciones con los
productos que tienen en la
pantalla. Ellos deben de
resolver problemas y tomar
decisiones. En esta
actividad necesitaran
cambiar los dos objetos
que aparecen abajo (T.V. y
bote de leche) por los
cuatro productos de la
derecha).

En esta actividad los
alumnos deben de
planear diversas
estrategias para formar
figuras  dirigiendo el
movimiento de cada uno
de los jugadores de futbol 1
americano, manipulando 2
los movimientos y
direccion de las flechas.
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Como se puede ver el mercado de software es muy grande y cuenta con una
infinidad de programas para las necesidades de cualquier nifio. Todos los
programas mencionados anteriormente para estimular diversas habilidades de ia
inteligencia, tienen diferentes niveles o grados de diﬁcultqd péra que el nifio, asi
como los maestros y padres de familia, puedan observar los avahces.

Sin embargo, cuando seguimos creciendo tener’nos'.la : bosibilidad de seguir
aprendiendo a lo largo de nuestra vida. Alonso, ‘Alonso, G., Balmori y Carvallo,
(1997) méncionan que la UNESCO proponia tres caracteristicas basicas del ser
humano en su |V.conferencia, celebrada en Paris, en la que se discutia sobre la
capacidad de Ié‘kbefsqné de aprender durante toda su vida, tomando en cuenta los
siguientes a‘sp‘oéctos:

0O Plasticidad: Los seres humanos no estan absolutamente programados al
nacer, sino que son capaces de adaptarse a los entornos en que viven, dado
que poseen plasticidad evolutiva. No son, sin embargo, indefinidamente
capaces de ajustarse, puesto que se hallan limitados por sus estructuras
biolégicas. El proceso de ajuste se prolonga a lo largo de toda la vida, llegando

hasta la vejez.

0O Crecimiento intelectual: Tradicionalmente se ha considerado el intelecto
como algo que se desarrolla en las primeras etapas de la vida, que llega a su
nivel mas alto en la adolescencia y que, posteriormente, tras un periodo lento
declina durante la edad adulta inicial y media, y decae en los ultimos afios. No
obstante, conocimientos mas recientes sugieren que el crecimiento intelectual
a lo largo de la vida se entiende mejor en términos cualitativos que
cuantitativos. Algunas capacidades alcanzan su apogeo en fechas tempranas,
pero otras continban desarrollandose. La estructura concreta de las cualidades
y deficienclas intelectuales se modifica al aumentar la edad, pero no tiene por
qué haber necesariamente un declive generalizado. La competencia en el
tratamiento eficaz de los problemas cotidianos de la vida puede, por ejemplo,
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continuar incrementandose hasta una etapa muy. posterior; muchas personas
sumamente creativas han alcanzado sus cimas:de productividad a edades

avanzadas.

0O Implicaciones para la educacién: El funcnona to’ mteleélual se modifica
en el transcurso de la vida, predomlnando unos determmados ‘tipos de destreza
en la juventud y otros en la vida adulta.:Tal pauta de:crecimiento y declive se

ve fuertemente afectada por la'esfdol‘ es olaridad ampliada, por

ejemplo, atentia el declive en alguno capactdades Ademas la
educacién continuada sera uno de: Ios mejores recursos para mantener las

facultades intelectuales y la adaptacnén al entorn

En la actualidad estd claro que cualq or - declwe que se produzca en el

funcionamiento intelectual no es .de: alcance general 'sino  circunscrito a
determinadas funciones intelectuales. A|gunos autores’ indican que la calda es

mas acentuada en el tipo de capacidades Amedldas por_test, taréas con series
numéricas y de razonamiento, y que resulta menos marcada, o incluso nada
diferente en absoluto, en los tests de vocabulario y aritmética. Existe un descenso
en el rendimiento en las tareas que requieren velocidad y altos niveles de
destrezas perceptivas, pero no se produce un declive analogo en aquellas otras
que requieren experiencia y saber hacer. Sin embargo, pese a todo, algunas
destrezas si declinan con la edad y el porqué de este fendmeno ha sido

investigado, observando que el envejecimiento va acompaiiado de una mitigacion
de la capacidad del sistema nervioso para procesar los estimulos.

Cabe sefalar que el trabajar con computadoras ademas de mantenernos al
margen de la tecnologia, nos da la satisfaccion de seguir aprendiendo y de
estimular nuestros procesos cognitivos, por lo que seria importante que las
personas de cualquier edad empiecen a experimentar en el fascinante mundo de
la computacion.
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LENGUAJE Y COMUNICACION

COMUNICACION

Entre las diferencias mas notables del ser humano con el resto de los seres vivos
encontramos las que hacen referencia a la comunicacion y el lenguaje, ya QUe la
mayor parte de los animales so6lo se comunican de forma - refleja. La
comunicacion refleja consiste en patrones estereotipados, poco flexibles, que
transmiten informacién, aunque su funcidén principal no sea esa. Por ejemplo, el
ser humano (sobre todo tras el nacimiento) también utiliza la comunicacion refleja:
lloramos ante el dolor o reimos si estamos alegres. A pesar de que estos signos
proporcionan mucha informacién, no estaban hechos expresamente para la
comunicacién. Sin embargo existe también la comunicacion intencional que
conforma las formas mas complejas que tenemos para comunicarnos: el lenguaje
oraly el escrito {Alonso, Alonso. G., Balmori y Carvalla, 1997).

La comunicacion es entendida como la transmisién de informacion a través de un
medio mas o menos simbdlico de representacion. Para que:la fcomuniéaci()n
interpersonal se produzca, es necesario, como mlnimb f]ue haya dos personas en
situacion de comunicacion, un emisor y un receptor. Tamblén es necesario que

exista entre los interlocutores motivacion para emmr y recnblr y es preciso que
haya, de manera explicita o implicita, un acuerdo e‘ntre los interlocutores respecto
a un cédigo que permita la decodificacion y codificacion de los mensajes. La
transmision de los mensajes se realiza utilizando un canal de comunicacion
determinado: por ejemplo, los sonidos utilizan el canal auditivo - vocal; y los
gestos, en cambio, emplean el canal viso - manual. (Manual de Psicologia,
Educacién y Ciencia, 2001).

El mecanismo fisico o vehiculo de transmisién usado en la comunicacion puede
ser vocal (u oral) cuando consiste en sonidos articulados, o no vocal (o no oral)
cuando consiste en expresiones faciales, mimica, gestos o grafismos. De igual
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forma, también podemos distinguir entre la. comunicacién no verbal (o no
lingtiistica) y la comunucacuén verbal (o Imgulstlca) (Alonso A|onso G., Balmori y
Carvallo, 1997). :

La comumcacnoh verbal -] Ienguaje es aquella que se realiza a través de un

conjunto de simbolos arbitrarios y reg as’ para ‘combinar estos simbolos con vistas
a representar ideas.

El simbolo es un signo relacionado con el referente solo a través de convenciones
acordadas entre una comunidad de usuarios. Las reglas linglisticas para
combinar estos simbolos se definen como morfologia (estudia las palabras
atendiendo a sus accidentes), sintaxis (relaciones que se establecen entre las
palabras al constituir éstas la oracion, semantica (referente a la significacion de las
palabras) y pragmatica (estudia las relaciones entre los signos).

La comunicacion verbal o linguistica puede ser a la vez vocal o no vocal, de
acuerdo con el mecanismo fisico de transmisién. Por ejemplo, el habla’ es un
ejemplo clasico de comunicacion verbal (o lingiiistica) y a la vez, vocal (u oral) un
texto, por ejemplo una carta que enviamos a alguien por correo, seria un caso de
comunicacion verbal (o lingtistica) pero no vocal {0 no oral). = :

La comunicacién no verbal utiliza elementos de comurhic'écién que no son
plenamente simbdlicos, es decir, tiene alguna relacion con el referente, mas alla
de la simple convencién arbitraria entre una comunidad. de - usuarios. Son
ejemplos, un dibujo, un gesto que reproduce la forma del objeto o a la accion
representada, una circunferencia para representar una pelota.‘ o el llanto de un
nifio pequefio cuando ve que los padres se ponen el abrigo porque anticipa que se
marcharan. Otro ejemplo seria la cara de enfado que pone el maestro un dia que
llegamos tarde, que nos indica que habra una Hamada de atencion.
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Las miradas y las expresiones de la cara (asombro, duda, aceptacién) funcionan
como arbitros entre los interlocutores. Durante la interaccion, los gestos de la cara
y la mirada nos sirven de indicador de como se va desarrollando la comunicacion;
seglin sean dichas expresiones, los interlocutores van readaptando su discurso,
para permitir una comunicacién mas fluida. Para que una conversaciéon proceda
con normalidad es conveniente que los interlocutores tomen la pélabra por turhos,
con un minimo de colisiones verbales. Los turnos se indican mediante seales
sutiles, como la disminucién de la velocidad verbal o su interrupcién, el descenso
de la voz al final del turno, un movimiento del cuerpo'y de la cabeza,hiacia el
interlocutor, o posar la mirada sobre &, - ‘ . ) )

Al hablar movemos el cuerpo. fundamemalmente los brazos, Ias manos y la

cabeza. Esos movimientos, de los que no somos conscuentes la mayor(a de las

veces, también nos ayudan a comprender el mensaje. Hay gestos que seﬁalan
orientacion, direccion, posicion (por ejemplo, sefialar con el dedo la direccién que
hay que seguir) otros spn mimos de los objetos o acontecimientos (por ejemplo, el
pulgar llevado hacia la boca significa accion de beber). Por Gltimo, hay otros que,
como en el caso de la mirada, sirven de teldn de fondo al mensaje oral y permiten
dar turnos de conversacion, mostrar aburrimiento, etc.

El tono de voz, el ritmo del habla y la entonacién son acompaiiantes de las
palabras que permiten expresar ideas diferentes con los mismos términos. Asi,
como el tono ascendente o descendente de los enunciados, la acentuacion sonora
de ciertas partes del discurso para darles un mayor brillo o contraste y las
variaciones de ritmo segun las intenciones o e! estado animico del hablante, etc. :

La comunicacién no verbal (no Ilngulstlca) puede ser.a Ia vez vocal (u oral) ono.

vocal {no oral). Por ejemplo una exclamacién de miedo 6] alegrla serla un caso de

comunicacion vocal y no verbal"un dlbU]O o un gesto de despedlda ser!an casos o
; de comunicacion no vocal (no oral) y no verbal (no Iinguistica)

T A
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Asi pues, el caracter vocal o no vocal de una comunicacion no prejuzga su nivel
verbal o lingliistico, porque son conceptos referidos a dos dlmensmnes diferentes;
en el primer caso, a la forma de transmision.y, ‘en ‘el segundo, a ‘la forma de
representacion y las posnbllldades de comblnamén de los elementos

De igual . forma es importante’ destacar que en Ias relacnones interpersonales
surgen-muchas confusnones basadas en el dlstmto wel Iéglco en que ambos

|nterlocutores se sutuan Todo mensaje, cualquiera que ‘sea’la informacion que

comunique, _conlleva una propuesta de relacién m(erpersonal entre el emisor y el
receptor‘ es lo que se denomina metamensaje Asl, por ejemplo. el mensaje veny
siéntate, puede ser una orden o una expresion de carlﬁo Esto nos indica que el
primer estrato del mensaje esta la informacién que se transmite y en el segundo la
relacion interpersonal que se crea: la metacomunicacion (Alonso, Alonso. G.,
Balmori y Carvallo, 1997).

Aplicaciones en el uso de la computadora

En cuanto a la comunicacion, mucho se habla de que las computadoras son una
herramienta que limita esta actividad, haciendo que las personas que trabajan con
ellas se vuelvan antisociales. Sin embargo, si partimos del hecho de que las
relaciones interpersonales implica también la comunicacion escrita, podemos decir
que esta se fomenta en los usuarios, pues vemos con frecuencia gente trabajando
en los correos electronicos mejor conocidos como mails que fomentan las
relaciones interpersonales, por ser un medio facil de usar y que permite
comunicarnos rapidamente a cualquier distancia. Ademas también se utilizan los
famosos chats, que nos permiten entablar comunicacion con personas de todo el
mundo, conociendo su cultura, ideas, pasatiempos e inquietudes, mismas que son
dificiles de conocer cuando no contamos con este medio, o cuando nos
enfrentamos de frente a ofras personas, pues muchas veces la pena o la
inseguridad nos limita a preguntar y conocer mas sobre fos otros. De igual forma,
las computadoras también nos permiten conectarnos a conferencias electrénicas
con diversas personalidades que cuentan con grandes conocimientos, pudiendo
encontrarnos con ellos en conferencias impartidas en otros lugares del mundo,
(siendo participes en éstas)al mismo tiempo que éstos las estan impartiendo, lo
cual nos habla de que la computadora en verdad es un medio que favorece la
comunicacién, Sin embargo, no debemos de olvidar que no hay herramientas

T NI T T R
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malas sino que el dafio se produce en ia manera como las ulilizamos y como todo
ia computadora tiene sus pros y sus contras.

LENGUAJE
Bases Neurofisioldgicas del lenguaje. Funcionamiento

Alonso, Alonso. G., Balmori y Carvallo, (1997) mencionan la existen de tres fases
en la produccion del lenguaje:

0O Decodificacidbn o proceso receptivo (visual o escrito). Supone el
reconocimiento de los simbolo visuales y/o auditivos.

[0 Asociacién o proceso de organizacion. Se manifiesta en la capacidad para
relacionar, organizar y manejar de manera légica los simbolos visuales y

auditivos,

O Codificacién o proceso expresivo (visual o escmo). Impllca la capacidad

para emplear simbolos verbales o manuales para ‘tran nlr un nombre hecho.

idea o sentimiento.

Algunas zonas del cerebro humano, son Ias responsables de;/diversas’ funciones

relacionadas con el lenguaje. Al hemlsfeno izquierdo_ corresponden las funciones ;

relacionadas con la produccion y la comprensién .del: lenguaje En'
derecho se localizan las funciones relacionada st

Hemisferio lzquierdo

I ’her,‘r_us_feno .

O Verbal: percepcion del habla y Ia lectura y postenor anéllsis léglco-gramahcal'

del lenguaje.

O Ideacional: conecta experiencias para resolver problemas.
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O Conceptual: realiza abstracciones.

QO Analitico: permite el abordaje deductivo 'sébré Ias»cos‘as.'

Q Aritmético: maneja los conceptos matemét‘ 0s y Ioglcos. asi como olros tipos
de lenguajes (informatico, cddigos abstra :

Hemisferio Derecho

O Ayuda a la funcién verbal rnaneja Ios elementos prosédtcos (tono de voz,
gestos faciales y corporales) que acompanan al habla : :

O Musical: sintesis global vdye rﬁélddlas’fz' e

O Pictérico: representa gréﬁcémehtyé_yi(':ap‘tra‘ Iaj peEépectiva. '

O Visoespacial: integra Ias percepcuones vnsuales. permmendo la dlscnmmacuén
de objetos, caras, fi gura fondo Permlte el manejo de coordenadas espacnales
(seguir un plano. calcular dlstanctas) GuIa las tareas grafomotoras (escrltura

dibujo) y de ensamblaje y construcmén manual de objetoé

O Sintético: permite ver globalmente escenarios o'svituacioner

O Geomaétrico: reconoce y evaliia la forma de los objetos. -~

Esta descripcion de las funciones de cada hemisferio es general. Sera diferente en
cada individuo segun haya sido su maduracion cerebral y su ambiente. Existe
cierto grado de plasticidad (reorganizacion funcional) en situaciones de lesion. Es
importante mencionar que aunque se intenta definir la localizacion exacta de
regiones cerebrales implicadas en las funciones cerebrales, y se constata que las
funciones psicoldgicas superiores son procesos dinamicos que derivan del trabajo
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integrado de todo el cerebro; cuanto mas compleja es una accién o una conducta,
mayor namero de regiones y estructuras del cerebro deben intervenir en ella.

Adquisicion y deéarrollorc‘!el lenguaje oral y escrito

Aunque existen d‘ud’as‘k’so‘b're diversos aspectos sobre la adquisicion del lenguaje,
se piensa que: és‘t‘e es-a ’la vez heredado y adquirido. Ademas de la dotacion
cerebral con la que ‘naceVmOS. esta claro que la socializacién en un entorno
familiar, cultural y relacional es la que realiza la estimulacién adecuada del nifio,
que permite su desérrbllo psicolinguistico.

El constante perfecci'onamiento que los progenitores suelen introducir sobre el

lenguaje de su hijo (a) desde que nace.va modelandolo progresivamente, de: tall_y, :
manera que mtroduce aI bebé en un grupo socual y cultural determinado, con un ‘

lenguaje proplo que ira desarrollandose Ppoco a poco. Ademas, el contacto del nlﬁo -
o nifia con el mundo que le rodea completa experiencias que ayudarén a
desarrollar su pensamlento (Manual de Psicalogia, Educacién y Ciencia, 2001).

En realidad, todas las operaciones cognitivas (atencién, percepcion, pensamiento
y leguaje...) estan relacionadas desde el nacimiento. El desarrollo del lenguaje
implica adquirir primero la capacidad simbolica y de representacion de la realidad.
Esta capacidad, exclusivamente humana, supone que, tras pasar la mayor parte
del dia percibiendo, analizando, sintetizando, comparando y clasificando, sintiendo
y evaluando la realidad, toda esa inmersa cantidad de informacioén se organiza.
Aqui surge el lenguaje como un sistema simboélico que ayuda a estructurar y
organizar fos datos de la realidad y la experiencia, es decir, ayuda a representar el
pensamiento.

