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MARCO TEORICO CONCEPTYAL.

I
Dentro del amplio mundo representado por el quehacer educativo al que
nos enfrentamos, es ficil detectar Arcas que no ban sido suficlentemente ~-

atendidas, y en la que es dfiffcil identificar antecedentes que orienten o -

gufen las aceiones del presente,

La educaciSn tiene por meta la transmici8n de conocimientos de una -—
generacidn a otra; no obstante cransmitir y actualizar estos conocimientos
no es suficiente ya que se necesita ademis, que sean capacen de prever 21 —
Por ello, resulta de particular importancia dentrn de este traba-

futuro, -

jo, conocer la TecnologXa Educativa.

El té&rmino tecnologia educativa, ha sido asociado en gran medida con
todo tipo de miquinas para la ensefianza: equipos audiovisuales, tipogrd-=
ficos, etc. ; por ejemplo, se cree que adquirir todo un equipo técnico au-
diovisual para una instirucidén educativabeneficiard por sf aSlo al aprendi
zaje, o bien que la wiquina desplazard al profesor.- A estos juicios, --
entre otros, se debe la resistencia de alguncs prcfesure;s a efectuar cam—-
bios en su sistema de ensefianza.- La tecnologfa en la enseiianza no es un
££n en 8f mismo, sino un medio para optimizar el aprendizaje.~ Pertzn‘:ce
al profesor o al alumnc la libertad tantoe de decidir el contenido bdsice -

del pensamlento como eclegir el quf aprender y de la tecnologfa serd la ta-

rea de investigar cowo aprenderlo mejor.

La tecnologla educativa implica el diseiio, sistematizacidn, ejecu—-



cidn y evaluacidn del proceso global de ensefanza-aprendizaje a la luz de -
las tedrias del aprendlzaje y la comunicacidn valiendose dé recursos huma-—-

nos y técnicos.

La tecnologfa educativa, ha surgido en los dltimos afios como unu estra
tegfa cientifica para abordar el quehacer educative, dandole un enfogque siu-
temitico e interdiciplinario.

[
"A continuaci8n, enunclaremos algunas de las principales definiciones =

de tecnologfa Educativa dadas por especialistas en el campo de la educacidn:

* Roberto M. Gagné:... La Tecnologfa Educativa es un conjunto de conoei
mientoe técnicos sobre el desarrollo y la conduceidn de la educacidn en una -

forma sistemitica, basados en la investigaciSn ciencifica.

* Segﬁn la agencia norteamericana para el Desarrollo Internacional (AID),
Tecnologfa Educativa es una forma sist‘emﬁ:ica de planificar, implementar y eva
luar el proceso total del aprendizaje y de la inscruccisn, en t&rminos de obje
tivos eapeci[inos, basados en las investigaclones sobre el aprendizaje y la co
municacién humana, empleando una combinacidn de recursas y materiales con el -

objeto de obtener una instruccifn mis efectiva,

* El1 concepto que tiene la UNESCO sobre Tecnclogfa Educativa, puede in--
ferirse rde’loque el vicerrector de la divisidn de Métodos, Materiales y Téc-
nieas de la Educacidn, Henry Dieuzeid, dice un su :ru.Pajo Tecnolog¥a Educaci-
va y Desarrello de la EducaciSn, publicado con motivo de la celebracidn del-~

Afio Inrernacional de la Educacidn: La Tecnologfa Educativa es una aplicacién



sistemfitica de los recursos del conocimiento cientIffico al proceso que ne-

cesits cada individuo para adquirir y utilizar conocimientos.

§i analizamos las defintciones anotadas, vemos gque todas coinciden -
en sefalar tres elemantos o caracterfsticas de la llamada Tecnologfn Educa-

tiva.~ Estos son:

- conjunto de conocimientos,
~ emanados de la investigacidn cilentffica y

- organizados en forma sistemdtica.

Podemos concluir entonces, que la tecnologfa educativa aborda el pro-

ceso enseflanza-aprendizaje en forma sistemitica y organizada y nos propor-—
.

ciona estrategias procedimientos y medios emanados de loa conocimientos cien

tificos en que se sustentan." (1)

TEORIA DE SISTEMAS:

Afin cuando existen diferentes definiciones de sistema, de acuerdo a las
particulares concepciones de los autores que las sustentan, la mayorfa coinci

den en lo que se refiere A sus caracterfsticas bdsicas.

" ..Para Silveru, un sistema es la estructura u organizacifn de una to-

talidad ordenada que muestra claramente las Telaciones reciprocas que guardan

'
1)

Contreras, Elsa. Etal.Principios de Tecnologia Educativa

EDICOL, Mdxica. 1988. 8 y 9 pp.




que guardan entre sf las partes y &stus con el todo miema.- Para Heinich,
un sistema operaclonal sintetiza y relaciona entre sf a los componentes de
un marco conceptual, c¢on lo que se aslgna un avance contfnuo, ordenado y -
efectivo hacla una meta declarada.- Banathy, dice: los slstemas son or-
ganismos sintéticos deliberadamente disenados y constituidos por componen=
tes que se interrelaclonan, interactlan y funcionan de manera {ntegrada ~--

para lograr propdsitos determinados (2)".

Entonces se puede decir que un sistemn es un conjuntu de clementos —-—
estructuradoa de forma organizada y du tal manera que entre cllos existe —-
ung. interrelacidn tal que los lleva, en su funcionamiente, a lograr leos fi-

nes para los que se ha disefado.

"En un modelo bdsico de sistemas podemos distinguir claramente 108§ —-

sigulentes componentes: entrada, procesamiento, salida y retroalimentacidn.

Fig. | Modei isico de 'Si .

ENTRADA PROCESAMIENTO

RETROAMIMENTACION i

PR ¢ T
Gago Huget, Antonic. Modelos de sistematizacidn del proceso de
enaefianza—aprendizaje, Trillas, MExico 1986.
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Entrada (llamada en ingles input) : conjunto de todos los elementos
con que se cuenta antes que ge inieie el funclonamiento y que posteriomen
te serdn transformados en resultados o contribuirin al procese de trans-—-

formacidn.

Procesamiento : todos los mecanismos que sc empleariin para modifi
car los elementos de entradu con el propdsito de alcanzar Jos objetivos -

propuestos.

Salida (output)} producto del sistema que resulta del procesamiento
de los clementos de entrada .- La salida debe ser congruente gon el pro-

ducto que se desea obtener y para el cual se diseiio el sistema.

Retroalimentacidn (feedback): se refiere al proceso por medio del -

cual se obtiene Informaci&n respectc del resultade o desarrolle del siste

ma ," (3)

TEORIA DE LA COMUNICACION.

Tanto la teorfa de la comunicacidn como las clencias de la informa~

cifn constituyen otra de 1as bases de la Tecnoleogfa Educativa.

Las cienclas de la informacldn se define como el conjunto de clen-

ciags.que se ocupan del proceso informative, de los elementos del proceso

Contretars, Elsa.etal. Principlos de Tecnologfa Educativa.

EDICOL..México.1988.
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informativo, y de la accidn piblics de dicho procese .—

Una de esas clen-

clas es la Teorf{a de 1la Informacidn que conforma una disciplina gemeral de

las ciencias de la informacién.

Para las clenclas de la informacidn sen fundamentales dos discipli--

nas interdependientes

La Sociologfa y la Teorla de la Comunicacidn, de=--

finida #sta dltims como un procesc social mediante ¢l cual se transmice -

informacidn.~ En base a ellas, Laswell enlaza cinco varlables que se ind}

con en la Fig. 2

¥ que constituyen un wodelo de comunicacifn soctal.- En

el modelo de laswell los difcrentes clementos del procesoc corresponden tan

to & los de la teoria

sas y efectos.

como

Fig.2._ Diogramo de Loswell.

a los de un procesc soclolfgico ,con sus cau--

(1) (2) (3) (q) (5)
QUIEN DICE b QUE S POR QUE b PARA QUIER S CON QUE EFECTOS

T

! i
1

! |

H ]

H .

con aue MEDIOS DE COMUNICACION H

INTENCIONES &

BAJO QUE CONDICIONES b

La tecnologfa educativa precisa de los aportes de las cienclas de la -

informacién y la Comunicacidn al ser el proceso de enscianza-aprendf{zaje un

tratamiente de comunicacién en sf mismo, en el cual estdn presentes las va-

rinbles del diagrama de Laswell : Quién dice, qué dice, a quién, por qui y -

con que efectos.



",..dos elementos de anZlisis cn dicho proceso que facilitardn su
comprencidn : como se reallza el proceso y qué efectos sociales tienen
o puedén tenet.- Ambos elementos son biaicos en el pracesco de enscfian~

za-aprendizaje.

El proceso de la comunicncidn estf en relacibn con la Teorfn de -

Sistemas, al ser &1 mismo un siscemu.~ Eate se explica en forma muy -—
sencilla en el dlagrama sigulente; en esta telacidén ¢l percepror (£} re

cibe con e) mensaje (M) una vivencia y, con ella, un efecto.

Flg.3._ Relocidp Simple . mansale-recoptor

Na tedos los diagramas de modelos de comunlcacidn humans son tan -~
simples como el anterior.— Berlo elabord un modelo de comunicaciSn huma
na a pertir del modelo de Shannon y Weaver, de comunicaci8n ¢1ec::5ni;a.

y dicho modele desglosado de sus clamentas, correspondan al siguleante dis

grama:

(4) Tbidem.



HASILIBADES HABILIDADES
¢ A | wsTa N LA
OMUNICACION i COMUNICACION
r
ACTITUDES ELEMENTOS ESTARAUCTURA Qoo ACTITUDES
CONOCIMIENTOS l TacTo CONOCIMIENTOS
c T o
SISTEMA ° ” T SISTEMA
SOCIAL 9 " N c oLFATO SOCIAL
T T E o
£ Ayt o
N '
| G
D )
CULTURA ° \ GusTo CULTURA
Fig. 4. Diagrama de C icacicn prop por David Berlo.

Fuente.~ es el Ambito dc donde surge un mensaje.-

Fuentes son la

sociedad, la cultura, el grupa o colectividad y el individuo; fuentes ——

son tambidn los depdsitos de datos y de conocimientos, las habilidades, -

las actitudes y el sistema social.




HMensaje.~ El mensaje es el producto fIstico verdaderc del emisor.

En la palabra hablada, el discurso es el mensaje; en la palabra -

escrita, lo escrito es el mensaje.

Son tres los factores del mensaje: cddigo, contenide y tratamlento.

CSdigo: es un conjunto de sfmbolos estructurados de tal manera que

tienen el mismo significade para el emisor y para el réceptor.

Por medio de la comunicacién, el hombre transmite y recibe ideas.-
Lag ideas por ser inmateriales, tienen que traducirse en simbolos, exis«
ten dos clases de s{mbolos a saber:
sfmbolos naturales : como el humo, gque ¢s sTmbolo de fuego, o el fuego

que e8 el propio simbolo del fuego.

Simbolos convencionales: son los simbolos creados por el hombre —
por ejemplo: las matemfticas, los idiomas.-~ Est es, los cidigoa estdn

constituidos por sfmbolos convencionales.

Contenido del Mcnsaje: se define como el material que el emisor —-
selecciond para expresar su propSsito comunicativo.- El contenido del -

mensaje estd constituldo por 1la informaciénn que transmite el emisor.

Tratamiento del mensaje: es la forma en que la fuente selecclona y

estructura el cddigo y el contenido.



Canal.-  El canal es el medio por el cual se transmite o s¢ recibe —

un mensaje.

Receptor.- Persona que va a ser afectada por el mensaje.

Para concluir veamos un modelo de comunicacidn edvcativa:

RecepunT

cnie——p-Transmi cergmCannl 1 nedicoe o guestudiante

"G DELC - UE irdiviaue cddsefo vi textes
inctroe.
e Uy LOACI0N sociedad cional auditive neesires
EBUCATTY cultursa enrricu- Ardicvisual radio
Jum
v
prOLTana
[ aited
clase ‘
. 4 dectine
| v sociedad(5)"
teorfa teorfa teoria de
psico- de a i
1éreiea. sinte- comunicacidn
mnas.

(5) Ibidem.
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La importancia de la informitica en ¢l desarrollo social de una na~
cidn, es indiscutible y es por ello dque se debe cumplir con una polfeica
informitica que Rarantice el bienestar colectivo de los ciudadanos, y ase-—

gure la autadeterminacidn cconfmica, social politica de la nacidn.

Los aspectos prepondecrantes de la informitica son: el equipe (hard-
ware), loa programas (software)., las comunicaciones y los recursos humanos.
Todos se conjugan con objeto de aumentar la productividad individual y co=-

lectiva recurri@ndese al uso de las tecnologlas mds avanzadas.
El equipo se puede dividir en:

1.- Hicrocomputadoras;
2.- Minicomputadoraaj
3.~ Hacrocompu:u§0r05. y
4.~ Supercomputadoras
Incluy&ndose todo tipo de periféricos: unidades de disco, impreso--

ras, terminales, etc..

De acuerdo con el dmbito de su aplicacidn los programas se dividen

en:
5.= Del sistemas: siétemn operativo, base de da-
tos, bibliocecas;
6.~ Lenguajes: cumpiludon;a e intérpretes de C,

LISP, ADA, FORTH, BASIG, etc.

11




7.~ De aplicacidnt financiera,oficina , cientf-

fica, educaciva, entretenimiento, salud, etc.;

Especializados: programas desarrollados pars =~
aplicacliones especificas y que no tienen un -~

amplio mercado.

Las comunicaciones se dividen en:

9.- redes de datos locales,

10, - redes de datos piblicos,
*11,-  lInea teleffnica privada,
12, =~ 1inea telefénica conmutada,

13.- satélite.

\
Incluyendo el equipo que permite la comunicacifn: modems, multiple-

xores, concentrvadores, transponders, ete.

Los recursos humanos estdn discribuidos en un amplio espectro que se

puede agrupar en:

14, - los usuvarios: profesionales y los no profesionales.
15.~ los industriales y los discribuldores.
16.— los responsables del mantenimiento y la operaciBn del sig--—

tema. !

17.~- los investigadores y disefiadores,

18.~ 1los directivos gubernamentales.

19.- el gohiemoé administracifn piblica federal,

12



20.- las instituciones piiblicas educativas.
2.~ las instituciones educativas privadas,
22.- las empresas privadas nacionales.

23.- las empresas privadas extranjeras.
El mercado nacional (clientes) se constituye por:

24— gubernamental: administracidn p@iblica federal.
25.~ privado: corporaciones privadas,

26.- popular: los individuos.

Pregsentéindose la posibilidad de un mercado externoc.-— Hasta este mo--
mento se han mencionadoc 26 diversos factores que interactuan entre sl y =—

conforman el Ambito de la informftica.

El marco general de desarrollo de M&xico, en los afios 1982-1988 lo ~
expresa el Plan Nacional de Desarrollo, el Plen Nacional de Fomento Indus—
trial y de Comercio Exterior, El Programa Nacional de Desarrello Tecnoldgi
co y Cientifico, el Programa Nacional de Educacibn, Cultura, Recreacisn y
Deporte y la Ley para Coordinar y Promover el Desarrollo Cieq:IEL:o y Tec

noldgico.

La rector{a gubernamental e¢n materia de informfitica se ejerce ;‘lesde
1972 al crearse el Cowit& Técnico Consulterio de Unidades de Sistematiza-
ci8n de Datos del Sector Pliblico Federal y se refusrza con la aparicidn -
del Insctituto Nacional de Estadfstica, .Geograffa e Inforwmitica 21 25 de -
Enerc de 1983.- En relacibn al equipo (hardware) en Agosco de 1981 se -
presenta el programa de Fomento a 1la Manufactura de Sistema, Electrfnicos

13



de CSwmpute y por lo que respecta a la industria del disefio y comerciali-

zacidn de los programas (software) se publica en Octubre de 1984, en el ~--
Diartio Oficial, la Ley de Protecci8n al Derecho de Autor, en cusnto a las
comuntcaclones es la SecretarYs de Comunicaciones la entidad responsable

de su desarrollo.

