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N T R o D u e e I o N 

evoluci6n da la ciencia y la tecnoloc;iia dur"'ante los 

.. 61 timos aPlos, r"'epr"'esenta un fen6meno de tr"'ascendencia 

. soC:i.al • educativo' • industr"'ial • qu·e no podemos excluir 

de la realidad contempor"'Anea. 

La ·expansión de 1 a industr"'ia ·el ectr"'6nica ha tr"'aido 

consigo.. 1 a mecanización y automatización. La 

automatización contiene la nueva tecnologia llamada 

que ha Cr"'eado apar"'atos que son una 

de la mente humana, las computador"'as • 

... •111Pleo· de ·1a computador"'a le. permite a. las personas 

mu1iip_1 icar"' su capac. id ad mental¡ se 

estlmulÁciOn intelectual muy impor"'tante. 

m~nera de.analizar y Or"'ganizar·el trabajo. 

logra una 

Es una nueva 

P_or 1 o __ anterior, se plantea 1 a necesidad de incluir 

· 'estos ' avances a 1 campo educativo para incrementar 

cualitativamente y cuantitativamente el conocimiento, 

beneficiando al pr"'oceso ensenañza-aprendi:aje. 
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Es;.tG tr¿;;.,bajd ;:.resa:'1ta, ciE:?Sde el ounto de v.ist-a 

a.dmir,ist.rat{vo, a 1 a computa.c:.On como una. a:ctivida·d 

compl~m~ntari~ en el campo de la enseñan:a del idioma 

ingl é'1. en 1 os niveles de preescolar, primar:-ia,. 

socundaria y preparatoria. 

En escuelas particul.ares incorporadas a la SEP o a la 

UNAM, 1 a enseñanza de ·una 1 engua extranjera (!ngl és) 

constituye un verdadero enriquecimiento de 1 a edi.u::áción 

qu¡; de:;arrolla en el alumno l¡¡. concienc.ia 

linguistica, y cultiva actitudes favorables liac:ia otras 

c:ul tur~s y pueblos. Es un componente esencial y no 

accesorio de 1 a educ:ac:i6n fundamental de 1 as nuevas 

Georges Mou11in sañal a que. "1 os especialistas distingu•n ·. 

entre bilinguismo subordinado, c:aso del lenguaj'e· 

.e.prendido c:on l e. med i ac: i On de otra 1 en gua 1 o método 

indirecto (se pasa de la cosa Li!a!::.Q a la palabra 

español a Libro, y desoués de ésta a 1 a pa l·abra rusa 

K,niga) y bi l. in9uisono puro, caso de 1 engua.ie aprendido . 

.. sin la mediación de otra lengua, o método direct~ ·ese· 

pasa de 1 a cosa 1 ibro a 1 a pal abra rusa kni<>a sin 

referencia r.i · siquiera mental a 1 a pal a>.bra español a 

Ll.!a!::Ql Este análisis su;Jiere que el sistema de 
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comLinicaci'6n no 1 inguistico c:onstituido por l.a!I ci.fraw; 

·y los signos matemáticos se podria estudiar d• la misma 

~orma, y mostrar una etapa de adquisición por el matado 

_directo mediante el lenguaje hablado; despu•s de una 

etapa da dominio, en ciertos casos, sin recurrir al 

1 enguaJe hab 1 ado <como cuando se al canz;;a 1 ;;a etapa: 

g«nsar en 1 en9ua extranjera>. --El 1 o expl icari;;a 1 o que 

dicen los 16gic:cs y los propios matematicos sobr• su 

uso de dichos sistemas de c:omunicaciOn -total m@ntt!! no 

linguisticos 

hab 1 ado • " < 1 > 

entonc:es- sin recurrir al 1 enguaJe 

Al anal izar el proce<>o de ense?ianza--aprendizaje de· un.a 

!HP9Unda lengu;;a, investigador•• de la Unid.ad dm 

Investi9aci6n y Desarrollo del Centro de Estudios de 

Lenguas Extranjeras de la Universidad Nacion•l Autónoma 

d~ H•xico, <Charles Alderson, Stephen A. ·easti•n, 

Emilia Breña Valle, Fernando Castaños, Marilyn Chasán y 

otros> <2> se~alan que a la Psicol inguistica,.como parte 

d• 1 a Linguistica Aplicada, 1 e interesan alguna~ 

cuestiones básicas como: 

"- ¿Qué mecanismos internos y e><t•rnos intervi•nen en 

el proceso de adquisición y aprendizaje de una 

l•ngua? 
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¿Gh ... 1é .n:~'l1e.; ~-r.=as y di-ferencias en la 

~dcu:~1-=ién ~e ~a 1 c;ig._:a mate,...na v el .aPrert"di::.:.je 

de una geg~~da lengua? 1
• 

.:..nt:errogantes, la Lin3L1ísi:ica 

o aprendiz~j2 de una lengua, por lo GLie no seria 

convenie-ri-c.e uaa.r como libro de texto una gramátic·a Que­

int€:'nte describir un idioma a partir de una serie de 

postulados esta~Jecidcs con precisión y rigor 

c;ierit 1-f ice. ~ás bien, deben extraerse de Ja gramática 

e~ cuesticn algunos elementos e:<pJ icat1vc:;s .que 

permitan a1 alumno resolver las típicas cuestiones que 

se 1 e presentan en el proceso ce a¡:;rer.d1za,ie. Al 

traducir e:tcs elementos ~xpl ic:ativos ¿-, ur. 1 cn9uaje 

.m.:nos téc'"iiC:!:l y convert.irlos en eje!'"'c:ios, el alL.lmno 

pueO:e re<="::' ve.-. 1 aso di-f :.cul t"'.de,;¡; y el tedio qL1e se hacen 

ores.ente; al e'5tudiar t.tna ~eg~tnda len12ua. 

Desde el punto de vista de Ja Ps~colinguis~ica, se ha~ 

des'3.rroi 1 ado Cos tendencias o teorias opuestia~ para 

en;;l icar proceso de Qdcuisicion de 1 a 
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mQterna. La de el las asegura 

aprendi::.?.je de 

primera 

un idiomc. d~pende totalmente 

que··. el 

del medio 

··externo y que por lo tanto, i:!l· aprendi::aje de un idiom• 

· .... ·depende· práctic&mente del contacto y la exposición 

individ.uo a 1 o que se dice er. su comunidad. 

···La ·otra tendencia señala que cada niño tiene· dotes.·y··· 

mecanismos innatos para adquirir el 1 enguaje desde su 

."nacimiento .. Esta ál tima teoria considera que el. nil'lo 

. tiene 1 a capacidad para -formular hip6tes.is y probarl ali.· 

constantemente hasta adquirir el 1 eng1;1aJe materno'·~· 

de anal i:ar ambas teorias, resulta 

ra:onabl e considerar una posición moderada, es, dacir-> 

···~'">c:oni:iiO~r·ar que ~1 niñó afeCti~•uT1ent.::. na.t::e ."11\J-- c:~c.n. 

··conocimiento espec 1-f ico del , lenguaje, sino -con 

.«c:·apacid«d de organizar .. e:<perienci.as·,. per::ci.b.ir: 

r.elac iones, comprender y produc: ir'. ·i nstanc i •• 

1 inguisticas ·estructuradas· y por tanto' apl.icar en tod.Á:~::· 

su· extensión la doble articulación ·de un lenguaje. En 

se considera entonce$ que el 

l inguistico in.fanti l es el re$ultado de una inter:-acción 

permanente entre 1 as capacidades innatas del individua 

y 1 a experiencia que va adquiriendo en el ·mundo. 
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Desde hace més de 60 años se han desarr·ol 1 ado varias 

teorias para e:<plícar la enseñan;::a de segundas lenguas, 

pero aán no hay consenso entre 1 os estudiosos pa_ra. 

explicar claramente este -fenómeno. Sin emba,..go, 

recientemente varios autores <Carrol, Lambert, Gardner 

y Chomsky> C3) han pre-fer ido considerar 1 a producción 

linguistica del alumno como un "interlenguaje"; esto 

es, consideran que el aprendizaje de una 1 engua 

extranjera es el desarrollo de una serie de 

11 tnterl 9nguajes 11 e "sistemas aproximativos" que parten .•"· 

de 1 a 1 engua materna y se acercan cada vez mas a 1 a 

lengua e~tranjera. 

·Ei" "interlenguaje" de un alumno no solamente dep_ende-dlt· 

1 a 1 enguas materna y extranjera que está aprendi•ndo, 

sino también de la serie de estrategias de apr"endizaje 

y comunicación que sigo:.. En este sentido. :1 a .. 

computadora es una· herramienta muy áti l para 11 evar ··a1 

cabo estas estrategias. Esto es critico porque es muy 

importante la actitud del alumno ante la lengua· qu• 

está. estudiando y 1 a consecuente motivación ·que se 

desarrolla en el proceso de aprendizaje; en este· 

sentido, la computadora es un elemento -formidable. 



Las di fersntss c:or!""ientes que se han desarrollado 

través del tiempo han modific:ado substancial mente ·el: 

enfoque y los punto:; pradominantes que se busc:a: 

enfatiza~ en el proceso de aprendizaje. De aqu ! que_ el 

plan de estudios qlle se siga, deberá atender 

-puntos -para poder identificar las nece,,sidai:tes "da 

alumnos _en términos de su manejo terminal_ de- fa 

:.:;;;t;,c~11Jera. Por tanto, seria importánte que dicho pl-a,.;-·-­

de estudios busque contestar' pregLtntas como: 

¿Para qué se va a utilizar la lengua extranjera? 

¿CLtál es el contenido informacional de - SLI 

discurso? 

¿Con quiénes lo real izará y en qué situaciÓ;,, -

etc .7 

Hay que adaptar los sistemas de educac:ión a l.as 

exigencias tecnol6gic:as. Uti 1 izar computadora en 

clase de lengua extranjera <Inglés) abre un camino.para 

1 a obtenc:ión de mejores resLtl tados que los que 

obtienen usando los métodos tradicionales. Al __ gunas 

1 as ventajas que podemos Obtener son: más aprendizaJe i -

más comunicación entre alumnos, más comunicación e-­

alumno-maestro, más tiempo para los al L1mnos 



-B'-

necesitan ayudi."... extra, amplia posibilidad. para e~ 

. avance personal de alumnos tal enteses' y meJor-es y .méls 

rápidos sistemas de evaluación. 

El maestro puede elegir pr.igramas computarizados de 

acuerdo a los objetivos del curso que imparte. Existan. 

pe;,,.-.~ casi todas }j<z disc1p1 in.as; al uti 1 izar-1 qs se 

ci.::be ana1 izar cuál es son 1 os que mejor se adapta'ri' ·~a .s~úi. 

programas. 