El lenguaje que adquiera el nifio también va a influir en su vision del mundo: es el
concepto de relatividad lingliiistica.
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Desarrollo Evolutivo del Lenguaje

El bebé al nacer, tiene una manera de comunicarse preverbal (llanto, mirada), que -
el adulto comprende, pero no existe todavia un verdadero lenguaje.

Debido a la herencia genética, los nifios comienzan a balbucear. Los padres y

madres dotan de significado estos balbuceos (por ejemplo, el nifio repite las -- -

silabas pa/palpa y el padre le repite papa. De esta manera, el nifio-ira imitando el
lenguaje adulto, para el que auditiva y vocalmente esta dotado. Ira corrigiendo los
errores en funcioén del modelo correcto que los adultos le proponen.:. : R

Las necesidades y deseos del nifio se hacen cada vez mas’ complejos‘_

interacciones ‘sociales también. Poco a poco los gesto albuceos dejan de,g'.

servir para comunicarse totalmente, y se empiezan a utlllzar palabras Iuego frases.
y luego se unen las frases en un discurso que so|uc10n esa: necesndad der :

expresar pensamientos y sentimientos.
Las etapas del desarrollo del lenguaje oral son:'

0 - 6 meses: vocalizaciones no Iingulstlcas (llanto. gritos...) asociadas a
necesidades bioldgicas (hambre placer calor )

6 — 9 meses: inicio del laleo y bV 20 (combmaciones cada vez mas frecuentes

de consonante y vocal. Por ejempl a-| pa pa-pa, me-me-me). Asimismo, estas

vocalizaciones comlenzan a adqumr elementos prosodicos del lenguaje, como
entonacion y ritmo. ‘

9 - 10 meses: preconversac!én : EI bebé. vocaliza o balbucea en los espacios-
libres (silencios) del habla del adulto Empleza a declr alguna palabra tlpo papé o
mama con intencion. )

L
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10 — 12 meses: comprende algunas palabras familiares (mama, oso, nene) y otras
si se producen en el contexto adecuado (por ejemplo, ven, agua, toma).

12 — 18 meses: surgen Ios prlmeros conceptos. EI bebé llama pan a todo tlpo de ,'
comidas, expresa hambre o sed :

30 - 36 meses: comienza el uso_ de frases
correcto del género y el numero. Apar

articulos determinados (él, Ia..i).

36 — 42 meses: el nifio cdnipféh fras
Aparecen las subordmadas (porque : ti@ctura comparativa
(mas o mayor que). Es capaz de’ Jugar c :g‘usté: por ejemplo,
distorsionar palabras o cambiarles la emon :

42 — 54 meses: las diversas estructuras gra Y les f\‘/an”completéndose con la

utilizacion de verbos auxiliares (he |do). prono bres’ ad\'/‘e'rbiés' Todavia existen

confusiones y errores generativos (por ejemplo odlé por pudo) Va mejorando la
pronunciacién. i ;

54 — 72 meses: el nivel de competencia Imgmstlca en eI Idloma esté

practicamente consegundo Sélo hay que continuar perfeccnonéndolo correcclén RN

de errores de pronunc!acién de errores sintacticos en géneros y tiempos verbales
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y aumento de vocabulario (tanto en nimero de palabras como en la complejidad

semantica de éstas).

72 meses en adelante: se da el comienzo del aprendizaje de la lecto- escrutura.

Esto implica la culminacion de la competencia linguistica oral bésuca tanto a nlvel'

comprenswo como expreswo

84 meses: termina eI proceso de mlelmlzacuon cerebral, y desde este momento g

hasta la pubertad, se cierra por completo el desarrollo evolutivo de enguaje. A

partir de aqui, el desarrollo que el sujeto realice estara en funcion de su esfuerzo

consciente por aprender dentro de un contexto de ensefianza (escuela. famllla :

etc.).

Aplicaciones en el uso de la computadora

Afortunadamente, la computadora no es una herramienta que necesita del todo la
lecto-escritura, lo que permite que nifios de corta edad puedan trabajar con ella,
esto debido a que la mayoria de programas cuentan con herramientas graficas o
dibujos, que nos permiten identificar diferentes funciones, sin tener que leer el
significado de la herramienta. Por ejemplo, tenemos la herramienta de cortar que
esta representada con unas tijeras, 36 cualquier niffo, sabria que esa
herramienta nos va a servir para recortar algo. O el caso de la herramienta de color
de relleno <3 que esta representada con una cubeta, esto permite a los nifios
asociar el dibujo con la funciéon de la herramienta y hace que los pequefos infieran
que nos sirve para colorear.

Ademas en cuando al desarrollo del lenguaje, existe una diversidad de software,
para nifios de 18 meses en adelante, que ayuda a incrementar el vocabulario de
los pequefos a través del sonido, asociando las imagenes con el sonido del
nombre correspondiente a cada una de ellas. Estos programas van aumentado su
grado de dificultad, de presentar en un principio unicamente palabras a presentar
enunciados y frases complejas. Incluso muchos de estos programas estan
elaborados para ir ensefando a los nifios diferentes idiomas.




. SR e 9 -

161

Una vez que los nifios adquieren el lenguaje es necesario el dominio de la lecto-
escritura como medio fundamental de. aprendizaje, de informacién y, en uitimo
término, de culturizacion. e

Leer y escribir son dos conductas comple]as que exigen la presencia previa del
lenguaje: la lecto-escritura vaa suponer una resimbolizaciéon del lenguaje, es
decir, es un sistema de simbolos de simbolos. Las diferencias fundamentales
entre ambos sistemas no estriban Gnicamente en el formato del simbolo (sonidos
versus letras), sino también en que, mientras que la adquisicién del lenguaje se
hace de manera similar en todos los casos y no necesita de una intervencion
pedagodgica organizada, el aprendizaje de la lectoescritura necesita de una larga y
especifica ensefianza y, ademas, un nimero importante de nlﬁos no consnguen
aprender a leer de manera adecuada.

ESCRITURA -

Dentro de la evolucion de la lengua escrita se encuentra el sistema de simbolos-
dibujos (logogramas) que utilizaban : - mismos que fueron

simplificandose y perdiendo su reﬂejo de Ia realidad como tales slmbolos Poco a

poco se fueron convirtiendo “en: -unos. graf‘smos"geométncos simples que

representaban objetos, ideas, ac<:|ones y situéciones de una forma global (Alonso.
Alonso. G., Balmori y Carvallo, 1997) g g

Sin embargo, este método fue de gran importancla cuando pasé de rep :sentar

globalidades a ser una representaélén gréf'ca de los sonidos de Ia Iengua oral.

Este gran cambio vino motivado por una necesidad real. Los’ sumerlos, pueblo
comerciante, poseia un cédlgo bien establecido con el que - marcaban los
productos que eran remitldos de una a otra poblacuén El cédigo vigente de su
escritura bastaba para marcar. el contenldo de los paquetes que se exportaban.
Sin embargo, mediante los signos que utilizaban no podian representar los
nombres propios de las personas a quienes iban dirigidos, ni los nombres de los
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dueiios de las mercancias. Esta necesidad hizo que apareciera una forma nueva
de representacion grafica: la de los fonemas correspondientes a los nombres
propios. Este fue uno de los origenes de la escritura silabica, que dio lugar mas
tarde a la escritura fonética o alfabética actual (cada letra o grafema representa
un sonido) (Alonso, Alonso. G.,Balmori y Carvallo, 1997). .

LECTURA

Alonso, Alonso. G.,Balmori y Carvallo (1997), mencionan que el proceso bdg leer
implica: : R T S

0O Discriminacién: reconocer ’sigtrio's: gréﬁi:os'-muy delimitados (letras-palabras)
como susceptibles de ser leidos, es‘:'de_clr.jvde ser articulados oralmente, o lo

que es lo mismo traducidos al lenguaje oral. -

Q Identificacién: para que sea posible identificar un objeto, tanto real como
representado (foto, dibujo, etc.), del mismo modo que para identificar el nombre
escrito, la representacion visual (foto, dibujo, palabra escrita, etc.) tiene que
alcanzar el léxico interno del sujeto. Este léxico es una especie de almacén
donde el individuo tiene guardados de manera organizada sus conocimientos

sobre las palabras y sus significados.

El nifio de tres afios, por ejemplo, que reconoce ‘un pato dibujado, realiza un
acceso al léxico interno. El nombre pato que en este caso evoca, es uno de los
resultados de esta operacion. Otro es la; evocacién de toda una serie de
asociaciones relativas a pato (amarillo.‘de goma, hace cuacua). Lo mismo ocurre
cuando la palabra pato es alcanzada por la via auditiva, es decir, cuando el nifio

oye esa palabra.

Aplicaciones en el uso de la computadora
Al trabajar con las computadoras la mayoria de los programas nos exigen saber
leer y escribir para poder realizar cualquier actividad, esto nos indica que la
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computadora es una herramienta que estimula el uso de actividades de lecto-
escritura.

Ademas podemos decir que ésta herramienta cambia completamente la estructura
de la lectura a la que habitualmente estamos acostumbrados a leer, pues
normalmente leemos de los libros y las revistas que llevan un formato de arriba,

- abajo, de derecha a izquierda y de una hoja a otra. Sin embargo en la computadora

sobre todo trabajando en Internet, vemos que la escritura no es lineal, sino que
esta estructurada en hipervinculo, donde la informacién de un tema es transmitido
detras de un * hoja” y éste se encuentra detrds de otra y otra y otra, utilizando
conceplos como atras — adelante para tener acceso a esa informacion.

Existen en el mercado computacional una diversidad de programas que permiten al
nifo iniciarse en la lecto-escritura. Estas actividades van desde que el nifio
identifica el sonido.de una palabra, con la imagen y los simbolos correspondiente a
la palabra (la letras que forman el nombre del objeto mostrado en la pantalla), en
donde el niflo con sélo presionar una letra del tectado, encontrard una imagen que
empieza con esa letra o en los niveles mas avanzados, enunciados que contengan
esta letra. Dentro de estos programas encontramos el de Mickey Mouse y de
Bailey’s Book House. Ademas encontramos programas para nifios mas grandes
en los que ellos tienen que elaborar cuentos, para practicar sus habilidades en
lecto-escritura, como es el caso del software de StoryBook Weaver Deluxe.

EJEMPLO DE SOFTWARE: Bailey's Book House

Este programa tiene la
finalidad de que los niflos
empiecen a reconocer la
letras y la manera como
se pronuncian. Ademas
de que permite que los
pequefios asocien cada
letra con una figura o
dibujo que su nombre se
escriba utilizando dicha
letra.
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Permite que los nifios asocien las palabras con las imagenes y ademas
fomenta que los niflos busquen aquellos dibujos que comiencen con
determinadas letras o sonidos de las mismas.

EJEMPLO DE SOFTWARE: StoryBook Weaver Deluxe

Este programa estd disefiado
para nifos que ya tengan la
lecto-escritura, en donde
pueden crear texto para su
historietas. Ademas les permite
ingresar  imagenes,  utilizar
colores y sonidos para realizar
su trabajo. Este programa
fambién presenta cuentos ya
elaborados para que los
alumnos los puedan leer, sin
necesidad de realizar ninguna
Los nifos se divertian mucho jugando en el agua modificacion.
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De acuerdo a lo anterior, podemos comprender que el uso de la computadora
fomenta y estimula diversos procesos cognitivos y que este es un punto que
cualquier persona interesada en la educacion debe de tomar en cuenta. Incluso se
han encontrado una diversidad de investigaciones que confirman esta teoria.

5.1. Estudio realizados sobre los Beneficios del Uso de la Computadora

Como suele suceder, ante la innovacion de una nueva herramienta educativa,
surgen diversas investigaciones que tienen como finalidad revisar los beneficios
que ésta herramienta genera; y la computadora no es la excepcién. Muchos
estudios se han realizado para conocer mas sobre las ventajas de su uso,
encontrandose en la mayoria de estos, resultados favorables.

Astudillo (1993) realizé una mvesugacién para detectar el efecto que tiene en los
‘el rendlmiento de la
en los habitos

alumnos de nivel medio el aprendizaje de Ia computamén n

matematicas, asi como determinar si su uso produ lgu c mb!
de estudio, bajo la premisa de que el aprendtzaje del ‘uso: de la computadora
requiere de etapas rigurosas secuenciales, cuyo ‘dominio deja necesarlamente una

huella en las estructuras intelectuales - del kestudla,r}‘te—,facullténdolevotros

aprendizajes posteriormente.

La medicién en el rendimiento de las matematlcas y en los habnos de estudio por
efecto del aprendizaje de computacnén se efectu6 dos anos antes del curso de

computacion y dos después de él, con una muestra que estuvo consmuida por 135 ’

alumnos de primer:grado de secundana procedentes de-4 estableclmlentos

educativos: el Liceo A-35, el Colegio Concepcion, el Colegio Alemén y eI Coleglo‘f .

Inglés.

De acuerdo con los resultados de la investugacnén realizada'con los alumnos de

primer aiio de ‘secundaria de Ios cuatro establectmientos educaclonales

considerados en la muestra apllcada enla ciudad de Concepclén Chile, se puedo
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inferir que el aprendizaje de. computacion tiene un efecto favorable en el
rendimiento de las matematicas, mientras que los habitos de estudio no se vieron
modificados. ' ‘

Por otra parte Araujo, Nogueira, Barrios y Ferrentini (1991) realizaron un estudio
sobre la formacion de profesores para el uso de computadoras en la ensefanza.
Realizando un estudio comparativo entre profesores de una escuela privada y una
escuela publica, que tenia como proposito dotar a los profesores de los
conocimientos basicos sobre el uso de la computadora (utilizando el lenguaje
Logo), para que posteriormente éstos vieran los beneficios que brinda dicha
herramienta tanto para realizar su trabajo (listas de alumnos, reportes, etc)'.'éomo
para facilitar el proceso de ensefianza. ‘ k

Los hallazgos que se encontraron de esta investigacion abordar_on datos muy
importantes, como son la resistencia que tuvi’érd‘rj_lb;s‘n_iaerstros de la escuela
publica para utilizar la tecnologia a diferencia de los’ de la escuela particular,
quienes desde un principio mostraron intefés. Sin embargo posteriormente se
desperto el interés de los maestros de ambas escuelas para profundizar sus
conocimientos en el lenguaje Logo y comenzaron a utilizar los conocimientos
adquiridos para desarrollar actividades con sus alumnos. Entre estas actividades
destacan:

U La utilizacion del lenguaje Logo en la clase de Artes Plasticas: tiene como
objetivo utilizar la computadora, y en particular el lenguaje Logo, no sélo como
herramienta artistica sino también como instrumento que facilita el proceso
creativo, enfocandose en la bi y tridimensionalidad para que se consiga el
movimiento visual, el efecto de la profundidad, los contrastes y la relacjén de
los planos con superposicion y profundidad. e

QO El lenguaje Logo para el aprendizaje de los contenidos de geometria plana y
espacial.
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O Uso del hipertexto en la ensefanza de la Historia.

Una vez concluido el estudio, Ios resultados‘ fueron " favorables para ambas

instituciones, pues los maestros lograron mteresarse en la computadora no solo

como instrumento para facilitar su trabajo a nlvel personal (cambiando las ideas

negativas con las que contaban: los pro esores pues al utilizar la computadora ‘

para fines personales, los profesores se aproplan de la maquina y dejan de ver
esta herramienta como una amenaza) smo tamblén a nivel pedagogico.

Otra Investigacion de gran'relevanbia sobre los beneficios del uso de la
computadora, es la realizada por - Yankelevich (1989) sobre el ejercicio del

pensamiento abstracto en la  computadora a través del cuento infantil
historietizado, en donde por medio de ia elaboracidon de historietas se encontro
que las computadoras producen en los nifios {a evidencia concreta e inmediata de
su capacidad de disefio y elaboracion de cuentos, ejercitando el pensamiento
abstracto de los pequefios siendo una herramienta de trabajo que autopromueve
su interés y favorece su desempeiio. De ahi que el autor comenta que el déficit del
pensamiento abstracto que se vive en la actualidad es consecuencia de una falta
de material de percepcion visual adecuado en las aulas y sugiere el uso de las
computadoras como el medio adecuado para fomentar el pensamiento abstracto

en los nifios.

Oblitas y Bruner (1989), han realizados diversas investigaciones sobre la
instruccion asistida por computadora y sus efectos positivos en los diferentes
problemas de aprendlzaje La cual comprende que:

Q La microcomp:litaddr'a preSé’nta la informacion en la pantalla e interroga.

Q El alumno examinala sponde a las preguntas.




168

O Y la microcomputadora acepta, analiza y proporciona refuerzo inmediato y
contingente a la respuesta del estudiante, y lleva un registro de la ejecucién.

Dichos autores indican que la microcomputadora ofrece una serie de ventajas en
la instruccion de niflos con problemas de aprendizaje. Entre ellas, tenemos: a) son
percibidas como amistosas; b) proporcionan atencién Unica al nifio; c) es paciente
con los niflos que trabajan a un ritmo lento; d) entrega reforzamiento inmediato y
contingente; e) incrementa el nivel de confianza y mejora la autoestima; f)
presenta ejercicios agradables que despiertan y mantienen la atencién; g)
incrementa la motivacion por el trabajo escolar y h) produce cambios positivos en
las actitudes hacia la escuela.