De lo. anterfor es posible conclulr que ee el sector gubernamental —
el responssble de gular el desarrolle de la informdtica en MExico, wno sdle
por gu calidad de rector de la tnformfitica nactanal, sing parque es gu ma-
yoxr cliente.~

Para ello tiene un primer apoyo en 1las instictuclones educa-

tivag pliblicas nacionales y de las instituciones educativas privadas.

Las computadoras se estfn introduclendo a la educacidént y, la educa-
cifn es 1la fibra mAs sencible de cualquler sistemn educacive {nop restrin~-

gldo este exclusivameate sl escolar).

Bn los filtimos afios hemos visto una verdadera explosidn de interés
en la ensefianza de la computaciép.~ Varias instituciones como la Acade-—
mia de la InvestigaciSn Clent¥fica, La FundaciSn Arturo Rosenblueth, la =~
Revista Chispa, el Instituto TecnolSgico y de Estudios Superiores de Mon-
terrey, el programa de cSmpuro de la UNAM, entre otros, han iniciado o -

swpliade programas educativos ecxtracscolares para nifios.

Esta accifn tendrf una enorme influencia en la educacidn.- Sin em—
bargo, una accidn como esta, para que sea eficaz, vequiere de otras agglo-
nes como son el entrenamiento o 1a capacltacidn de los profesores qué van
a utilizar las computadoras , el desarrollo de materiales didd3cticos para

los alumnos, la organizacidn del montenlumiento del equipo electrdnico, ¥y

14



la adquisicidn, adaptacidn y desarrollo de los programas para las compu-

tadoras.

La computadora representa, uo s5lo una herramienta auxiliar en las
actividades intelectuales de una persona, sino, introducida ¢n la educa-
c€i6n, adquiere un papel determinante en la organizacidén de la légica in-

tiutiva,

Era de preverse que los procesos. naturales de estructuraciSn del -
pensamiento en el hombre, se vean modificados como resultado de la presen
cia de un instrumento que ha generado modificaciones en todos los Smbitos

de la socfedad actual.

15



CONTENIDO

ada la magnitud del campo computacional se aplicard un criterio de
seleccidn cuanlicativo.- Para alcanzar los objetivos propuestos se. eonsi- .-
dei’n que no cs necesarioc ¢l manejo de gran cantidad de textos, para este
objeto selecclonaremos obras fundamentales que estudiadas de manera inten
siva, dsspertnra’ﬂ al 1inter8s y la udqulnicl'én de informacidn acerca del -
uso de microcomputadoras en la ensefianza asf como el uso de programas —--—-—
(software) educativo extraescolar en nifios y jGvenes en M&xico; evitando

la simple retencidn de los dateos histdricos relacivos a la computacidn.

16 i



JUSTIFIGCACION

El andlisis de los diversos clementos asoclados al desarrolle de la
Tecnologfa de la Computacidn en M&xfco se modifica en la medida en que sus
implicaciones sociales vy polfticas afectan cada vez mds el desarrollo eco~

némico y social propio del pafs.

Nada es estdtico, todo escd en constante cambio e¢sto originado por —
los cambilos tecnolfgicos menclonados; es por esto, que los profesores v cg
tudiantes deben adaptarse por medio de un proceso contfnue de capacitacidn

es decir, por un proceso educativo permanente.

Como el interd@s sobre la computacidn cada vez se extlende wmis, muchas
personas se ven obligadas a buscar asesorfa o simplemente Informacidn sobre
las posibilidades de la computacidn y métados de utilizacidn de sus activi-

dades profesionales.

La educacidn en el dmbito computacional, y la capacitacidn es impor—-
tante.- El programador de computadoras carece de lam bases educativas y por
otro lado el pedagogo deaconoce, no s8lo el oficio del manejo del instrumen—
to (hardware), sino las propiedades de este, y de los programas (software) -

educativos que serfan utilizados en la educacidn.

Adquirir t&cnicas y lenguajes que muestren las posibilidades de inno-
vacidn para aplicarse en programas educativos cn’'cada vez mis se expresa la

cultura de nuestro tiempo.




METO DOLOGTIA

Métado analftico,- Partiendo de los textos del campo computacional,
globaimente considerados en primer término. y posteriormente descendiendo
al estudio detallado de los libros soleccionados o propuestos; estu para
evitar una visién fragmentada e dconexa de los mismos.- A continuacién -
pasando al estudio de la obra completa, profundizande en las relaciones o
diferencias entre ellos; es decir, a partir de los textos, ;zstudlnr los =
aspectos miis sigﬁlficutivos y desconponerlos para ir elaborando y desa--

rrollando los temas del presente trabajo.

Se recomendardin textos que a lo largo del desarrollo del trabajo -

convengan leer dando un panorama légico y coherente.

Se dispondrdn los sigulentes {nstrumentos para la elaboracidn del :

presente trabajo

- Uso de software educativo con el cual se trabajari.,

~ Uso de la microcomputadora Apple con que cuenta la Escuela -

Nacional de Estudios Profesionales "Avagén" en los laboratorios
de Ingenieria. H

- Discos flexibles (Diskettes).

- Manuales de software educativo.

18



OBJETIVOS

ORJETIVO GENERAL.~

~ Explicar el uso de las mierocomputadoras como instrumento de
aprendizaje y los programas educativos extraescolares en la

ensefianza de nifios ¥ jSvenes en México.

OBJETIVO PARTICULAR.-—

Exponer programas (software) educativo y a través de ellos emplear

la microcomputadora como instrumento de aprendizaje,

19



2.1

2.2,
2,3,
2.4,

TEMARIO
CAPITULO
Para comprender la computacidn.

1.1. Panorama hiscdrico.

1.1.1. Antecedentes.

1.1.2, Las generaciones computacionales.
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INTRODUCCTION.

Han pasado miles de afios y el hombre ha tenido conclencia de que -
sus limlctaciones con respecto a su  capacidad mental de cfleulo por lo -
que han ide claborande diferentes instrumentos de apoyo, que van desde -

los mis simpled hasta los mis complejos.

El hombre ha creado diversas miquinas, sin cmbarge la compucadora,
es quizii 1la que mds impacto esta teniendo en lus generaciones actuales.-
En realidad la historia escrita inicid cuande la gente empez§ a llevar -

registros.

El capftulec f, nos introduce a la computadera, veremos lo mds re-
lcvante de este espacio histSrico.- Se presentard el desarrollo de 1las
herramientas que han servido de apoye en la tarea de computacidn llegan
do al siglo :oc.ccn.}.a computadora electrdnica digital.- Se definirid el
término computadora y se esbozard algunas da sus carscterIsticas; se —-
examinard los elementos que la definen y se describirf brevemente las —
funciones y organizaclfn de los mismos.- Se dard una explicacibn bro-
ve sobre diferentes tipos de software que mayor popularidad han alcanza

do en la década de 1980,

£l siguiente capfrulo, se pretende dar un panorama informativo -
acerca de las computadoras en la emsefianza d’-: México: la microcomputado
ra como resultado del avance tecnolégico, las ventajas y desventajas de
ﬁue disponen los microcumputu;dorus actusles y del desarrollo del softwa-
re educativa; posibilidades del uso de las microcomputadoras en la edu--
cacidn; formacifn de recursos humanos, una actividad que muestra la Lp——
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portancia no siempre considerada y que es fundamental en la ensefiauza;
caracterfsticas deseables de una computadora come herramienta en la edu
caeifn; uso ¥ posibilidad de aplicacidn de las microcomputadoras como =

Instrumenco de aprendizaje.

El capfitulo 3, se presentarin ejemplos de lenguajes de simulacién

en los que las imagenes Juegan el papel primeipal,

La simulacifn es una de las aplicaciones de las computadoras.- Se
aplican en cagf todas las disciplinas, desde los sistemas ingenieriles -
en lo referente al disefio de estructuras de edificios, en el diseiio de -
reactores nucleares, asl como en la operacién de aeropuertos y fhbricas

-y hasta en actividades artfsticas para simular el sonido de disctintos ing
trumentos miisicales.- En educacifn la simulacién equivale a tener un la-

boratorio universal en casf{ todas las disciplinas.

La ensefianza en los salones de clases se viene apoyando adenfs de -
los libros, el profesor y un pizarrSn en laboratorios sirven para que los
alumnos lleven a cabo pricticas sobre temas de las ciencias exactas o cieg
cias biolégicas.~ Un laboratorio ofrece la posibilidad ail alumno de acer-
carse mis al conocimeinto que se le pretende ensefar, observando con una -

mayor comprensisn de explicar a través de una expisicibn oral.

Cuando ge habla de simulacisn de fendmenos f£fsicos, generalmente tha-—
ce la inquietud de estar tratando el tema de funcionamiento de mﬁqulnax -
complicadas que trabajan en interaccidn con las leycs de la FIsica o de ——
la Biologfa.- Un caso tipicoque vemos en los simuladores de vuelo en don-
de ur conjunto de miquinas de gran envergadura logrén transmitir al piloto
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la sensncién de aterrizar o elevarse bajo el efecto del vietto, de la —=
gravedad y hasta de las inclemencias del tiempo.

LQué es5 la simulacién?

La simulacidn es una t&cnica que nos permite construlr y poner en -
operacifin medelos semejantes 8 lo realidad, para observar en ellos algdn
aspecto de comportamiento que nos interese.— La simulacién es una tdc-
‘nicaclentffica, representa matemiticamente el comportamiento del mundo -

real,~ Simular significa reproducilr artificialmente un fendmenc,

Eil término simulacidn es extendible a cuestiones mis simples donde

las Leyes de la Ffsica intervienen pero no juegan el papel principal,

Ep una simulacidn se requiere ealgo mis que leyes o modelos macemit)
cos.~ Es necesarlo la recceacifn de escenarioan que pueda reproducir si~

- tuaciones f¥fsicas reales.

Existe un nimere de personas que trabajan actualmente desarrollando
matarial educarivo, pero adn no con la continuidad y ex:enaiﬁn que se quie
| Ta.— ‘LA verdad es que la destreza de muchos programadores y disefiaderes -
de sistemas interactivos de computadoras se han canalizado en trabajos que

son wis lucrativas como por ejemplo, los juepos de entretenfneinto para -

computadoras.

Varios simuladores son desgarrollades por la Fundacidn Arruro Rosaen—
blueth y la Empresa ETRATEC para el proyecto Gallleo, dichos simuladores
Kueron desarrollados en equipo Sigwa Commedore 64 y 128.
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Horno MAgico: programa que glra alrededor de hacer posible que los
nifios que no hap tenido contacte con una computadora, puedan usarla con
un mfnimo de intervencicones de un profesor.- Geos: descripcidn del sis=
tema dedicado a la ensefanza de la geograffa como actividad de Lnvestiga—
cidn y organizacidn de datos.~ Sinfonfa: sistema de educacidn musical -
con facilidades para crear, editar ¢ interpretar melodfas sintetizandolas

en diferentes instrumentos.

Finaluwente, el capftulo 4, rratarf la importancia de las microcom—
putadoras y los programasg educativos (software educativo) en la ensefiapza

de nifios y jSvenas en México.

El propbsito de este trabajo es estimular el interés para usar las —
computadoras como instrumento de apoyo para la ensefianza y motovar la cons-

truccifn de simuladores y desarrollar programas educativos.

Las computadoras actuales y en mayor medida las del fuecuro, pueden ser
usadas con facilidad por los profesores de cualquier disciplina; no se tra-
ta de una herramienta cuyo dominio de aplicacién es cerrado, como gucede ==
con un aviSn, se trata de una herramientez la cual entre mejor la comprenda=
mos mejores proyectos podremos proponer para su mejor aplicacifn.- El uso
de lae computadoras cowmo los 1ibro:=. abren un espacio de oportunidades ——
para apoyar y mejorar la ensefianza, por lo general se aprende los concep—-
tos bAsicos de la coemputadora pero el dominio de ellas ae logra a base de =
ejerciclos cotidianos.- ‘Aprender a escribir no es garantfa de ser buen es
critox. Aprender a programar no garantiza saber usar una computadora para
transmitir conocimientos; para ello es necesaric una prActica constante y -
permonente.- Sea pues un estfmulo este trabajo para aguellos que desean -~
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integrarse al uso de las computadoras splicadas a la enseiianza.
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CAPITULC I

PARA COMPRENDER LA COMPUTACION.

1.1. Panorama histdrico.

1.1.1, Antecedentes.

~ El &baco;

Esta herramienta tuvo sus origenes en China, alrededor del afio 2600
a. de c., despu€s llegd a atros palses como Grecia y Egipto.- La palabra
&baco viene de la palabra griega abax, que signiffca polvo. - El &baco -
formaba la herramienta mis elcmental para hacer cllculos.— Los pueblaos -

asifiticos, principalmente el Chino, usaban el &baco para sumar y restar.

El ibaco reune varfas filas de cuentas que corren en alambres mon-—
tados en un marco rectangular.- El marco estdf dividido por varillas trans
versales de tal forma quecada hilera tiene una divisién con dos cueuntas y
otra con cinco cuentas, pudiendo realizar operaciones de adicifn, sustra-

cclsn, multiplicacién y divieidn.

= Tabla de Logaritmosa:

En 1614, John Napler creS las tablas de logaritmos el cual es un -
sistema tabular de nimeros haciendo posible la simplificacidn de cdlculos
matepmiticos usande las tablas de logari tmos: las operaciones de multipli-
cacidén y divieiSn se pueden realizar miAs facilmente reduciendolas respec—
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tivamente a sumas y restas.
~Miquina de Pascal:

Tiempo despufs Blaise Pascal, inventd la primera calculadora mecl-
nica en el afio de 1642.- Su mAquina podfa realizar cilculos de sumas y

restas.

Eata calculadora estaba construida por engranes que representaban —
unidades, decenas, centenas y en cuya superficie se¢ podfa ver los niimeros

.
del O al 9.= La calculadora de Pascal no podfa multiplicar ni dividir.

Cincuenta afios despufs de que Pascal inventara su calculadora mech-
nica, Leibniz e€labord una miquina que podfa wultiplicar y dividir, sumar
y restar, ademfs obtuner ralz cuadrada_Leibniz fuf el primero endesarro—~

llar un sistema nimerico binarioc que usaba unicamente dos digites (0 y 1)
= MEquina de Jaquard:

‘En 1801 Joseph Matrie Jaquard cred una tarjata perforada para contro-
lar el disefio de las telas, que se confeccionaban en.un telar.- Las per-
foraciones dela tarjeta daban las instrucciones que controlaban la sele--
ccibn de hilo y la ejecucidn de los dibujos.

Si bien el invento de Jaquatd no se uso directamente para realizar -

cflculos matemfiticos, di6 las bases para el proceso de tarjetas perforadas.
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~ ' La M3quina de Babbage:

En el afo de 1834, surge lan primera mfquina de funcionamiento auto-—
mitico, conocida como miquina analftica.~ Charles Babbage la disedd y sen

t3 lag bases fundamentales de las computadoras actuales.

Babbage hizo ¢l primer intento riguroso de construlr una miquina de
calcular programable.— De acuerdo con &sta idea una miquina puede ejecu—-
tar cdlculos de manera automitica, ser prograsada, guardar en la wmemoria -

los resultados y trabajar de acuerdo con la comparacisn de dicho resulta-

do.
~ MAquina de Registro de Hollerith:

En el afio de 1880, el norteamericano Herman Hollerith inventd un -—
sistema de tabulacidn basado en tarjetas perforadas.~ EL equipo de tabu-
lacifn permitiS el registro de datos en tarjectas de carculina.- En base -
de este slatema de tabulacién, en 1890 se realiz§ el censo de los Estados
Unidos, la mfquina de registro unitario pudo responder a la gran cantidad

de informaciSn que se obtuvo en dicho censo.

A Hollerith se le reconoce como el creador de las mAquinas de regis

tro unitario (perforadoras, verificadoras y tabuladores).