Mediante este el alumno tiene mayores 

probabilidades de aprobar el curso,.ya que el uso de .la 

computadora permite r-e-forzar conocimientos; al hacer 

ejercicios que 

tradicional 

resultarian tediosos con el método 

Si el estudiante se equivoca , la .. · 

. corre~tamente y si no lo logra, le dii la 

correcta explicándosela, 1 o que hace que 

aprendizajes sean más 

·tradicionales. 

duraderos que en 1 os. casos 

La computadora brinda al pro-fesor. opciones 

para 1 l.evar al cabo su· tarea docente. 
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Muchos de los programas que se utilizan en las 

computadoras están hechos en inglés, por lo que el 

alumno está obligado a utilizarlo. 

La gran diversidad de programas existentes (diariamente 

se producen más) 

mismo tiempo a 

general • 

conducen a aprender el idioma, y al 

obtener conocimientos de cultura 

Una expl icaci6n del por qué se debe fomentar el uso de 

las computadoras en 1 as escuelas es porque si una 

escuela persigue la formación integral del educando,. 

debe considerarse que el uso d~ las computadoras es una· 

práctica que hoy dia se utiliza en la mayoria de.J·as 

~mpresas e instituciones. 

Par·a. integrar la utilización de .Jos equipos de cómp.uto 

en las escuelas, es necesario contar con recursos 

tiumanos capacitados para conducir esta tarea dentro ·de 

las aulas. 

En instituciones educativas mexicanas en los niveles da 

preescolar, primaria, secundaria y preparatoria, el 

porcentaje de computadoras insta! adas es muy bajo; ~1 

·costo de los equipos impide el ·acceso a la computadora, 
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por"que está 1 imitado a 1 as escuelas con suficientes 

recursos económicos. 

Existen varios problemas para la implantación de la 

infor"mática en la tarea educativa; no en cuanto .a 1 os 

equipos, ya .que el rango de precios de los equipos 

adecuados para la enseñanza var"ia de $600,000 a 

$2000,000 cada uno aproximadamente, y se requier"en 

varios. El problema reside en 1 a manera de cómo se 

administrarán éstos en los planteles. Hay que 

capacitar a los profesores y , sobre todo anal izar y. 

evaluar 1 OS progl"'amas que se Ut i 1 iZal"'án en 1 as 

Cada dia son más las instituciones 'que ofl"'ecen en sus 

programas de estucio, clases con apoyo la 

.computadora y enseñanza de computación como herl"'amienta 

educativa. 

Resulta lógico que a los padres de familia les interese 

que sus hijos asistan a una escuela donde se les 

intl"'oduzca al conocimiento de 1 a 'computación. Un buen 

númel"'o de 

otra con 

ellos está in vol UCl"'ado de una 

el uso de 1 as computadoras en 

manera o de 

los centros 

donde ellos trabajan. Hay quienes consideran que sel"' 
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versado en el empleo y '-•til izaci6n de estas máquinas es 

requisita indispensable para el pra9resa personal. 

El cuadro adjunto ~e~a(a l~s principales corrientes oue 

se han desarro11ad~ en los métodos de enseñ~nza de una 

cada una. De este cuadro se desprende que la corriente 

comunicativa debe prevalecer en todo casa, y es la que 

permite obtener mejores resultados prácticos. Desde 

este enfoque, el apoyo de 1 a computadora coadyuva al 

proceso enseñanza-aprendizaje fundamentada en .conceptos 

pedagógicos sólidos. 
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PR!NC!PA! .. ES COR'.!ENTEO: QUE SE HAN DESARROLLADO EN LOS 
METC:L<OS CE <=t;sE;:A•!.?;:.tLP"" UNA SEGUNDA L""NGUA<4> 

CORR!ENTE 

Tradicional Gramatical-----

Estructural/Conductista---

Cognosé:itívista'.""'----------

·Situacional---------------

Com~nicativa--------------

PUNTOS PREDOMINANTES 

Aprendizaje de reglas 
gramaticales 
Traducción basada en 1 a 
~p~i~?~fón ~- ~Q+A~·~~­

gl as. 

En+asis en los patrones 
gramaticales de oracio­
nes aisladas. 
Ejercicios mecánicos 
para internalizar habi­
tas <aprendizaje induc­
tivo de patrones>. 

Gramaticalidad de las 
+ormas. 
Adquisición de reglas 
de general izcición y 
trans+ ormac i 6n 
Interrelación +arma-. 
sentido. 

Situación: determina el 
1 en<¡¡uaje. 
Adquisición de la +orma 
correcta. 
Sentido. 

Comunicación. 
Funciones. 
Nociones. 
Situación. 
Forma apropiada. 
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A N T E C E p E N T E S 

Antes de e¡.:istir la posibilidad .de utilizar la 

computadora coma ap<J)fü en 1 "." .. nseñanz a, en 1926 Sidney 

Pressey contruyó una maquina cuya .func i6n era 1 a de 

examinar a sus alumnos <5> .• Era una máquina semejante a 

uná sumadora mecánica que co~tenia un examen de opción 

múltiple; los alumnos seleccionaban la 

oprimiendo un bot6n. Si la respuesta er3 la correcta, 

pasaba a la si9uiente pre9unta; si se equivocaba, el 

errCJr' !De registraba y continuaba haciendo intentos 

hasta encontrar la respuesta correcta. Pressey se di6 

cu•nta que además de examinar a 1 os estudi",antes, 1 es 

ense~aba también. 

Como no respaldaba con una teoria del 

aprendizaje, y debido a 1 a cultura de esa época, •u· 

esfuerzo no trascendió. 

M•s tarde apareció la máquina de enseñar de Skinner que 

se di.ferenciaba de la de Pressey en que no ofrecia al 

alumno una lista de respuestas a escoger; tenia que 

escribirla en espacios en bl aneo que aparecian en una 

Ernpresi6n incompleta. Después de contestar, la 

¡' 

, . ~·, 
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máquina ofrec:ia 1 a resp1.1esta correc:ta y el estudiante 

revisaba si se habia equivocado o no. 

En el caso de 12 computadora, l.¡; propia máquin,¡; revisa 

las respuestas • 

.. A :f~~~les de los añ~s cincuenta,. en su.¡; invo~tigaciones 

·y escritos, B. F. Skinner establec:i6 las ba,.e5 oe i'• 

enseñanza programada,<6> marc:ando como caracteristic:as 

. las siguientes: 

La enseñanza es princ:ipalmente en forma· .. 

individual 

El material estudiar se descompone en 

segmentos, generalmente c:ortos, 11 am•dos 

-.. cuadros" 

El estudiante avanza a través del material ·de .. 

estudio respondiendo paso a paso, es dec:ir, 

siempre se halla en ac:tividad hac:ia su prcgreso 

Hay verificac:i6n de las respuestas 

El estudiante avanza de ac:uerdo a su propio paso 

Al material de estudio que contiene 1 os datos 

antei-iores se 1 e 11 am6 programa; 1 a presentac:ión de 

estos elementos en una máquina, la c:onvierten en una 
,r,;. . ..,. 

máquina de enseñanza progi-amada. 



Lo anterior es un antecedente del l.\SO de 

computadoras .en la actividad educativa, el cual 

refiere hoy en dia a máquinas de enseñar cada .vez 

complejas. 

considerar que existe una relación directa con 1~: 

enseñanza .. Nacieron dentro de universidades. La. 

primera 11 amada ENIAC, nació en 1 a Universidad de 

Pensi 1 vani.a en 1944, y en 1946 1 a JONIAC en · 1 a de 

Princ:eton, Inglaterra. En Mé><ico, la primera 

computadora se insta! 6 en un centro de investigación de.:·· 

1 a UNAM en 1958. (7) 

.Actual mente en las instituciones educativas existen 

cL.íatro áreas de apl icac:ión de la t6cnic:a c:omputac:ion.;:1 

1) Computadoras en 1 ·~educa.e: ión. 

2) Computadoras en la investigación. 

3) Computadoras en los servicios.educativos¡ Y 

4) Computadoras en la administración dé la 

educ:ac:ión y la investigación. 
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La c:c:>mpute.dora en la educación se dirige hacia: 

a) La enseñanza de la computación en s!. 

b) La computación como instrumento de enseñanza 

cual se ha.ido aplicando en casi todas-las ·.!:reas 

del conocimiento. 

c) También se utiliza como instrumento d.• 

evaluación educativa; abarca c:ualqui•r nivel° 

académico. En 1 a UNAM se usa desde 1969 .. ' p~rª. 

los exAmenes de admisi6n.<B> 

Cuando se habla de la computadora como 

educ:at i va, se refiere a la administración d .. _·:··· 

en!!eñan=.=:¡ con apoyo de la computadora, dcnd&1 

&1sitüdiante se comunica con una computadora a travé.s d11t 
- '·'."--

un dispositivo de ºentrada y otro de sal ida; 1 a entr.ada·· 

consiste 

escribir 

Cmci~itor> 

escrito. 

en 

y 

un tec:ladc 

la salida 

En algunos 

similar al de una m4q4:1ina 

a una pantall• de te! evisión .· 
.. 

e: a sos la salida es un doc:'um~ntó 
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·uso de la computadora en educación o-frece un 9re1n 

de pos~bilidades didácticas .• 

Se relaciona con la ense~anza programada, ya que 

1 a -forma en que se aplican 1 os material es · de 

~studio es prog~amada. Esto es. se P"'pc:u~'"'t~n p~;- -

medio de una secuencia de cuadros. 

Ut i 1 iza el -formato pregunta-respuesta; el alumna· 

contesta mediante el tecl ada; la máquina corrige. 

La evaluación es -formativa; evalua varias ve~es; 

1 o que sirve para c:orreg ir -fal 1 as• r·etraal imanta 

durante todo el procesa. 

.El tiom¡:;o i' r·ex ib 1 e en término de 1 ais 

necesidades individuales. 

Las contenidas son ·variadas con én-fasis en el ·. 

procesamiento y la s;olución de problemas. 

Se basa en 

creación. 

O-frece una 

conceptual 

el procesa del pensamiento, 

base concreta para el pensamiento 

y por cor.siguiente, reduce las 

·respuestas de 1 os alumnos, puramente verbal es y 

carentes de sentido. 
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Hace que el aprendizaj~ sea más permanente. 

Brinda una realidad de experiencia que estimula la 

actividad espontánea de parte de los alumnos; 

inclusive promueve que el ni~o aorenda juqando. 