Atkinson (1984, en Oblitas y Bruner, 1989), al tratar sobre el lenguaje de
programacion Logo y los problemas de aprendizaje, afirma que las investigaciones
empiricas revelan continuamente una disminucion definitiva en las conductas
impulsivas cuando los nifios trabajén con la computadora, y frecuentemente
muestran una declinacioén de las conductas disruptivas cuando retornan al aula.
Senala Atkinson que esto se debe a que el lenguaje Logo crea una calida
atmaésfera de aprendizaje que es autorreguladora y motivadora, lo cual estimula la
disposicién del estudiante para el aprendizaje y la practica. - S

Otra de las evidencias empiricas que sean realizado sobre el uso de las
computadoras es el estudio de Harper y Ewing (1986, en Oblltas y Bruner, 1989)

quienes compararon la efectividad de la mstrucck’)n computarlzada con la
instruccion basada en un libro de practicas en la comprensnén de la lectura en
nifos con dificultades en el aprendizaje. Umlzaron un- diseﬁo de tratamiento
alternado en nueve estudiantes entre 11.5 y 13. 5 aﬁos de edad los cuales fueron
recomendados para la investigacion debido a los p“ blemas que presentaban en

actividades de comprension de lectura. El procedlm ento utlllzado se dividié en tres
fases: a) observacion de la linea base,. Ieer pequeﬁos textos y responder
preguntas de comprension durante 20 minutos por seslén b) tratamiento alternado
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entre computadoras y el manual de practicas durante cuatro semanas con 20
minutos por sesién, y ¢) continuar con el tratamiento que resultara mas efectivo,
durante ocho semanas. La conclusion general fue que el tratamiento mas efectivo,

~“en cuanto al nimero de preguntas de comprension correctamente contestadas,

fue la - instruccién con la computadora, salvo para un alumno en el cual la
instruccion con el texto de practicas resultd ser mas efectivo. Cabe sefalar que
este tipo de estudio corresponde a la forma tradicional de comparar el método “A"
de ensefianza con el método “B". Sin embargo, los resultados que se obtuvieron

- bien podrian deberse a la interaccion de los tratamientos, ya que éstos fueron

alternados, por lo cual no es definitivo asegurar que la comprension de lectura
mejord gracias al solo efecto de la ensefianza con computadora. Quiza un estudio
que compare estos dos tratamientos, computadora y manual de practica, con un

tercer grupo que reciba el tratamiento alternado, podria arrojar mayor informaciéon
‘sobre la eficacia de Ia instruccién computarizada.

Tales investigaciones permiten analizar y concluir, que el sistema CAl y sus
aplicaciones en estudiantes con problemas de aprendizaje, genera resultados
satisfactorios, ya que este sistema toma en cuenta que:

1.- Trabajar con la computadora genera una atmésfera calida y motivadora para el
estudiante, la cual puede ser utilizada para estimular la realizacién de las tareas

escolares.

2.- El sistema CAI} proporcxona algunas ventajas como: capacidad para brindar

paclenma con el alumno que tiene aprendizaje lento y el hecho

‘de 't que Ia computadora no proporcnona regafios ni castigos.

3.- EI sistema CAI puede convertirse en una herramienta util en la medida que se

“dlseﬁen programas educatlvos que respondan a necesidades especificas de los

niﬁos con problemas de aprendizaje, y siempre y cuando primero pasen por una
fase evaluativa antes de ser incorporado al curriculum escolar.
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4.- Las potencialidades que ofrece la computadora, tales como mantener la
atencion, incrementar el interés o mejorar el autocontrol, deben ser combinadas
con aquellas estralegias de aprendizaje convencionales que resultan Utiles en el
aula de clase. Por ejemplo, el empleo de las técnicas de modificacion de conducta,
de tal modo, que se puedan obtener asi resultados mas optimos.

Otro de los investigadores sobre el efecto de las computadoras es Mather (1986,
en Oblitas y Bruner, 1989) quien destaca el papel de'_los llamad'os ‘juegos
fantasticos” en los niflos con problemas de aprendizaje; ‘r'ﬁé'nci’ona que estos
juegos simuladores presentan una situacion de aventura’ all,su'jeto‘.' tal como
descubrir un tesoro escondido, encontrar un brebaje rriégicb'bara salvar. al rey
enfermo, o resolver el misterio de una casa embrujada, qde Contribuyen al
desarrollo de habilidades académicas, incluyendo comprension  de Iectura
expresion oral, pensamiento critico y creatividad. Sin embargo,’ tamblén mencnona

que desafortunadamente el instalar estos juegos en las escuelas pres
dificuitades, sobretodo por la cantidad de tiempo que demanda su e;ecucn

Por su parte, Manion (1986, en Oblitas y Bruner 1989) tras reallzar una revnsrén
de la literatura sobre la aplicacion ' de las computadoras en alumnos con
desordenes de conducta en- dlversas |nvest|gaciones empmcas. “indica que’la
computadora es efectiva en eI tratamiento de nifios autistas y-‘en nifios con
trastornos moderados y severos de conducta.

Finalmente, vale la pena mencionar la investigacion realizada por Mevarech y Rich
(1985, en Oblitas y Bruner, 1989) quienes seleccionaron 376 alumnos para
evaluar el efecto del CAl en el desarrollo afectivo y cognoscitivo. Estos nifios
recibieron el siguiente tratamiento: a) grupo experimental, tres periodos semanales
de instruccion tradicional y un periodo de clase con el sistema CAl (durante dos
sesiones de 20 minutos); y b) grupo control, cuatro periodos de clase semarialkdé
instruccion tradicional. Se incluyeron tres factores: a) tipo de instruccién: CAl y
tradicional; b) grado educativo: tercero, cuarto y quinto de primaria; y c) género:




171

masculino y femenino. Se obtuvieron diferencias significativas entre los grupos
CAl mas instruccion - tradicional y los grupos que solo recibieron la instruccion
tradicional. El grupo- expenmenlal alcanzé un mayor puntaje en la ejecucion de
aritmética, un mayor autoconcepto habllldad 'y agrado por las matematlcas y una
evaluacnén mas posmva d 'sus ex| enéncnas escolares.

Partxendo de esl 'ultlmo estudlo se puede ap ecuar como Ia computadora ademés

‘enriquece la lntehgenma Emocmnal

En resumen este capitulo describe"\de qué manera son estimulados diversos
procesos cognitivos “como: la percepcion, -atencién, memoria, pensamiento,
aprendizaje, inteligencia y lenguaje, a través del uso de la computadora, asi como
los diversos software que actualmente existen en el mercado y que precisamente
tienen esa funcion. De igual manera, se hace mencion 'sobre los estudios que se
han realizado en relacion a los beneficios que sean encontrado sobre el uso de
esta herramienta en los nifios con problemas de aprendizaje, académicos vy

conducta.
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CAPITULO &6

LAS COMPUTADORAS Y LA INTELIGENCIR EMOCIONAL

Uno de los dogmas de la cultura occidental ha sido el concepto de inteligencia,
entendida ésta como el coeficiente intelectual, o sea, como aquello que miden los
H tests de inteligencia (capacidades propias del rendimiento académico como
linguistica o matematicas). En contraposicion a este concepto de inteligencia sale
hoy en dia a la luz el concepto de inteligencia emocional que comprende aplitudes
como habilidades sociales, ya que el coeficiente de inteligencia no es el unico que
mide el éxito profesional social o sentimental sino otros factores como la
motivacion, el optimismo, la empatia o el autocontrol (Redondo, 2001).

6.1. Definicion de la Inteligencia Emocional

Recientes estudios sobre la inteligencia han permitido ampliar el concepto de
inteligencia emocional, desde la teoria del factor general de inteligencia hasta la
teoria de las inteligencias multiples y dentro de ellos el concepto de la inteligencia
emocional estudiada en los ultimos afios y definida como la capacidad de
conocerse a si mismo, interactuar con los demas y establecer empatia.

ez

En la actualidad el término inteligencia no logra explicar grandes areas de la

actividad humana de ahi que se plantea la teoria de la inteligencias multiples

definida como un conglomerado de aptitudes distintas y validas para todas las

culturas y momentos histéricos. Tres de ellas: verbal, loégico - matematica y

espacial corresponden con las tradicionales inteligencias académicas, pero

ademas se definen otras: la musical, la corporal — cinestésica (habilidad para los
N\ movimientos  corporales complejos), la intrapersonal (capacidad de
autocomprension), y la interpersonal (aptitud para comprender a los demas)
(Gardner, 2001). Esta ultima incluye las capacidades para discenir y responder
adecuadamente al humor, al temperamento y las motivaciones y deseos de los
demas, mismas capacidades que forman parte de la llamada inteligencia
emocional.

La inteligencia emocional es aquella que nos permite interactuar con los demas,
trabajar en grupo, tolerar situaciones dificiles y de conflicto, fortalecer vinculos
afectivos, establecer empatia social, controlar los impulsos y mantener niveles
adecuados de humor. La carencia de las anteriores aptitudes es lo que en la
actualidad se denomina como analfabetismo emociona! (Goleman, 1996).

Cuando las personas tienen un conocimiento eficaz sobre su inteligencia

emocional puede encauzar, dirigir y aplicar sus emociones, permitiendo asi que
J las mismas trabajen en favor y no en contra de la personalidad. En esta forma las
emociones pueden guiar todas las actitudes de nuestra vida hacia pensamientos
constructivos, que mejoren en forma absoluta los resultados finales que queremos
alcanzar. Tiene aplicaciones infinitas: en nuestro trabajo, en nuestra familia, etc.

z‘
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Con la aplicacion de la inteligencia emocional podemos enfrentar impedimentos
que nos permiten el éxito que buscamos disfrutando las vivencias en lugar de
padecerlas (lo cual indudablemente nos permitira gozar de una mejor salud, ya
que no podemos olvidar que la inteligencia emocional tiene un vinculo fisiolégico
entre las emociones y el sistema inmunolégico) (Lattanzio, 2001).

Es asi como cobra gran importancia la idea nueva que ha venido a ampliar el
concepto de inteligencia, referido no sélo al cociente intelectual, sino también a la
especial habilidad del ser humano para adaptarse y relacionarse socialmente,
reconociendo sus emociones y la de los demas.

La inteligencia emocional representa un salto sumamente significativo en los
ambitos de la comprensién de la conducta humana, porque por primera vez un
estudio sobre la materia netamente cientifico da resultados sobre su aplicabilidad.
Es por ello que mucho mas alla de resultar una moda o una forma facil de
autoayuda, la inteligencia emocional tiene aplicaciones cientificas avalada por
diversos profesionales. A la par de que se realizan estas revisiones en cuanto a la
comprension de la inteligencia emocional, el avance de la tecnologia permite
realizar estudios muy sofisticados de resonancia magnética con positrones (que
muestran de forma dinamica el funcionamiento de una parte del cuerpo, en este
caso el cerebro) sobre el mundo de las emociones. De esta manera los
investigadores lograron “ubicar” las emociones en partes especificas del sistema
cerebral, lo que les permitid aseverar que los disparos emocionales (rabia, dolor,
tristeza, alegria, enamoramiento) y sus consecuencias pueden ser modificados si
el individuo entra en un plan de trabajo para organizar y optimizar su
funcionamiento emocional. Con los estudios de resonancia magnética con
positrones quedd demostrado que fuego del periodo de trabajo mencionado, la
distribucion de las emociones a nivel cerebral cambiaba, al igual que los
resultados cotidianos que el individuo percibia. De estas experiencias nace el
concepto de cerebro emocional o sistema limbico, criterio que asocia diferentes
partes del sistema cerebral (amigdala, hipotalamo, hipocampo y talamo) y cuyo
funcionamiento conjunto da una nueva dimension a la inteligencia desde el punto
de vista del cerebro emocional, bastante diferente al denominado cerebro racional
o cerebro inteligente (Actitudes: Inteligencia Emocional, 2001).

Bajo los postulados de la inteligencia emocional, el ser humano tiene la posibilidad
de conocer su sistema psiquico emocional de una manera concreta, precisa y
sencilla, a la par que comprende su comportamiento emocional y el de las
personas que lo rodean. Con las herramientas que aporta la inteligencia
emocional, las personas pueden identificar de dénde salen sus reacciones
emocionales, como funcionan ya que son respuestas automaticas, irracionales y
simbdlicas con la finalidad de optimizar las respuestas.
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6.2. Aplicaciones de la Inteligencia Emocional

La aplicacion de la Inteligencia Emocional se ve reflejada en todo lo que hacemos
pues en cada uno de nuesltros esfuerzos las emociones juegan un papel
importante, asi vemos su uso por ejemplo en Ia relacion de parejas en la industria
e inclusive en la educacion.

Una de las aplicaciones practicas de la inteligencia emocional es el que realizan
las pareja, porque se trata del tipo de relacién donde hay mas intimidad, cercania,
frecuencia y compromisos propios de la convivencia, lo que pone a prueba a cada
momento el talento emocional.

A nivel de las organizaciones y empresas provee técnicas importantes para que el
individuo se pueda ubicar en un mundo competitivo, demandante, cambiante,
exigente y sobre todo globalizado emocionalmente. En cuanto al area de
reclutamiento de personal de las empresas, ya existen algunos profesionales
preocupados en aplicar los indicadores de la inteligencia emocional para medir
funcionamientos como creatividad, motivacion y seguridad, que suelen ser
determinantes para el éxito laboral dentro de las empresas, pues puede ser que el
coeficiente intelectual le dé el cargo a una persona, pero es el manejo inteligente
de las emociones el que garantiza el ascenso dentro de la organizacién (Actitudes:
Inteligencia Emocional, 2001).

El desarrollo de las habilidades coloca a la inteligencia emocional en una
aplicacion muy importante: la educacion. Ya que muchos nifios que presentan
dificultades emocionales tienen un rendimiento escolar deficiente. Se observan en
los colegio nifios con humor deprimido, culpabilidad excesiva, anedonia (falta de
interés), ideacion y conducta suicida, cambios en los patrones de suefio, cambio
en el apetito (anorexia), dificultad para concentrarse y pensamientos lentos, fatiga,
cansancio excesivo y falta de energia, agitaciéon y lentitud psicomotora, dificultad
en manifestar sus intereses, necesidades e inquietudes y menos aun sus
emociones, aislamiento y rechazo al contacto social; lo cual incide en las
alteraciones del aprendizaje y en el bajo rendimiento escolar.

Esto se muestra en un estudio realizado en la Escuela Nuestra Sefora de la
Nieves de Medellin, con una poblacion total de 983 alumnos, que tenia como
objetivo general la implementacion de estrategias de entrenamiento emocional que
posibilite el desarrollo de habilidades emocionales y por tanto incrementar el nivel
académico de los alumnos. Los objetivos especificos fueron:

0O Detectar casos de pobre desempefio en el area de inteligencia emocional.

0 Disefar estrategias de entrenamiento emocional.

0O Realizar entrenamiento en el aspecto emocional.
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0O Determinar la importancia de las estrategias de entrenamiento emocional en la
modificacién del desemperio en la lectura comprensiva y la escritura.

Se asignaron 60 sujetos segun el diagnodstico de su inteligencia emocional
realizado mediante un cuestionario aplicado a las profesoras, quienes
determinaron a los alumnos en los cuales se observd bajo nivel de inteligencia
emocional. Los 60 alumnos pertenecian a los grados de preescolar, primero,
segundo y tercero de primaria, los que se distribuyeron en dos grupos: 30 nifios de
la jornada 1 (horario de la tarde) el cual recibid entrenamiento emocional y 30
nifnos de la jornada 2 (horario de la mafana), quienes no recibieron entrenamiento
de emocional. El diseftio fue de grupo no equivalentes, pretest — postest
(Céardenas, 2001).

Al analizar los puntajes de inteligencia emocional en el pretest, se observd que los
de! grupo sin entrenamiento tuvieron un porcentaje ligeramente superior a la del
grupo con entrenamiento (43% versus 37%). En el cuestionario final obtuvo el
primer grupo (con entrenamiento) un promedio de 78% que lo coloco en el nivel de
alta inteligencia emocional, a diferencia del segundo grupo (sin entrenamiento)
que obtuvo un porcentaje del 53% (Céardenas, 2001).

Cardenas (2001) menciona que la vida emocional es un ambito al igual que la
lectura, la escritura y las matematicas que puede manejarse con mayor o menor
destreza y requiere un singular conjunto de habilidades. La inteligencia emocional
es una habilidad que determina lo bien que podemos utilizar cualquier otro talento,
incluido el intelecto puro.

Las personas con destrezas emocionales bien desarrolladas tienen mas
probabilidades de sentirse satisfechas, ser eficaces en su vida y dominar los
habitos mentales que favorecen su productividad; por lo tanto, los trastornos
emocionales interfieren en la vida mental. Los alumnos que se sienten ansiosos,
enfurecidos o deprimidos y que no pueden concentrarse adecuadamente en sus
tareas escolares, presentan alteraciones en los dispositivos basicos para el
aprendizaje y en la capacidad mental y cognitiva. Es asi como un programa
adecuado que prepare a los nifios en el aspecto emocional debe empezar en el
hogar, seguir en el preescolar y extenderse a lo largo del periodo escolar y sus
principales elementos deben ser: confianza, curiosidad, intencionalidad,
autocontrol, relacion con los otros, capacidad de comunicacion y cooperatividad.