El profesor Howard Aiked de la Universidad de Harvard, en 1937, usJg
las ideas de Babbage y de Hollerith para desarrtollaxr un mecanismo automf-

tico de cilculo.
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En 1944 y con la ayuda de la Empress 1BM se construy6 una caleula—
dora automfitica y de control de secuencias ASCC (Automftic Sequence Con—
troled Calculator) llamada Mark 1. Era una mquina electvé-mechinlca v ers
controlada por una cinta de papel perfaorado.

» Era una miquina electro-mecdinica y exa controlada por una cinta de

papel perforado .

1.1.2 LAS GENERACIONES COMPUTACIOHALES.

1944 mayca el inicio de 1la primera gcnernc.wn. sobresalen los tra-
bajos de Eckert y Mancly, quienes trabajando en la Universidad de Pensylva-
nia, construyeriu el primer computador electrfnico a base de bulbos (ENIAC:
Electronic Numerical Integrater and Cnlculnt;n ) » contaba con 18,000 bulboes
y pesaba 30 Tons..- El cjerciteo nocrteamericano la usé para desarrollar ta-

blas que caleculaban la trayectoria de los proyectiles.

En 1951 Remington Rand introdujo el computader UNIVAC, que es el pri~

mero que puede manejar ciftns y letras (Tabla 1).

TABLA 1+

~Entrada al mercado ~1950 aproximadamente .

-Aplicacidén principal -Instrumenco de cilcule

~Tecrioclogfa utilizada ~Tubos de vacio;memoris

de cilindro magnético.
-Unidades periféricas ~lectoras y perforadoras
de tarjetas y cinta de
papel, equipo unitario,

ete..
~Sistema operative -No existfa
~Lenguaies de programacién -lenguaje de mBquina, en-

sambladores primitivos.
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-Alfabeto ~Nunmérico

~Momoria central 1009 a 8000
palabras.Proceso 10 cps/ung
precio $100,000 a 2,5 Mills.
us.

-Aspectaos cuantitativos

~IBM~650, BENDIX GI5,UNTVAC -~

-Modelos tIpicos
§590, BUN-PT, IBM-709

Caracterfsticas de las computadoras de la pr‘imurn generacidu.

1954 sefiala el principio de la segunda generacidn de computadoras.-
La compaiifa IBM comfenza a cambiar bulbos por transistores y la compafifa -
UNIVAC pone a la venta la primera computadora comercial,~ En esta generxra-
c¢lén. las tarjetas perforadas, las cintas magn&ticas y los discos duros con
forman los dispositivos de almacenamiento externos de informaciSn popula--
El transiator diferencia a las computadoras de la segunda genera---

reg,-

cidn de los modelos anterfores. (;l'abla 2).

#*Rev. Comunicaciones. Fundacidn Arturo Rosenblueth. Para el
avance de la ciencia,A.C, Noviembre 1981, NGm.8
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TABLA 2%

—En:taéu al mercado., —1960 aproximadamente.
~Aplicaciones principales —Proceso de datos.Instrumento
de cileuio.

~Tecnologfa utilizada ~Tronsistores y Ferritas.

-Unidades perIfericas. -Lectoras y perforadoras de
tarjetas, imprasoras y cintas
magnfticas.

—Sistema operativo -Rudimentarlo, controla perif&ricos
impresoras y cintas magnéticas.
=Ensanmhladotes y primeros compila-

~Lenguaje de programacidn
dores (Fortran, Algol).

~NGmercs y letras, algunos caracte~

-Alfabeto
res ecspeclales.

-Memoria principal 8000.a 32000 pa-
1abraa.Procc§udorea7lD cps/seg.
Precfos $ 107 a 10°US. -

~Aspectos cuantitatives

~CDC-1606, IBM-7090,IBM~1401, Burroughs

~Modelos tfpicos
5500, RCA-305, Bendix~G20,CDC-3600

Caracterfscticas de la segunda generacidn de computadoras.
La tercera generacidn desarrolla el circudito integrado (chip,1967) -
Es muy di{ffcil sefialar donde finaliza la segunda generacién y donde empieza
la tercera generacidn de computadoras.- Con el uso del ecircuito incegrado

se congiguen mayores velocidades da cfilculo; durante &ste perlodo aparecen

los digkettes (1970). (Tabla 3).

*Ibid.
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TABLA J»

-Entrada al mercado —Aproximadamente entre 1968 y 1970

-Aplicaciones principales ~Sistema de informacidn
~Tecnologfa utilizada -Circuitos integrados (LSI), wmemo-

ria de pelfculas magnéticas.
~Unidades perffericas —-Cintas y Diacos magnfticos, t&rmi
nales de video y teletipos.
=Multiprogramacidn, multiproceso,=~
sistemas de Iinterrupcibn, optimi-
zacifn de cédigo.

=Arquitectura

-Lenguajes de alto nivel, Cobol, P1,~

-Lenguajes y facilidades de
Base de datas (DMS)

programacidn
-Niimeros, letras y caracteres espe--—

=Alfabato
clales.

~Manejo de Archivos, multiproceso,—-

—~Sistema operativo
memoria virtual, etc.

~Edicidn y prueba iteractiva de pro-

—-Facilidades adicionales
gramas.

-Memoria cen:ra& 64 a 256 K palabras
procesador .10  cps/seg.Memoria se-
cundaria 10° cargcteres, Rango de -
precio de 5 X 10" US.

—Aspectos cuantitativos

—#Hodelos tipicos =IBM=-360-, Burrougha-6700, PDF1Q, -~
PDP-11, UNIVAC 1106,Cyber 170.

Caracterlo:icas de las computadoras de la tercera generacidn.

»Ibid.
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Aunque los circuitos integrados fuerdn desarrollados a finales de la déca
da_de los 606, no fu sino hasta la mitad de la década de 1970 cuindo comen

zarsn a ser usados en forma eficiente en las computadoras.

El primer computader personal es desurrellade en 1975 por la compafifa Al~
tari. La confiablidad de operacifn y la reduccidn de costos en los civculs-
tos integrados hicierdn posible que se desarrollara un computador econdmico,

8l que se le did el nombre de "personal”.(Tabla 4)

TABLA 4%
~Entrada al mercade -Entre 1971 y 1981
-Aplicaciones principales -S5iatema de comunicacidn, sis-
tema de informacidn para negg
clos pequeiios, uso persenal.
~Tecnologfa ucilizada ~Micrp-electrénica (VLSI),me-—
moria MOS (Metal Oxide Sylica
tes).
—Arquitectura =Proceso distribuide, uso de -

microprocesadores.

—Lenguajes y facilidades

de programacidn. -Base de datos distribuidos, ~
lenguajes interactivog descrip
tivo y grAficos.

~Alfabeto ~Irrestrictivo, Maylsculas y mi-
nfisculas, sfmbolos matem&ticos,
slfabeto &rabe, japones, etc.

~Sistema operativo ~Proceso sin_in:errupciS:{. co==—
municacién entre miquinas, ruti
nas de recupéracidn, etc.

—Facilidades adicionales ~Metaprocesadores, correo electrf
- nico, manejadores de textos.

‘=Aspectos cuantitativos -Memoria central 64K lO’curactn_z
res. Procesadores lqocps/seg. Me
moria secundaria 10 caracteges.
Rango de precio $10° a § 107Us.

35



~Modelos tipfeos:

Grandes : ~-IBM-4330, UNIVAC-1100, Hurroughs
86200

Medlanos: ~Prime 550G, MP 3100, UACS.

Pequerios: -Apple, TR8U.

*Ibid

Caracteristfcas de las computadoras de 14 cuarta gemeracidn.
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Q1

1.2, QUE ES Y QUE HACE UNA COMPUTADORA.

1.2.1. DEFINICION DE COMPUTADORA,

El hombre, en el deseo de simplificar las actividades cotidianas,
ha desarrollado herramientas que son eficientes y que miniumlzan errores
por causas naturales como el agotamiento y nerviosismo.~ Los avances —-
tecnolSgicosy. han podido crear equipos de proceso de datos muy eficien-—
tes posibilirando la automatizacidn de actividades repetitivas (elabora-

cidn de cartas y circulares, contabilidad, nnbm].nilu. facturacidn, etc.).

Una computadora silempre ha sido iwsginada como un dispositivo inw
teligente capaz de pensar y tomar decisiones por sl sSla. sin embargoe, -
esto no es asf.- Unz computadora es una miquina que no hace mAs de lo -
que se le dice que haga.— La prueba es que si la alimentamos con datos

falsos los resultados serdn errdneos.

¥,..Una computadora es un tiipido y exacto sistema de manipulacién
de simbolos electrdnicos (o datos) disefiado y organizado pars aceptar y
almacenar datos automiticamente procesarlos y producir resultados de sa-
lida bajo la direccidén de un programa almacenado de instrucclomnes deta--—

lladas paso a paso...'" (1)

Al hacer uso de una computadora debemos de tomar en considerscidn

los siguientes factores:

Sanders,D. Informitica: presente y futuro,
MExico, Mc.Graw Hill 1986, (p.9)
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a. su capacidad de almacenamiento de datos,

b. el tipo de problema que puede resolver la computadora,
c. tipos de dispositivos donde pueda almacenar la informacidn,
d. la elaboracidn sistemfitica de las instrucclones mediarnte -

un lenguaje de programacidn,

e. la captura de informacifn fuente,

f. los tipos de acceso que se podrdn usar para extraer un dato,
8- la forma de recuperar los datos, y

h. la presentaci&n que han de tener los datos al ser extraldos,

entre otros.

Internamente todas las operaciovnes aritméticas y 18gicas se ejecutan
usando un sistema aritmético de base dos, es decir en el que se incluyen s&~-

1o el 0 (cero) y el 1.

La facilidad de poder programar una secuencia de pasos a seguir para
_obtener resultado (s} deseados hacen de la computadora una herramienta muy
poderosa para realizar cllculos repetitivos y complejos a una velocidad y —
exactitud no imaginada por el hombre.- Los pasos a segulr se conocen como
programas y se almacenan en su memoria principal para poder ser ejecutados.-

Muchas veces podemos almacenar estas instrucclones en memoria secundaria ——

{discos).

Existen dos grandes grupos de dispositivos: Hardware y Software --

que ayudan a describir los elementos de composicisén de un sistema de compu

to tipico.
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El hardware se refiere o todos los componentes {fmlcos del equipe, =
es 'decir, monitor, teclado, impresvra, unidad de disco UCPE (Unidad central
de proceso), lectora otica, etc. .- Todos los clementos que tontlenen com--

ponentes electrdnicos.

El software se refierc a todos low componentes no ff{ricos del equipo
de cdmputo, es decir, el sistema operativo; lenguajes de programacidn, jue-
gos, ete. .- Todos los elementos que estan compuestos de unidades magnéed-

cas de informacidn (programas).

-Sistema operativo MS-DOS:

El sistema operative e¢s un programa que controla todas las funciones
de la computadora y establece un ambiente de trabajoe para realizar todas las
operaclones de mantenimiento y desarrollo de programas de aplicacidn y de —-
uso general.-~ Las siglas MS-DOS corvesponden a Microsoft Disk Operacing Sis
tem y controla las funciones de manejo de discos en general de la computadora
ademfis de proveer una ambiente de trabajo, proporciena las instrucclones ne-
cesariag para poder preparar discos (format) para su uso, transfiaren conte=
nidos secleccionados de un disce a otro, etc. .- Provee un programa de uti-
lerfa indispensables para el manejo y mantenimiento de almacenamiento de da-

tos.

-Software del sistema:

Fn la compra de un equipo tfpieco, el fabricante incluye el siguiente

software:
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—-Sistena operativo MS-DOS
=Procesador de textos.
—Programa PC tutor.

-Lenguaje GW Basic,

Por 1o general, estos paquetes son sufilcientes para el usuvario de primera
vez y le proporcionan herramientas necesarias para desarrollar sus aplica-
clones (GW Basic), manelar textos, dar mantenimiento a los archivos y ope
racién general del cquipo (MS-DOS) y un programa de autoensefianza {(PC tu-

tor).

~Software de aplicacidn.

El software de aplicacidn comsta de programas desarrollados por empre
sas que pueden resclver algunas necesidades de cSmputo sin tener que pro—-
gramarlas uno mismo.-~ Sin embargo, muchas veeces, no contemplan todas las -

exigencias del usuario.

El software de aplicacién es un "programa disefiado para lograr que «-
las capacidades de la computadora cstén disponibles para un cmpleo especI-
fico como hojas electrdnicas, procesadores de palabras, mancjadores a Lase

de datos, grdficas, etc." (2) 4

(2)Radlow,J.Informftica. lLas computadoras en la socledad.Tr. .
Ma. de Lourdes Fournier G.,, McCGrawelill. Méxica. 1988 .(p.489)
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1.2.2. MICROS, MINIS, MACRO Y SUPERCOMPUTADORA.

-Micros:

Una definicidn de micracomputadera se descrlbe como uni unidad de pro-
cesamiento 18gico-aritwdrica, desarrnllada por el uso de uha Integracidn a
gran escala (LSI) y suministrande un cenjunto de datos de propSusito general
para comunicacidn con dispositivos externos.— Ademds se define como un com
putador de chip simple (un chip es ol nombre dado a una pleza de silfcio la
cual tiene un gran nGmero de circultos). usa chips de almacenamiento tipo -

RAM (Random Access Memory) y KOM (Read Only Memory), dentro de la GFU {Uni-

dad Central de Procero) y es una miiquina dirigida # una sola persona.

—Minig:
Cas1 todas las minicomputadoras son miquinas de 16 Bits,

Usadas para fines especializados del control y aplicaclencs gencra--

les de procesamientos de datos.

Supera a una microcomputadora en capacidad de almacenamiento, veloct

dad y capacidad de apoyo dc diferentes dispositivos periféricos.- Las mi~

nlécumpunudoma pueden manejar al mismo tiempo las necesldades de proceso

de varios usuarios.
~Macros: s

Sistema que ofrece mayor velocidad de procesamiento y mis capacidad -~

de almacenamiento que una microcomputadora.
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Las computadoras est8a fabricsdas con palabras de 32 bics, desarvo-

iladas para soportar casi cualquier tipo de dispositivos pariféricos,

lag maczros, pueden procesar varias tarens & la vez, pues cuentan --

con multiprocesadores.

“Un niivel wis bnjo de las supercomputadoris s¢ encuesitra la marrow-

computadora, ¢ tomputadora grande.- La priccipal diferencis envre una ~—

computadora grande ¥ una supercomputndors es la velocidad.~ Algunas wma-—

crocopputadoras soncapaces de ejecutar un willdn o mids instrucclones por

segundo , pera la mayor parte son mis leatax.~ Por ls gencral, las com-

putadoras grandes se utilizan para aceprar y producir grandes cantidades

de datos, sin que necesliten realizar cfilculos elaboradys con cualquiera -

de esos dares,~ Las aplicaciones normales se dan en 1» transacciones ==

financieras a gran esecala {wercade de valores,intercamblos de Llnsumos,-~
ctc.}, en el mantenimiento de registro pars mlilones de assegurados, cau-

santes de impuestog o soldados, y en el manele de reservaciones naciona-

les, © imcluse mundlales, de lfneas adress.”

"...En vaxiedsd y complicacidn, su equipo de cntrada y salids (peri

féricoa) por lo general sl de las supercomputadora .~ Esto se debe a que

las supercomputadoras, con su orientaciin cientf{fles, necesitan aceptsr =
datos s8lo en un pequefio nimero de formas y prodeclr un volfmenr limitado
de sslida.~ En cambis una computadora grande talvéz tenga que aceptar —-
gran cantidad de entrada (cheques, cfdigos de barra en cajss de cereal,--
tarjetas banceriasg codificadas en formn magnética, textos impreaos, habla

humana y tonos generadores por miquina) y quizf deba producir mileiples -

{3} Radlow,J. Informfitica. Las computadorass en la sociedad.Tr.
Ma. de Lourdes Fournier G. MaGraw~Hill MéExico,
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salidas en cantidades enormes." (3)
~Supercomputadoras:

Son las computadoras mAs rdpidas que se fabrican.- La supercomputa-
dora fué disedada para procesar aplicaciones cientfficas complejas, y lo —

mis importante es la velocidad de cSmputo.