Da lugar. la continuidad de pensamiento; 

contribuye al aumento del sentido y por 

consiguiente, al desarrollo del vocabulario. 

consecuencia de todo 1 o anterior, 1 os 

conocimientos adquiridos se complementan ·mediante 

programas de repaso, asi como el alumno ejercita nuevos 

coni::ept:os 

verifica 

·materia. 

y prccodimiantos-, y a través de autoexilimenes · 

la competencia que va alcanzando en la 

Por medio de los programas de simulación, se hacen 

comprensibles las relaciones causa-efecto y se concibe 

visualmente la 

eventos durante 

concatenación 

el proceso. 

tiempo-espacio 

Se crea una 

d• les 

situación 

experimental en la que el alumno puede elegir datos y 

condiciones iniciales, modificar parámentros, tomar 

decisiones durante el proceso y estudiar los efectos.de 

estos cambios. 
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Los programas de resolución de problemas describen dos 

tipos de experiencias de aprendizaje. Una es 1 a 

enseñanza de las reglas de elección que permite cotar 

por un procedimier.to 

situac:icn nueva y 

en particular· y no otro en 

desconocida de b~squeda; 

una 

el 

estudiante trata de reconocer la clase de información 

que necesita para resoiv~r ~· pr=~1~~~ plAnteado. La 

otra consiste en 

c:onduc:tas que se 

1 a enseñan:: a 

requieren en 

explicita de 

1 a bósqueda. 

1 as 

de 

información adecuada oportuna. 

Gracias a esta tecnología, se dá el aprendizaje por 

exploración; ya que se fundamenta en la psicologia 

c:ognoscitiva y en sus derivados pedagógicos. Se 

interesa por 1 a 

rel ac:iones del 

ir.t.:r;::rctación 

individuo con 

y exolicación de las 

su mundo exterior. 

Inspira el aprendizaje por exploración a través de los 

diferentes estadios del desarrollo de la inteligencia, 

.tanto en la niñez con;o en la adolescencia: la etapa de 

1 as operaciones concretas y de 1 as operaciones 

formal es. <9> 

Al usar la- computadora como máquina de enseñanza-· en 1 a 

etapa di: las operaciones concretas, se permite 

manipular objetos figurados en la pantalla. Las 
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instrucciones que tie~e el niño a su disposición 

corresponden a acc i enes que podr i'an rea 1 izarse con· 

objetos reales, al moverlos de un lu9ar a otro. Por 

ejemplo; aparecen como e:<tensiones natural es de 1 a 

actividad psicomotora del ni~o. 

En 1 a. etapa. de 1 a.s oott-racione$ •ormAl ll=llo~ ¡ ~1 •_•so de- r!!. 
ense~anza con el apoyo de la computadora puede adquirir 

dos ·.form.sis: 

al La computadora como "caja negra" 

b> La programación 

La computaáo..-a .funciona de ma.ne~a análoga a 1 a 

,descripción 

··la mente. 

.procesos. 

·programa 

que se hace de 

puede servir 

las operaciones formales d& 

de entrenaoora de estos 

El profesor 

determinado y 

introduce 

el alumno 

en 1 il 

tiene 

m<lquina un· 

como tar•• 

explol'"'ar algunos de 

'entrada-acción-sal ida. 

los componentes de la· tern•z 

negra: 

alumno 

no 

le 

importan 

permite 

ios 

La máquina 

pasos de la 

entender que "Si 

actáa como caja 

programación; 

entra tal 

al 

... ' 
•ntonces sale ta.l El alumno induce las reglas de 

transformación o modifica la acción de la máquina 

mediante la inclusión de un nuevo código. 
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Otra opcí6n es que el alumno, aparte de usar programas 

ya el aboraoos, aprenda él mismo a programar. Este 

aprendizaje se hace por exploración~ para lo cual 

requiere de circunstancias cuidadosamente planeadas y 

controladas que están imp 1 ic itas en 1 a estructura ·'del 

Tenguaje de programac ion·. Por e.Jempl o, en el 1 engua,Je 

BASIC, el "if then" coloca al estudiante an~e la 

posibilidad de experimentar y explorar a partir.de una. 

situacion perfectamente planeada, mientras que el 

lenguaje LOGO dispone de los gráficos de la tortuga que 

al darle el alumno una orden a la tortuga, la ejecuta y 

ve el resultado inmediatam&nte; la planificación de 1~ 

actividad no es siempre necesaria. 

Desde el punto c:!e vista didáctico, los 

educativos se ofrecen como un mecanismo con gran' 

capac:.:idad para adaptarse al comportamient9 del Jugador• 

Y.• de esa forma, ayudarlo a mejorar una habilidad 

intelectual o motora. Se puede cambiar el. grado de 

dificultad de los Juegos segán el ritmo del jugador. 

El primer proyecto de computación poara la ense¡:¡an.:a fue 

promovido por la Control Data Corporation en 

combinación con la Universidad de Illinois. El sistema 

PLATO <Programmed Logic for Automatic Teaching 
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Operations>, iniciado a principios de 1 es años 60·, 

_tiene ya cuatro nuevas versiones y puede considerarse 

como 1 a matri::: sobre 1 a que se mcntaria el futuro· 

de~arrcllo de esta tendencia en la enseñanza. 

en_ marcha el "IBM 1500 Instruct ional System" y 1 a. NCR· 

de Inglaterra el "Computer Assited Instruction".<10) 

Durante i a década de 1 os 70 1 es principal es· f.abricantes < 

desarrcl 1 aron computadoras par-a use escolar; apareé:i6 

la computadora personal • A finales de 1980 y 

prihcipics de 1981, 

aulas en Estados 

se instalaren m&s computadoras en 

Unidos, que en teda la 

an.terior. Se vendieron en ese periodo 

dtl!cada 

70,000 

computador-as per-sonales. para educación.<11> 

i 980 c_as i todos 1 es grandes ad i toras de 

entre 1 os que 

y Ramdom 

se encuentran Scott 

House, empezaron a 

Foresman~ 

producir 

"software." .<es decir programas). para uso en las ii.U:las.· 

··.Las_. marcas el mercado de computadoras 

personales destinadas a la enseñanza, estAn contratando 

maestres como vendedores especial izados en esta clase .. -" 

"de maquinas. 
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Las tendencias de incorporar la enseñanza. de la 

computaciór• en todos 1 os nivel es de 1 a educación, en 

realidad no hace otra cosa que proveer de un 

instrumento con el cua 1 el individuo deber.ii 

progresivamente enfrentar 1 a realidad que 1 o rodea. 

Estamos viviendo un proceso global de cambio de 1 a 

sociedad y de la relación de los individuos entre si y 

de 1 a vida de cada uno. Esta nueva ••revol uc10~-i-: 

anunciada desde todas partes tiene en la informática su 

instrumento decisivo; debemos aceptar que estamos 

viviendo en espacios transformados por la nueva cultura 

impregnada de informática. 

Algunos autores han destacado el riesgo de dominación 

cultural que entraña la adopción de tecriologias 

informáticas basadas en el Inglés. Ei 1 os seña.1 aO - e:¡~·~.· 

el hecho de que sea precisamente el vocabulario 

derivado del inglés de Estados Unidos, el idioma que •e 

1.1ti l ice, representa potencial mente una amenaza cultural 

al tratar de integrar su sistema de val ores a 1 as 

exigencias de la innovación cientifica y ténica a 

nuestra sociedad. Esto se piensa que merma la 

capacidad creadora de ri1.1estro pais y en consecuencia, 

favorece el brote de una estructura centrai·izada de 

. poderes. que col oca a 1 os centros de mando de dicha 



.P6tencia inform~tica 

mundo. (12> 

en algunos PLtntos 
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c:l ave del 

Esta pos1c:i6n radical no es aplicable al trabajo qüe 

aqui se describe;, ya que sólo se está aprovechando una 

técnica universa1mente c::cncc:id~ para mejorar la 

ensenan:;:-a ae un ioioma, por demas_ necesario en la- époc:a 

actual • La técnica puede aplicarse a otras asignaturas 

sin afectar ideológicamente los valores especificos de 

cada pais. 
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C A P I T U L O I 

CRITERIOS GENERALES PARA SELECCION DE PROGRAMAS 

Para evaluar e.1 "software" disponible para el tipo de 

inicrocomputadora con que se cuenta, se deben consider.ar 

los siguientes puntos: 

El 

Selecci6n de actividades de ense~anza-aprendizaja 

(p~áctica de la teoria, resolución de p;oblemas, 

"tutorial s" y simulaciones>. 

Recursos programáticos. 

Criteri.os de selección de paquetes programático&. 

Facilidad para conseguir los programas •n paquete. 

Gráficaa -factores de sonido y color "" 
selecci6n de los programas-. 

objetivo de usar microcomputadoras como un.a 

·herramient:.a de apoyo en el prOCCllSO 

ensenanza-aprendizaje es s61 o eso: una herramienta de 



-26-

apoyo; es decir que no se cambien 1 as prioridades 

instruccionales ce un maestro. 

Es una he:'"'ramienta de enorme importancia en el 

mejoramiento del proceso enseñanza-aprendizaje; come 

tal es necesario que los alumnos y los maestros 

aprovechen las.ventajas que esta máquina ofrece. 

Es un excelente medio de estimulaci6n que permite, 

entre otras cosas, descubrir tal entes dormidos en 1 os 

alumnos; el desarrollo de 1 a habilidad de 

concretizaci6n y ::irdenamiento de ideas; asi como el 

desarrollo de su imaginación. 

El material que se ha enseñado en clase se practica con 

-=:1 apo·yo d= 1 a mi::rocomputadora. Lo$ ~lumnos encienden 

el programa, siguen instrucciones escritas en la 

p•ntal. 1 a y practican con el material • 

interés en 

oportunidades 

los estudiantes 

para responder 

ya que 

antes de 

Despierta el 

tienen varias 

encontrar la 

respuesta correcta y si no la saben, se las dá con una 

expl icaci6n. 

Existen paquetes programliticos que los maestros pueden 

elegir, dependiendo del material que h.ayan enseñado y 
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c6mo quier ar.: que- sus alumnos rei't.iercen estos> 

caso de utilizar el apoyo de la computadora en las 

todos o casi todos 1 os proi'esores necesitan 

, cap¡¡citaci6n. 

Se necesita un análisis cuidadoso de quienes 1 a .. 

necesitan, basado en la demanda c:urriculár. 

Además de 

impartan· 

los cursos de capacitación 

a los maestros, éstos 

que se·· 

d•ben· 

i'ami 1 iarizarse y practicar hasta 1 ograr cierta 

maestría con la computadora. 