Los resultados obtenidos luego del entrenamiento emocional permiten concluir que
las estrategias empleadas si inciden en forma positiva en las habilidades propias
de los aprendizajes pedagogicos (lectura y escritura), ya que los nifios cuyo
rendimiento escolar era insuficiente, carecian de los elementos vitales de la
inteligencia emocional. De ahi que se recomienda incluir en los programas
educativos programas de entrenamiento emocional, ya que la actual ensefanza
enfatiza logros y objetivos de areas curriculares bdsicas y olvida el aspecto
emocional que permite a los educandos adaptarse al medio educativo y social,
desarrollar actividades de cooperacion, de trabajo en equipo y sobre todo, tener
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una relacion de empatia y solidaridad con los demas que hace mas placentero y
fructifero el trabajo escolar.

Actualmente, a través de los estudios realizados en relacién con la existencia y
beneficios de la inteligencia emocional, se han buscado herramientas que
estimulen ésta y se ha encontrado que la computadora es un medio ideal.

6.3. La computadora como una herramienta que estimula la Inteligencia
Emocional

La computadora es una herramienta que ha revolucionado diversos ambitos de la
vida actual y sus beneficios son multiples.

Se han realizado diversos estudios sobre como esta herramienta tecnoldgica a
producidos logros nunca antes imaginados en relacion a la Inteligencia Emocional.

A diferencia de cualquier otra herramienta educativa o psicoldgica, casi todos los
nifios se sienten atraidos hacia las computadoras. Con la nueva generacion'de -
software multimedia y la capacidad aparentemente ilimitada de 'Internet,las "
computadoras satisfacen todas las exigencias mas importantes de la ensenanza’ n
de las capacidades de la Inteligencia Emocional, ya que: 5

0 Estimulan tanto la parte pensante como la parte emocional del cerebro.
O Proporcionan ia repeticién necesaria para desarrollar nuevas vlas neuronales.

0O Logran que la ensefianza sea interactiva, de modo que se ajuste a la
perfeccion al estilo de aprendizaje preferido del nlﬁO._ R

O Y proporcionan un refuerzo intrinseco.

Algunos de los beneficios del uso de la computadora en reIacnén a la Inteligencia
Emocional, son:

@ Permite una mayor interaccion entre padré eb‘hijrqfs“. .
4 Ayuda a los nifios a eliminar sus fobias. '

M Ayuda a enfrentar de una forma positiva diversas enfermedades.

M Ensefia una amplia variedad de capacidades sociales.

Muchos padres estan descubriendo que en realidad las computadoras aumentan
el tiempo que las familias pasan juntas en actividades educativas, ya que permite

realizar diversas actividades en conjunto que enriquecen la calidad de tiempo que
los padres les dedican a sus pequefios.
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Otro de los beneficios de permitirle a los nifos utilizar la computadora, esta
relacionado con los diversos programas computacionales (software) que ayudan a
los nifios a eliminar diversas fobias. Tal es le caso, de un programa recientemente
publicado, denominado Pajama Sam in No Need to Hide Whet It’s Dark Outside
(Pajama Sam no necesita esconderse cuando afuera esta oscuro), disefiado para
entretener a los niflos mientras los ayuda a enfrentar el miedo a la oscuridad. El
programa si inicia con una animacion, musica y discursos completos, no muy
distintos de un dibujo animado de la televisibn. Sam esta leyendo una historieta
sobre su superhéroe favorito, Pajama Man. Cuando su madre le dice que es
tiempo de ir a dormir, Sam debe enfrentar su miedo a la oscuridad. Sam explica
que la "oscuridad” se esta ocultando en el mundo magico detras de su ropero, y
decide asumir la personalidad de su superhéroe para ir a buscarla. A partir de alli,
el nifio que usa el programa debe ayudar a Sam a descubrir varios objetos que lo
ayuden en su viaje, a decidir qué direcciéon tomar y a enfrentar los problemas
planteados por arboles que hablan y extrafias criaturas. Este tipo de programas
presenta un ambiente ideal para estimular simultaneamente al cerebro emocional
y al cerebro pensante. Cuando el dibujo animado hace penetrar al nifio dentro del
mundo oscuro y levemente atemorizante que se encuentra detras de! ropero de
Sam, debe usar continuamente su capacidad de resolver problemas y su
autucontrol, ya que debe tranquilizarse para poder proceder con la historia y
ayudar a Sam en su busqueda (Shapiro, 1997). Ademas existen diversos
programas virtuales que con ayuda de unos anteojos especiales ayudan a la gente
a superar fobias tales como el miedo a pasar por encima de un puente o el temor
a volar.

Narrar cuentos, escribir y desarrollar actividades artisticas han sido durante mucho
tiempo herramientas utilizadas por los profesionales de la salud mental para
ayudar a los nifos a aprender muchas de las capacidades de la Inteligencia
Emocional, incluyendo el pensamiento realista, la resoluciéon de problemas y la
expresion emocional. En las sesiones terapéuticas, los nifios hacen dibujos y
escriben cuentos que reflejan sus problemas o preocupaciones y descubren que al
expresarse, pueden encontrar nuevas formas de pensar y enfrentar las
situaciones. A través de programas computacionales se puede obtener estos
beneficios. Algunos de los programas que facilitan el desarrollo de las habilidades
correspondientes a la Inteligencia Emocional son:

0 Comic Maker (Hacedor de historietas), que permite crear a los nifios de mas
de ocho anos sus propias historietas comicas con superhéroes, seleccionando
entre decenas de héroes y villanos, y una muititud de escenarios. El objetivo de
este programa es que los superhéroes solucionan problemas similares a los
que elios enfrentan en la vida diaria. Los villanos pueden representar a los
pendencieros, los miedos o los dolores fisicos de una enfermedad, y los héroes
utifizaran los superpoderes de la Inteligencia Emocional para salvar la
situacion.
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O Hollywood para los nifios de ocho a doce afios y Hollywood High para
adolescentes. Estos programas permiten que los nifios aprendan nuevas
formas de pensar creando dibujos animados, seleccionando el estado de
animo de un personaje a través de la expresion facial, su postura, sus gestos y
su voz, lo cual refuerza la habilidad de conocerse e identificar los sentimientos
de otras personas, aspecto que sin lugar es indispensable en la Inteligencia
Emocional.

0 Graham Wilson's Haunted House (La casa encantada de Graham Wilson) es
un programa que tiene como finalidad desensibilizar a los nifjos temerosos.
Con este programa los niflos recorren una casa embrujada realmente
espantosa, repleta de fantasmas, musica misteriosa y luces deslumbrantes.
Mientras los nifios tratan de descubrir trece llaves ocultas en la casa
embrujada, pueden ser perseguidos por una serie de monstruos que tratan de
hechizarlos. Los nifios disponen de una variedad de formas de escapar o
combatir, alentando a los usuarios de dicho programa a superar sus miedos.

O Who Do You Think You Are? (Quién te crees que eres?) es un programa que
utiliza video clips de gente real para ensefar capacidades de la Inteligencia
Emocional. Este programa, que resultaria apropiado para adolescentes y
jovenes adultos, ensefa al usuario a comprender su propia personalidad sobre
la base de la Berkeley Scale, que mide cinco dimensiones de la personalidad.
Una parte del programa llamada “Primeras Impresiones”, le muestra al
adolescente segmentos de video de doce individuos que hablan sobre si
mismos. El usuario de la computadora califica entonces a la persona del video
segun las cinco dimensiones de la escala de personalidad, basando sus juicios
en el tono de voz, los gestos, las frases, y asi sucesivamente.

A diferencia de otros medios, la computadora permite entonces que el usuario
practique sus capacidades de observacion una y otra vez con soélo hacer “clic” con
el mouse.

Shapiro (1997) en su libro “La inteligencia Emocional en los Nifios" menciona
diversas aplicaciones sobre el uso de las computadoras. Describe que uno de los
principales usos de esta herramienta se ha visto en diferentes hospitales para
nifos gravemente enfermos, los cuales se sentia afligidos y con graves
malestares; por lo que se pensd en implementar un programa llamado Starbright
World (fundado por Norman Schwarzkopf y Stephen Spielberg) en donde se
introdujeran computadoras con conexion a Internet para que los nifios pudieran
interactuar con otros pequefios que también se encontraban enfermos en otra
parte del mundo. Los resultados del programa fueron sorprendentes ya que en los
nifos se redujo el dolor, el estrés y la angustia ya que se podian comunicar con
otra persona que realmente comprendia lo que estaban sufriendo. Incluso nifios
que se estén recuperando de una quimioterapia o cirugia puede visitar mundos
extrafios y magicos desde su lecho con el simple “clic” del mouse de una
computadora. Este programa se realizd en estados unidos y se encuentra en
vigencia en seis hospitales del pais.
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Actualmente diversos profesionales estan investigando si este programa reduciria
la duracion de la estadia hospitalaria de los nifios con cancer, suponiendo que, a
medida que los pequefios enfermos participen activamente en una vida social
cibernética, necesitaran menos medicaciéon para el dolor lo que, a su vez, dara
como resultado mas apetito y mas energia para curarse.

6.4. La Inteligencia Emocional en el Ciberespacio

El potencial de desarrollo de las capacidades de la Inteligencia Emociona!l en
Internet es casi inimaginable. Internet motiva a los nifios a aprender, los retne en
proyectos cooperativos y les da la oportunidad de hacerse de amigos en todo el
mundo, rompiendo con los estereotipos y prejuicios.

El correo electrénico, alguna vez considerado un método frioc de comunicacion es
la forma mas comtin que la gente usa para relacionarse. No solo los padres y sus
hijos utilizan este medio para mantenerse en contacto, sino que los docentes
también usan el correc electronico para enviarles a los padres notas de
observacién, los asesores psicopedagogicos y psicélogos para dar sus consejos y,
tal vez mas importante auln, los nifios lo usan para mantener correspondencia con
otros nifios de intereses similares.

El uso mas popular de los servicios on-line con los nifios y adolescentes se
denomina chat rooms (habitaciones para conversar), un tipo de coreo electronico
en vivo o “tiempo real”. Existen miles de habitaciones para conversar para nifios y
adolescentes que acuden a ellas en busca de intereses comunes o simplemente
para socializar. En una habitacion para conversar de dos a veinticinco nifios o
adolescentes se envian mensajes entre si. La computadora muestra el mensaje
en la pantalla de cada persona cuando alguien ingresa o abandona la habitacion.
Son conversaciones abiertas, ya que cada uno lee lo que estan diciendo los
demads, aunque también pueden mantenerse conversaciones privadas si las partes
se ponen de acuerdo.

Para muchos nifios, y particularmente para los adolescentes, las habitaciones para
conversar son una manera ideal de socializar y enfrentar numerosos desafios
sociales. Muchos adolescentes se sienten atraidos hacia estas habitaciones para
conversar por el beneficio que ofrece la comunicacién en el ciberespacio: el
caracter anonimo del contacto. Ya que mediante este medio no importa que uno
sea alto, bajo, flaco, gordo, blanco o negro. En una sociedad en la que la
apariencia fisica es tan importante para la forma en que se juzga a los demas,
esta tanica electronica de invisibilidad permite que muchos nifios y adolescentes
puedan expresarse. Es una habitacién para conversar, en donde lo Unico que
cuenta son las palabras y pensamientos, las caracteristicas superficiales no tienen
importancia.

La oportunidad para los nifios de hablar con otros nifios sobre problemas y
preocupaciones comunes, como los nifios enfermos que participan en el programa
Starbright World ha introducido un nuevo significado al concepto de los grupos de
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autoayuda. Existen habitaciones para conversar on-line para nifios con problemas
de aprendizaje, nifios con desdrdenes de falta de atencion, nifos adoptados y
muchos mas, bajo la silenciosa supervision de un operador adulto en donde se
intercambian ideas, experiencias y se da apoyo. Tal es el caso de Ability OnlLine
. Network, dirigido por el Dr. Arlette Levfebre, que pone en contacto nifios enfermos
tE y discapacitados de todo el mundo a través de la direccion hitp://www.ablelink org

; (Shapiro, 1997).

A partir de lo anterior se considera a la computadora como una herramienta que
ya sea a través de diversos programas o del uso de Internet, permite estimular una
o diversas habilidades que conforman la Inteligencia Emocional.

En resumen, en este capitulo se describe el concepto de Inteligencia Emocional
asi con la importancia que esta tiene en diversas areas (industrial, educativa, etc).
Se enfatiza la importancia que el uso de la computadora tiene precisamente para
estimularla y se mencionan diversos programas computacionales (software) y
aclividades que a través del uso de esta herramienta, nos permiten desarrollar y
; estimular nuestras habilidades y aptitudes que conforman la Inteligencia
: Emocional.
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CAPITULO7

EMPRESAS QUE SE DEDICAN A LA ENSENANZA DE COMPUTACION EN
mExico

La contratacion de una empresa especializada es para muchas escuelas una
buena solucién, ya que la adquisicidon de hardware es un problema para el bolsillo
de quienes quieren adquirirlo, tal problema en la actualidad sigue existiendo sobre
todo en paises en desarrollo; tal es el caso de México, lo cual resulta un obstaculo
para las instituciones escolares que quieren incorporar un centro de computo para
ofrecer un mejor servicio, pues deben contemplar gastos como: la compra de
hardware (computadoras), software (programas), la capacitacion del profesorado,
la contratacion de un especialista para el mantenimiento del equipo y el maestro
que imparte la clase de computacion; ademas del tiempo que se necesita para
planear la metodologia de la clase y el programa a implementar tanto en las clases
de computacion como en las académicas asistidas por computadoras, y
finalmente, deben también de contar con un espacio fisico. Es por esto que si la
escuela cuenta con recursos suficientes puede instalar un laboratorio de computo
y sino, tiene la solucion contratando a empresas especialistas en el ramo.

Ahora bien, las escuelas que imparten computacién cobran colegiaturas de costos
elevados para reponer la inversion realizada al instalar su laboratoric de computo
y solo quienes tiene la oportunidad de pagar podran tener acceso a él,
desafortunadamente en la sociedad Mexicana es una minoria la que lo puede
pagar.

7.1. Propuestas Educativas de las Empresas de Computo (Ciberkids, Dos
bajo Cero, Educare y FUTUREKIDS)

Actualmente existen empresas que ofrecen el servicio de clases de computacion
como una opcion para todos aquellos colegios que no tienen la posibilidad de
contar con un equipo de computo propio. Estas empresas son:

Ciberkids

Esta empresa se dedica a impartir clases de computacién a colegios ofreciendo la
renta del equipo de computo junto con los profesores que imparten dicha
asignatura, basados en una curricula anual que toma en cuenta el manejo de
programas de procesador de texto, hojas de calculo, editor de presentaciones e
Internet unicamente, por considerar este software como el basico que todo
estudiante debe manejar.

Una de las desventajas de esta Empresa es que trabaja basicamente con nifios de
primaria y secundaria, pues no cuenta con software educativo para grupos de
Preescolar, ademas de que cuenta con software muy elemental no
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proporcionando un avance tecnologico a sus alumnos, pues no cuentan con un
sistema de actualizacion.

Dos Bajo Cero

Esta empresa que también rentaba el equipo de computo a los colegios y
trabajaba con sus propios maestros de computo estuvo en el mercado laboral
hasta el afio 2000, ya que debido a que tinicamente trabajaba con programas
educativos para grupos de Preescolar sus clientes eran muy escasos, pues su
proyecto no se extendia a otros niveles educativos, por lo que la compaiiia no
lograba sustentar sus gastos y cerré.

Educare

Esta empresa ofrece a los colegios la creacion de un laboratorio de computo con
10 maquinas que el colegio va pagando durante un ciclo escolar, una vez
terminado éste el equipo pasa a ser propiedad del colegio. Ademas cuenta con un
programa de actividades desde Preescolar hasta Secundaria. Sin embargo, esta
empresa cuenta practicamente con dos desventajas; la primera es que no
proporciona maestros de computo que conozcan a profundidad el sistema
educativo que Educare proporciona en su programa, por lo que los colegios deben
contar con su propio profesor y éste debe de capacitarse en las instituciones de
esta empresa por un periodo de 10 horas para conocer el sistema, siendo un
tiempo muy escaso para que alguien se familiarice y desarrolle un proyecto
académico. Y la segunda desventaja radica en que debido a lo pronto que cambia
la tecnologia los colegios que contratan esta empresa, estaran obteniendo un
equipo de computo ya obsoleto al finalizar el ciclo escolar, y desafortunadamente
no contaran con un servicio de mantenimiento a posteriori.

Actualmente esta empresa cuenta con un promedio de 30 o 35 colegios.

Desafortunadamente, a pesar de todas las propuestas educativas con las que
cuentan estas empresa, ninguna ofrece la oportunidad de crear un laboratorio de
computo que mezcle tanto la ensefianza de la computadora, como la aplicacién de
ésta como una herramienta de apoyo académico a través de una curricula, pues
su unico objetivo es el que los alumnos sepan utilizar una herramienta mas como
la T.V., la videocassetera o el refrigerador. Sin embargo, en México contamos con
una empresa lamada FUTUREKIDS que tiene un enfoque diferente a las
empresas anteriormente mencionadas.