"La supercomputadorua propiecdad del gobierno, realiza una variedad de
importantes careas. Algunas se eomplean para realizar cilculos de alto se-—
creto en investigaclén de armamento en laboratorios ublicados en Nuevo Mé-
xico y California.- Otras trabajan en problemas de prondstico metereolépgi
co en varlas localldades en Estados Unidos y en el extranjero, asf como en
investigacién relacionada con la ntmSsfera de la Tierra.— En estas Glti-—
mas aplicaciones, la informacidn acerca del clipa se obtiene a partir de -
todo el mundo por medio de aereoplanos, estaciones terrenas y sat8lites es
peciales , y se almacenan en la computadora, que degpuds analiza los datos

y produce los pronSsticos."

"...Se espera que 1a nueva generacidn de sBupercomputadoras trabajen
clen veces miAs rdpido que la wls veloz supercomputadors que hoy se cmplea.-
Esto significa que pronto existirén computadoras capaces de efectuar 10 --

wil millones de cdlculos por segundo...™ (&)

(4)Ibidem.
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1.2.3, ELEMENTOS DE UNA COMPUTADQRA.

Un ststema (ontendido como un conjunts de plezas integradas que Tie-
nen el fIn de alcanzar uno o varios objetivoa) bisico de compuradera se com

pone de dispositives de entrada y de salida y una unldad central d& proceso
(CPyu) - Fig. 1

La Unidad Central de Proceso (CPU), desde las micracomputadoras has=
ta lag¢ supercomputsdoras, poseen secciones de almacenamiento primario, arit

mErica-iglca y de control.

Los dilspositivos de entrnda y salida son los medios mediante los. cua-
les se puede mandar informacidn a2 la wemorie y & la CPU de la computadora y

tambi&n, recibir Informacibn que se extrae de la memoria,

~Dispositivo de entrada:z
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Para que la computadora obtenga informacidn con la cial trabaje la

Unidad Central de Proceso, se necesita de un dispositive electrdnico que

pugda transformax la Informacidn en impulsos electrdnicos. Tabla 5.

TABLA 5

Dispositivos de entrada

~Lectora
~Lectura
~Lectora
-Lectora

-Consola

de
de
de
de

de

Tarjetas perforadas
cinta de papel
cinta magnética
maguético

disco

operacidn o terminal

=Lector Sptico

Medio

~Tarjetas

-cinta de papel
~Cinta magn&tica
~bisco Magndtico
~Teclado

-Caracteres &pticos

~Dispositivos de salida:

Para interpretar la informaciSn que nos facilite la unidad de proce

samlén:o central o los resultados del prol>lema, necesitamos de un disposi-

tivo eléctrénico que pueda convertir los impulsos clectrdnicos en informa-

cién,

tales como:

Dispositivos de salida
~Impresora de 1fnea
~Perforadora de tarjetas
«Grabadora de cinta magnécica
~Grabadora de disco magnéticeo
-Perforadora de cinta de papel

=Tubos de rayos. cltodicos.

Medio

~Hoja lmpresa
-Tarjetas perforadas
~Cinta mgnécica;
-Disco magnético
-Cinta de papel

-Pantalla
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“Unidad Central de Procesa .{CPU):

La computadora electrdnlca de acuerdo a ru configuracidn se divide

a4) .= Un procesador central;

bYe— y unidades de entrada/salida o unidades periféricas

Se puede decir que la unidad central de proceso es el ‘cerebro" de

la computadora; y tlene tres funclones fundamentales:

1.~ manejar y vigilar el sistema de cdmputo, con base en un pro-

grama almacenado en la unidad de memoria;

2)am ejecutar las operaclones matemfiticas y 15glcas que scan nece-

sarias para procesar datos; y

3)-~ controlar el envio y admisidn de datos desde las unidades de

memoria.

Para efectuvar estas funciones, el procesador central se apoya en sub
alstemas que lo integran,- El procesador central estfl {ntegrado por 3 par

tes principales. (Figura 2):

1. Unidad de meworia
1I. Unidad de Control
1II. Unidad aritmética-18gica
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Fig. 2 Procesador Central.

I. Unidad de memoria.=—

Aqui se depositan los datos que se mandan para procesarse desde loé
dispositivos de almacenamiento (controlados por las unidades de entrada/sa
uda) rsf como. los programas que ejecutarfin los procesos y los resultados
conseguidos listos para ser enviados a un disposictivo de

almacenamiento.

La unidad de memorin se compone de:

~Unidad de almacenamiento;



=Unidad de control de memoriaj

=Registro de direccidn y dntos.
=lnidades de almacenamicnto: es un depdsito de datos e fnstrucclionen.

Las memorins se fabrican en dos modnlidades a saber: lus de lectu-

ra solamente {ROM,Read Only Memory) y las de lectura y escritura {(RAM,--

Random Access Memory),

~ROM (Head Only Memory, meworia s6lo lectura}: generalmente. se usa

para guavdar programas de uso general,

EstS constituido por circulton semiconductores en les que ¢s posi-~
ble registrar informncidn parmanente (para toda la vida de la cowputado~
ra) ¥y sin posibllidad de que el usuario 1la odifique.~ La memoria ROM

¢s utilizada por los [abricantes para registrar los programas, tablas y
divectorios de uso general, la prepusraclén de la tomputadora que esta—-—
» blece las condiciones y sefiales de inicio al prender el equipo, las ta-~
blas con los tipes y caracterss a deafilegar en la pantalla, los cldigos
de operacldn del teclado, el sistems oparstivo, el lenguaje bisfco del
comando {generalmente Baslc) y nlgln programa sditor requerido por el -

usyaxio para conscruly programas.
~RAM (Random Access Memory, memorla de accesc aleatorie}.
La memoria de lectura y escritura, admite escribir, leer o cam—-

biar datog las veces gue sca necasario.
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Dentro de la memoria RAM los datoes pueden. ser alparcenados ¥ trans—-

feridos a cualquicr disposicivo.

A diferencia de ROM, se¢ plerde el contenido de informacién al fallar
la corriente elfctrica, en consecuencia la informacidn almucenada en RAM -
puede ser enviada a dispositivos de memoria auxiliar como son: discos —=—-—

flexibles, discos duros, cintas magnéticas, cctc.

=Unidad de control de memoria: estd unidad controla de manera inde-~
pendiente la unidad de memoria en su totalidad; recibe llamados desde la —
unidad de control del procesador central para enlazarse con otros subsistg

mas y aceptar o enviar datos.

Guando la unidad de control de memoria se enlaza con ¢tros subsiste—
mas, acepta de ellos una senal que puede significar que se mandarin datos

a la unidad de almacenamiento o que serdn sacados de ella.

=Regigtro de direccifn y de datom: una vez que ia unidad de control
o cualquier otro subsistema llegn a la unidad de control de memoria proce-
de a extraer o a depositar datos; para ello, la unidad control de memoria
usa dos registros, uno que tendrfi la direceidn de meworia RDM (Registro de
Direccién de Memorla), a partir de la cual se extrnerlﬁ o depositarf un da-—
c§ y otro registro RD (Registro de Datos), que contendrd el date que se ha

extrafdo o que debe depoaitarse en la memoria.

ps ) Unidad de Control.

Esta unidad supervisa el procese de las demfis unidades del CPU y ——
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puede otorgar autonomfa o las demfs unidades; a pesar que un slstema tuei-
go independencia, regresard su control. a2 la unidad de control. despuds -

de haber terminado una operacidn.

La unidad de control, decide que lnstrucclones debe realizarse que=-
operacidn debe desarrollarse y la direccidn en donde se localizan los datos
que tiene que procesar en un momento dado.- Para tal efecto cuep

ta con la ayudu de la unidad de control de memoria.
11I. Unidad Aritmética y LSglica.

La unidad de aritmética y 1gica puede sumar, restar, multiplicar =
dividir, comparar niimeros y tomar decislones lSglcas, respecto a si un —-
niimero es positive, negativo o cero.-~ Todos los cilculos complejos son —-
combinaciones de estas operaclones bisicas; es declr, es aqufl en dodnde -

ocurre el procesamiento de dates.
r,3. TIPOS DE SOFTWARE.

El software se compone por las instrucciones que permiten que los --—
componentes fisicos de una computadora ejecuten determinados movimientos -
mecanizades; movimientos que estdn dirigidos al almacenamiento informacidn,
generacifn de cdlculos aritméticos y 18gicos, y a la transferencia de in-—-

-~ formacidn.

El software es cualquier programa que le indique a una computadora
como realizar una instruccidn.- Los programas son transmitridos a la memo-
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ria de la computadora y generan clertos lmpulses electrdnicos ¢ue perml--
ten representar los Jdatos internamente de acuerdo con normas electeSnicas
establecidas.~- El software indica a la computadora qué e¢s lo quu debe ha-—

cer y como lo debe hacer.

1.3.1. PROCESADOR DE TEXTOS.

Un procesador de textos es un programa que permite escribir, grabar,
e imprimir cualquier texto.- Este tipo de software estd escrito en lengua

Je de miquina y pasado por un proceso de compilacidn.

Un procesador de textos captura datos en forma parecida a una mdqui-
na de escribir convencional.~ Sin embarga, el procesador de textos tiene
la ventaja de gue se puede ver en la pantalla cl texto de las pn’glnds que
se. desee y hacer correcciones necesarias antes de que se imprima en hojas
de papel.— Por otro lado, el procesador de textos conticne una gran can-
tidad de comandos que ayudan al usuario: borrar palabras, mover bloques
de texto, determinar 1la presentaciSn del documento final, controlar los -~
encabezados y la numeracidn de las pa'glnas entre otras opciones.- Tam——-

bi€n permite mostrar como aparecerdn distribuidos los datos antes de man

darse lmprimdr..

Existen una gran cantidad de procesadores de textos, entre otros:

~Hordstar.

-Wordstar 2000.
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~Writen asgistan,

~Chivwricec, erc.

1.3.2. EDITOR UE TEXTOS.

Un editor de textos es un programs que parmite capturar infarmaclén
en el monltor y conservarla en un disco flexible, por ¢jemplo, cuando re-

ciba 1la orden del usuario,- Permite lntreducir datos por teclado, vepre—

sentarlos vn ¢l monitor. efectuar correcciones ¥y Brabarlos en un disco.

El editor puede cargar del disco flexible a la wemoria un documento,

permitiendo al usuario visualizar €} texto y efectuar las correcciongs w=e

pertinentes,

L.3.3. YERIFICADORES ORTOGRAFICOS.

Es un programa que permfte revisar la ortogratia de un texto y sefia

lar que palabras cstdn mal escritas.—- El pregrama contiene una amplia -~

lisra de palabraa y econfronta las palsbras del texts con las que contiene

almacenadas.- Si el texto revisade aparece una palabra que no esté conte

nida en el diccionario del verificador orrogriifico, se lo indica al usua-

rio.~ En algunos programas de verificaciln orrogrdfica, el usuaric puede

crear su propio diceionario de palabras.- El 1Imite de palabras que pue-

de agregar-al diccionario estard en funciGu de las coracterfsticas del —-—

programa verificador y del CPU.



Algunos programas de verificacifn ortogrdfica son:
=Word Plus
-Microspell
~Spellstar
~Spellmaster, etc.

13,4, COMPILADOR.

"Un' compilador es un programa que traduce un lenguaje de alto nivel

al lenguaje de mAquina de una computadora en particular...V(5).
El lenguaje de mEquina es llamado cddigo “code™, de aquf el progra-

Jma objeto es llamado cddigo objeta. :

El dar Instrucciones para la computadora en lenguaje de miiquina pue-
de resultar muy complejo, porque hay que saber los cddigos de la computado
ra y ilas direcclones en las que quedan alwacenados dichos cddigos.- Para
facilitar la escritura de ordenes para la computadora sc crearon los lengua
Jes de programacidn, como las instruccilones escritas en lenguaje ensambla--
dor no pueden ser entendidas por la computadora, se necesita traducirlas al
lenguaje da mlquina.- Es aquf donde entra como un diccionario, traduce las

instrucciones de lenguaje de programacidn al lenguaje de miquina.

Log lenguajes de programacifn contienen palabras y signos especiales
mediante los cuales el programador indica a la computadora quf acciones de
be ejecutar.- Cada lenguaje de programacifn tiene sus normas de escritura
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copo cada lenguaje posee sus proplas normas de codificacidn, el dicciona

rio o compilador deberd de ser Ginico para cada lenguaje.

Cuando ¢l programa se encuenctra redactado en lenguaje de progranas=
cidn se le denomins programa fuente.~ Generalmente el programa fuente —
8e captura y se ecscribe en un medio de almacenamiento externo (discos, -
cintas, cassetes, discos flexibles, etc.), antes de que se someta al pro
ceso de tyaduccidn.~ Cuando se cargaa la memoriael programn traductor y
se le {ndica el nombre del archivo que contiene el programa fuente, el -
programa fuente ge carga en la memoria y el compilador inicla el procesc
de traduccifn.-~ Durante dicho proceso, el cﬂmpiludo; revisa las sintné—
sis del programa y detecta los errores que violan las normas del lengua-

Je.

S1i no existen errores en el programa fuente o s5lo se detectan -=
errores menores, se genera un programa en cddigo ensamblador o en len--

guaje de piquina.
1.3.5. TUTORIALES.

L.os tutoriales son programas encaminados hacia le ensefianza-apren—
dizaje de ciertas asignaturas.— Por ejemplo se puede ensefiar el uso de
un lenguaje de programacidn, o de un procesador de palabras.- - Por medlo
de preguntas e imdgenes representados en la pantalla el usuaric debe con
testarlas por medio del teclado.- El progroma revisa las respuestas del

usuario y emite una evaluacidén al término de la sesidn.

Dicclonario Oxiford de informitica. Ingles-Espafiol-Ingles. TR. Blanca
de Mendizabal A Dfas de Santos Ed. Madrid, 1985
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Entre otros programas tutoriales tenemos:

=PC Tutor

=NCR-PAL/Instructor,

~TLS (Tutoriales Learning Siatem)
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CAPITULO 2
COMPUTADORAS EN LA ENSERANZA.

COMPUTADORAS Y EDUCACION: UNA RECESIDAD O UN PELIGRO,

2.1.

No cabe duda que la computadara digital es el ianvento wmids sobress-
liente de esta cra.-— Esta aseveraciln es proplamente notoria cusndo re-
cordamos que en #ste siglo se crearon el avidn, la televisidn, la bomba

atfmica, los antibifticos, ¢l radar, el laser, el cchere espacial, el as
t&lite artificial, el corazdn weclnico, etc..~ Algunos autores conslde-—
dora, gque usan sy nacimiento -~

ran con valioso el im de la fs
como el evento que separa dos eras: lLa era industrial y la era de la -
informacién.~ Quedando eptonces dividida la historia de la humanidad -

en tres eras : la era sgricola, la era industrial y la era de la infor

macldn.

En escasos cuarents abos de vida, la computadora ha marcado la ma-
yorfa de las actividades del hombre, desde &l comercio y la banca, hasta

1as comunicacfones, los transportes y el entreteanimiento

No se sabe practicar hoy en dfa la mayor parte de las profesiones —
sin 1 auxiiic de las computadoras, per ejemple, la medicina usa las com—
putadoras para llevar las estadlsticas médicas para poder evaluar las ~—

epidemiar, crear banco de dates para diagndstico ayudado por cémpu:adara.

atc.
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Pero no basta que la computadora se euté aplicando en varfas ac-
tividades en los pafses desarrolladas para que sge justifique su intro-
ducciSn masiva en la educacidn en MExlco.- 51 asf fuera serfa segulr
una moda.- Un breve aniliasils de los principales problemas de nuestra
nncié’n y de la ucilidad de la computadora para soluclonarlos, serd lo
que Justifique su entrada.- No por scguilr una moda, sino porque se -
ju;gue potencinlmente necesarla en la solucidn de los problemas naclo-
nales sin dejar a un lado el plano educative entre los principales, de~
be intensificarse la educicidn en computacifn vy su aplicacidn, de la -~
tecnologfa de la computaciSn en la educacidn en todos los niveles y to
das sus disciplinas.