Bork en su articulo de· la r·evista Jou.r'n«•1«<t:3). 

Al'ilunos resultados negativos que 

·abt.enÍtrse cuando el diseño de programas para 

·de· .lenguas no es adecuado: 

Fracaso para el uso de 1 as capacidad•.• 

interactivas de la computadora¡ 

• Mal Uso de las capacidades de 1 a· computadora para 

individualizar instrucciones; 



interacción extremadamente • Uso de formas de 

d•biles, tal como 

m'1ltiple; 

las preguntas de opción 

• Fuerte dependencia sobre el texto; 

.• Dependencia muy marcada en los dibujos, au.nqu• 

éstos no tienen ningón papef importante que Ayude 

a los estudiantes para aprender el materi•l ; . 

• Uso de material que entretiene o es atractivo para 

1 os a 1 umnos, pero que, · sin embargo, es vagam•nt• 

educativo; 

Contexto que no entra en 

curl".'icul um; 

ningán 1 ado de un 

• Enfoque en juegos sin ningón valor educativor 

• Uso de gran cantidad de instrucciones al principio 

d• un· programa que son di-f ici 1· es de. entender 

-hasta para los mismos maestros-

• Dependencia en material auxiliar impreso; 

•. Presentación de segmentos de contenido que no 

entran en el contexto, y 
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.use de meterial que no 1 09ra mantener 1 a atención 

del estudian~e." 

la ense~anza de lenguas, la microcomputadora 

p,.,estar· una at;;;nción individual 

ai~mno y modifica el material 

como un· tut.o,... Guia· 

presentado da acue.:d~ 

participante. 

·1a novedad de los juegos de v.ideo1 la· fascin&ción 

efectos visuales y colores se han aplicádo a los 

programas de ense~anza de la lengua del inglés. 

diferentes ti.pos de programas;. 1 os cual es se 

1.1 aman paquetes de aplicación. Lo mas importante .&1 

es el adaptarlos de 1 a manera mas adecuada 

:.integrarlos .. al programa de inglés .• TambU1ri hay 

con· .editores donde el m_aestro._ puede meter:· 

da. clase; un ejemplo de este "1:.ti.mo lis· 

"Square pairs" ·cc:onJuntos nivel adosf donde ... 

t·iene que escoger pares de p-.1 abra¡¡¡·· que.~.sean 

opuestas o rel acionada·s entre ,fii. El 

·maestro _puede poner las palabras que. el Quiera. 

Los .tipos de progf'.'amas u;;ados para la ense~ariza de una 

rangua se pueden e 1 as i f i car de acuerdo· a 1 tipo de 

interac:c i ón • 

. ' ~ ,:: 
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EJERCICIOS Y PRACTIC~ 

Estos ejercicios, además de pr-oveer- práctica, r-evisión, 

ser- muy efectivos en la clase como parte de una 

1 ec:c:i6n. Un buen ejemplo es "Engl ish Basic: Vocabul ary 

Bui l dar- on Computer" hecho por- Passpcrt Books. CPodr-1a 

ser utilizado en pre-escolar y primaria> 

TUTORIAL 

Estos programas guian al estudiante de·· 

lecciones prepro9ramadas; le da la informacién y 

.·después se le hacen pr-e9untas. Una respuesta 

·incérrecta regresa al alumno a la misma i.n.for-mación •. 

La computadora se convierte en tutor, se encarga de 1 a 

tute! a individu,al de c:ada· persona en conceptos que el 

alumno no maneja bien. Brinda al •studioant• 

retroal imentaci6n inmedi&ta y c:l aves pal"'a ayudal"'l o a 

encentrar 1 a respuesta correcta. Un ejemple de este 

tipo de programas es "Transal askan Pipeline" el abcrado 

por Sc:ctt Foresman Cc:i. <Este programa podria utilizarse 

en los niveles. Secundaria y Preparatoria). 
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Sil1ULACION 

Al utilizarlas se introducen nuevas experiencias dentro 

de una clase. Presentan úna situación de 1 a vida· real 

el resultado, unicamente, depende de l ás 

decisiones que toman 1 os ~c;~udierrtc:. .-.• vivir tas· 

alumnos el 1 en.guaJe se da el aprendizaJe por-qu'e es Ún 

lenguaje signi~icativo. Un ejemplo es "Or-egon Tr"ai l" 

.de MECC. <Podr-ia utilizar-se en Secundar-ta y 

Preparatoria> • 

RESOLUCION DE PROBLEMAS 

Estos pr-ogramas. ayudan a desarrol 1 ar 1 a "1,!!bi 1 idlld pc¡r•. 

anal i·zar un pr-cbl ema dado.· ' Propician grandemeñtet e.1 · 

procese enseñanza-aprendizaJe, ya ·que los estudi4lntes 

utilizan gran variedad de conocimientos. "Bumble Games" 

~es. un ejemplo; prcgram• hecho por t:he Learning Co. 
<Para ut: i 1 izar! o en 1 os nivel es de Quinto y Sexto de 

_Primaria, Secundar-ia y Preparatoria) 

PROCESAQÓP. DE PALABRAS 

Este tipo de programa permite al alumno presentar sus 

trab.ajcs bien redactado» y mec;1nogra~ iados. Es de gran 

ayuda, ya que sirve para editar; ~acilita revisar, 



guardar e imprimir u11 texto. Si el alumno 

_hacer cambias, basta can sol o oprimir unas 

teclas .Y el 'traba.Jo está hecho. .Se corrige am 

pantal_l a. Es un recurso muy práctico para 11 evar· 

cabo.cualquier tipo·de redacción. <E><i.sten ·varios 

de, procesadores de palabras para cada nivel>. 



CAF· . .I:T.ULO II 

DE PROGRAMAS l:iI SPON I BLES A NIVEL 

este capitulo se describe la forma en que 

·1 a computadora como apoyo en 1 a ense'?;anzá. d• 

inglesa. 

profesora del grupo se pone d• acuerdo con •l 

. coordinador de computación para indicar! e cuál es· ·.1 

cont•nido del temario de su curso. El coordinador 

1 os prc~r<tmas; que t i•n• d l spon i ble~· p.;;i.-,-.. 

,.;9f'uercen 1 os conocimientos adquiridos· 

s•l•ccicnados lo• 

cómputo capacita al ma•stro parA qu• 

una ve:: .a 1 a ••mana l.• el••• 

clase ·dura cincuenta minutos> • 

. c:onsta de tres partes 1 

a> introducción al programa, 

b) ampl i'oiación sobre"el mismo t•ma y 

.e> repaso de. clases an'terior•a._ 

Este 
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Al principio el coordinador asiste a 1 a el ase con .el 

profesor, pero a medida. que el profesor se. famil·iariza·' 

con la computa.dora aquél lo va dejando .solo. La lÁbcr 

del a.1 umno es atender a 1 a expl icaci6n di! 1 a ,maestra 

para poder util :l:rar el programa. Es recomendable que 

se d1st:.r1buya. eomputador.a •. 

· Oepend iendo de 1 a 1 ong i tud o inter•s del prcgr.ama y 

del grade que se esté impartiendo, se pueden ut i 1 izar 

uno, dos o tres programas por clase. 

Los programas prepuestos para utilizarse en les niv•les 

preescolar y primaria sen los siguientes: 

"E:L ALFABETO PEC" CStickybear ABC Weak.ly 

Reader 

1 etras 

Family Software). 

del .al ~abeto en 

Presentación· de 

forma 

divertida. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Practicar para 

identificar, rep;;.sar y reforzar el conocimiento 

de las letras del alfabeto. 

<nivel preescolar y primer a~o) 



"CREADO!'' DE CUENTOS" <Stor-y Machi ne_ 

Spinnaker> Con este programa se estimula al 

alumno escribir en ingles. Usando un 

vocabulario de 40 palabras, el a 1 umno _ puede· 

combinarlas y escribir un cuento que sera 

presentado animado con. diferentes personajes de. 

1 a pantal 1 a. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Estimular 1 a compo!~s'ición 

de cuentos en inglés. 

<n_ivel : segundo a cuarto año de primari.a) 

"CONEJO LECTOR" <Reader Rabbit - Learning Co·.) 

leer por 1 o menos 1 a mit;;ad de 1·as 1 etr•s del 

. al fá.beto. 

_Los primeros tres juegos se present•n •umentA".'ldo 

la dificultad; los principiantes deben jugarlo 

en orden. Primero aprenden a identificar -1.:s 

1 etras • despues a a.c:omodarl a.s en pal abr•s • y 

despues a una secuencia de palabras de acuerdo a 

· e iertas reg 1 as • En el óltimo juego, los alumnos 

hacen pares de figuras con palabras, y partes de 

palabras. Los príncipiantes necesitan 



ayuda para aprender las claves que deben, usar 'y 

como Jugar cada Juago. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Mejorar su lectur"!, 

memoria y concentrac:i6n de, una manera divertida'., 

Conocer a que fami 1 ias pertenecen las pal abra,s';,, 

ejemplo: hot, hat, hit, hut. 

<nivel: preescolar, primero, segundo y tef'."CeP" 

año de pP"imaria> 

"ANTONIMOS" <Stic:kybear oppossites Weeltl y 

Readef'." Fami,1 y Software>. El estudiante pra.cticia 

con opuestos como por ej&mpl o:, arr,iba-aba.Jo ,',, 

lleno-va¿io, adentP"o-a.fuera, lejos-c•rca, 

":.rande-chico •te:. Aparecen dibujos •nimado• i;in 

la pantalla, representando las palabra.s. 

, OBJETIVO ESPECIFICO 1 Practicar 1 os <int~nimos, 

enseñados en una clase previa.. 

(nivel preescolar a tercer año> 

"CREADOR DE CARAS" <Facemaker Spinnaker>. 

Este programa permite a 1 os alumnos hacer 

diferentes caras, cambiando la nariz,,,oidos", 



OJOS o boc:a. Las caras pueden hacer gestos i. 

como sacar 1 a 1 engua o sonreír. Ayuda a los 

alumnos a practic:ar el vocabulario y a ej•rcitar 

1 a ·memoria. 

OBJ~TIVOS ESPECIFICOS: Practicar el vocabulario: 

enseñado en clase y ejercitar .la memoria; 

<nivel preescolar a quinto a;;o de primaria) 

"AHORCADO" <Harigman Appl e Ce.> .• Ti en• 
1 istadc de pal abras que mAs causan .fal taa 

·crtografia. 

OD.JETI\'OS E5PEC!FIC0St Guiar al alumno 

··escribir ·pal abras con ortc;iraf ia correcta.·· 

(ni.val 1 segunde a sexto .a;;o de primaria) 

"DE~FILE DE MUÑECOS" <Mop Town Parade -

... 