FUTUREKIDS

Ofrece también la renta del equipo de computo (y el mantenimignto de éste) y los
instructores (maestros) conocedores del proyecto FUTUREKIDS, pero a diferencia
de las demas empresas brinda a sus clientes (colegios) una metodologia exclusiva
que tiene como principal objetivo que los alumnos a través del conocimiento que
tiene sobre el funcionamiento de las computadoras utilicen esta herramienta como
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facilitadora y proveedora del conocimiento, mediante una curricula (plan de
trabajo) y un manual de actividades y conceptos basicos, que cuentan con una
amplia variedad de programas en donde los alumnos ademas de aplicar sus
conocimientos de computacién en 10 areas de tecnologia como son: tecnologia
aplicada, base de datos, diagramacion, grafica, muitimedia, ambientes operativos,
programacion, planillas u hojas de calculo, telecomunicaciones y procesador de
textos; desarrollan proyectos con contenidos académicos que refuerzan las
matematicas, la lecto-escritura, las ciencias naturales, la geografia, historia,
civismo y la cultura general, mismos que conllevan a alcanzar objetivos de
aprendizaje en diversas areas cognoscitivas como son la secuencia, la memoria y
el razonamiento légico-matematico.

Por tal motivo, FUTUREKIDS se ha vuelto una empresa lider en su ramo que
cuenta unicamente en el area metropolitana con mas de 250 colegios.

7.2. FUTUREKIDS (“Lider Mundial en Computacion”)

Como mencione anteriormente, sélo los paises mas avanzados del mundo estan
cambiando de los laboratorios de cOmputo a los salones de clase debido a todos
los cambios sociales, culturales y econémicos que esto conlleva, y
desafortunadamente México no esta contemplado dentro de éstos. Sin embargo
empresas como FUTUREKIDS estan marcando la diferencia, pues su proyecto
tiene un enfoque educativo que va mas alld del simple funcionamiento de una
maquina, puesto que incorpora dentro de sus laboratorios de cOmputo contenidos
académicos que facilitan el aprendizaje de otras materias, siendo a mi parecer el
punto medio entre los laboratorios de computo y los salones de clase.

En resumen, en este capitulo se describen algunas propuestas educativas que
ofrecen empresas especializadas en computacién a colegios en México. Esto
como una alternativa para todas aquellas escuelas que no cuentan con un equipo
de computo propio y para aquellos padres de familia que no piensan pagar
colegiaturas elevadas para que sus hijos cuenten con este servicio. Sin embargo
podemos apreciar que aunque dichas empresas presentan proyectos similares,
solo FUTUREKIDS proporciona una metodologia que ofrece un verdadero cambio
en los sistemas educativos pues su objetivo va mas alla de ensefar el
funcionamiento de la computadora, teniendo como mision principal el ensenar que
la computadora es una herramienta de trabajo que facilita el aprendizaje de los
ninos y puede ayudarlos a resolver problemas. Por tal motivo es importante que
los Directores, Maestros y Padres de Familia tomen muy en cuenta cada
propuesta educativa que las empresas les brindan, pues aunque muchas de ellas
pueden sonar muy ambiciosas, nos podemos encontrar con charlatanes que no
tiene un deseo sincero por ofrecer un buen proyecto para que los colegios brinden
una educacion actualizada y de calidad.
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LQué es FUTUREKIDS?

Futurekids es una organizacion internacional dedicada a la Ensefanza de la
Computacién. Fundada desde 1983, ofrece a estudiantes y educadores,
programas y servicios que han sido probados en muchos colegios alrededor del
mundo, siendo actualmente e! lider mundial en educacién computacional para
nifios.

Historia de FUTUREKIDS

FUTUREKIDS o “Nifios del Futuro” fue iniciada por Peter Markovitz, un
sudafricano que estudiaba en la UCLA (Universidad de California).
Comprendiendo la importancia de la computadora en el aprendizaje, é! y otros
colegas crearon en Los Angeles el primer centro de aprendizaje FUTUREKIDS;
con la premisa de que el sistema educativo de los Estados Unidos no estaba
preparando adecuadamente a los nifios para el mundo de la computaciéon, que con
seguridad iban a enfrentar a lo largo de sus vidas, tomando en cuenta esto, las
operaciones de FUTUREKIDS se iniciaron a cargo de Peter Marcovitz, junto con
un equipo de 7 personas entre las que se incluian educadores, mercadélogos y
administradores, creando centros especializados en la computacién para nifios
llamados “Computer Learning Centers”, los cuales cada semana impartian clases
de computacion a miles de niflos. Mas adelante y debido al éxito obtenido
ofrecieron sus servicios en escuelas tanto publicas como privadas y poco a poco
fueron creciendo hasta que se convirtieron en franquicias, que a principio se
vendieron por todo Estados Unidos y que después en 1992 se fueron expandiendo
hasta Canada, México, Australia, Japon y asi a otros paises hasta operar en 3000
centros de ensenanza en mas de 70 paises de los cinco continentes.

En el D.F. y el area metropolitana, existen las siguientes franquicias, mismas que
son representadas por los Directivos en México Carlos Fernandez Collado y la
Dra. Pilar Baptista, quienes cuentan con una amplia trayectoria en educacién y en
investigacion publicadas sobre el nifio y la tecnologia, las cuales son
independientes una de otra, pero cumplen y siguen patrones fijados por
FUTUREKIDS, Inc.
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2 Vilia Coapa
&2 Villa Flores
B Satélite

En el interior de la Republica:

B Cuernavaca
B Guadalajara
B Lebdn

B Mérida

B Monterrey

B Morelia

B Puebla

2 Querétaro

2 lrapuato

B Toluca

B Torreén

B Tuxtla Gutiérrez
B Villa Hermosa

Al crecer la operacion, las franquicias demandaban nuevos proyectos educativos =~
que abarcaban la ensefianza de clases de computacién para adolescentes y
adultos e inclusive para nifios de educacion especial. ;

FUTUREKIDS, se ha especializado en clases de computacién para nifios desde 2
afos hasta adolescentes, adultos y escuelas de educacion especial, por:lo’que
IBM y Microsoft nos han elegido como los centros familiares de computacion para
ofrecer servicios a la familia, al hogar, a los colegios y a las Empresas tenlendo Ll
para estas ultimas soluciones tecnoldgicas para sus negocios. L

Adicionalmente somos los donadores de la parte de computacion de "EI Papalote
Museo del Nifio. B ; ‘

.»!"ﬂ!
2::,,_ * ,Qué brinda FUTUREKIDS?

: 11’

Método exclusivo comprobado en mas de 70 paises del mundo.
Informacién siempre al dia sobre las tendencias en tecnologia.

Flexibilidad para atender necesidades especificas de su colegio y alumnado.

E @ @ ®

Unico sistema de ensefianza de cOmputo, con un proyecto educativo
previamente formulado.

®

Curriculum éorhpleto en el dominio de la computadora.
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@ Tecnologia de punta.

M Software y aplicaciones relevantes a los contenidos académicos.

&) Proyecto FUTUREKIDS para Colegios

FUTUREKIDS tiene como principal objetivo la enseilanza de la computacion en
colegios, por lo que ofrece varias propuestas para que nuestros clientes (colegios)
elijan la que mas les convenga de acuerdo a sus necesidades:

PROPUESTA N°1

FUTUREKIDS ofrece su servicio de clases de computacién en las instalaciones
del colegio con:

“B Instructoras capacitadas en el sistema FUTUREKIDS (por cada 10 nifios un
instructor).
“B El equipo de computo.

‘YD Mantenimiento al equipo de computo.

“® Metodologia FUTUREKIDS.
‘B Software a trabajar.

PROPUESTA N°2

FUTUREKIDS ofrece su servicio de clases de computacion en coleglos que
cuentan con su propio equipo de cémputo brindandoles: PR

% Instructoras capacitadas en el sistema FUTUREKIDS (por cada 10 nuﬁos un
instructor). L : ] :

‘B Metodologia FUTUREKIDS.

‘B Software a trabaja.r

PROPUESTA N°3 i

FUTUREKIDS también ofrece su servicio de clases de computacion a los colegios
que cuentan con su propio equipo de computo y su profesor de computacion,
brindandoles:

“B Metodologia FUTUREKIDS.

“B Software a trabajar.

“B Una asesoria al maestro de computo sobre la metodologia, estrategias,
manuales, material didactico, software y tips, para ofrecer una optima clase de
computo. FUTUREKIDS brinda capacitacion para los docentes preparandolos
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para impartir el curriculo FUTUREKIDS. Este entrenamiento abarca las areas
de teoria, metodologia, técnica y ensefianza. Para poder mantener los
estandares de .calidad al impartir las lecciones de nuestros curriculos, los
profesores de los colegios deberan de cumplir un minimo de requisitos. Los
docentes designados para impartir las lecciones del curriculo, deberan
completar el curso de entrenamiento (con una duracién de 10 a 15 horas) y
deberan recibir 2 0 3 horas méas de asesoria antes de iniciar cada unidad.

“B En esta capacitacion, los profesores crean proyectos curriculares, aprenden
técnicas para ensefiar en los diferentes grados, evalGan problemas sobre
manejo de grupo en la sala de cémputo e identificaran problemas de hardware
y software.

&Gl Proyecto FUTUREKIDS para clases extracurriculares.

Este proyecto se caracteriza porque cualquiera de las opciones que se presentan
se pueden realizar en las instalaciones del colegio o en las oficinas de
FUTUREKIDS. Y estas son:

PROPUESTA N°1

Clases de computacioén para nifios en las tardes (método on Iocation) :

Si el colegio desea utilizar sus instalaciones por la tarde, FUTUREKIDS le ayuda a
organizar e impartir sus clases de computacion.

El colegio puede ofrecer clases de computacién por la tarde para mejorar la
calidad y elevar el nivel del manejo de la tecnologia de los nifios de la colonia o
zona donde se encuentre ubicada la institucion. . .

Estas clases estan disefiadas para desarrollar la habilidad de pensamlento crltico
y fomentar independencia y entusiasmo. ) 8

Las clases pequefas y los proyectos le dan a los estudiantes ia opbrtﬁhidadtde
trabajar con lo ultimo en aplicaciones tecnologicas y al colegio la oportunidad de
financiar y mantener al dia su equipo.

PROPUESTA N°2

Cursos de verano,

FUTUREKIDS ofrece cursos de verano que combinan lo Ultimo en tecnologia con
temas de gran interés para los nifios. Los curriculos estan organizados como parte

integral de las clases que el colegio ofrece en las vacaciones, a fin de adaptarse a
las propuestas de verano, que el colegio ofrece.
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PROPUESTA N° 2
Cursos de adultos (dirigidos a padres de familia, maestros y publico en general).

FUTUREKIDS ofrece clases de computacion para los padres de familia —
principiantes o avanzados — que desean conocer mds a fondo la computacion.
Nuestros cursos de adultos se imparten en grupos pequefios con instructores
altamente capacitados para lograr una instruccion personalizada.

Se incluyen proyectos interesantes para el adulto, a fin de que utilice la tecnologia
en su vida cotidiana. Actividades tales como: reportes profesionales, curriculum
vitae, libretas de direcciones, cartas personalizadas, resimenes y apuntes sobre
cualquier tema. Asimismo, utilizaran el Internet para buscar informacioén deseada,
como tarifas aéreas, clima en cualquier parte del mundo, sucesos noticiosos y
foros de interés.

Filosofia Educativa de FUTUREKIDS

Principio 1: Aprender de forma entretenida

1.- Demuestre a sus alumnos que aprender y entretenerse van juntos en
FUTUREKIDS.

2.~ Cuente que realizaran interesantes e importantes actividades.

3.- Muestre entusiasmo y lo mucho que le gusta ser profesor FUTUREKIDS.

4.- Refuerce que el objetivo de las clases de FUTUREKIDS es dominar la

computadora, (para que una vez teniendo las habilidades y conocimientos
tecnologicos adecuados los nifos puedan utilizar esta herramienta en sus
actividades diarias), asegurese de ensefnar los objetivos tecnologicos de la
cada leccion.

5.- Hable con sus alumnos.

6.- Siga los principios educacionales.

Principio 2: Deje que los alumnos aprendan con la préactica

1.- Aseglrese de que cada nifio trabaje en los programas y aprenda las
habilidades ensefiadas en la leccion.

2.~ Trate de mantener las manos lo mas lejos de la computadora.

3.- Muestre a los nifios una habilidad o programa nuevo y iuego deje que ellos
lo hagan.

4.- Tenga paciencia y deje que los nifios se tomen tiempo para entender y

realizar la habilidad.

Principio 3: Dé oportunidades de expresion creativa

1.- Fomente la individualidad cuando los alumnos trabajen en un proyecto.
2.~ No presione a los alumnos con sus ideas o la de otros alumnos.
3.- Recuerde que el objetivo es usar y entender la tecnologia de acuerdo a los

objetivos de las lecciones.
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Principio 4: Proporcione un ambiente de apoyo y de seguridad emocional

para el aprendizaje.

1.- Confianza - tenga confianza en si mismo y en su capacidad para dar clases.
Los alumnos deben confiar en su justicia y congruencia y deben
proporcionarse apoyo y ayuda entre si.

2.- Honestidad - debe ser honesto con sus alumnos y hacer promesas que
pueda cumplir. A su vez, los alumnos deben ser honestos con usted
respecto a sus sentimientos.

3.- Respeto - todo el mundo es digno de respeto y usted debe preocuparse de
que esto se cumpla. Si usted lo demuestra, io van a aprender.

Principio 5: Fomente el aprendizaje cooperativo

1.~ Los nifios deben trabajar los proyectos en equipo.

2.- Asegurese de que todos los nifios se beneficien de las preguntas y
soluciones de los alumnos.

3.- Use las fortalezas de la clase para resolver problemas y demostrar los usos
de la tecnologia.

4.- Promueva una actitud de grupo durante la clase.

5.~ Asegurese de que todo los nifios ocupen la computadora en tiempos
iguales.

Principio 6: Proporcione instruccion individual

1.- Conozca las aptitudes y debilidades de los nifios.

2.- No fuerce a los alumnos a hacer algo que no pueden.
3.- No haga comparacion entre alumnos.

4.- Fomente que los nifios trabajen a su propio ritmo.

Principio 7: Logre que el proceso de aprender sea importante

1.- Diga a los alumnos qué es lo que van a hacer y por qué.

2.- Las actividades tienen que tener un sentido para los nifos.

3.- Muestre como las habilidades pueden ser usadas en la vida real.

4.- Fomente que los nifios sugieran otros proyectos usando la misma
tecnologia.

5.~ Implemente una seccion de repaso y de evaluacion después de cada clase.

Principio 8: Ensefie estilos de aprendizaje individuales

1.- Visual — aprender mediante la vista y la observacion.
2.- Auditivo — aprender escuchando.
3.- Tactil — aprender mediante la manipulacion y el tacto.

Principio 9: Implemente un reconocimiento efectivo
1.- Reconocimiento de Portafolio (de los trabajos de los nifios).
2.- Reconocimiento del rendimiento personal.
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Principio 10: Enseifie en el “momento de aprender” (educable moment)

1.- El “momento de aprender” es aquel en el cual el nifio pregunta ¢ por qué?.
2.- Tomese el tiempo para responder todas las preguntas.
3.- Hagan debates cuando sean apropiados.

L.a informacion anterior hace referencia a los aspectos mas importantes que
comparten todas las franquicias. Sin embargo de aqui en adelante se describiran
las actividades que se realizan en la franquicia de Satélite, pues es en donde
labore durante dos afios y hace referencia al presente reporte de trabajo
profesional.

FUTUREKIDS Satélite

FUTUREKIDS Satélite tiene sus inicios en 1992 con el Lic. Roberto Hernandez

Sampieri. Posteriormente el Lic. Carlos Andrés Ruiz Marin y la Lic. Blanca Isela: -

Hernandez Sampieri fueron introduciendo el sistema a los colegios en la zona
Satélite, hasta contar actualmente con mas de 100 colegios con el Sistema
FUTUREKIDS.

Misién Social de FUTUREKIDS Satélite

Desarrollar en los alumnos su autoestima y un sentimiento de superacién continua
transformando el mundo a través del dominio de la computadora.

L™

Introducir el sistema FUTUREKIDS, al mayor nimero posible de colegios de la
zona correspondiente, sin descuidar la calidad que nos distingue, ademas de
enfocar los esfuerzos mercadologicos y los estandares de calidad para dar un
optimo servicio a nuestros clientes y asi lograr captar un mayor nimero de
alumnos.

iy
Y] Meta de FUTUREKIDS Satslite

Mision Comercial de FUTUREKIDS Satélite

Abarcar el mayor mercado posible asi como la satisfaccién integra de:
v Directores

v Alumnos

v Padres de Familia

v Personal

v Franquiciatarios
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Objetivos de FUTUREKIDS Satélite

Corto Plazo (1 afio)

Mantenernos en los colegios en los que actualmente nos encontramos'y seguir
ofreciendo el mejor sistema de computo con 100% de calidad, cubnendo las
expectativas. . '

Mediano Plazo

Introducir el sistema FUTUREKIDS - en' la.; zona: de ucalpa ‘Atizapan,
Tlalnepantla y ser la franquicla de - computacién ,;coleglos y.a nivel
franquicia con el mayor nimero de alumnos tanto en la- ofcina como en las
escuelas. )

Largo Plazo

Seguir siendo el lider mundial de clases de computacion y brindando el sistema
FUTUREKIDS a todos los colegios de la zona norte.

Competencia de FUTUREKIDS Satélite

&.:r:'_..!
FUTUREKIDS, es lider mundial en ensefianza computacional para nifios,
actualmente nuestros competidores son: Intellicom, Computergarden, Softkids,
Computertots y principalmente Ciberkids y Educare.

Metodologia FUTUREKIDS Satélite

La efectividad de! curriculo FUTUREKIDS se engrandece por una metodologia
educativa que permite al alumno ser auténomo y creativo. Hay quienes solo
refuerzan contenidos académicos, hay quienes solo ensefian aplicaciones
tecnologicas.