{Qué se debe ensefar acerca de la computacidn? .- Se puede ini-
clar con los fundamentos generales de cr:mo funciona una computadora, --—
resaltando que la computadora no opera por si sdla, sino bajo las ins-
trucciones de un programa escrito (Software) escrito por algulen y con
fines especlficos.- Es importante subrayar que para que una computado
ra conteste una pregunta es indispensable haberla programado para que —
entienda las preguntas y haberle introducido los datos para completar =

con ellas las respuestas por medio de un proc¢eso 13gico predeterminado.

El siguilente paso es ensciiar un lenguaje de programacidn. iCudl?
esto depende del nivel y de la o las disciplinas especfficas del alumno
o usuarioc de la.cowmputadora; adicional a los conocimlentos que se ense—
fian gobre computacidén se debe wsefalar Auc se usard como herramienta edu
cativa pars la ensefianza de las materias como: matemiticas, 1ngl.e’s. seo
graffa, misica, espafiol, entre otras a los niveles elementales; en el -
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nivel superior para la enseiianza de lu £fsica, lingufstlca, orquestacidn,

entre otras, esta dependern de cada carrera.

Riespos de la computacidn.

Sin embarge sus incontnbles encantes la cowputaciln muestra una se-—

rie de riegas que hay que tenmer en cuenta y que os una arma de dos filos;

entre otros podemos enlistar:

lL.-

Riesgos culturales.-La computacidn 8Se podria converrir en un
moderno medio de "colonizacldn" cultural parecido al del cime
revistas, programas televisivos, mlsica, etc. .- S5i no somos
los mexicanos los que desarrollemos los materlalés educativos
computarizados, por ejemplo, pronco los seguiremos adquirien—
do ya hechos en el extranjero, tal vez en espafiol pero con --—
clementos ideolSgicos importados se incrementardn nuestra de—

pendencia cultural e ideoldgica.

Riesgos sociales.- Se puede invadir la vida privada de los -
cludadanos al manejar grandes bancos de da:os' cconbmicos, poll
ticos o de otra {ndole.~ Un ejemplo se enctuentra en las tar-
jetas de cr&dito.— Por medio de registros se puede seguir la

piS:a a una persona que use su tarjeta de crédito.

Riesgos educativos.- Se ha dicho que existe un gran peligro
al tratar de introducir masivamente la computadora a la edu-
cacidn si la intraduccidn no es hecha adecuadamente.- A ——
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cont inuacidn menclonard algunos de estos peligros:

~Es clare que no es suflclente dotar de computadoras a las =
escuelay pf;.lrn que se pucda decir que se ha introducido la —-
computaclin exitosamente al sistema educativo.~ Hay gue de—-
terminar que es lo que se va a enseildr y contar <on tode lo
necesario para llevarle a caboe; decir a qué niveley se impax
ticvi 1la ensefianza de la computacldén y que temas: en cuanto a
la ensefianza de la computacidn se tendri que clegir 1los te--
was que 8¢ enseilarin, por ejemplo, clementos de una computa-

dora, cbmo funciona, ete.

~:{Qué lenguaje se enseiiarfi?.- 3Si sc enseiiard alguno de ellos y con
que profundidad; si se ensefard el uso de algunos paquetes y =

cufiles, ctc.-

-0tro aspecto serfa qué temas se ensefiardn usando la computadora,si
se elaborardn los programas o se adaptardn programas desarrollados

en el exctranjero.

Un proyecte en el que estos asuntos no se¢ decidan con culdado pue-
de acabar en caos, con alumnos jugando en la computadora en lugar de uti-
lizarlas como herramienta productiva en su educacisn o con las miquinas -
sin uso.

~ Falta de materiales didécticos. =
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En el desarrollo de materinles didictices para la aplicacién de
la computacidn . y la ensefianza, se tendrdn a corto plazo una situscldn
en la que los estudiantes tendrdn muchas dificultades para sdelantar en
sus estudios por £alta de auxtliares diddcticos: Como libros, manua-—
les, ejercicios, gufas de ecstudio, problemas para exdmenes, etc.; el re
sultado de no contar con las ayudas diddeticas sevIa un bajo aprovecha-
wmiento de la inversidén en equipos de cémputo y el desinterds por parte
de aquellos que apoyan la educacidn por computadora y la desacredita--—
ci8n del proyecto.— La cantidad de materiales gque se necesitan es enor
me por lo que no es posible llevarla a cabo com un pequefio grupo de per

sonas que se dedican a escte trabajo.
Falta de actualizacidn en ¢usnto 8 los avances en computacidn.

El campo de la computacidn es dinfmico; el que no se actualiza coms
tantemente se gueda ohsoleto en unos cuantos afios.— Hay que actuallzurs’e
tanto en materia de equipo y programas como en conocimientos.— Hace algu
nos aflos las inovaciones en microcomputacidnm eran los programas’ para mane
jar base de datos, procesamiento de textos, hojas electrdnicas y los pro-
gramas para claborar grfificas.— Actualmente se han agrupado todos ellos
en programns multipropfsito y se les han aumentado funciones de comunica-
cibn, para que se comuniquen varias computadoras al mismo tiempo y fun--
ciones asocindas a esa interaccifn, como el llamado correo electrdnico.-
Tambi&n a los programis para procesamiento de texto se les ha aumentado -
dive}‘sos tipos de letras y se ha facilitado su uso con menfis cuyas opclo-
nes se eligen por medio del cursor.- Tambifn han salldo wmiquinas que =—=
tienen pantallas senclbles a que el usuario o el alumno toque con el de-
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do la pantalla.— Estos avances son importantes pues hacen que las compu-
tadoras sean wis ffciles de utilizar por personas que desconocen sus detg

1les o inovaclones, cosa Importante para la educacisn por computadoras.

2.2. APRENDIZAJE O ENAJENACION.

La computadora estf ligada a una anplia gama de actividades, forma

parte de la tecnoldgfa de la segunda mitad del siglo XX.

La computadora es cada vez mfs necesaria en las oficinas, las indus

trias, los bancos, las ingstituciones de educacidn superior, etc.

Huchos nifios y jSvenes texicanos se relacionargn con la computadora
por medio de videojuegos.- (Es este un uso adecuado de la computadorz o
es acase un instrumento engjemante? ;(Que mensaje deja a los nifios? Qué
tlene que ver estos juegos con contenidos b&licos, agresivos y violentos

con nuestros valores culturales y nuestra realidad?

Para que los niiios no se conviertan en unos alienados de las compy
tadoras o de los videojuegos, €s necesario enseiiarles la magnitud real -
de las computadoras: Para qué sirven y qué se puede hacer con ellas.-
Deben de aprender a uctilizarlas para su propio beneficio, para desarro—-
llar su creatividad y resolver problemas.- Si ponemos a su disposicidn

estd tecnologfa y los ensefiamos a usarl entonces se habrd roto el cir-

culo de la alienacilén,
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El nifio se allena o enajena ante los vidcojuegos porque ¢m presa
fiicll del misterio que enclerra apretar un botdn y hacer aparecer avio-

nes y otras figuras en movimiento como el Packman por ejemplo.

Para €1 se trata de una cala negra que genera imfigenes.- Lo impor-
tante es que aprenda a preguntarse porqué salen tales y/o cufiles figuras
¥ que comience a percibir que £1 puede crearlas.- Que vea la computado-
ra como una herramienta para resolver problemas.- Debe evolucionar hasta
convertirge en un sujeto pensante que tiefe en U8 manos un objeto Gril -

que s5lc responde a lo que £1 desea, necenita saber o hacer.

2.3. EL USO DE LAS MICROCOMPUTADORAS EN LA ENSERANZA,

Las computadoras comenzatdn a usarse en el fmbito educacivo aproxi-
.
wadamente hace 25 afios.~ Pero su utilizacidn era lfmicada y espacifico,
pues las enormes mfquinas colocadas en lugares cerrados se destinaban —-

con fines estadfsticos, contables y financieros.

Hacfu 1980 su aplicacidn alcanzd a las escuelas de ensefianza supe-
vior y media superfor, primordialmente em tarcas de aprendizaje de lengua

je, programacién y manejo de las computadoras.

El usc de las microcomputadoras en estas Sreas comenz§ a ser carac-
terfstico en el momento en el que el avance tecnolégico de la electrdnica
tredujo el tamafio de las computadoras, bajS costos, con gran capacidad de -
almacenamiento de memoria y versatilidad. !
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Uno de los requerim .tos que ha presentado el uso de las microcom=-
putadoras es la de desarrollar programas para &stas mhAquinaa.- Un progra
ma (software) es un conjunto de instrucciones slaboradas en un lenguaje
comprensible para la computadora, ya que sin &l no es mis que una fnerte

miquina electrdniea.

Una computadora sin programa no puecde llevar a cabo ninguna fun--

cién.

Actualmente existen un gran niimerc de programas, muchos de ellos —
estfin en inglés o traducidos al espaiiol, aentre los cuales tenemos: algu
nos encaminados a la administracidén, al comerclo, las finanzas, entrete~

nimientos y una minorfa dedicados a la educacién.

Come los programas existentes diffcilmente se ajustan a las necesi
dades particulares de las diferentes instituciones, se requiere que loa
profesores con ayuda de los alumnos, se¢ dediquen a crear programas que —
puedan auxiliarlos en su trabajo diario y cuya funcién central sea utilf :

sarloa como material didictico.

Para desarrollar estos programas se neceailta estar familiarizado -
eon algunos de los diversos lenguajes usados en la computacibn (Basie, -

Pascal,Fortran, Logo. etc.).

Uno de los pasos escenciales en la elaboracidn del programa es la
eleccibn del tema que se va a desarrollar.- Se requiere también elegir
qué tipo de programa se va a elaborar, qué cbjetivos pretende lograr y
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qué ejerciclos se van a realizar.

"...cl nifo en su proceso de aprendlzaje, deberfa sobre tode apropiar
se del conocimiento. - Para logrario necesita convertirse en un explorador,
en ¢l descubrir o redescubridor del Universo.~ Esta vogaclén investigadora
puede ser estimulada y orlenrada por 1a vomputadora, pues hoy es posible -
elaborar programias que lo motiven a generar dudas y a pregunrarle a ia md--~
quina acerca de los problemas que van provocande el propio proceso educati

vo..." (1).

El desnarrolle de programas educativos se relacionan con las formas de

uso de las computadoras en la educacifa, dichas formas son:
~Sistema de Instruccidn Programada,{Computer-Assisted Instruction-CAl)

Estos programas desarrollan y presentan un tema especifico de estudio
seguido por lo regular de un conjunto de preguntas de opcibn multiple, que
permiten evaluar el grado de asimilacidn del tema pot parte del estudiante

dirigiendole automiticamente a las unidades de menor o mayor dificultad,
-Programas de ejercicios y prfcticas (Drill and Practice).

Estos programas se basan en problemas tipo,a partir de 1035 cualer se ==
pueden generar colecciones practicamente de variantes infinitas, que son- -

presentadas al alumno para que &ste se ejercite en su solucidn.

(1) Leyva, J.Computadora y libro. Ensedanza del futuro.Rev. Informacién
Ciencffica y Tecnoldgica. Feb. 1986, Vol.8 Ndm, 113 MExico CONACYT.
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-5isrema de simulacidn de fenSmenos.

Estos programas estfin encaminados para que el estudiante realice -
experimentos sobre distiptos temas clentlflicos. . Los  gsimuladores se ba-
san en modelos matemfticos que explican un fendmeno y permiten crear al--
gunas variantes de &ste.- Su usc es una de las formas mia significari-
vas de la computacidn educativa, y en su desarrollo se requiere alcan--
zar el nivel "de realismd" necesario para captar la atenclén y despertar

la creatividad de los alumnos.
-Sigtemas de Contruccifn y Sintesis

Este tipo de programaa estd creado para que los estudiantes apren-—
dan “construyendo" ; su rango de aplicacifn ¢s muy grande ya que abareca
cualquier tema.-~ Como los simuladores estos programas se basan en mode=-
los matemdticos o formales. - Este sistems se conoce poco: y aln lejano

de un posible proceso de sistematfzacidn.

Los programag hechos para utilizarse en las microcomputadoras no -~
solamente deben ser correctos respecto a laa conceptos expresados, sino

también estar blen elaborados desde el punto de vista pedagSgico.

"Nos interesa que la computadora en la edcuela sea un recurso --
creative y versftil, a. través del cual el nific descubra y experimente,
medlante situaciones que tengan en cuenta los siguientes tres princi—--

pios fundamentales:
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El nife es un conductor ACTIVO de su proplo conociniento.

Es poco permeable al conocimiento adulto ya constitufde y por —
lo tanto debe tomar c¢wm sus manso su procesc de aprendizale, ex—

perimentande y rceconstruyendo continuamente sus proplas ideas.-

Ni el maestro ni la mfquina deben actuar como fuentes del saber,

sino como generadores de situaciones que permitan al nifio desa-

rrollar sus conocimientos.

El conocimiento adquierc SICGNIFICADO en funcidn de los proble-
mas que resuelve o que permiten comprender.— La validacidn --
del conocimiento debe per lo tanto provenir de la situacidn --
misma y ser reconocida por los propios nifios en lugar de prove
nir de una autoridad externa.- Los errores no deben ser senti
dos come fracasos o culpa, sino come motores que alimentan la
experimentacién y la creatividad.- Los resultados na previs-
tos pueden ser en s mismos Interesantes e iniclar un andlliais

acerca de que fuf lo que lo produjo.

El conocimiento es un proceso de construccidn COLECTIVA.- En —
este proceso se genera convenciones, acuerdos., formaciones que
exigen reflexidn sobre la propia accidn, andlisis de puntos de
vista ajenos.o de estrategfas de resoluciSn alternacivas, ete.
Planeamos formas de introducir la computacifn en el salon de -
clases no como una actividad en la que cada nifioc se enfrente —

individualmente & una miquina sino como una situacidn en que -

"la interaccidn entre los nifios sea fundamental ¥ en la que se
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favorezca la construcclén colectiva del conocimiento .

Nos preocupa, sin esbargo, ls posibilidad de que las mAquinas wengan
simplemente o reforzar la tendencia bhacia el aprendlzaje pasiva, memoris-
tn, individualista y necesuriomente amargos e¢ ineficicntes.- Evitar esto,
generando y estudiando a profundlidad situacioneés que generen un aprendiza
Je colective, activo con significado, autoconstrufde, debe ser preocups--
cifn bisica de qulenes de una u otran manera intervendremos en la defini-—-

cién del papel de la computadora en la ensefionza." (2)

2.4, ™ FORMACION DE RECURSOS HUHANOS .

La ed i6n pot adora planten nuevas posibilidades, tanto a --

profesores como alumnos y a8l mismo nuevos retos en la vida diaria y nues
tro trebajo como gente que se desarrolla y que pretende desarrollarse en
el campo de la computacidm.

Anotaremos a&lgunas ventajas en el uso de la por computado—

ra :
P
a).- €8 una ensefianza activa: el estudiante se ve obligado a par——
ticipar activamente, esa actividad y participacidn facilicam
el aprendizaje.
b).- el profesor puede contar con una evaluacidn perwanente del —-—

aprendizaje y de la formacifn alcanzada por el estudiante.

(2) DomiInguez, R. Aprendizaje de conceptos matemfticos con ayuda de la micro-—

computadora. Memoria. V Conferencin "Computadoras en la Educacidn".1985.
FAR.ITESM,AUM . Monterrey,Nuevo Ledn.
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¢).- el estudlante tiene la posibilidad de aprender al ritwo que
le permite su capacidad.— Asf, los alumnos "mis lentos" -=
pueden ir mfs despaclo sin que ello represente presifn de -
parte del profesor ni del resto de los alumnos.~ En conse-
cuencia, el computador se convierte en un "tutor privado" -~

que facilita una ensefianza individualizada.