· Co. > Este prcgram~ pres•nta criatu~a• · 11 am.ad.as. 

"gribbits y bibbits• 

c:aracter ist ic:as: gordo/.f 1 ac:c,. altoibajo, 

rojo/a:ul , etc:. 
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OBJETIVOS ESPECIF'ICOS: Que el alumno a.prenda a 

asociar similitudes, y di -f ereric i as; y 

~esarrollar estrategias para resolver prob1•m•s. 

<nivel tercero a quinto año de primaria.) 

"AMPLIACION DE VOCABULARIO FUNDAMENTAL EN 

INGLES" 

Computer 

r:-efuer::an 

<Engl ish Basic Vocabulary Builder on 

Passport> Contiene 33 lecciones que 

272 nombres comunes, adjetivos y 

verbos. Este programa o-frece a 1 a 1 umno t.rás · 

de di-Ficultad. El alumno principiante 

·puede comp 1 et ar una l ecc: i 6n en aprox imadament·e 

· 1=-·ffiinút.os; esta contenido en -do~ di°skettes;. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Que el a 1 umno· repase y -

·re-fuerce el vocabulario, gramática y ortogra-f,ia 

que ·compone el curso de Ingl 6s como ser;,Unda 

lengua. 

<nivel : del cuarto año de primaria en adelante>· 
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"EL TALLER DE EDICION" <The Print Shop 

Broderbund> Es un programa muy fácil de usar, 

paI""mite al alumno escoger y ensamblar varios 

elementos de mensages decorados personalizados e 

imprimirlos <?n papel regular de computadora en 

cuestión 

imprimir: 

de ml.nu.t..c.-.. 

tarjetas de feli~itacion 

invitaciones y anuncios 

papeleria y membretes 

letreros 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: 

disei'\ar 

Desarrollar 

creat1vidad sobr~ tema~ tratados en clase. 

<nivel cuarto a~o de primaria en adelante> 

e 

l a 

"GIRADOR PE PALABRAS" <Word Sp inner Leaf'.'n ing 

Co.> Este programa ayuda a los nii'\os en el 

aprendizaje de la lecto-escritura. 



Las palabras tienen patrones, tales como 

pal abras r! tmicas y qu&> terminan con el mismo 

sonido (bat, cat, hat); y pal abras- que pueden 

empezar con 1 as mismas dos 1 etras pero _que·: 

suenan di-ferente porque la 

distinta Ccan, cap, car>. Con palabras de cuatro 

1 etr'as hay patrones de vocal 1 arga; •i•m!"lo , ... 

~ak~'y 'fake'g 'hike'y 'like: Hay combinaciones 

-de vocal es que suenan parecidas en algunas 

palabras cbead, meal, seat>, pero 

diferente en otras palabras Cbead, head-, bear>~ 

Algunas pal abras se ven casi iguales csang; 

sank, sand> difieren por una sola letra y ven la' 

diferencia en las palabras. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Aprender a leer 

escribir nuev1as pal .abras. D•scubrir 

pal abras se pueden hac•r cambiando una o 

1 etras. 

(nivel quinto a~o de primaria en adelante> 

- "CRUCIGRAMA MAGICD" CCrossward Magic - Mindsc.apa· 

Inc:.) Este programa ·es· uri crucigrama __ construido 

' 
por la maestra usando el vocabulario ya dominado 
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por los alumnos. El alumno busca las resouestas 

dependiendo de 1 as pistas o si9ni.ficados 

por el programa. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Practicar el 

que se ha enseñado. 



C A P I T U L O I I 

TIF'O DE PROGRAMAS DISPCNIJ;<J,,.J;:§ PAF'.:B.____!,,!;,.;';~'{s.~ 

SECUNDARIA Y PREPARATORIA 

1 a computa.dora - c:lrri6 

apero en 1 a enseHal'"'.:a de 1 a lengua inglesa en 1 os 

niveles de secundaria y preparatoria es la ·misma que se 

uti 1 iza en 1 os nivel es de preesc:oi !\r y pr1rr:aria .. Lo 

que es diferente es el nivel de los programas. 

alumnos aparte de asistir a clase con el me.estro, 

pueden utili:ar las computadoras durante horas libres o 

a. 1 a hora del descanso sin que estén gui.3.dos P.o.r el 

profesor. Asi mismo es posible y recrimendable impartir 

cursos de refL1er:o entre par!odos lectivos para 

presentar exámenes e~traordinarios. 

OBJETIVOS GENERALES: 

pára 1 ograr un mejor c..prendiza.je de 

gramátic~ inglesa·. 
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Al terminar e1 curso~ el alumno podr~· hacer .uso 

de 1 a computadora para apoyar 1 e aprendido eri 

. el ase. 

El alumno usará 1 a. compütadora para desarrol .1 a\r 

proyectos sobre conocimientos dados en el curso 

escol·ar. 

programas propuestos para uti 1 izarse en el nivel 

sec:Úndaria y preparatoria son los siguientes: 

"LA l"",AQUINA QUE COMBINA" (The Match Machine ·-

App 1 e Co • > • - Programa en el cual el alumno se 

+ami1iariza con el techado y manejo de la 

computadora. 

"LIMONADA" (Lemonade - Apple Co.l .- Simulación 

· ein donde el alumno juega haciéndose cargo· de .l..m 

expendio de limonada, pudiendo alterar algunas 

variables. 

"ARTILLERIA'.'.. (Art i 1 ·1 ery Public Dorriain> 

Programa que permite al: alumno elegir 1 as' 

mejor_~s· opc~ones para 1 ograr si..t objetivo. 
··, ·- -_<_~·.: :· · .. --

"LOS SECRETOS DE GERTRUDIS" 
,, ··:, 

CBertrud~é· Secrets 

'!> 
- Learning Co.> .- En este pro.gram.a-.. f am i-l i.:.r i =a 
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una .meta definida V 

resolver problemas lógicos. 

ºLOS ROMPECABEZAS DE GERTRUOIS" <Gertrudes. 

'Pu:::leS - Leernins Co.) En este. pro<;ram<>. e1 · 

praci:.i_ca el ingle<;; y las 

·adecuadas para 1 ograr el objetivo de resol va.- -

'próbl emas lógicos. 

Mindscape, Inc.). 

CGeography Search 

Este programa da al 

estud iant.e la 

descubriendo 

oportLinidad 

el Nuevo 

de via,Jar en barcos 

Mundo, hac i&ndo 1 os· 

do. , ~ navegac-i.on·. gu.ard.a'ndo' 

i nf orll'i.lc: i ón , 

t·omando 1 as 

distribuye:ido 1 as provisiones:··· 

decisiones correctas car.;:; 11 evar 

c:on éxit·o o fracaso el viaje. 

voi:abul ario espec!fico de navegación. 

OBJETIVOS ESPECIF!COS: Al 

apl.icación de los prog~amas antariores. el 

~lL\mno c'eb.er~. .;;,J 

come instrumento de apoyo y 

distinguirá 1a~ rutinas necesarias para e1 

emplee de l¿ com~utadora. 
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"EL, AHORCADO" CHangperson Apple Co.) .-

Progr~ma Que :}Uia a.1 alumno a escribir 1 a~ 

palabras 

l istádo de 

c:on ortogra-fia._ correcta. .. 

p2'.l ¿:i,br~s qu~ tná:s. c:.3usa.n 

Tiene 

fál tas de 

,"ORDENADOR DE PALABRAS" CUnscramble words 

Pub! ic Domain> En e?te programa el alumno, 

anal.iza Llna pal abra escrita E?n dE?sorden 1 a cual 

cebe escribirla correctamente. 

"BUSCA LA PALABRA" CSearch word pu=z 1 e - Publ ic 

.O.omain) .- El alumno tí.,,,.,e que encóntrar las 

pal abras: ·escondidas dentro de una tab,1 a 

desordenada. 

I 
"ESLABONES ·FALTANTES" CMíssing Links .- Sunbrust 

Communications, Ínc:.>.- El alumno completa la 

palabra escrita con las letr.:ts que -faltan. 

,OBJETIVOS ESPEC I F I CDS: Ejercftar y practicar 

lá ortograf!a basándose en l~ 1 ista de palabras 

perteneciente ai material de clase. 

·,·--;,, 
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"EL JUEGO DE': VOCABULARIO" <Vocabul ary Game 

Emanuel Jinich, Coordinador de Computación de 

1 a Escuela Secundaria y Preparatoria de 1 a 

Ciudad de México>.- Este programa ayuda al 

alumno a practicar el vocabulario, 

computadora adivina la palabra escogida por el 

alumno y le informa su signiftcaoo. 

"CONJUNTOS EQUILIBRADOS" <Squáre Pairs 

Schol astic: Wizware> .- Este programa ;ayuda al 

alumno a escoger pares de pal abras qu• sean 1 

iguales, opuestas o relacionadas entre si~ 

"AMPLIACION DE VOCABULARIO FUNDAMENTAL." <Basic 

Vocabulary Builder - Passport Book•> .- En este 

programa cada palabra est~ representada por un 

dibujo. El alumno tiene que escribir la 

palabra que correspond• , al· --dibujo · en 

vocabulario. 

"CRUCIGRAMA MAGICO" 

Mindsc;:ape lnc. > .- La 111•e•tra con•truye --un 

crucigrama, usando el vocabul erio -ya dominado 

por sus alumnos. El alumno bu•ca 1 as, 



1~espUest..us C2cendiendo ce i as pistas a' 

si~ni~icados dados por el programa. 

Br.a::c Jcvanovi.ch> .- El mae<;;tro 1 o programa, 

clase. 

- _,.._. ,_ .... -­..... '-~-··--·-

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Como resultado de las 

actividades correspondientes a esta unidad, el 

alumno debe mostrar una notable .mejora en su 

vocabulario. 

"EL SENDEF:O 'DE OREGON" <Oregon Trai l - MECC> 

Por medio de este programa el alt..!mno se· 

convierte en un exploradr del Oeste de Estados 

Unidos en el siglo p~sado ··~iviendo'' .tod~s las 

peripecia"' y logros de ese sitio y época. El 

alumno hace sus propias decisiones., r:teperidierido 

de esto su tri un-fo o -fracaso de su aven·tura.. 

Entendiendo como era 1 a vida de 1 os pioneros· 

del Oeste de los Estados Unidos. 

"PIELES" (Furs MECC El al,1,.tmno se 

convierte en un e::plorador en la época del 
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trueque y hace sus prop i.as decisiones que 

determinan su éxito y futuro. 