En FUTUREKIDS creemos que las habilidades de computo deben ensefarse
inmersas en un contexto educativo. E| mensaje que queremos comunicar es que
“La computadora es una herramienta que hay que aprender a usar para realizar
tareas tan variadas como las areas del conocimiento”.

En los Colegios ofrecemos un curriculo escrito para alumnos de Preescolar a
Preparatoria que logre que éstos mejoren su nivel académico por medio de la
tecnologia computacional que abarca un programa para cada ciclo escolar, que
trae beneficios al Colegio y en especial a los alumnos.

El curriculo de FUTUREKIDS cuenta con cinco unidades que se desarrollan a lo
largo del ciclo escolar y que incluyen objetivos de aprendizaje relacionados con las
siguientes areas tecnolégicas:
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Tecnologia Aplicada
Procesador de Textos
Base de Datos
Publicacién de Documentos
Sistemas Operativos
Graficos
Programacion
Animacion
Multimedia

Hoja de Calculo
Telecomunicaciones
internet

DononoDpooonnoD

Cada arfio, cinco unidades curriculares son disefiadas en forma secuencial a fin de
ser implementadas en los diferentes grados escolares. Cada unidad se construye
sobre objetivos de aprendizaje previamente definidos. Dentro de cada unidad hay
objetivos tecnoldgicos y académicos. Los objetivos se alcanzan a través de
proyectos cuyos contenidos recaen en una o varias areas académicas.

Por ejemplo, en una unidad llamada “Vamos de Compras”, el objetivo
tecnolégico principal del curriculo podria ser hoja de célculo; el objetivo
tecnologico secundario abarcaria: sistema operativo, programacion, procesador
de textos y telecomunicaciones; y el objetivo académico operaciones
matematicas: suma, resta, multiplicacién, division, promedio y porcentajes.

Es por eso que la metodologia de FUTUREKIDS es exclusiva ya que a través de
ella los alumnos desarrollan habilidades tecnoldgicas a través de completos
proyectos divididos en unidades tratando temas de actualidad y de interés para los
nifos. Se aprende haciendo proyectos con contenidos académicos que refuerzan
las matematicas, la lecto-escritura, ciencias naturales, geografia, civismo, historia,
dibujo y cultura general, mismos que conllevan a alcanzar objetivos de aprendizaje
en diversas areas, y ha estimular diversos procesos cognitivos (memoria,
razonamiento logico-matematico, secuencias, discriminacion).

Cada una de las Unidades esta formada por 7 lecciones: 6 de clases normales y
una ultima de evaluacion. Cada leccidon esta planeada para una hora y la clase
puede desarrollarse de 2 maneras: Clase Practica o Clase Practica — Tedrica.

Clase Practica: La clase es una hora en la computadora; con dos nifios por
maquina. En la clase practica se trabaja todo el tiempo con la computadora y sélo
se hacen mencion de los conceptos basicos cuando la curricula asi lo especifica.

Clase Practica — Tedrica: La clase se divide, 30 min. en practica y 30 min. en
teoria. En la clase tedrica se trabaja con unos manuales (o libros de
actividades) propiedad de FUTUREKIDS Satélite que apoya los conceptos
adquiridos en la clase practica. Es muy importante la clase tedrica ya que en ella
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se describen y explican conceptos tedricos que en la practica son dificiles de
comprender.

La curricula es el programa académicos y de actividades con el que trabaja
FUTUREKIDS, se divide en las cinco unidades que se trabajan durante el ciclo
escolar, describiendo lo que se debe de trabajar en cada leccion (clase) y esta
disefada de acuerdo a la edad y grado académico de los alumnos. De acuerdo a
estas caracteristicas la curricula recibe los siguientes nombres:

Maternal — Es la curricula que corresponde a los nifios de 18 meses hasta los 3

afos y se enfoca principalmente ha atraer el interés de los pequeiios hacia la:

computadora y a estimular su motricidad fina.

Bronce — Es la curricula diseiada para los nifios de 3 a 5 afios, es decir, para los 5

alumnos de Preescolar; en la cual se pretende que los nifios se famlllancen con eI .
uso y las herramientas basicas de la computadora.

Plata — Abarca los grados de 1° y 2° de primaria (6 — 7 u 8 afios). Esta currlculé
toma en cuenta las mismas aplicaciones que los programas del Office sélo que el
procesador de textos, la hoja de cdlculo, la base de datos, entre otros, son

programas disefiados por diversas compaiiias de software (no - Microsoft) -

adecuados a la edad de los pequefios, sin perder el sentido y las herramientas de
las aplicaciones basicas. .

Oro — Esta curricula esta elaborada para trabajar con los grupos de primaria
superior: 3°, 4°, 5° y 6°. El software con el que estos alumnos trabajan son
practicamente los de Microsoft Office (a nivel basico), ademas de los programas
complementarios, que refuerzan diferentes areas académicas y tecnoldgicas como
pueden ser: programas para realizar comics o para elaborar ciudades.

Platino — Es la curricula disefia para los grupos de secundaria (1°, 2° y 3° grado) y
trabaja habilidades y conceptos mas complejos y a un nivel mas avanzando. E!
software con el que estos alumnos trabajan son programas de Microsoft Office y
otros programas de la misma empresa como son: Corel y Visual Basic. Ademas
trabajan con diversos aspectos de Hardware que les permiten realizar pequeiios
arreglos técnicos sobre su equipo de computo. Este grupo de alumnos no trabajan
programas complementarios, ya que realizan actividades con un mayor grado de
dificultad que requiere todo su tiempo, como es el caso de la creacion de Paginas
Web.

Preparatoria — Esta curricula tiene como objetivo que los alumnos aprendan y
practiquen las habilidades basicas de la programacion.

Adultos — Esta curricula pretende que las personas adultas con poca o nula
preparacion en el uso de las computadoras, adquiera las habilidades necesarias
para hacer uso de esta herramienta. La curricula de adultos se divide en dos
niveles: basico y avanzados.
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Educacion Especial — Las escuelas de educacidn especial no llevan
practicamente una lista de actividades y conceptos a trabajar por clase, ya que
estos se deben de ir adecuando de acuerdo a las necesidades de cada colegio y
de cada alumno. Sin embargo, hay objetivos que los alumnos en general deben
tratar de dominar.

Cada una de estas curriculas cuenta con las lecciones a trabajar por clase, asi
como una lista de objetivos a evaluar en cada leccién y en la evaluacion final de
cada unidad (leccion 7). Los instructores o maestros FUTUREKIDS observan
como los alumnos aplican los objetivos de aprendizaje y utilizan estas habilidades
para lograr la total realizacion de los proyectos y actividades del curso.

Las evaluaciones que maneja FUTUREKIDS se caracterizan por la manera en que
los alumnos son evaluados. Estas hojas presentan una lista de objetivos que los
alumnos deben cubrir en la unidad y dos columnas que indican si estos lograron
dominar los objetivos o si contintan practicandolos (Ver anexo 1).

Si los profesores deciden seleccionar la opcion de continua practicando significa
que los alumnos logran aplicar sus actividades tecnoldgicas y logran completar su
proyecto o actividad s6lo si el instructor le brinda algunas pistas, les recuerda algo
o les proporciona una minima ayuda. Cuando la evaluacién indica la opcion
dominar significa que los alumnos logran identificar todos los conceptos y cuentan
con las habilidades tecnolégicas necesarias para completar sus proyectos o
actividades por si solos, sin ningan tipo de ayuda.

Es importante comentar que estas evaluaciones de los nifios son enviadas a los
padres de familia junto con una impresiéon de cualquiera de los trabajos realizados
por los alumnos durante la unidad (Ver anexo 2). Estas impresiones muestran una
de las actividades que los nifios trabajaron durante sus 7 clases correspondientes
a la unidad, y muestran los objetivos que los nifios tuvieron que trabajar, asi como
el nombre del alumno, el grado escolar, la unidad que trabajo y el programa que
utilizé para desarrollar las actividades requeridas en la clase de computacion.

Ademas de las evaluaciones e impresiones que los instructores FUTUREKIDS
envian a los padres de familia para que vean el desempefio de sus hijos, también
se les envia: una carta a papas y una invitacion para la clase publica. La
comunicacién directa con los padres de familia es parte integral del programa.

La carta a papas contiene una breve explicacion sobre los objetivos y
evaluaciones que los alumnos van a trabajar, como lo van a realizar y que
programa van a utilizar a lo largo de la unidad que comienza, lo que tiene como
finalidad poner al tanto a los papas sobre lo que trabajan sus hijos en la clase de
computacion (Ver anexo 3).

La invitacion a la clase publica se les envia a los papas una vez al afio casi
siempre a fin de cursos, y tiene como finalidad el que éstos asistan a una clase
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abierta para ver el trabajo de sus hijos, viendo los logros y avances que los
alumnos han obtenido a lo largo del ciclo escolar.

Estos documentos entregados a los papas, también son presentados a los
Directores y maestros para que evaluen el avance de los alumnos asi como la
calidad del servicio que sé esta presentando en sus colegios. Ademas a los
Directores y maestros se les presenta un pequefo resumen de cada una de las
actividades que los alumnos realizan por lecciéon, asi como una pequefia
introduccién sobre el tema con el que los alumnos realizaran su proyecto y los
objetivos académicos que se desarrollaran (Ver anexo 4).

Estructura de la clase

Lo importante de cada clase es obtener el mayor provecho de la leccion. Una
leccion bien ensefiada no es casualidad. Se planifica y prepara cuidadosamente.
Por eso e! sistema FUTUREKIDS describe que una buena leccién implica: un
repaso de la leccidn anterior, una introduccién de las nuevas actividades y
proyectos, muchas preguntas y exploracion, tiempo para practicar y un repaso y
discusién final de los que se ha aprendido. Existen tres componentes basicos de
una leccién efectiva.

Apertura

La apertura de la clase dura de 3 a 5 minutos. En este tiempo se saluda a los
alumnos, se revisa la leccion anterior y se cuenta brevemente las actividades
siguientes.

Desarrollo

El desarrollo es la parte esencial de la leccion. Aqul se lleva a cabo la instruccion,
motivacion e implementacion. En el desarrollo, los alumnos entienden mejor las
actividades y expectativas mencionadas en la apertura. Entienden por qué se les
pidid hacer una determinada actividad, trabajar en un proyecto especifico o
aprender una caracteristica especial de un programa.

Cierre

En el cierre los instructores y alumnos se preparan para terminar la leccion, en
donde se repasa las actividades realizadas mencionando la tecnologia usada y
formulando preguntas como ¢qué hicimos hoy?. Ademas se felicita y refuerza el
trabajo bien hecho de los nifios y se describen las actividades de la clase de la
préxima semana asi como los objetivos por lograr. Es importante que los
instructores hagan que todos los nifios se vayan a casa con una sensacion
agradable que los motive a volver.
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Una vez que se muestra la metodologia con |a que trabaja FUTUREKIDS Satélite
es importante dar a conocer quienes son las personas que laboran en ésta
empresa, asi como los puestos y actividades que desempenan.

ey

r’{ Organigrama de FUTUREKIDS Satélite

FUTUREKIDS Satélite
Lic. C. Andreés Ruiz Marin
Director General
[ " l
Eaques Psic, Biancg 1. Hemmandez Sampieri Don Ramén =
Asistente C I 2 Encarqado de Operadores
|
Saral Gleason Zepeda
Coord. General Operadores
I .
] ] 1 ]
Psle, Carmen Lopez Armalz Psic. Adriana Bellén Ruiz Psic, Lilllan C. Jacques Rojas Luds Manue! Cuevas D°ita
Coord. Ctro, Fugtrekids Coor. Colegios Coord. Coleaios Coord, Teacoldgica

Lic. Carlos Andrés Ruiz Marin
Director

Encargado de contratar colegios nuevos.
Encargado de cobros a colegios.

Recibe altas y bajas de alumnos y tiene al comente eI namero de Ios nifios en
los colegios. . Ly

Encargado de la mercadotecnia.
Encargado de la logistica.
Supervisa el trabajo de coordinadores y operadores
Encargado de relaciones publicas.

Supervisa y evalia la calidad del servicio.
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Lic. Blanca I. Hernandez Sampieri
Subdirectora

Supervisa el trabajo de los coordinadores.

Supervisa el trabajo en colegios.

Administraciéon, Contabilidad y Nomina.

Pago a coordinadores e instructores.

Resolucién de problemas que se presenten en Ios colegxos. .
Supervisa curricula y evaluaciones.

Supervisa manual.

Encargada de supervisar las evaluaciones e Impresnones de los ‘colegios a su
cargo (22 colegios). :

Disefa y realiza los manuales de Preescolar.

Dirige las clases publicas.

Sarai Gleason Zepeda
Coordinadora General

Supervisa el trabajo de coordinadores e instructores. -

Supervisa el trabajo en colegios.

Supervisa capacitacién a instructores.

Supervisa instalacion de programas.

Dirige las juntas bimestrales {(cambio de unidad).

Resolucion de problemas que se vayan presentando en Ios coleglos
Responsable del software.

Encargada de supervisar las evaluaciones e mpresnones de Ios coleglos asu
cargo (28 colegios).

Realiza la curricula de Preparatoria.

Dirige las clases publicas.

Lic. Carmen Lépez Arnaiz
Coordinadora de Clases extracurriculares

Responsable de promover y dar informes sobre los cursos que FUTUREKIDS
brinda en sus oficinas.

Imparte clases de computacion.

Realiza la curricula de Preescolar y Primaria.

Evalua el disefio y objetivo de los software.

Dirige las clases publicas.

Adriana Bellén Ruiz
Coordinadora de Colegios

Supervisa el trabajo de instructores.
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Encargada de supervisar las evaluaciones e impresiones de los colegios a su
cargo (30 colegios).

Entrega reportes a directores.

Recluta y selecciona al personal.

Capacita a instructores.

Asiste y prescinde las juntas bimestrales.

Dirige las clases publicas.

Realiza y disefia los manuales de Primaria

N AN AR R N A

Lillian Claudett Jacques Rojas
Coordinadora Académica

Supervisa el trabajo de instructores.

Encargada de supervisar las evaluaciones e impresiones de los colegios (32
colegios).

Entrega reportes a directores.

Capacita a los instructores.

Asiste y prescinde las juntas bimestrales.

Dirige la curricula de las escuelas de Educacién Especial.
Realiza la curricula de secundaria.

Evalla el disefio y objetivo de los software.

Disefia y realiza los manuales de secundaria.

Imparte clases de computacién para adultos.

Dirige las clases publicas.

R R A R R R A AR 2

Luis Manuel Cuevas D’ita
Coordinador Tecnolégico

Responsable de todo el software y hardware de FUTUREKIDS Satélite.
Encargado del hardware de los colegios.

Capacita a los instructores.

Responsable de instalar todo e! software tanto en las instalaciones de
FUTUREKIDS Satélite como de los colegios.

Encargado de reparar y dar mantenimiento al equipo de computo.

Encargado del inventario del hardware y software.

N N R

Lizbeth Bagues Ramos
Asistente

- Realiza cobros a los colegios.
-> Lleva en orden los pendientes y juntas del director y los coordinadores.
- Lleva el control del inventario de manuales, curriculas y evaluaciones.

Ramén Sanchez
Encargado de Operadores

-> Encargado de transportar e instalar el equipo de computo en los colegios

T
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-> Encargado de la limpieza del equipo.
-> Encargado de realizar cobros a los colegios.
-> Encargado de reportar los dafios o anomalias que presente el equipo.

Operadores

- Encargados de transportar el equipo de computo
- Encargados de reportar los dafios o anomallas que presente el equipo.

Instructor (es)

Imparte clases de computacion,

Estudia la curricula.

Practica el software a trabajar.

Decora el salon de clases.

Prepara material didactico.

Elabora examenes (solo en las escuelas que los plden)

Realiza la imprension de los trabajos de los alumnos

Motiva a los alumnos.

Proporciona informacion a los padres de familia sobre el desempeiio de los
alumnos.

NV U R R R R 2

Los instructores de FUTUREKIDS Satélite brindan a sus alumnos calidad en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, tienen estudios profesionales y experiencia en
eslralegias de ensefanza, ya que estan certificados por el programa de
capacitacién de FUTUREKIDS para la educacion tecnologica.

§=7]  ElPapel del Psicélogo en FUTUREKIDS Satélite

El psicologo es un profesional que sin lugar a dudas juega un papel muy
importante en la empresa de FUTUREKIDS Satélite. Mas del 80 por ciento de los
empleados son psicologos y sus funciones varian en sus funciones, aunque el
objetivo sea el mismo “proveer a los alumnos con los medios, conocimientos y
habilidades necesarias para que pueda transformar el mundo a través del dominio
de la computadora”.

Los instructores de FUTUREKIDS Satélite son en su mayoria psicologos y
pedagogos, ya que son los mas indicados no sélo para transmitir conocimientos,
sino también para evaluar los efeclos que esta herramienta produce en los
alumnos (usuarios) y poder dar la pauta de una nueva forma de concebir la
educacion a través de lo observado, generando ideas, implementado estrategias
de aprendizaje y difundiendo la influencia positiva que esta herramienta produce
en quienes la utilizan, ya que siempre se encuentran en contacto con los
directores, maestros y padres de familia.
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Ademas de los instructores, la coordinacion también esta formada por un equipo
de psicdlogas que tienen a su cargo el area académica trabajando en la
planeacion y elaboracion de los programas educativos que FUTUREKIDS Satélite
trabaja durante el ciclo escolar, buscando siempre los medios y técnicas de
ensefanza-aprendizaje que se adecuen de la mejor manera a las necesidades de
nuestros clientes (colegios). De igual manera se encargan del area de relaciones
interpersonales en donde seleccionan y reclutan a los instructores que desean
formar parte de la empresa, buscando a los mejores candidatos que cubran con el
perfil del instructor FUTUREKIDS que debe de ser entre otras cosas:

Paciente.