A pesar de las ventajas anteriores, la epsedanza por computadora —-—
ha avanzado a un rftmo relatlvamente lento, esto se puede explicar, entre

otras causas:

1.~ En el mercado se encuentran numerosas marcas de equipos, lo -
qué crea problemas de transportabllidad del software {o sea -
el grado de facilidad con que el software desarrollado para -

up equipo, puede ser e¢mpleado en otro},

2.~ Escassez de software apropiado para diferentes materlas y nive

les.

3.~ El hardware y goftware gonalin relacivamente caros frente a las

posibilidades presupuestales de las autoridades educativas.

bo= Los profesores deben de ser capacitados y motivados en la nue-

va tEcnica para aplicarla en su quehacer docente.

{C8iio formar recursos humanos que ensefien por medio de la Computadora?
Algunas otras preguntas surgen:
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~1Cufil debe ser el papel de la computadera en la educacidn?,
-1Quién debe elaborar el materlal que se presence a través de la ~-

computadora?.

Primero conslderemos que la computadora dentro del campo de la sdu-

cacifn puede presentar un doble papel al ser {nstrumento y obleto de es-

tudio.

Encontrames varfas ideas en torne de que la computadora debe ser sdlo
un auxiliar para el profesor.— Siendo asY, ¢l papel que debe desenmpediar

la compurtadora es el siguiente:
I.+ FElementos de ilustracidn de ideas y conceptos.
2.~ Elemento de evaluacifn preliminar del alumno.

3.- Elemento para la presentacidn de problemas y ejerciecios al alum—
no y come ayuda en 1a solucidn de los mismos,refor:ador de cono-

cimientos.

Debemos aprovechar las capacidades de graficacién, uso de ¢olov, ge-
neraclén de sonidos y la posibilidad de movimiento de algunos tipos de com—
putadora actual, para poder llevar a cabo una exposicifu con el wayor rea-

lismo posible de algln tema o materla especifica.

El problema de ensefiar por medio de computadoras no es fficil y que -
la tecnolog¥s actual puede ser de gran ayuda en algunas fircas del saber,
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mientras que otres aiin no logran la madurez requerida para solucionar -

los problemas propuestos.

El uso de la computadara e¢n ¢l Smbito educative puede reportar al-
cances, pero también plantea un cambio de planes y programas de estudio,
sin conslderar la necesidad de formar y capacitar personal especislizado
en ensefior u travEs de computadords y de disefiar y construlr equipos ido

negs para tales fines.

YPara obtener los resultados desesdos es necesario capacitar a los
profescres en la enseiianza de 1a computacién.- Pocos maestros saben ha-
cerlo.- Es nis sabemos que muchos de ellos le tienen miedo a la computa
dora.— Las miquinas por lo genaral, no son muy amistosas con el novato:
si uno no oprime la tecla correcta puede no pasar nada, en el mejor de -
los cagos, o en el peor de &stos, bhorrar lo que se haya en la memoria, —
o regrabar en lo ya escrito, lo cual obviawente lleva una frustracidn ==

tremenda...." (3)

“La upaci:ncién. en opiniSn del Dr. Martines Reyes, debe hacerse -
en dos niveles: para cmplear la computadora en programas ya hechog, lo =
cual requiere un entrenamjento sencillo, y para recibir cursos de progra
wacisn, con el fin delidear con problemas no resueltos en la educacidén -

"y de proponer nuevas soluclones a los ya tratados.

La opcidn, dice Martinez Reyes, es que trabajen juntos especialis—
(3) Ladislao,U.Comunicacidn Electrdnica. Los lenguajes de una widquina. Rev.
Informacidn Clentifica y Tecnoldgica.Feb,1986, Vol,8, Nim. 113, México,
CONACYT.
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(4)

tas en- el irea cducativa y programadores expertos de modo que los prime—

tos surtan las ideaa pedagfglcas nuevas y los segundos las plasmen en los

programas...."(4).

2.5. EN BUSCA DE UNA COMPUTADORA PARA LA EDUCACION.

El continuo aumente del empleo que las computaderas tienen actualmen
te las cuales rchasan las apiicaciones originales del cilculo electrénico
y del procesamiento electrdnico de datos; la inteligencia artificinl apli-
cad;a en el procesamiento de textos usados en la automatizacidn de ofici--
nas y las técnicas de recuperacidn de documentos para la mecanizacidn de
grandes cauntldades de informacidn; conforman algunas de las Areas en que

las computadoras pueden UsArse con gran ventaja.

Talvéz uno de los campos mds destacados de entre estas aplicaclones

es la elaboracifn y ejecucidn de un proceso de aprendizaje para usuarios.

~La explicacifn de este fendwmeno eptd en que los sistemas de cmputo se-

manejan como laboratorios experimentales de uso sencillo, en que el o los
upuarios pueden hacer modelos muy cercanos a la vrealidad y observar su =

conducta de manera directa.

Los wmodelos tradicionales en los que las computadoras son usadas —-—
para ensefiar a programar, serin teemplazados o aplicados por otros, en -
los que las computadoras pueden emplearse en diversas aplicaciones, por
ejemplo:

Ladislao,U.Las miquinas del aprendizaje.Pr de sefianza .Rev.Informa-
ci6n cientffica y tecnolSglca.Feb.1986.Vol.8.Ndm.113 México., CONACYT.
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a).- Como laboratorieos de tipo gencral que {avorezcan la ensefian-
za de le mayorfa de 1as ciencias y las artes a través de pro

cesos de simulacidn y demostraclin griafica de figuras;

b).— como grandes archivos de informacibn cientffica y tecnolégica
’ dotadas de mecanismos ripidos de blisqueda do documentos solfi

cltados para su consulta o estudio;

c).=- como instrumentos dirigidos a capacitar a los estudiantes en
el uso de las herramientas que habrén de usar posterformente

en su préctica profesional productiva.
=Comptitadotas y sistemas educativose

A continuacifn se enlistan algunos de los programas educativos indi

cando sus ireas de aplicacidn.
1.~ Simuladores determfnisticos:

Este tipo de simuladores tiens programado leyes de ffsica -~
que gufan el comportamiento de un cierto tipo de sistemas .- El usuario
determine casos especificos en forma de condiclones iniciales, para des
pués observar el comportamiento del sigtema.- Las leyes de comporta=~--
miento sow de carfcter deverministico, es decir, que cada eatado del --
sistema depende de los estndos anteriores o de lag condiciones inicia--
les.

=Areas de splicasciBn: ~reacciones quimicas
-procesos genéticos.
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2. Simuladores cstocdsticoas

Eate tipo de simuladores programan ecuaclones o leyes de comporta-
miento, salve que clertas leyes son de tipo probabilfsticos, por lo gue
el comportamicnto del siatema puede varfiar de otros que se emplezan en -
condiciones parecidas.

-Areas de aplicacidn: -Procesos bloldgicos y genéticos.

-f{inanzas
-geologfa

3.=- Sistemas logfsticos deductivos:

Se planea la existencla de algunos mecanfsmos de deduccisn (deriva
cidn) y una serie de leyes y postulados a partir de los cuales se¢ necesi-
ta gencrar algunas consecuencias posibles.

—Areas de aplicacidn: —Deduccién matemitica.

-18gica

4.~ Sintetizadores:

Usados en los procesos de disefio asistida por computadora, abarcan
usualmente un catflogo de partes bisicas, las cufiles pueden ser elegidas
cont{nuamente por el uvguario para ir desarrollande un aparato © un ——
sistemn completo para ver poco despiis su cowportamiento o determinar —-—

sus distintas caracterfsticas, todo ello con ayuda del computador.

Los sintetizadores muestran las caracterfsticas pedagSgicas de los

mecanos.

—Areas de aplicacién: -Ingenierfa ¥ecdnica
-Arquitectura
-Disefic elactrdnico
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Otras alternativas de aplicacifn existen tambifn ¥ son vallosas en

la ensefianza de la miisica, Ia btologfa, la qufmica,ete. .- Su uso en la

creacidn de juegos educativos., en que los nifios y los jdvencs ne trana-—

forman er autores de sus proplos problemas.

Iastrupentos de cdlculo:

Este £1po de programas contienen por lo general, un reperto-
rio de iustrucclones para ejecutar diferentes cdlculos, fre-
cuentemente relacionados con motemfticas e ingenierfa, como

programas de manipulacidn vectorial, paquetes de cilculo es~

tad{stico.

~Area de aplicacidn: -matemfticas.
~estadfstica
=Ingenierfa civil.

Bancos de datos documentales:

Este tipo de sistemas permiten almacenar grandes‘ cantidades -
de informacién de carfcter enciclopédico y bibliogrifico, con
tando con mecaniswmos para la localizacién de documentos de ti-
po asociarvivo; su uso como instrumentos de auxilio educativo ~
engloban el total de las disciplinas del saber, asf como las -

digtintas Sreas de actividad educativa.

=Sobre las caracterfisticas bisicas de un computador educativow=
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"Las

experiencias mis reclentes en el uso de equipos de computo

en ambientes educativos han mostrado que estre las caracter{s-

ticas que mayor Importancia tienen para los procesos educati--

vos, ¢8 poslble citar las siguientes:

-
.
1

Capacidad de pracesamiento local {disponible para cada -~~~
usuvario parcticular).~ Factor central en el uso del equipo
es la capacidad de proceso, para responder a los requeri--
mientos del cElculo, control y proceso de informacibn de -

los diferentes paquetes educativos.

Capacidad de alwacenamiento primaric (disponible para cada
usuario), para reglatrar en €l los programas y datos espe-—
cfficos requeridos por el usuario, permitiendole trabajar
an ambientes de experimentscidn con un nivel de compleji--

dad adecuado.

Ambiente de proceso interactivo distribuide, destinado a —
permitir que cada estudinnte cuente con su propia estacidn
de trabajo sin la interferencia de otros procesos aimulta-

neos.

Capacidad de almacenamlento secundario, para permitlr la -
construccidn y uso de grandes bancos de datos documentales

de reactivos y cursos educacivos.

Facilidades de intercomunicacidn, entre las estaclones de ~
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trabajo y de €stas con unidades centrales de mayor capacidad -

de almacenamiento.

6.- Facilidades de entrada ¥ salida de datos, de tipo disco flexi
ble o casette, para facilitar a cada estudiantc el reglstro v
la administracidén particular {propledad particular) de sus --—
programas, datos y paquetes de aplicacidn, eliminando asf la
dependencia de un Centro de CSmputo Central, asf como la so-~
bre carga de actividad de este, para "cuidar' leos programas ¥

datos de la comunidad del usuvario.

7.- Facilidades de graficaciiem y sonido, para presentar a la esty
diante en forma de imdgenes, constituye el elemento ideal, --

conceptos y fendmenos naturales.

8.— Facilidades de edicidn e impresidn de reportes, con objeto de
evitar manuales, repcrtes y tablas como resultado de los estu
dios y experimentaciones realizados para su utilizacibn y con

sulta posterior.”

"En la tabla siguiente se hace un anflisis comparativo de los dife-
rentes requerimientos en los distintos niveles, el cual puede ser ucili-
zado como una forma aproximada de recomendaciones sobre las caracterIsti

cas de -los equipos.” (tabla 1)
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TABLA 1

Educacidn
Bdsica y
Medla.

Educac 16n
Media Sup.
y Superior

)
@

{3)

)

(5)

(6)

)

)

| Facilidades

Capacidad de proceso
Almucenamiento primario
primario

Ambiente proceso
interactivo
Almacenamiento
secundario.
Facilidades de Intercomuni-~
cacién,
Facilidades entrada

y salida

graficacidn
y sonido.
Facilidades de cdiciSn e

e impresidn.

lOA ops/saeg,
32K a 64K
Bytes

si
10° bytes
opcional

disketts
casette

350 X 350 pi-
xeles, B colo
res, B escalas
40 columnas

Una 1mpi’esora

por cada 20 -

106 aps/seg.
64K 256K
bytes.

si

10B bytes.

opcional

disco flexible
disco flexible
512 X 512 pixeles
16 colores, 8 es-
calas opcional.
80 columnas. Im-
presora por cada

"(5)*

B estaciones.

{5*)Revista de Computacién. 010 .Nim.

5 Voi.4. Junioc 1984
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2.6, LAS COMPUTADORAS COMO RECURSO DIDACTICO.

Evidentemante, la educaciSn es una acrividad en que la computadora
es un poderoso instrumento que complementa el pupel del profesar.

En la prictica educativa, el proceso ensefianza—aprendlzaje se ve
enriquecido con el auxilio didéctico que proporciona la computadora.-
El material de ensefianza puede ser preparado y almacenado dentro del =

sistema en forma de programns estructurados de acuerdo a temas especi-

ficos.

La computadora tambifn puede ser utilizada para ayudar en el dg
sarrollo de diertas habilidades y aptitudes en los alumnos, siendo ——

asl una herramienta del proceso enseiianza-aprendizaje,

#...1la computadora es un recurss didactico extelente, ya que el
alumno puede pasarse frente a la computadora todo el tiempo que requie

ra para alcanzar el grado de comprensidn deseado.  (6)"

Hay diversas razones para pensar en la computadora como recurso -
did&ctico.- Una de ellas es la capacidad para crear escenurrios. capa—-
ces de daspat:a;: la imaginacién, y el interés de los alumnos, transla—
dandolos a la cabina de una nave espacial al centro de control de una
central hidroel&ctrica o & un quir&’iano en donde se .l..leva a cabo una -

. operacién del corazén.
En todos los casos, el alumno se incorpora como personaje cen—-—
tral de la escena; &1 tomo decisiones y las transmite al computader —

simulando las accilones que &l ejecutarfa en la realidad y de inmedia-
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to aobserva los resultados.

El iqué pasa si? es la forma mir elemental de formular un problema;
la computadora nos las df automaticawmente.— Si ponemos a un alumno ante
un programa de cSmputo con cl cual se estd trabajande y simulando © crean
do un laboratorio, para cualquier campo de la cicncia, la computadora --
presentard los primeros experimentos; el alumno se pregunctarf: (qué pasa
81 cambio esto o aquello?.- La imaginacifn ae despertard y llevarfi.al --
alumno hacia la observacifn de otras variantes del problema iniciai.=-

Asf be estard induciendo al alumno a un estadio superior de conocimlento
El siguiente paso serd buscar las posibles formas de solucionar los pro-

blemas: ;CSmo le hago para lograr tal tipo de solucién?.

Lo importante es comprender que aquf reside la base de ia estruc-—
tura del pensamiento.- De hecho, la funcifn de los laboratorios, es po-
sibilitar la pregunta (qué pasa s{? en primer término; en segundo t&rmi
no provocar la bisqueda de metas, y por fltimo, rebasar las pequefias me

tas para plantearse otras mfs complejas.

"Uno de los usos que se antoja 15gicos de la microcomputadora en
la educacién es utilizarla de manera interactiva para apoyar al estu--

diante en su aprendizaje, es decir, como instrumento didictico....(7}"

Cotr,J. Para éntender y disfrutar las matemiiticas.Rev. Informacién Clenci-
fica y Tecnoldgica. Feb. 1986.Vol.8. NGm. 113 M&xico CONACYT.

———

Memoria y ConferenciaC tadoras en la i16n".Alvarez,J. Estrategias

Didbcticas Bisicas y Lenguajes de ProgramaciSn.FAR.ITESM.UAM. Monterrey -~-—
Nvo, LeSn. 1985
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2.7, LOS MAESTROS INAGOTABLES.

El profesor es una figura legendaria, la profesifn de maestro se-

remonta a la Grecia clisica.~ El mnestro es el proparclonador del cono-

cimienco, el consejero juvenil y tambi&n el lider. su funcidn social es
’
evidente, cl pertenece a un esquens y 4 una estructura que hace sus melo

res esfuerzos por cambiar el pals; pero es ticmpo de cambic y las estrug

turas parecen guedarse avrds.