"VIA.JERO" <Voyageur - MECC> .- En esta programa 

el alumno explora un territorio y hace sus 

·propias decisiones. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: El alumno a .través de 

de simul ac:i6n, vivirá actividades 

experiencias previamente desarrolladas 

clase, facilitando un ambiente para 

excusas para usar el inglés. 

"ANIMALES" ·<Animal s MECC> .- En 

las 

en 

crear 

este 

programa el alumno debe construir oraciones 

usando los verbos 1 TO DO y TO BE. 

"AEBEOPUERTO" <Airport Felipe Gonz41ez, 

maestro.de Computación de la Escuela Secundaria 

... y Preparatoria de 1 a Ciudad de México>.- En 

este progroama el alumno .debe responder a 1 as 

preguntoas hechas por un reportero durante Lma 

entrevista en el aereopuerto. 
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WBJETlVOS ECF'E:CI;-rcos~ 

a.et i ·~ti dB:des ~orre$ponCientes, al L! rnn e 

dominará las di.;erent.O?s conjug.sc:1one-s. d~· ~~$'" 

verbos: TO DO ., TO BE. 

"DIBU.JAR FE". - (Felipe Gon=ale:, maestro de 

Computac:ión de ·a Secundaria y Preparatoria de 

la Ciudad de México).·- Faci 1 ita al alumno el 

dibujar en 1 a 

r~pidaments:ii. Este programa puede arc:hi v;;r el 

trabajo oel a 1 uml"O pudiendo 

poster1orm€'nte a cual Quier otro programe .• 

ESPEC:FICOS: A1 conciL!1r el 

desarrollo de los programas 

alumno habrá ejercitado 

ante,...icres, el 

su in:1en.10, 

inmagin.aciór. 'l c;,onocimiento para h«c;er ·dit-u.JOS 

en la pantalla relaci~nad~s con las activ1daoes 

ou~ se llevaron a cabo en Gl salen d~ clase, 

El u-ao Cs1 Cib1...tJC eii 1 a ::om~utador··.s. cc.='rdinc. 

~structuras v~~uales, c~nceptos 

reafirm~ compre~~ión de1 i~ioma y ~socia temas 

el ta:,; to, 



directamente el 

objeto o tema. 

voca.b~o en inglés, 
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con un 

"CAUSA Y EFECTO" 

Brace Jovanovich) 

<CaL1se and effect - H<:lrccurt 

El alumno tendrá que leer 

y contestar preguntas 

practicando 

sobre material 

presentado, 1 a lectura y 

desarrollando lectura de comprensión. 

"INFERENCIA" <Inference Learning Co.> .- En 

este programa el alumno desarrolla la lectura, 

lectura de comprensión y vocabulario sobre 

aspectos de la vida diaria. 

"ACERTIJOS" 

.Jovanovich) .-

CAma::er 

Este 

Harcourt Brace 

programa refuerza los 

conocimientos de 1 iteratura clásica. 

"ESLABON FALTANTE" CMissing Links - Sunburst) .­

En este programa el alumno tiene q~e descubrir 

los eslabones faltantes en un fragmento de , 

literatura. F·ara esto el alumno tiene que 

seguir el hilo de ·la narración en forma activa, 

con una comprensión integral para poder 

resolver enigmas. 
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OBJETIVOS ESPECIFICOS: Actividades didácticas 

que al 

adqui~ra 

aplicarse provocan que el 

mayor fluidez y comprension 

alumno 

en 1 a 

lectura del inglés. 

"PROCESADOR DE PALABRAS" CAppl e Works - Appl e 

Co.) • - El a 1 umno debe aprender a usar este 

programa para escribir preguntas y respuestas 

sobre material relacionado con las actividades 

de clase. Presentar a sus compa~eros de clase 

programas textos sobre temas estudiados y 

discutidos en clase. Redactar composiciones 

para· expresar ideas y sentimientos .. Escribir 

sobre temarios del libro de te>rto. Hacer 

trabajos de investigación. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS: 

uti 1 izar el 

computadora 

escrita. 

11 procesador 

El alumno aprenderá a 

de pal abras" con 1 a 

para desarrollar la expresión 



e o N e L u s l o N E s y 

R E e o M E N D A e I o N E s 
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1.- Al c::onsiderar la utilizac::iOn de las c::omot.1tadoras 

c::omo apoyo en la administrac::i6n de la ensei'íánza,· 

se estima conveniente organizar un c::urso de 

c::apac::itac::i6n para profesores de las disciplinas y 

niveles en las que se µsará inic::ialmente la 

máquina para que 1 os maestros involucrados 

aprendan a usar la c::omputadora dentro y fuera de 

la c::l ase, y para dal"l es a c::onoc::er 1 os programas 

<"so.f:tware 11 > oue oueden utilizar c:omc apoyo en sus 

materias. 

Los objetivos del c:urso podr 1 an ser los 

siguientes: 

Formar rec::ursos humanos en el área de la 

c::omputaci6n como apoyo en 1 as el ases de l a5 

diferentes disciplinas en todos los niveles. 

[1ar a c::onocer c::omo se usan y aplican los 

programas C 11 $0-ftware") que pueden utilizarse 

para apoyar las clasGs en cada caso. 



--53-

Motivar el uso de 1 a computadora como apoyo 

educativo en 1 OS profesores y en. .1 os 

estudiantes. 

El programa se desglosaría de la siguiente ~orma: 

Introducción al curso: 

7:30 horas: 

Pr.esen tac i 6n 

ObJet~vo especifico: 

y 

Adquirir conocimientos generales 

sobre el funcionamiento de la 

computadora. 

Conocer programas de las 

distintas áre~s. 

aplicación de programas sobre 

di?erentes temas: 

2:30 horas: Ciencias Naturales. 

2:30 horas: Ciencias Sociales. 

2:30 horas: Diseño 

Matemáticas 

2:30 horas: M~ts ic:a 

2:30 horas: Español 
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.2:30 horas: Inglés 

Consider·ar para respuestas a ccnsul tas de 1.cs 

participantes 3(• minutes en cada sesión. 

En las escuelas que quieran utilizar el apoye de 

la computadora, seria ~cnveniente crear un· 

Departamento de Apoye Académico, cuyo objetive 

general fuera: 

Dar apoyo a 1 es maestros para que usen 1 a 

computadora, tanto dentro como fuera de la 

clase. 

E!!te dep'-"'l""t.a.mento estará -l'ormado ;:>Cr tres. 

secciones: 

Programoteca y biblioteca 

8) Sistema "soft" <lenguajes Lego, Basic, Y .. 

·Pascal> 

C> Sistema "hardware" (equipo) 

·Al Sección Pro91"'amoteca y biblioteca 

Esta Sección se encargara de: 



Controlar 

escuela. 

los programas oLle 
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tiene la 

Generar lista de programas agrupados por 

materias para el uso de los maestros. 

Controlar manuales 

programas; asi 

de uso de equipo y 

como de la demás 

literatura relacionada con computación. 

Coordinar el uso del 1 aboratorio de 

computación y de. 1 as 

de las diferentes 

computadoras dentro 

materias que se 

imparten en 1 a primaria, secundaria, .y 

pr.epaJ".atoria. 

B> Sección Sistema ttsoftwaren (1 enguajes· 

Lego, Basic y Pascal) 

Esta Sección se encargará de: 

Desarrollar programas en colaboración con 

los maestros de las diferentes materias. 

Coordinar a 1 os alumnos interesados en 

colaborar en el desarrollo de programas. 



-56-

Fijar estándares de documentación y 

programación. 

Supervisar 

programas. 

investigar 

e>< i stentes. 

el 

acer""ca 

desarrollo de 1 os 

de los programas 

Proponer compra de nuevos programas. 

C> Sistema "hardware" CEquipol 

Esta Sección se encargará de: 

D~sar~·r•ol; ar sistemas de ºhardware" P,e:tra 

el apoyo de los maestros y para el uso de 

la escuela en general. 

Realizar proyectas. Los alumnos lo harán 

bajo la supervisión de la sección. 

Asesorar a 1 os maestros en el uso de 

diferentes programas disponibles en la 

escuela. 
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Crear- un 

Act i vi e' 01::l;es 

Are a de 

Especiales, 

Computación o 

con el siguiente 

objetivo general: 

Coordinar 1 a uti 1 L:aci6n del 

Jabcratorio de comout~ci6n y de ?~~ 

computadoras. 

Objetivos especificos de esta área: 

Imo"'rt ir ootativos de 

computación. 

Promover conferencias relacionadas 

con el tema. 

l:iistribuir el 

para alumnos: 

libre 

tareas 

tiempo de máquina 

Pl anear y proponer 1 os co.1rsos de 

computación y actividades 

especial es para el ciclo escolar, 

en coordinación con Jos demas 

departamentos 
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O R G A N I G R A M A 

Dirección 
Académica 

Oepto. de Apoyo 
Ac•dámico 

Sección 
Sistema 

"So-ftwar•º 

va' 

...... 
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1 

RELACION DE PROGRAMAS PARA OTRAS MATER!As<1 4 } 

e Identificación 

Identific:ation> 

Cuerpo transparente <Body Transparent 

Membrana celular CCell Membrane> 

(Adaptat ion and 

Estructura y funcionamiento de la célula <Cel l 

Strt.1c:t1.1re and funct ion 

ec:o16gicas <Ecology Simulationsl 

Disección de la rana <Operation Frogl 

. · Peste <Pest > 

'Fotosintesis y Respiración <Photosynthesis 

Respiration) 

Ciencias Sociales 

Guerras Mundiales <Global wars) 

de Hammurabi <Hammurabi) 

and. 
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Mapas• Méx.ico • Estados Un idos• Pl.~n is-ferio <Maps: 

Mexico, U.S.i World) 

Comcutación 

Lengúaje Lego para Apple <Apple Lego) 

· L•n_guaje Pascal para Appl e <Appl e Pascal> 

Piloto Apple <Apple Pilotl 

Conceptos de programación Basic 

Programming B~sic> 

<Concepts 

Simülación. de una computadora <Simul ated Computerl 

'" Paso por Paso CStep by Step> 

Prog_ramación con lenguaje LOGO <Terrapin Lego) 

CAir-foill 

<Ba-f-fles> 

~El~ctricidad bAsica <Basic Electricity> 

''·. <Col 1 ide> 

Di-fusión (Di-f-fusion> 

~Aquina <Engine> 

Vectores de vuelo CFlight Vector) 

<ICBM> 

Ley ideal del gas <Ideal Gas Law) 

o-f 



Aluni~aje (Lunar Landerl 

Motor de cuatro tiempos 

Biografia de Newton <Newton) 