Perfectible.

Emprendedor.

Carismatico.

Seguro de si mismo.

Con autocontrol.

Que maneje a agresién adecuadamente.
Tiene capacidad para manejar situaciones adversas.
Tiene un elevado nive!l de autoestima.
Tiene sentido de justicia.

Es asertivo.

Es lider.

NERRNRANRERRNER

Ademads las caracteristicas en sus relaciones interpersonales deben cubrir las
siguientes caracteristica:

Facilidad para relacionarse con otros.

Agradable.

Empatico.

Cuando trabaja en equipo sabe repartir las tareas en forma equitativa.
Dispuesto a prestar ayuda a otro.

Capaz de confiar en los demas.

Cree en la amistad.

Trabaja en equipo con cualquier miembro de la empresa en las tareas que le
sean asignadas.

Adaptable, porque acepta y respeta a los demas.

H NEREEAR®

Lo cual nos indica que su desempefio laboral se caracterizara por ser un
instructor:

Responsable
Puntual
Respetuoso
Disciplinado
Creativo
Persuasivo
Honesto

REENRNEA
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M Toma decisiones
[ Eficiente
™ Disfruta su trabajo

Estas caracteristicas nos permiten. descrlblr que el instructor FUTUREKIDS
Satélite: C

Siempre prepara su clase con anterioridad. ;

Esta alerta y al tanto de todo lo que ocurre durante el transcurso de su clase.
Tiene la capacidad para darse a respetar e |mponer su presencia en un salén
de clases.

Mantiene el orden y el ambiente adecuado para el buen curso de la clase.

Estd preparado para resolver ciertas fallas menores relacionadas con el
hardware o software.

En algunas ocasiones el trato con los nifios puede ser desgastante, sin
embargo el instructor nunca pierde los estribos.

Es capaz de adaptarse a la forma de trabajo de cada colegio al que este
asignado.

Tiene un amplio criterio y es objetivo en especial en la aplicacidon de premios y
castigos.

Tiene habilidad para la resolucion de problemas.

B @ @ @ AR QEE

El instructor de FUTUREKIDS Satélite es un elemento fundamental dentro de la
empresa, es quien a través de sus conocimientos, esfuerzo y entrega logra que
nuestro sistema llegue a cada uno de nuestros alumnos. Pero sobre todo es una
persona con sentimientos que sabe apreciar la vida y disfruta cada dia porque
sabe que es una nueva oportunidad para ser mejor, sabe sus cualidades, las vive
y las comparte, pero también reconoce sus errores y esta dispuesto a superarlos,
aprende de ellos y no le da miedo equivocarse, nadie es perfecto. Tiene
aspiraciones y alegrias y por eso es el ALMA de FUTUREKIDS y de todo lo que
hace. De ahi la importancia de elegir bien a los miembros del equipo de
FUTUREKIDS Satélite y que mejor que sean seleccionados por los expertos de la
conducta (psicélogos).

Otra de las actividades que realiza este profesional dentro de la misma area, esta
enfocado a la capacitacion del personal a prepararlos en el sistema FUTUREKIDS
y en el manejo de grupos. Asi como de mejorar algunas habilidades personales
que forman parte del perfil del instructor. Esta capacitacion se maneja
principalmente al comenzar el ciclo escolar y se da un seguimiento durante todo el
afio. Ademas FUTUREKIDS contrata a diversos especialistas de la educacion
para reforzar lo visto en la capacitacion.

Finalmente, dentro del area de relaciones interpersonales tendran a su cargo la
solucién de problemas que surjan con los directores, los maestros, padres de
familia, alumnos e incluso en la relaciones instructor - instructor, instructor
coordinador e instructor — director.
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Mi trabajo dentro de la empresa de FUTUREKIDS Satélite fue el primer afio como
instructor de computo, trabaje con niflos de maternal, preescolar, primaria,
secundaria, adultos y educacion especial (sindrome de Down, deficiencia mental y
paralisis cerebral).

Al afio siguiente trabaje como Coordinadora Académica (ciclo escolar 2000 —2001)
realizando actividades como:

Supervisar y evaluar el trabajo de instructores.

Encargada de supervisar las evaluaciones e |mpresiones de Ios colegios ' (32
colegios).

Entregar reportes a directores.
Capacitar a los instructores.

Asistir y prescindir las juntas bimestrales.
Dirigir la curricula de las escuelas de Educacion Especnal
Realizar la curricula de secundaria.

Evaluar el disefio y objetivo del software.

Disefar y realizar los manuales de secundaria.

Impartir clases de computacion para adultos.

Dirigir las clases publicas.

ILLLddbdd b

Supervisa y evaluar el trabajo de instructores

Los coordinadores tenemos la obligacion de visitar semanalmente a los colegios
para supervisar la calidad del servicio que estamos brindando en los colegios y
evaluar el trabajo de los instructores (Ver anexo 5). Una evaluacion es una
reflexion critica y objetiva sobre todos los momentos o factores que intervienen en
el proceso didactico a fin de determinar cuales pueden ser, estan siendo o han
sido los resultados del mismo y asi poder mejorar otorgando siempre un servicio
de calidad.

Encargada de supervisar las evaluaciones e impresiones de los colegios

Mensualmente se entregan las evaluaciones a los padres de familia, y nuestro
labor dentro de la coordinacion consiste en revisar el progreso de cada uno de los
alumnos durante las 7 lecciones de cada unidad. Lo cual nos permite ver si la
curricula esta complicada para trabajar con los alumnos, ver si el instructor esta
explicando adecuadamente o si es alumno el que presenta algun problema que
dificulta su aprendizaje en esta materia.
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Entregar reportes a directores

Las unidades que maneja el sistema FUTUREKIDS Satélite es bimestral, por lo
que cada dos meses se debe de entregar el programa o reporte de actividades a
los directores, para que conozcan el software con el que vamos a trabajar, cuales
son los objetivos académicos y tecnoldgicos que los nifios van a desarrollar y
cuales son las actividades que se aplicaran.

Capacitar a los instructores

El sistema FUTUREKIDS es una metodologia educativa que es necesaria
T aprender y entender perfectamente para poder trabajarla. Los psicélogos de la
oy empresa somos quienes preparamos las actividades y conocimientos que los

b instructores deben de conocer. Ademas nos encargamos de crear dinamicas
grupales que permitan mejorar las habilidades interpersonales de los mismo, pues
éstos siempre trabajaran en equipo. Dentro de esta capacitacion también se les
instruye sobre los diferentes programas computacionales con los que se trabaja
durante el ciclo escolar, soluciones técnicas y diferentes estrategias de control de
grupo.

Cada dos meses se da el seguimiento de la capacitacion y ademas se trabaja en
un programa de mejora continua con aquel instructor que no este realizando su
trabajo con el decoro y la calidad requerida.

Asistir y prescindir las juntas bimestrales

Cada dos meses que comienza una unidad se da una capacitacion a los alumnos
que consiste en una mesa redonda donde todos participamos en la creacion de
material didactico, en los métodos de ensefianza a trabajar, asi como en las
actividades que podrian facilitar la comprensién de los nifios. Precisamente mi
papel en estas juntas es el de mediador y evaluador entre ias ideas que surjan.

Dirigir la curricula de las escuelas de Educacion Especial

Otra de las actividades que realizé consiste precisamente en dirigir la curricula de
las escuelas de educacion especial, como mencione anteriormente esta no esta
estructurada pues las necesidades de cada colegio y de cada alumno son
diferentes. Por lo tanto debo de evaluar las habilidades motoras de los alumnos
para ver quienes son capaces de poder trabajar con la computadora, asi como
evaluar las capacidades mentales de los nifios y los programas computacionales
que les beneficien dependiendo de cada caso ya que contamos con nifios con
paralisis cerebral, deficiencia mental y sindrome de Down.

Realizar la curricula de secundaria

Cada uno de las psicologas de la empresa tenemos la obligacion de reatizar las
curriculas de todos los grados escolares a los cuales les impartimos la clase de
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computacion (antes las curriculas eran enviadas por la franquicia de estados
unidos, pero como sabemos cada culiura tiene diferentes necesidades y
FUTUREKIDS Satélite toma este factor en cuenta). Yo realizo la curricula de
secundaria (platino) en la cual se deben de planear las actividades que se van a
trabajar durante cada unidad, asi como los objetivos académicos y tecnolégicos
que se van a desarrollar.

Evaluar el disefio y objetivo del software

La evaluacion del software es otra de las actividades que realizo, y tiene como
finalidad describir los procesos cognitivos que estimula y la forma en que los
instructores deberan de utilizar el programa, recomendado el tiempo, la edad y la
instruccion que deben de aplicar para utilizarios.

Disenar y realizar los manuales de secundaria

Los manuales de secundaria tiene como finalidad que los alumnos que cursan el
nivel secundaria puedan adquirir conocimientos y habilidades para el manejo de
las computadoras por considerarla una herramienta didactica muy eficaz y atil en
la actualidad. Dicho manual consta de 5 unidades de trabajo con temas de
tecnologia aplicada como son: Sistema Operativo, Procesador de textos, Hoja de
céalculo, Base de datos, Disefo, Programacion y telecomunicaciones, a través de
diversas actividades y ejercicios de facil lectura. Una vez realizadas dichas
actividades el alumno tendra una vision mas amplia sobre la computacion,
haciendo uso de los conocimientos adquiridos en su haber cotidiano, obteniendo
un aprendizaje significativo que les permitira resolver problemas apoyéndose de la
tecnologia, pues ademas de ser una herramienta de trabajo, es también un
elemento que desarrolla diversos procesos cognitivos. Mi papel consiste en
planea, estructurar y disefar el contenido de los manuales (Ver anexo 6).

Impartir clases de computacién para adultos

Los adultos en ocasiones suelen resultar alumnos un poco mas complicados ya
experimentar diferentes sensaciones al utilizar la tecnologia como es el miedo, el
cual produce diferentes tipos de respuestas como son agresion, nerviosismo,
fastidio y desesperacion. De ahi la importancia de que realice esta actividad por
contar con herramientas y habilidades que me permiten lidiar en con este tipo de
personas.

Dirigir las clases publicas

La clase publica es una actividad que se realiza para que los directores, maestros
y padres de familia puedan conocer el desempefio y trabajo de sus hijos. Mi
trabajo al igual que el de las demas psicélogas consiste en dirigir estas clases
explicando los beneficios y logros que los alumnos tienen al trabajar con las
computdoras (tanto a nivel cognitivo como emocional).
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;’j Andlisis de las actividades realizadas

El papel del psicélogo en esta area se enfoca a actividades de relaciones
interpersonales y académicas debido a las habilidades y conocimientos que este
profesional de la conducta tiene. Ademas de fomentar la investigacién sobre los
efectos que la computadora tiene en los usuarios. Considero que aunque para
muchos suele ser extrano ver psicélogos impartiendo clases de computacion y
trabajando en esta area, realmente es un profesionista necesario, pues su
repertorio de actividades abarca diversas areas de esta profesion (educativa,
industrial y experimental y de investigacion).

Propuesta de contenidos para completar la formacién profesional
recibida y para mejorar los resultados producto de la actividades
realizadas

Considero que las habilidades y conocimientos que recibimos durante la carrera
nos dan las herramientas necesarias para poder laborar en el area educativa,
pues podemos trabajar con grupos (debido a la experiencia adquirida en tantas
practicas desarrolladas en ésta), crear dinamicas, planear y elaborar proyectos,
analizar y evaluar métodos de ensefanza — aprendizaje, capacitar al personal,
seleccionarlo y evaluarlo. Sin embargo, considero que seria necesario incluir en el
plan de estudios mas informacion sobre los Ultimos modelos de ensefianza —
aprendizaje, como es el caso de la computadora; pues como esta, hay diversas
herramientas que actualmente se utilizan en los colegios y que aun no se han
comprobado sus efectos, por lo que los psicologos en nuestra labor de
investigadores podriamos aportar mucho.
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CONCLUSIONES

El aspecto que mejor caracteriza el cambio cultural que se ha desarrollado desde
la segunda mitad del siglo XX y que actualmente sigue influyendo, es la presencia
de las computadoras.

El crecimiento del conocimiento en el mundo actual se debe, en gran medida, al
efecto catalizador que ha producido la ampliacion de las capacidades y
aplicaciones de las computadoras a todos los campos del conocimiento humano.

Las computadoras son una herramienta de ayuda que sin lugar a dudas produce
beneficios en los usuarios, y estos se producen a partir del uso que se haga de
éstas.

A lo largo del reporte profesional se describieron los beneficios que las
computadoras tienen para estimular los procesos cognitivos y las habilidades de la
Inteligencia Emocional; y se mencionaron las formas en que las computadoras han
sido utilizadas en los salones de clases. Desgraciadamente, los usos que
actualmente se estan llevando a cabo en los colegios de México, no representan
la forma de la cual se obtiene el mayor provecho, ya que vemos a los nifios
usando las computadoras para aprender computacion y no como una herramienta
que por si sola produce aprendizaje. Por tal motivo, es importante conocer todos
los usos y aplicaciones que se puaden realizar en torno a ésta herramienta
computacional para analizar los efectos que produce en el desarrollo psicolégico
de los usuarios.

El uso de las computadoras puede y deberia enfocarse en tres aspectos
principalmente, ya que puede ser usada como:

B Una herramienta que sirve para aprender computacion (prender y apagar la
computadora, conocimiento del hardware y el manejo de diferentes programas,
lenguajes y sistemas operativos).

B Una herramienta que a través de sus diferentes programas nos permite
trabajar con informacién de otras materias, ya que cuenta por ejemplo, con
hojas de calculo que nos permiten realizar diferentes operaciones matematicas
o con programas como Internet Explorer en donde a través de la World Wide
Web podemos contar con informacion de todo el mundo y de cualquier tema.

B Una herramienta que a través de sus usos genera la estimulacion de diversos
procesos cognitivos, asi como ejercita las habilidades de la Inteligencia
Emocional.

Desafortunadamente, muchas personas utilizamos las computadoras como una
herramienta para aprender computacién, para realizar algun trabajo o para jugar;
cuando en realidad sus beneficios van mas alla. Precisamente, es labor del
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psicélogo analizar todos los efectos que esta herramienta produce en los usuarios,
asi como fomentar su uso y proponerla dentro de los sistemas educativos, pero no
como una materia mas, sino como un instrumento que por si misma genera el
aprendizaje, pues no debemos olvidar que al utilizar la computadora
(independientemente de la actividad que realizamos en ella) resolvemos
problemas, tomamos decisiones, discriminamos herramientas, recordamos
procedimientos, compartimos ideas y sentimientos, creamos disefios vy
practicamos un sin fin de habilidades. Por esta razén su uso debe tener otro
enfoque.

Ademas si analizamos todas las habilidades mentales que utilizamos cuando
hacemos uso de ella, no terminariamos nunca y mas si analizamos que no solo
esta estimulando estas habilidades mentales, sino que ademas esta creando
esquemas educativos completamente diferentes a los que estamos
acostumbrados y que sin darnos cuenta los estamos asimilando
satisfactoriamente. Por ejemplo, el medio en que nosotros leemos habitualmente
para buscar informacién es un libro, y éste tiene una estructura de lectura que va
de izquierda a derecha y de arriba - abajo, cambiando de paginas para buscar la
informar que necesitamos, bajo una estructura de lectura lineal Pero que pasa
cuando buscamos la misma informacién en Internet, el proceso de busqueda y de
lectura es diferente, no contamos con toda la informacion a la vista y no podemos
cambiar de una pagina a otra; ya que su estructura esta basada en hipervinculos
(término jamas empleado para leer un libro), en donde la informacion se encuentra
atras del concepto general y este atras de otro concepto que a la vez se encuentra
unido con el primero y con otros mas, teniendo que utilizar los comando atras y
adelante para poder navegar en busca de la informacion buscada; ya que no
podemos cambias de hojas puesto que las hojas ni siquiera existen. Ante estos
sucesos yo pregunto ¢no es acaso otra estructura completamente diferente a la
forma en la que comlUnmente estamos acostumbrados a leer?, ¢qué influencia va
ha tener esta estructura en los grupo de ensefianza basica en donde los nifios
comienza con la lecto-escritura con un formato linea y a la vez utilizan las
computadoras con el formato de hipervinculo?

Oftro ejemplo de los cambios que ha producido la introduccion del uso de la
computadora en las educacién escolar lo tenemos cuando trabajamos con un
programa de Hoja de Calculo como Excel, al trabajar con formulas tenemos que
ingresar el signo de igual antes de la formula que vamos a utilizar, cuando durante
toda nuestra vida nos han ensefiado que este signo ocupa el ultimo lugar.
Nuevamente, notamos otro cambio mas en la concepciéon que actualmente
usamos en la educacion.