El sistema educgtivo necesita de opalones y de puevas congepriones
merodoldgicas; la computadora est& abriendo nuevas posibilidades.- Para
esto se requiere que el s{stema educativo reconozes sus aclertos y suns —
errores; una de ellas y de importancia, se encuentra en el concepto e —--
idea de la evaluacddn educaciva.~ El exdmen y la evaluacifin en sus di--

versas formas, parece ger un requisito necenario para el process educa-

tivo, es el mecanismo natural de retroallmentacidn del sistema, sin el

cual no hay maners de lograr ningdn objetivo, por cercano que £ste sea.
Esta evaluacifn educativa, debe medir el avance del proceso educa
tivo, la calidad de la ensefianza, la claridad de los libros y la prepa-~
racibn del maestro.— En la realldad, sdlo se usa poara wmedir al alumno y
1o que es peor, para etiquetarlo: sabe o no sabe, lo hizo bien o mal, =
se cquivaed o acertd .— Pero la vealidad es otra, el escritor sabe que
para redactar una historia o un reporte, por peguefins que estos sean,—

deben escribirlos varfas veces antes de alcanzar una calidad aceptable

Los programndores de computadoras saben por experiencia que sus
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programas novan a trabajar en el primer intento,sino que tendrdn que -

corregirlos una y varias veces para Suprimir imfinidad de errores.

Yo no tengo facilidad para escribir”, es un comentario general
en los centros de trabajo o "No me gusta dnr clases nl hablar en pibli
co porque me pongo nervicso", dicen algunos inclusc profesloniscas.-
La mayor parte de los casos, la actitud se debe a unosa cuantos fracasos
que no fueron superados y que dejan en las personas una accitud de aban
dono y conformismo, que es 88lo el resultado de las huellas de un sis-—-

tema educativa.

Pero na se trata de hacer una crftica al sistema educativo.

+ La justificacifn del sistema estf en los pocus Tecursos para una -
tarea tam cansada.— Sabemos que la parte fea es la de revisar exfimenes
y tareas (algo asf como lavar trastes despuls de la comida).- Los maes
tros que pueden ser incansables en dar clase, se slentu; fatigados des-—
pués de revisar axlmenes y tareas y sl le dijeramos que a quienes falla
ran se les deberfa dar una segunda y todas las oportunidades que fueran
necesarias para que su trabajo sea perfecto, se rebelarfan de inmediato
y estarfamos ante una huelga general porqué nuestra peticidn serfa casf

imposible.

Con las computadoras la situacién es diferente cllas pueden acep-
tar un programa o un escrito, localizar los errores y devolver un diag-
néstico exacto sin dar opiniones subjetivas que dejen huella y esto to
das las veces que zea necesario.; de paso podrisn llevar una estadfsti

8z



ca que dele ver al moestro como ha evolucionado el aprendizaje de sus —

alumnos.

El uso dc las microcomputadoras para evaluar de mapera contlnua ~
el avance de los alumnos y sefialar las Areas que tiene gque estudiar o —
practicar con mayor i{ntensidad; es y seri de gran ayuda comoc herramien—
ca pedagfgica.

"...el uso de la computadora estimulard la creatividad y la auto
estima del nifio; se sentirf importante porque tienc acceso a la mis al
ta tecnologia.- Otro aspecto ifmportante es que la miAquina emite res--
puestas directas sin expresar emociones negativas (enojo,regafios,casti
gos,arc.) ni hace evaluaciones ante terceras personas del esfuerzo y -

la capacidad del usuario." (8)

2.8 LA COMPUTADORA EN EL SALON DE CLASE.

El uso de computadoras como herramienta de ensefianza ha venido -
tomando fmpetu.— Una serle de dudas expec:ativns-y actitudes se han -
originado en :eluciGn a este tema,— Opinlones en contra, tienen quienes
ven en las computadoras un Tiesgo contra la creatividsad del nific que =
queda reducido a un "operador de teclas" enajenando por las imfgenes -

que se presentan en los monitores de los juegos clectrdnicos.

i
—_—

(8) Valero, J. Mi§ que unz moda.Computacifn para todes los niiios.Rev.
; Informacifn Clentffica y Tecnoldgica., Feb. 19B6,Vol.8 NGm.113.M3xico.CONACYT.
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Un choque cultural comienza a suceder hoy en dfa, primero, una -
generacifn que ha escuchado acerca de la computaciSn, que ha pentido -
su influencia, pero que no estd inrercsada en comprenderla, la segunda
una nueva generacidn, para la cual la computacién es y seri su princi-

pal herramienta de trabajo y de comunicacidn,

Estawos en un procesc de acelerado cambio, em e}l cual los concei
mientos que manejamos en la Universidad la siguiente generacién tal véz

los utilizard en la edad escolar.
Algunos comentarios como $

="Es muy diffcil®.
-"Yo no se programar".
-~"No es importante, etc."” se deben a diferentes cusas, entre --—

otras:

~No existe un interds para su estudio.
-Tienen informacidn pero no ubican a la computadora como un re-
curso o cémo ingtrumento de enseiianza-—aprendizaje.

~No hay sentido de urgeacia, etc.

Los motivos que hacen que se detengan :n'nlgunus o varlas de es—

tas situaciones Bélo son justificacionea, como lo son:

La tierra de la tranquilidad:
Aqul se encuentran todos o todas las personas,profesores, alumnos,
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etc.; que no tienen faterfs en el asunto,- La persons que ho se ha in-
formado o que la informacidn que lc ha llegado la ha desechado, se en-—
cuentra en "la tierra de la tranqullidad donde es mAs c¢dmodo no anali-

zar, o ne escuchar, o no tratar por lo menos de carender su utlilidad.

La tempustad de los confusionest las personas que finalsente deci
dieron dejar "la cierra de la tranquilidad” para iniciar el camino hacla
""1a tempestad de la confusifn", donde reciben much{siuw informacidn res—
pecte A las computadorss, sus pusibilidades t&cnicas, pero que no les ex
plican cual es el vinculs real que existe con su tarea diaris, 1o lleva

a sobrevalorar o subevaluar este Iinstrumento.
El abismo de los lenguajes:

Una de las nis frecuentes justificaciones en el desconoclmiento ~-
de los lenguajes de cémputo (Basic,lLogo, etc.), y d8 los comandos bisi~-

tos para operar una computadora.

Ciertamente egta harrera ha sido un sbisme para el desarrollo del
sistema :ln:ernctivo de cBmputo, porque marca una radical separacién en—
tre el profesor ¥y las posibilidades reales de uso con instrumento.- "~
Por atro lado cuando un progremador quiere iniciar a un profesor lo ao—
mete al aprendizaje de lenguajes de computacifn.- 5in esbargo ht;a. en ==
dia han surgldo muchos paquetes para simplificar la dntervenciSn del --
usuario en eate terreno el gue se requiera la t&cnica computacional ~--
como condlciSn Andispensable pura utilizar la computadora em la educa~-—

cibfn.
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~Elementos centrales del aprendlzaje.

Soa varigs les elementos gue se involucran enl este pracese y que
deben ser revizados con detenimiento para alcanzar los efectos desea=—
dos, su inclivacidn en los materisles y gufas de estudio ha sido encon

trada como decisiva pava el logro de esta metodologfa; estos elementos

sON:

.- Quién mis aprende en un curso es el profesor.

Para engefar un concepto y/fo una tfenica, el profesor
debe conocerla y dominarla para transmitivia en forma clara y precisa

a sus alumnos y estar capscicado pavra contestar las dudas que surjan -

en sus alumos.~ Ahora bien, en la )

por comp dora, el esty

diante se transforma en profesor que "anseiia a la computadora lo que -

gabe y en este esfurzo, consigue aprender los temas de cads leccl8n.

2. El ser humano se realizg como tal cusndo menipula el mundo que lo
rodea, y aobre todo cusndo sus cresclones funclonan como &1 lo de
sea .

3.~

La forma whs completa de aprendizaje es la experimencacidn.

La experimentaciSn se convierte en vivescia y estd en canfisnza,~
seguridad persenal y madurez, la capacidad delcomputador para convertir
se 0 conducirse como laboratorio universal en el que cada estudiante -~
puede experimentar con f¥sica, geometrfa, nfisica, biologfa o cualquier
otra materia,

hagen de esta herramienta de ensefianza el centro de aten—
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cidn de las metodologfds pedagbgicas futuras.

4= En el procesc de aprendizaje cada hombre tiene su conducta propla

y diferente.

La viavilidad de que la relacidn hombre-mfiquina, en torno a la en
seilanza, se desarrolle de manera particular en cada caso, responde a4 ——

una de las caracterfsticas y necesidades del hombre.
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CAPITULO 3

SOFTWARE EDUCATIVO.

PARA LA ENSERANZA EXTRAESCOLAR.

3.1, PREESCOLAR.

7 U W EL HORNO MAGICO.

Uno de los objetivos de aprendizajs para los alumnos de nivel pre-
escolar, es la ldentificacidn de las figuras geom@tricas bAsicas como:

circulo, rectfingule, trifingulo y la 1lfnea.

Con el profiSsito de apoyar este tema, se desarrolle el simulader -
el horno migico, en dénde el alumno cred mosaices con una serle de figu-

ras , tamafios, posiciones,.colores y cantidades. (Figura 1)

La idea principal gira alred lor de que los alumnos que no han usg
do una computadora, puedan manejarla con un minimo de participacidn del

profesor.

Para ussr este programa, primero se debe ensefiar a los alumnos —-
los conceptos de curgo. y la relacin que hay entre una seccién en el -
‘monj.r.ur en funcidn de las teclas que se opriman.- Con este fin se desa
rtollcf’ un programa extra: el timSn de las canfcas, pot medio del cual -
el alumno puede crear figuras en el monitor a base de canlcas de colo--

Tes.
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Consta de diferentes niveles de dificultad en donde cada uno ==
contiene una serie de flustraciones y de ejerciclos preparados para -

que el alumnoentienda 1o que se espera de &1.

‘

Una vez que se hace en forma correcta algdn ejercicic, el progra
wa en forma automfitica pasa al sigulente nivel; en el caso de que el -
alumno se equivoque, el programs le muestra un cjerciclo distinto pero

del mismo nivel de dificultad.
Este programa cuenta conun wmfdulo de dibujo libre en el cual el
alumno crea sus disefios. — En este mSdulg las determinaciones que el

alumnos  puede tomas son:

-Dénde colocar las canfcas.

-De qué color pintar las canfcas.

E1l mancjo estd dado por 5 teclas  mnewdtécnicas.{Figura 2)
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Movimiento Ascendente

l M | I - I l K I -4 Movimiento a la Derecha
E i Movimiento Descendente
E Para fijar Color o Posicion

Movimiento a la lzquierda

PIG. 2.~ ‘Peclas para el manejo del cursor.
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Ya que el alumno ha stilizado el programa del timdn de las cani-
. cas, estd en condiciones de utilizar e} lhorno migico (no es necesario
el uso del timdn de las canicas, este v¢u sGlo si se quiere que el alum
no pueda usarlo sin ayuda del profesor).

E1 horno mAgico estd constitufdo por dos partes:

~El horno, y

-E1l vicral.

El Horno:

Aqui se simula un horno de mosaicos de cerfmica el cual es mane-
jado por el alumno con la idea de que &ste crea distintos mosaicos én -
base a las figuras geométricas bisicas.

En el monitor de la computadora aparece un mosaice en blance y en
segulda el alumno deberd elegir que fipura es y de que color.- Las op~

ciones que so¢ presentan en este mSdulo son:

a).=- Cuil es la figura bidsica que se quiere usar (cuadrado, --

cfrcule, tridngulo, rectdngulo).
b).- Cuil disefio fundamental en la forms bisica se deberd usar.
c).~ De que color serd el mosaico (16 colores en total)
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Esto ge puede realizar hasta 3 veces en cada mosaice, de foroa que
el alumno pueda combinar 3 figuras y 3 calores diferentes en cada uno.—

Claro que s{ loquiere, podrd hacer dibujos que comprendan sSlo una fipu

Ta y un celor.

Ya que e} alumno ha acabado de formar su mosaico, se activa el ~

mddula de produccidn.~ En esta seccifn se¢ deberd decldir cudntas co--
.
pilas desea de s¢ mesalco (entre I y 9) y en caso de que no leguste su

disedo, eligira O (cero). {(figura 3)
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Ahora el horno se pone a "trabajar" y produce uno por unc el nime

ro de mosaicos que el alumno ha deseado.

En ¢l horno midgico ¢l alumno no sSlo reconoce las figuras geomé-

'
tricas, sino que tiene que diferencias que figura tiene que ir primero
y cuil enseguida para alcanzar determinado dibujo a parte de que se fa-

wmiljariza teon un proceso de produccidn.

Aunque este programa estd desarrollado para que ¢l alumne ponga-
a volar su imaginacibn , creatividad y disefie libremente sus mosalcos
y decida cufintos desea de cadn uno, es posible presentarle retos de an-—

temano para que copie los disefios.

El programa cueanta con un mueéstrario de mosaicos que puede consul
tar en cualquler momento, qué mosalces se han creado y cuiintas coplag =

hay de cada uno.

El manejo de &ste wSdulo es muy semejante al del rimén de las cany
cas; las teclas "J" y "X" sirven para colocar el selesctor bajo 1la opeidn
que se quiera, y con la opcidn del punto(.) se valida la eleccibn desea
da; es por esto que un alumne que ha trabajade en timdn de las canicas,-

puede usar el horno migico.

El vitrals:

Una vez qua el alumno ha creado algunos mosaicos, estd capacitado
para entrar al vitral, segunda parte del programa, con objeto de que —-
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cree sus vitrales partiends de los mosafcos elabovadas.

Ya que un curso para precscolares se ven las (iguras geomitricad
se¢ equipd el programa de facilidades para leer y grabar en disco los -
disefios y despuds pedir 2 los alumnas que disefien los nosafcos necesa-
tlas pars coplar el vitral o parn que complaten de forms simétrien el

vitral que el profesor disefio. (Figura &)

El tipo de vitral que &8¢ puede crenr va desde usar 1| § 2 mosafl—-

cas senclllos, hasta la creaclln de disefios complicados.

ogrados p&: 61’ hornoldidgico.
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3.2. PRIMARIA.

3.2.1.° GEOS.

Con el sistema Geas el alumno es motivado a '"hacer geograffa" de—
finiendo conceptualmente sus objetos geogr&ificos, haciendo sus mapas, -

definiendo regiones clssificando su informacién geogrifica.

Veretos primero las funciones genfricas del sistema y la defini--
ciBn de los elementos geogrificos.— A continuacidn describiremos las —-

técnicas, asf como los diccionarios y archivos a usarse.
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Entre los recursos que fueron usados para disciia cl siscema puc-

den citarse les sigulentes:

lograr que el sistema sea lo suficientemente flexible para -
permitirle al alumno la elaboracién de mapas regionales, na-

clonales o internacionales, que bicn pueden ser imaginarios

o reales.

Lograr que el alumio se motive e interese por la investiga-—
cifn, la recoleccidn de datos y por la clasificacién de los
wismos de acuerdo a clertas caracteristicas para poder asf

formar sus mapas y extraer la informacién que necesite.

El sisrema "GEOS" esta conceptualizado considerando 4 funciones

genéricas a saber:

2.~
3.
4=

Definicién de elementos geagrificos.
Edicién de mapas.
Alimentacifn de informscidn geogrffica.

Consulta de mapas y elementos geogrificos.
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"GEOS™

Menfi Principal.

I. Generador de clementos geogrdlicos,
IiI. Genarar mapas.

I11. Allmenta informacidn.

v, Pedir Informactldn,
v. Termina.
I. Generador de elementos geogréificos:

Permite la creacidn de elementos geogrificos, sus funciones aso-
ciados y tiene por objeto la creacidn, ediciSn y almacenamfento de di-

chos elementos.

Los objetos geogrdficos son entes tales como: montafias, lagos, —
ciudades, puertas, presas, etc., que pueden representarse grificamente

con una forma predefinida (llaml';dos Lconos) (Figura 1).

Escos objetos tlenen:

-Nombre genérico.