··Simul aciOn Nuclear <Nuc:l ear Simul ation> 

··qrbitas 

Radar 

Las botas de Rocky <Rocky Bootsl 

Ley: de·refracci6n (Snel 1) 

· Gu.ia del .¡: irmamento (Star Gazer's Guide> 

Isla de tres millas CThree Mile lslandl 

.LH:eratura 

La Granja de 1os Animales <Animal Farml 

. Mundo Fel iz (EJl"'ave New World> 

<Cask of Amontillado> 

Diario de Ana Frank <Diary of Anne Frankl 

· .... :Adio·s a 1 as Armas <Far-ewel 1 to Armsl 

Flores para Algernon CFlowers fer Algernonl 

.Julio Cesar- <Julious Caesar) 

El Señor de las Moscas (Lord of the Fl iesl 

<Of Human Bondagel 

La Perla <Pearl > 

Romeo y Julieta <Romeo and Julietl 
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y resta 3 <Addition and Subtraction 3> 

Area bajo una curva <Area under a curve> 

Funciones Aritméticas CArithmetic functionsl 

Artil"l eria CArti 11 eryl 

Bases 
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Multiplicación de binomios <Binomial Multiplication> 

Juegos de Bumble <Bumble Games) 

Groaficando con Buble <Bumble Plot) 

Matemáticas en colores <Color Math> 

1 <Conics I ) 

II <Conics II> 

<Decimal s> 

1 <Decimals ll 

de Sene <Derivative of Sine> 

. División 1 <Division u 

Forma excentrica de un cono <Eccentricity form of a 

conic> 

Fracciones <Fractions> 

Fracciones 1 <Fractions 1) 

gráficas CFunction Grapher> 
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Suposiciones geométricas triángulo <Geometric 

Supposer-Triangles> 

Gr.tfica de 1 a teoria de 1 a integración CGrap.hic 

Integration Theory> 

Ecuaciones gráficas <Graphic Equations> 

Adivina la regla CGuess the Rul-l 

Interpretando gráficas Cinterpreting graphs> 

Limazones y sus áreas <LimaconQ and Their Areas> 

Limites de secuencias CLimits of Sequences> 

Programa!! de J imites para cálculo <Limits Programs ·-for 

Calculus> 

Matem.áticas ·.:;: .. 

r:;ti!!cc do .. mat~t11át.icas <Math .Disk) 

m.tgicas CMath Magic> 

Actividades Matemáticas CMathematics 

Activities Courseware> 

Meteor1cas <Metheor Math> 

punto medio y regla del trapecio <Midpoint 

Rule and Trapezoidal Rule> 

Multiplicación 2 CMultiplication 2) 

Numeración 1 CNumeration 1) 

.'G_rá-f ica. Poi ar <Poi ar Graphing) 



.Gráfica de la función racional 

Grapher> 

Rectas 

<Rational 
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Function 

Figuras de rotación -, órbita;:; (Rotating and Orbiting 

Figures) 

Paquete científico (Scientific Package) 

Sistemas lineales simultaneous 

Systemsl 

CSimultaneous Linear 

Gráfica de Seno y Coseno (Sine and Cosine Grapher> 

Sólidos de revolución <Solids of Revolution> 

Resolución de 

Equations> 

ecuaciones lineales 

Paquete de e~tadistica CStatistic Pac:kag.,) 

Super Matemátic:as <Super Math> 

Juego de <Taxman> 

.Series de Taylor <Taylor's Series Approximations> 

:.Torres de Hanoi <Tower of Hanoi > 

.Mósica 

Teoria musical Apple <Apple Music: Theory> 

-Música 

Composic:ión de másica <Music:ompl 

Escribidor de canciones <Song Writer) 

Linear 
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<Organic Chem·istryl 

Anél isiao cualitativo f.:J.'-:al ita:tiva Ai"\a.!ysis> 

··:.NOTA.: Los programas en lngl és tienen su respectiva 

traducción entre paréntesis. 

El costo de los programas ~ue se han mencionado en el 

presente trabajo tienen un co;;to aproximado de $35.00 a 

.· .. $100.00 d61 ares americanos (el costo ,,;e puede reducir 

mediante el. intercambio entre escuelas) ' y operan en 

computadoras Appl e 2e con un minimo de 64K. Algunos 

pueden conseguir en versiones compatibles 

microcomputadoras marcas: Co«1odorc, PC· ·dé· 

y otras.· 

;:·.·-



ANEXO 2 

CARACTERISTICAS BASICAS DE UNA COMPUTADORA 

Está formada por un· c:irc:ui to ei'ectr6nico; 

pa..;·tes móvibl es. 

·:_c.;_ 1i.i .. 11;ho más rápida y mas confiable que cualquier 

m~quina mecánic:a. 

Es muy compacta, considerando la cantidad y 

velocidad en la que hace el ·trabajo. 

El sistema operativo de la computadora es simple y 

CCiitTiL i_ár tarea c:on s6lo 

pueiéle _.··dec:ir· que 1 a pal abra c:omputadora est·.a 

empl eadci ¡ .Ya. que 1 a;; computadol"'as no s61 o pueden 

. a .cabo .tareas computac ion a 1 es; 1 as pl"'imel"'as se usaron 

pa_l"'a har-e,.. e.a 1 culos. 

El U15iO de 1 a computadora es muy amplio; se pueden usal"' 

p,;¡ra·. ejecuta,.. varias tal"'eas: 

·, .. ' 
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Desarrolla operaciones aritméticas rápidamente y sin 

error. 

Trabaja con letras, palabras y párrafos. 

RÁzones por las que se usa la computador~: 

A.1 ~~'"".. t:are .. s, . si 1 as nace una per:sona 1 e tom,.~, 

mucho tiempo. 

Algunas tareas son tan repetitivas que es un 

desperdicio de recursos humanos. 

Hay actividades que no pueden ser hechas físicamente 

por el hombre; si se hacen pueden resultar. muy 

arriesgadas. 

Lo• lenguajes que usan los computadores"se expresa 

lenguaje c:omán pero usándolo con 

si9nificadc. Algunas palabras sen artificial es;·. 

cra.adas por c:cmpai'l1as fabric:antes de equipo. 

Existen abreviaturas y palabras formadas por ·1a primera· 

1 etra e de 1 as primeras 1 etras de otras .var_ias 

palabras; se pueden u&ar c:cmo una forma, de taquigr.af·ta_ 

al esc:ribir y hablar. Ncrmafmente se deben esc:ribir 

c:cn mayásc:u l as'. 



·' 
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Los componentes básicos de una-computadora son: 

-- Procesador 

Memoria principal 

- Teclado 

Altavoz 

Dispositivo de visualización · 

Unidad de disco Cuna o dos) 

Discos <flexibles o duro> 

PROCESADOR: El procesador ejecuta 1 as secue_nciasc· de 

instrucciones <denominadas programas> almacenadas en ún 

area de la memoria principal del computador. 

MEMORIA PRINCIPAL: Aqui es donde la computadora 

almacena los programas cuando los está ejecutando. La 

porción de la memoria principal que no está ocupada por 

programas de ejecución, está disponible para almacenar 

información que· se in9rese por el teclado 1.1 otra 

información con la que esté trabajando el programa. 
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Los programas comó.nmente ocupan áreas de 1 a memoria 

principal separadas de la información con 

trabajando, para reducir la posibilidad 

1 a que están 

de confundir 

instrucciones con ir.i·..:~~maciOn .. Por ejemplo~ si en 

algún programa se produjera un error podria ser que el 

proorama interprete un nó.mero telefónico como si fuera 

una 1ns~rucción. 

Otro factor significante acerca de la memoria principal 

'es que. cuando usted aoaga el computador todo 1 o que 

estuvo usando se pierde, a menos que por medio del 

_software del sistema, especificamente un sistema 

operativo, haya guardado la información en un disco. 

-,''TECLADO: Este es el medio más importánte para el envio 

de información al computador. Usted puede escribir 

texto <caracteres que puede ver> o teclear caracteres 

,de control 

ALTAVOZ: El computador emplea et altavoz para efectos 

s'onoros: por ejemplo, un "bip" para indicar un buen 

·comienzn o un comando desconocido. El al tavo: también 

puede producir tonos mt.Lsic:al es. 
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.DISf>OSITIVO DE VISUALIZACION: Por éste medio el 

computador exhibe la información para usted, ya sea en 

pal'abras y nómeros<textol o en dibujos<gráficosl. 

DE DISCO: Una unidad de disco lee y escribe 

disco con superficie magnética para 

ma<1netof6n ico 

.graba y reproduce sonidos. 

DISCOS FLEXIBLES O DUROS: Estos son para la unidad de 

disco· lo que las cintas son para el grabador 

magnetofónico. Algunos discos ya tienen grabadas 

programas u otras informaciones<como en las cintas 

pregrabadasl. Otros discos vienen en blanco. 

HA R.O W,A RE: Comprende el computador.en si mismo y 

los dispositivos f isicos anexados a él. Las partes más 

importantes del hardware son la memoria principal y el 

procesador. 

Le si9uen en importancia los circuitos que adaptan y 

transportan las se~ales entre el computador y los 

dispositivos periféricos. Estos circuitos se 

denominan: interfaces. 
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,Afgunos ya están incorporados; otros, c:omo 1 a tarjeta 

·:del controlador de la unidad de disco, se insta1.an 'en 

las ranuras de expansión del compútador. 

Fi:nal mente, están los dispositivos peri.féricos 

'ex ternos: dispositivos de entrada que envian 

;:rnv~niente del c:omputador • Algunos 

disposoit.ivos, t.sles como la unidad de disco, son un .. 

combinación de dispositivos de entrada/salida empleados 

'pa.ra. ·.a1 macenamiento. 

S O F T W A R E: Está compuesta de sec:wencias de 

instrucciones (programas) que puede ejecutar el 

proc:esa,dor cuando esas instrucciones están en la 

· niemcil"1a principal Las instrucciones pueden cambiarse 

O R M A e ION: Comprende todo lo que se escribe 

t•cl ado • 1 o que se ve en 1 á pantalla o por la. 

impresora, o '1 o que el programa elabora. El c:omp1.1tador 

toda esa información en forma de nómeros, de 

en forma de cadenas de unos y ceros. La ~orma 

•l computador ha de interpretar esos números, 

depende de donde los encuentre y de lo que hará c:on 

ellos• 
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o e e s a m en t o d e datos-

Al trabajo que hace la computac!ora se le 1·1 ama 

procesamiento de datos porque a la computadora se le dá 

una in~ormación hecha por un conjunto de datos. 