Estos cambios, han provocado diversas ideas erréneas referentes al uso de la
computadora ya que muchas personas consideran que esta herramienta solo
apareci¢ para hacerle la tareas a los nifios, ya que ahora no tienen que trabajar
nada, pues solo oprimen un botdn y su trabajo queda listo. Sin embargo, como
mencione anteriormente, afortunadamente esto no es asi, si bien es cierto las
computadoras al igual que cualquier tecnologia tiene la finalidad de facilitar el

5
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trabajo al hombre, pero esto no significa hacérselo, y al trabajar con la
computadora se nos facilitan muchas tareas, pero estas requieren a cambio,
trabajar con diversos procesos mentales, ya que para poder utilizar la
computadora se deben discriminar las herramientas que corresponden a los
programas, se debe utilizar la memoria para recordar diversos pasos, se debe
tomar decisiones y resolver problemas asi como realizar diversos procedimientos,
etc.

Ademas si se analizan los cambios que las computadora han producido, veremos
que estos no se evocan Unicamente al factor escuela, sino también a nivel
afectivo. Se puede ver que esta herramienta tan mal aceptada en un principio a
generados resultados favorables en el aspecto sentimental. Cominmente se decia
que los nifios se aislaban y que no querian hablar con nadie ya que todo el dia
estaban en la computadora por lo que ésta era perjudicial para los pequefios.
Actualmente, la recientes investigaciones mencionan que las computadoras en
lugar de aislar a los nifios, los ayuda a socializar a través del intercambio de ideas
e intereses comunes, permitiendo incluso conocer ideas, costumbres y la cultura
de diferentes persona en el mundo aumentando nuestro nivel de comprension
sobre lo que nos rodea, lo cual nos demuestra que su uso no resulto tan daiiino,
sino por el contrario a traido resuitados sorprendentes logrando incluso que nifios
enfermos puedan tener una mejor calidad de vida a través de la comunicacién con
otros nifioc que presentan los mismo padecimientos, e incluso la computadora a
logrado que se puedan eliminar fobias y diversos problemas académicos y de
conducta que nos limitan habilidades de nuestra inteligencia emocional. Incluso se
ha pensado que las computadoras podrian ser un nuevo medio de dirigir terapias
psicolégicas, aunque aun no se han realizados estudios cientificos que puedan
avalar estas ideas.

Incluso se puede pensar que si ya vino a revolucionar los métodos de lectura que
estaban arraigados en nuestros programas educativos desde afios atras, se puede
pensar también que va a cambiar la forma en la que se van a fransmitir los
sentimientos.

Ante todas estas controversias, retomo nuevamente la importancia que el
psicélogo tiene para conocer, describir y analizar todos estos cambios. De ahi la
necesidad de éste profesionista por tomar en cuenta las nuevas tecnologias que
surgen para la educacién, con el fin de estar al dia en las nuevas innovaciones
tecnologicas y en el impacto que estas estan causando.

Mi labor dentro de la empresa de FUTUREKIDS Satélite estuvo enfocada a
describir, analizar y evaluar los diversos procesos cognitivos y emocionales que
los programas computacionales ejercian en los usuarios , sin embargo, a través de
este trabajo, tuve la posibilidad de contemplar que estos mismos procesos y
habilidades son estimuladas con solo utilizar la computadora, por lo que no era
necesario contar con un software en particular, ademas me permitié observar que
estos procesos no solamente son estimulados en los usuarios, sino en todas a
aquellas personas que nos encargamos de analizarlos y de transmitir los
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conocimientos de estos programas a nuestro nifios. Por todo lo anterior creo que
hay una diversidad de factores que hay que analizar sobre el uso de esta
herramienta pues sus beneficios pueden ser mtitiples.

Este trabajo es una invitacion para todos aquellos interesados en descubrir e
investigar como una herramienta que fue disefiada para usos industriales y
matematicos, ha tenido efectos tan fuertes en las diversas areas del quehacer
humano. ' ’

Finalmente, cabe sefialar que esta herramienta asi como genera benéficos al
hombre, su uso también conlleva desventajas, pero éstas so6lo se presentan
cuando hacemos un mal uso de ella. Ya que como cualquier herramienta o
actividad que realicemos lo malo o lo bueno dependera del uso que nosotros le
demos.

Por tanto se puede concluir que la computadora es una herramienta que genera
beneficios en todas las areas en donde se hace uso de ellas, y en el area
educativa es de gran importancia, ya que la tecnologia aplicada a la educacién no
puede desligarse de la influencia que la tecnologia causa sobre la sociedad.
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ANEXO 1

UNIDAD 1: Milenlo en la cultura
Operaclén Futureklds

Ob]Jetivo Tecnoléglco: Pre-conceptos de Procesador de texto y dibujo

Objetivo Académico: Expresién creativa, lecto-escritura, ublcacién espaclat y Tlempo

Software Princlpal: Milenio en la Cultura
Software Complementaro: La hora ¥ el lugar en la casa de Trudy

Nombre del alumno:

Objetivos de aprendizaje de Pre-primaria

Continda
Practicando

Lo
domina

Identificar las relaciones de posicion en la pantalla

Pegar unaimdgen gréfica

Acceder y navegar por und libreria de grafica

Selecclonar y usar diferentes colores

Eliminar un objeto en un programa de dibujo

Cambilar la posicidn del objeto

Voltear un objetlo

Idenlfificar letras y nimeros en el teclado

Ingresar texto

Cambiar e! color del texto

Identificar y usar un icono

Duplicar un objeto

Abrir un documento existente

Seleccionar_hemramientas de dibujo en una bara de herramientas

Pedir ayuda en caso necesario

Mostrar buena conducta y atencidn en clase

Comentarios:

Nombre del Instructor (es):

TALLE:

T,

G U
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ANEXO 2

FUTUREKIDS Satélite .

Informatica Educativa, S.A. 3

Kinder 1

UNIDAD 3: “DEJAR HUELLA™

Objetivo Tecnologico: Multimedia
Objetivo Académico: Clenclas Soclales

N
Este es un ejemplo de las
actividades realizadas en esta
unidad

% . Favor de colorear en familia y

comentaria con sus hijos




FRONTERAS FUTUREKIDE

Teoenologles: Plalino

Ejerciclo 1.1 Piatino
Tecnologias: Garta a los padres

/4

FRONTE

DascripcHa

En Tecrobglee, la pinnim da sely
unidedes, lon alumioe ullizan
sus habliidades (]
procesador ds  tixlos y
gedflea para Iveeligar &
naturleza 83 Wnndvaiion
y ol protewo de
fvencldbn mileniras crean
un Informe  perm  une
eenvenclén delccnologin,

Para  terminst el [nforna
nsercm de k avoluclbn de jas
herramientas de cecitium, b
alumnor Ingreesn y bsnan texfe;
cambian b fusnde, of tamafio y ol sctio

del texlo; oJuaten elcapatlo entic fincas; agregan
encabezados y ples de pdgine; conflguran y usan
las tabuleclones y ucan i tuneldn Orfografia,

Adsmis, los nliios lluslian invenfus husuales,
Para  heeerlo, usan  habilidedee do  grificn
wvanzada tomo Inserclén de Imdgenes; uso de
htramienlas  pare  crear figums y lineas;
manipulatién de objelos; y aplication nrnolons,
degradados y tramas. Para  aumentar cu
cemprenslén de los hventos y el proceso
ereatlo, Jos grupos se tonsclan a Inletne! pan
rea Bzar una boaqueda,

Programas

Microsoll Ward 87

Painl

Explorador Web

Microsoft Encarta

FUTUREKID

Ohjetives de tecnelegia

itxos, carles,
diadlos.

aear y modiicar

Objetivos planificades

Cambiar ta fuente, el lamafio y el eslilo def lesto

Codar, cupiar y pegai lexo

Crear islas gon vifielas

Ueat [alundon Ordogalfa
Conligutar y user las tabulaciones
Uzar lafundén BuscarReemplazar

Crear un 1catezad y un pée d2 pddna
Cambiat tas opciones da ordenacidn d2ltexlo 2n

un dibujo
Creary moddlicar nolss 2 pio de phginu
Insedar una imagen grélica

Seleccitant y ussr colotes y dogradados
Cambiat dllamafo yla uticaciin de otjetos,
volt=atlcs, giratlos, agruparhs y supeipoaerios

Las splioacioncs do preseeader de
{ex{e anctorman ta compuls dota
e una hetamienla para aeal,
odilar, revisar, fumaleer
imptitr  dogumenlos  somo
mlormes  y

A difetancia da la creaddn
ds saifle con laglces y
tinoelos, las wplicaconos: de
griflea permilen a log usuatios

diglelos ocn laciided y versatlidad

|
;
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Noviembre de 2000

JARDIN DE NINOS BAMBI
PROFRA. MARIA ELENA BOYZO LOPEZ

ESTIMADA MISS MARIA ELENA:
Por medio de la presente les informamos del programa a frabajar en fos
meses de noviembre y diciembre que cubren nuestra segunda unidad

de trabagjo denominada “Milenio en la Cultura®.

En esta unidad nuestros alumnos trcbo]crcn en un proyecto en donde
desarrollan sus habilidades de expresion escrita asi como su crechwdcd -
para preparar una Feria Cultural. Aprenderon la |mportcncic| que tienen
los grdéficos ademds del texto para exprescr |deos Se les introduce ol )
concepto "cultura”, lo que les brinda una visidn mds ompha de lo que
podemos realizar con la tecnologia computccnoncl. .- Este” proyecto
desarolla en nuestros - alumnos de acuerdo @ ‘su.“grado - escolar,
habilidades de grafica, procesador de texto y lenguaje por medio de la
creacion de imagenes y documentos. . '

Les enviamos un cordicl'scludo y nos ponemos nuevamente a sus

érdenes,

Atentamente,

FUTUREKIDS Satélite TERTY My

INFORMATICA EDUCATIVA, 5.A.

INFORMATICA EDUCATIVA, S.A
Circuito Historiadores N° 2-8
Cd. Satélite 53100 Noucalspan Edo. de México Tels. 5374-0210y 5572-7744
E-mail: fksat@mail.internet.com.mx
Cada Centro es de propiedad y operacitn independiente
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ANEXO 4

UNIDAD 2
MILENIO EN LA CULTURA

PRESENTACION GENERAL
e A Y R A - et m o e+ e e
Kinder 1, kindes 2y eptin
0  Procesudor de loxio
Objelivos lecnoloyicos principales_ | _ Gidlica e
0O Lenguaje
Objelivos académicos 1 Ciencius
O Desarnrollo de habilidades para lectoe 'lilU!g“

1]

| Cradns .

Kid Pix Sludio
Slorybook Weauver Deluse 2.0
La hora y e! lugur de liudy

Software Principal

olc o

Software de apoyo

En Milenlo en la cultura, lo segunda de 5 unidades, los nifos aprenden las habilidades de
procesador de texto y grafica basicas y usan eslas hobilidades para ayudar a crear malerioles
para una feria mundial. Se crea un mopa del lugar, una bandera para el evenlo y un lefrero
que da la bienvenida a los visitantes con sellos, lineas. liguras. colores. efeclos de pintura y
disefios. Ademds. los olumnos ilustran un libro sobre avenluras en la feria mienkas usan
habllidades grdficas avanzadas, como cambiar el fomafio de grdfica, superponer objelos,
invertr y duplicar graficas y habilidodes de procesador de texlo como cambiar la fuente del
texio, color, estilo y tamano.

RESUMEN DE LECCIONES;

Lleccién 1

Para comenzor la unidad, los alumnos en el programa de Kid Pix Studio, crean un mapa de la
feria mundial en el archivo Mapa.bmp. en esle agregordn graficas que podrdn ser enlendidas
por los visitantes de ofras parfes del mundo aunque no hablen nuestro mismo idioma. Se
aprenden habilidades como el uso de la herramienia borrador. rellenar objelos con color e
ingresar un texto en un documenio de gratica.

Los nifos en el programa de Lla hora y el lugar de Trudy, crean mas mapas y desarollan ia
conclencia espacial. aprenden que los simbolos lienen significado y realizan analogias visuales.

teccibén 2

Los alumnos en el programa de Kid Pix Sludio. crean una bondera para la Feria Mundial,
borrando parle de una imagen predisefiada, en el archivo Bandera.bmp, y creando una
figura, oplican un disefo. seleccionando y usando diferentes colores. Utilizan también una
herramienta nueva para dar la apariencia de movimiento o su bandera.

Los alumnos de kidergarden desarollan en el programa de La hora y el lugar de Trudy, la
conciencia espacial e identifican las relaciones de posicién mientras aprenden sobre diferentes
fugares del mundo.

leccién 3

Como la feria esta a punto de abrir, los nifios pintan en el programa Kid Pix Studio, un lelrero que
da la bienvenida a los visitanles, ulilizando el archivo Blenvenida.bmp. Modifican texlo, rellenan
dreas con color y con texiuras, borran parle de una imagen y cgregan gréfica para completar
su dibujo. -

Los alumnos de kidergarden interactuon con los relojes animados de la feria en el programa de
La hora y el lugar de Trudy, mienlras desarollan las habilidades para reconocer numeros y

exploran las relaciones parte-eniero.

i

TESIS GO
FALLA DE O

-3
[EUp—




leccién 4

Los alumnos usan las habilidade: de procesador de lexto y grélica para comenzar a crear un
libro sobre una visila a la Feria mundial. Formatean texlo dentro del programa Storybook
Weaver Deluxe, para asi crear la pagina de lilulo de su libro (Feria.swd). Agregan, eliminan,
mueven e invierten objetos pora crear unailustracion para la pagina 1.

Los nifos delerminan el mejor momenlo o época del afo para abric la feria, ulilizando, en fel
programa de La hora y el lugar de Trudy, calendarios y relojes para poner evenlos en secuencia
Y pora analizar e inlerpretar datos.

Lleccién 5

Se praclican habilidades de procesodor de texlo y gréafica para crear en el programa
Storybook Weaver Deluxe ia siguiente pdgina de su libro de aveniuras de la feria.

En el programa de Lla hora y el lugar de Trudy, los alumnos se enfocan en identificar las
relaciones de posicién, desamollor la conciencia  espacial y planificor una esiralegia para
resolver problemas mienfras ayudan a recolectar las gominolas que quedaron en Ia feria,

leccién é

Los nifios inserlon objelos e invierlen y cambian el lamado de la grafica pora completar en el

programa Storybook Weaver Deluxe. la cuarla pdgina del libro sobre la visita a la Feria mundial.

Los alumnos aprenden sobre el mundo mienkras desarrollan la conciencia espacial e idenllf' can .

las relaciones de posicion en el programa La hora y ef lugar de Trudy.

Leccién de evaluaclén

En el programa Sforybook Weaver Deluxe los alumnos repasardn las herramientas ulilizadas a lo
lorgo de la unidad para completar la Oltima pdagina del libro, los alumnos agregon objetos y
texto, eliminan y camblan la posicion de algunas graficas y cambian el color. la fuente v el
famario del texto. '
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PLANTILLAS UNIDAD 2
MILENIO EN LA CULTURA

Leccién 1 Mapa.bmp
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Leccién 2 Bandera.bmp
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Leccién2 Billetes.bmp

VLA TAHMAL

Leccidén 3 Bienvenida.bmp
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ANEXO 5 :
=3 - " > N :
EVALUAGHOR]
. i
Nombre: Calificacidn: g
1. Sepresenta puntualmente a clases
a) de 20 a 30 ninulos anles b) 5 minulos anles c) ya empezada la clase )
2. Trae el uniforme del dia :
a) siempre b) regularmente ¢) nunca . :
3. Da una instruccidn general de lo que se vio 1a clase anterior y de lo que se verd ese dla :
a) siempre b) reguiarmente ¢} nunca
4. DBusca relacicnar los conceplos nuevos con los anteriores w
a) slempre b) regularmente ¢} nunca
5. Uliliza ejemplos claros para facilitar el aprendizaje de los nifios
a) siempie b) regularmente c) nunca
6. Conoce y maneja lolalmente la curricula
a) siempre b) regularmente ¢) nunca
7. Sabe cudles son los objetivos a cubrir
a) siempre b) regularmente ¢) nunca.
8. Prepara material didactico y decora el salén de clases
a) slempre b) regularmente c) nunca
9. Logra la participacion de los alumnos . .
a) siempre b) regularmente ¢) nunca
10. Muestra una aclitud amable al dar sus clases
a) siempre b) regularmente ¢} nunca
11. Deja que los slumnos prueben las habilidades hasla ¢l momento
. a) siempre b) regularmente ¢) nunca |
12, Estimula a los alumnos a lener confianza en si mismo : :
a) siempre b) regularmente €) nunca
13, Procura que todos ios alumncs tengan el misnio nivel de aprendizaje 3
a) siempre b) reguiarmente c) nunca -
14, Promueve que los aluninos sean mas reflexivos :
a) siempre b) regularmente C) nunca ::
15. Pone atencion a los alumnos que van mdas retrasados o les cuesta mas trabajo aprender
a) sienpre b) regularmente C) nunca .
16. Motiva adecuadamente a los alumnos
a) siempre b) regularmente €) nunca
17. Hace que los alumnos respeten las reglas normalmente establecidas . :
a) siempre b) regularmente ¢) nunca :
18. Tiene buen control de grupo o ;
a) siempre b) regularmente c) nunca '
19. Se comprenden los temas u objelivos del dia
a) siempre b) regulanmente €) nunca
20. Si surge un problema técnico, ya sea con el equipo o con el software, utiliza su ingenio para
resolverio .
a) siempre o b) regularmente c) nunca
21, Tiene comunicacion con los duchvos del colegio
a) siempre ) b) regularmente c) nunca
Comcenlarios: |
|
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