Los datos en 1 a computadora se manejan por medio de 

se~&las electrónicas. 
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A N E X O 3 

ALGUNAS TEORIAS DE APRENDIZAJE Y LA COMPUTADORA 

El incremento en el uso de las computadoras durante los 

tenido varios e:f ectos en, 

psicapedagogia. 

Las computadoras se usan para anal i::: ar datos, para 

generar estimulas, para experimentar en varios campos, 

para presentar programas instruccionales, etc. 

Wini'red F. Hi 11 < 15> dice que 1 os te6ricos han tratado 

de probar que existe una anal,ogia entre 1 a operación de 

f..:s -c,omputadoras y la operacion dei int. .. lw.::to humAnO,•» 

La computadora ejecuta varios procesos ant,es de dar una 

respuesta. 

teóricos 

Se asemeja con el aprendi:aje humano. 

se preguntan manera como -las» 

computadoras realizan este proceso nos dice algo acerca 

de cómo lo hace el ser humano?. 

Ei hecho de que una computadora pueda ser prograr:iada 

para 'áprender o pensar por medio de ciertos procesos, 

no demuestra que los humanos aprendan o piensen por el 

¿_, _.-
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.mismo proceso. Lo que nos demuestran 1 os programas·, son 

l·as irapl icaci_ones c:e ciertas proposiciones de 'cómo· 

aprenden los organismos. 

1) .LA·PROPUESTA DEL MODELO DE B.F. SKINNER 

La t .. orf.a de a.prendiza.ie de Sk inner. se basa en el 

estimálo-'respuesta, incorpora elementos como la 

instrucción programada que se enseña , pcir: 

"ordenadores". Concibe a la enseñanza como una 

acción, control a cor.ductas de una 

predeterminada; aprende a controlar acciones 

posibles de aprendizaje. Establece objetivos de 

aprendizaje, que la máquina puede ir controlando en_ 

'sú cu!"pl imiento al - registrar re.Sµuestc;.;;, cci;:--:-,~~:t.~ 

·falaa en la "consulta" de cada· ah.imno.<16) 

A au teoria se .1 e ha 11 amado "Conductismo". Se 

·centr•. en 1 a conducta de tipo voluntario que él 

11 ama oper•nte, que .iactáa sobre el mundo exterior: 

para alterarlo, mediante aprendizajes. El aprendiz 

aparece con "anál 090" a 1 a máquina ·y éste con ·un 

"modelo simplificado" del aprend~::. 

Skinner no trata de explicar 1 o que sucede en 1 a 

mente del individuo durante el proceso de 

• .-.-r ~ "· 
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Se preocupa 

observable por 
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del control 

medie de 

respuestas <sal idas> del individuo, y no 

del 

las 

del 

proceso que io llm~6 a la respuesta. Afirma que 

1 oi. ··procesos intermedios son neurológicos. 

·•negras, de las que no saben c:asi nada.> • 

(Cajas 

Da importancia a.1 anAl is is de estimules, o 

Ciri-puts) datos de entrada, (informes> instrucción 

de proceso de esa ii:>forma.ción, archivo· 

Cmemorizaciór,), impresión <respuest• escrita>., 

dibujo (respuesta gráfica), realización de acción 

·(resolución de problemas>, etc:. 

LA PROPUESTA DEL MODELO DE BRUNNER 

Induce al aprendiz a la participación activa en el 

·aprendizaje por descubrimiento. 

La solución a problemas depende de un desafio 

constante 

cr-ecimiento 

·individuos 

a 1 a intel igencia del 

intelectual· depende 

dominen técnicas de 

alumno. 

de que 

solución 

El 

los 

de 

problemas; este dominio comprende: maduración e 

integración. 
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Sub.·raya ·1 a· -función del proceso cognoscitivo, en e1 

cua.1 puede contribuir la máquina computadol"'a 

· · orientando •l aprendizaje; ya que el alumno 

adquiere el poder cara procesar información, dando. 

"'º"'º resu.l .tado es-f uerz os de so 1 uc: i 6n de prob l emoas 

m•s integrados y duraderos. 

Br'uner ploantea tres tipos de representación del 

mundo: enativo, icónico y simbólic:o.<17) 

Enativo: 

Ic6nic:o; 

Simb61ico; 

representación del 'mundo por 

medio de las respuestas mot~ras 

práctica de habilidades motoras 

para.1 el amente 

simul tá.neo de 

al desarrollo 

i.m.tgene,,.,. c;ue 

representan sec·uenc i a da. 

actos comprendidos en 

habi 1 idad. 

aquel 1 a· 

el lenguaje 

medios para 

experiencia 

proporciona· 

representar 

del mundo y 

trans-formarl o. 

los 

le 

para 
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3l TEORIA DE LA GESTALT • 

. La teoria de la Gestal t se debe a Ma;< Wer'theimer, · 

Kurt Koffka y a Wolfwang Kohler en Alemania. 

Koffka ·.Y Kohl er 11 evaron estas teorias a Est.ados 

Unidos en 1925. El antecesor de ellos fué 

thristian Ven Ehrenfels (1859-1932> quien 

introdujo el término gestal t (forma, estructura, 

configuración> en psicologia. 

Los psic61 egos de la Géstalt se opnonen al 

principio de Titchener referente a descomponer la 

experiencia mental (conciencia) en sus componentes 

mas sene i 11 os y a Watson que afirma que se puede 

d•scribir un trozo de conducta qL1e se ve en 

.función de estimules y respuestas. Consideran· qu• 

es mala psicologia pretender 

hombre o de los animales 

g@né.t icamente como una 

que 1 a conducta d•l 

se puede •xplicar 

acumu1.acion de 

encadenamientos est imL1l o-respuesta especif ices •. 

j:\simismo opinan que carece de validez aplicar un 

an~lisis estri=to a los complejos datos 

sensorial es con 1 a esperanza de encontrar al gun 

"átomo" psicológico fundamental a partir 'del cual 

se construye la e:-:perier.cia. Los elementos 
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sensorial es aparecen sol o después de que se ha 

efectuado una cuidadosa y hasta cierto ounto 

antinatural introspección. Los datos de la 

experiencia son todos organi:ados y extensos, 

nunca mosaicos. El nino de muy corta edad ·puede 

responder 

grado de 

sin un previo 

disposición 

apr:endizaje 

ordenada en 

a un cíerto 

loa. 

sensoria 1 es. Los adu 1 tos no reaccionan a 1 os 

estimulas especificas sino a la configuración u 

organización total de los objetos que los rodean. 

Estas con-figuraciones son los verdaderos 

"el amentos mental es". Por esta raizón la 

psicologfa de la Gestalt estudia· la organizAción'. 

de estas experiánciAs unitarias: cómo se producen~ 

qu~ ? cy;i:o r;¡cbi;¡Í"'n•n ~ .. cambión y de qué i'Actore.• 

dependen. 

Adem6• d• dedicarse al estudio de la percepción 

· 1 os 

investigaciones de 

Se plantearon la 

de la G¡¡stalt hicieron 

1 os prob l emas de 

cuestión de si 

aprendizaje. 

al aprender 

respondemos a estimulas especifocos de lo que nos 

rodea o si las relaciones que guardan entre sl 

dichos est imul os es de carácter tanto práct ice 

como teórico. Kohler en sus experimentos con 

<;al l inas y . monos concluyó que el aprendizaje no 

es, pues, un atado de 
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estimules-respuestas especificamente adquiridos, 

sino una situación experimentada con 

discernimiento cuando sus diversos elementos se 

ven de una sola pieza y no en partes. El 

discernimiento segón esta teoria, aparece cuando 

un hombre o animal capta plenamente los principios 

@nvu-.lt~~ ~" ,, ........ t.:.r~ü.. 11 i.:, v.:n cie inmediantc las 

relaciones adecuadas. 

Las 

de 

leyes aplicadas para s~lucionar 

·aprendizaje son las mismas 

utilizadas en el 

l os prob l emas 

leyes de la 

campo de la organización 

percepción ya 

aprendiendo, 

problema es 

que 

la 

1 a observación de 1 que 

facilidad o dificultad 

está 

del 

una cue<;t ión · más que otr.a c.o.sa, de· 

percepción. < 18) 

Ley de la exactitud (pragnanz) 

Es una ley de equilibrio. Teda experiencia tiende 

a compl atarse 

posible". La 

real izaciéin de 

a si misma 

sel ución de 

uri fin trae 

y a ser "lo mejor 

un prebl ema e 1 a 

consigo el cierre y 

pone t•rmino a 1 a b~1squeda «1ctiva· del aprendiz. 
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Dentro de la ley de la Pragnanz encontramos otras 

1 eyes, que cada una, dentro de su ámbito, es una· 

ilustración del principio más general: 

Ley de 1 a semejanza Es 

situación-estimuln las - cosa&-

semejantes tienden a -formar grupos o a ser 

percibidas como un todo. Kohler mostró que 

los pares similares <homogéneos> 

aprenéi=in 

disimiles 

mucho más rápidamente que 

se 

los 

<hetereogéneos). 

Ley de 1 a proximidad: Las cosas u objetos 

que están muy cerc:a no.; de ctros en el· 

espacio <o tiempo) tienden a agruparse como 

·unidades. Cual qui.er cosa que -favorezca 1 a 

organización -favorecerá también al 

•prendizaje. 

Ley del cierre: Las áreas cerradas son m~s 

estables que 1 as no cerradas, -forman .. más 

rápidamente -figuras en 1 a percepción. Este:. 

aplicada al aprendizaje es una alternativa a 

la ley del efecto. La dirección de la 

conducta se orienta hacia 
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la situación de +in que trae consigo el 

cierre. 

Ley de 1 a buena continuidad: La 

organ iz ación en 1 a percepción t:iende a 

ocurrir de una +orma tal que un trozo de 

linea recta parece continuar como linea 

recta, una parte de circulo, como un 

circulo, etc. 

koffka encontró 1 a forma de tratar problemas de 

aprendiza.Je. Plantea una solución recurriendo a 

influencias de 1 as experiencias anteriores sobre 

la ejecución presente <teoria de la huella) La 

modi-ficación por y a través de la experiencia es 

parte de 1 a de+inición de aprendiza.Je. ya que el 

pasado figura de una u otra forma en el presente. 

'otra solución a problemas de aprendizaje es la. 

t'r:~ansfol"mac:ión gradual que tiene 1 ugar a medida 

que se dominan 1 as habi 1 ida.des que necesita. el 

aprendizaje por ensayo y error. Finalmente, afirma 

qu"' el problema de 1 a reestructura.e ión .del campo 

presente st.tbsiste. y~ oue en el aprendi•a,ie se 

como rende :iisc.;rnimientc pensamiento· 
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