-Nc}z\hre propio.

~Ubicacidn geogrﬁfic{:

-Conjunto de datos cuantitativos.

—Cngjun:o de datos estadfsticas cualitativos
-Forma f¥sica o representacidn. .
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Una regidn abierta, es una reglén geogriifica construida por un con=
junto de puntos y trazos sobre un mapa ¥y no tiene un drea nsociads por no
estar deliwmltada ninguna superficle.- Ejeamplos de las vegiones ablertass:

rios, carreteras. 1fneas acreas, etc.

Cada regibn abierta consta & su vez de:

-Nombre genétrico.

-Nombre proplo.

~Conjunto de referencias (higtSricas, geogridficas, etc.)
—Conjunto de datos estadisticos cualitativos.
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-Conjunto de puntos (X,Y) y de trazos que permiten su representa-—

c18n gréfica.

Una regidn cerrada escd formada por una seric de trazos que delimi
tan una superficie en el mapa, aunque dichos trizes ne comstituyan la --

frontera total de 1la reglén, o fronetra de otras reglones.

Una regidn cerrada tiene asocinda una superficie y 1na totalidad de
objetos que estdn dentro de esa regidn y pueden usar laos mlgmas caracte-
risticas que una regldn ablerta.

IL. Generar mapas:

Este midulo tiene por objero la creacldén, almacenamiento y modifica

cifn de mapas.
ILr, Alimenta informacidn.

Con &ste mbdulo, el alumno puede alimentar toda la informacidn re—
ferente a sus elementos geogrlficos, en base a las caracteristicas que —
tengan los objetos geogrificos, las reglones abiertas y las reglones ce-
rradas,

Iv. Pedir informacifn:

Este mSdulo permite realizar consultas a los mapas creados, asf -
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como la generacién de reportes descriptivos y estadfscicas.

A partir del mend principal el alumno debe escoger la primera op-

cién para comenzar a "hacer geograffa", usando el mend bisico.

ManG principal:

X. Generador de. clementos geogrdficos.

Mend bidsico:

"1,- Crea elementos geograficos.
2.~ Edita directorio.
3.~ Craba elementos geogrificos.

4.~ Termina.

iElige cual?.

1.~ Crea elementos geogridficos:
Se permite elaborar um nueve elemento geogrifico (objeto, -
reglén abierta yjo cerrada) al dar respuesta a una serie de

preguntas.

2.~ Edita directorio:
Permite editar directorio de elementos geogrifices diseia—-
dos para realilzar algunas modificaciones o consulta de un -

elemento geogrifico.— Para logrario el sistema despliega -
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todos los elementos disenados v dd opcldn para escoger el cle-

mento que se quiers cawmbiar o consultar,

3.- Grabar elementos geogrificos:
Permite grabar en disco lus elementoas geogriilcos diseflados pa-
ra usarlos en la peticisn de la InformaciGn.- Estoes elementos

geogrificos.

4.~ Termina:

Regresa a Menli principal.
Mend principal:
pe Generador de mapas:

Una vez que el alumno ha disefiado sus elementos geogrificos puede

2

comenzar a desarrollar sus mapas (Fig., 2).- El gencrador de mapas, es

el segundo menii bdsico.

Mend basico:

c* Crea mapa
D* Cargo mapa en disca
G* Guarda mapa en disco.

i Termina.

© {Elige cudl?
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C*: Cren mapa:z

Aparece un espacio enmarcado con fondo negro y en una ventana ine
fertor surgen 9 opclones del selector de gréficas:

* EDBTRMHF

El cursor (*) ecs activado y estd constitufdo por ctraa 9 teclas -

8 de movimientos (vertices de un octagono) y una tecla para elegir color

o)

El punto (.) est® unido a las funclones traza (T) y rellena (R).

Las funciones (T y R) y las demis que aparecen en la ventana, =--

forman el modo gréfico en s8I y se describen enseguida:

-E (libre movimiento) mueve el cursor lil;rem(:nte sin dejar este

la hasta colocarse en uyn punto.

=P (dibuja) deja el cursor dibujar dejando estela, al mover el

Cursor.

-8 (borra) borra a lo largo de la trayectoria que sigue ¢l cursor

-T (traza) traza un sepgmento de recta enfre un punto marcade por

la funcién "." de la ventana y la posici8n actual del cursor.

~R (rellena) colorea una regién cerrada y debe ser usado junto --
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con la funcidn "." de la ventana.

-M {marca) da acceso o otra ventana secundarla en la que se des--
pliegan alternativas para marcar objetos geogriiEicos, reglones --
ablertas y cerradas que fueron creadas con el generador de elemeén

tos geogrificos.
* .MGAC

-G (objetos geogrlficos) marca wno o varios cbjotos en el mapa de
uno o mls tipos, hasta 5 al misme tiempo, usando una ventana (de-
tercer nivel) que contlene 1a letra inicial (Bl) de cada obieto -

vealizado.

*.GBIB B

2838, B

5
Al escoger B; el sistema pide ¢l nombre propie del objeto al sefia-
lar; a través de E se sefiala 1a posicién y usando "." me logra el fcono

pedido en el lugar deseado

=-A {(regidén abilerta) y

~C (regidn cerrada) trabajan de forwa semejante de G, con sus ade
cuadas ventanas de tercer mivel y permite usar la funcién D para
disefar la regidn deseada (las rc;giones ablertas y cerradas no ==

tiene fconos predefinides) .

D * Ccarga mapa en disco:
104
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Geos pide «l nombre del mapa y lo usa para loealizarlo en el dis-
co y cargarlo en la memorla, quedando 1isto para su edicidn como en la

opcisn anterior.
G* Guarda mapa en disco:

El mapa es guardado cn disco, el mapa actual es almacenada con el
nombre que el alumno le d&.- Esta opcibn permite, guardar, por un lado
el mapa y por el otro la informacidn de cada elemento geogridfico creado.

(Figura 3) ’ .

Cada mapa en s{ se graba en disco tenlendo en cuenta toda la f{n-
formacifn referente al color y & cada uno de los puntos que forman sus
fxonteras.- Como el dispositivo de memoria utilizado contiene el direg
torio de Elementos Geogr&ficos y el Archivo Informacidn, el resto de la
memoria disponible s8lo permite tener una cantidad wuy limltada de ma—-~

pas distintos, formando un archivo independiente.

Vnetﬁciléi’l' dei.- et
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3.3, SECUNDARIA.

3.3.1. SINFONIA,

Los distintos mEtodos educativos para la ensefianza de la miislica
" existontes en el mundo, ofrecen una variedad de mztndologfa‘ basadas -

en las experiencias de misicos.

Sabemos que una de las ideas de mayor importancia en el mundo, =
es la ensefianza y ecl aprendizaje, el cSmo ensefiar y el cémo aprender.-—
Si estos dos sspectos 1os ubicamos en el campo de la misica, podemos -
recordad de una manera vaga lo que estudiamos en secundaria y surgen -~

algunas preguntass:

-lQué aprendimos y quf temas realizamos como tarea para entender

la mdisica?
~(Realmente ap;:andimos wlisica?
-¢Qué es una sinfonfa?
-1Qué es un miisico?

-iCémo se forma?

= Sinfonfa, un simulador musical = .
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El ob)etivo esencfal de "Sinfonfa™ reside ¢n duspertar el interés del

alumno para inciarse en el campo de la misica.

Este objetivo pretende alcanzar metas eapecificas bdsicas, es decir ~
permite reconocer los conceptos bdsicos de la misica tales como: el uso ——

del pentagrama, para la lectura de notas, el aprendizaje de las nocas més

asocladas a un seonide, el concepto de duracidn de una nota, etc.,.- Cada -

una de las partes que forman el programa, Se encuentran presentadas en di-

derlas en os distin-~

vergas formas con el fin de aprenderlas y

tos.
Sinfonfa esth encaminado a alumhos entre § y 15 afiosa.

Snr;emas que el ser humano, tiene inquietudes innatas, wmuchdas de las
cuales son artIsticas, crearivas y en ocasiones constructivas.— Se pre-
tende que el alumno pruebe sus aptitudes musicales, ya que se ofrece la
oportunidad de hacer mdsica, crearla por sf solos, oirla, corregirla; ~
es decir se df la oportunidad de componer una pieza musical.— Esto im-
plica que el alumno se transforme en asu propio mac#tro, que debe corre;

gir sus propios errcres, compénsar sus aciertos y mejorar su talento.

- 1
Hay una gran ventaja que permite al alumno y es que con "Sinfonfa"

se puede usar hasta 2! instrumentos diferentes: xilofono, plano, arpa, -

salterio y otros.

Para alcanzar su objetivo. "Sinfonfa" estd constitufdo por un meni

principal. (Figura 1}



Mend principal.

E.— Aprendieﬁdo las notas.
2.- Repitiendo melodZlzs.
3.~ Componiendo melodfas.

4.~ Salir del programa.

L.as 3 primeras opciones y en ede orden, permiten cumplir el objetivo

central.

Un pianc estd configurado por 9 Indices para ey ublcacién en el te--
elado y el pentagrama, desde el Indice 1 que se grave hastz el 9 que cs =
agudo.~ El teclado de la computadora es usado para la interpretacidn de
las notas, de &1 se toman 21 teclas con las cuales se abarca desde DO --

Indice 5 hasta LA Indice 5 de un pilano.

Cada opcin estd apoyada con sus respectiva instruccidn tedrica.
b H g




Mend principal:

1.~ Aprendiendo las notas (Figura 2):

El alumno recibe una c¢lase tedrica mostrfindoles lo que es un penta--
grama y su uso.— Se le hace ver que el miisico, en el momento de tve-
produccidn o interpretacidn de una pleza musical, c{ene que cnnsiée-
rar aspectos como; tilempo, ritmo, claridad en el sonido y ante tado
el sentimiento proyectado hacia quién lo eacucha.

El programa responde a su aclerto y error segiin sea el caso llevan-
do una calificacién de las respuestas sumando 10 puntos por cada --
acierts y restando 5 al total por cada error.- La scrie consta de -
10 notas que el debe reconocer, despufs puede reagresar a esta parte
para reafirmar los ejercicies o bien coutinuar con las sigulentes op

ciones.

En la préctica el alumno debe leer una nota que se presente en el —--

pentagrana.




2,~ Repitiendo meledfas:

En esta opcidn se presenta un planc en forma gréafica(Figura 3) .-
Primero puede escoger algin instrumento en ospecial, para esto se
presentan des tablas que indican como alcanzar al sonide de un ing
trumento que se desca, sin poiifonfa o con polifonfa.- Sq4 eligid -
por polifonfa g muestra una tabla.de combinaciones para los diver

s08 instrumentos.

Los 21 instrumentos sc alcanzan a trav&s de formar combinaciones -
entre 4 octavas y 4 formas de ondas que son manejados por medie de
4 teclas de la compotadora; estas teclas son las funclones desarro

llados en algunge miquinas.

A continuacisn “SinfonIa" tocarf 1la melodfz para ser repetida.~

Llevarf un control de los errores para que en coso de error tenga
que iniciar la melodfa en cuestidn.- Se ve la posibilidad de que
el alumno pueds concluir la melodfa adm cuando haya tenido un ni-
maro de errores menor de 5, perc tendrd que volver a iniciar la -

melodfa hasta que no se¢ wamets ningin error.

Al realizar este ejercicio, el programa”Sinfonfa" aumenta el 3rado'

de dificultad en cada una de las siguientes melodfas.
El objetivo especifico es que el alumno vea la secuencia que de la
melodfa as! como mantener atento y scbretodo educarlo para que re——

conozca cualquier nota con tan ssélo ofrla. |
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3.~ Coumponiendo melodfas:

Como {Gltimn opcifn estf la parte de composicibn.~ Agquf se consideran

varies aspectos.~ Primers podemos eascuchar una delodfa, el slumnc mo-
difica el tiempo de duracibn; ea decir, sl el alumno quiere tener unsg

welodia en 12 gue maneje distintos tiempos.,

Con 4 teclas de la computadora cada una se asocis a un tiempo de tal -~
forma que debe tocar upa nota y escoger un tiempo para la wisma.-Esto
no quiere decir que lo que tenga que hacer nota por nota, sino‘que si
el alumnao ha elegido una duracifn, por cliemplo

1, estd duracibn esca~
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th en todas las notas siguientes, hasta que gea combinada si aaf

lo cree conveniente.

Existe ia opcidn de escuchar en un momento dado, la melodfa com-
puesta con la posibilidad dc escucharla con diferentes instrumen-

tos.

Egtando en edicidn de notas se pueden hacer cambios, es decir, In

sertar, remover o cambiar una nota.- Dentro de &sta opclén de edi
tar, el alumne tiene la posibilidad de oir nota por nota la melo--
dfa completa.~ Para lograr este efecto, se mucstran las notas y —-—
una flecha indicadora recorre las notas seilalando la nota que se —-
aegtd oyendo.- Esto permite al alumno decidir que nota estd mal, y
Hacer la

elegir sl el tiempo que le asigno es o no el adecuado.-~

actualizacidn de una melodfa es parte bisica en "SinfonIa".

Por dleimo, en los cambios se¢ requiere sedalar qué nota es la que

se quiere climinar o cambiar,
Para 1la composicidn se encuentra una limitaciSn: al nimers nfiximo
de notas es de 60.— Si el alumno ha pasado de este niimero, el pro

grama manda un mensaje que sefiala que ya no hay notas disponibles

"y en seguida tocari la melodfa hasta ese momento compuesta.

“Sinfonfa'" riene una regla:

"No hay mejor momento que el momento de descubrir por tI mismo el

sentimiento de tu vida."

1z



®© educacion
por
compuladoro

b cuoto
QoD QU
CLOIIIO QUanro



CAPITULO 4.
-.EDUCACION POR COMPUTADORA.

A partir de 1966 la Universidad de Chicago, con la colaboracidn de —
Control Data Corporation realizaron grandes esefuerzos para crear un- sis—-

tema deatinado a la ensecfanza.

Escte sistema llamado "Plato', tenfa como objetivo favorecer la ense-

‘fianza de cualquier tipo de conocimiento Yy a cualquier nivel educativo.
A partir de la creacién de Plato, los fabricantes se dedicaron a de-
sarrollar lenguajes similares, surginedo el c@rmine CAI (Computer Aided -

Instruction) esto es, Educacidn Asiscida por Computadora (EAC).

Dentro de los lenguajes que se usan con mayor frecuencia en la com-

putacidn aplicada en la educacidn tenemos al Logo.

El sistemn Logo fué desarrollado en 1968 por la National Science Foun

dation como parte de un proyecto de investigacibn.

El lenguaje Logo fuf disefiado para el alumno de primaria.- A diferen
cia del Basic que presupone que el usuario tigne conocimientos de algebra
y de clerta terminologla de computacidn el Logo pretende mantenerse a un
nivel de gran sencillez.- EI1 Logo entiende unos cuan:c‘:s comandos, se tie
ne la posibilidad de construil programss con ellos.- ' Resultado inmediato
de Logo es que establece una relacidén entre el alumno y la computadora.-
le convence de que puede mnej’ar‘la.
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lLos parfmetros de disefio del Loge son: la capacldad de aprendizaje de
los nifios y la rdpidez con que puede ensefarles.~ Asf, Logo sc establece
como una herramienta para convertir a la computadora en una herramienta —-

para el pensamiento.

El Logo se aprende usfindolo, el alumno es participante sctivo en su -
experiencia didfctica.- Al creae programas de griffcas y de palabras se ==

aprende.

Logo ayuda pensar en una forma 16gica, pues la computadora debe reci~
bir instrucciones 16glcas; este lenguaje permite un crecimeinto gradual de

la habilidad para manejar funciones avanzadas conforme se va aprendidendo.

El Logo se puede gprender gin oxperiencla previa en el manejo de com-

putadoras.
-Caracterfsticas claves del Logo:

a),~ Logo sigue procedimientos: un problema puede ser dividido en -
componentes escribiendo un procediemiento separado para cada --
parte.- Un procedimiento puede servir como base para crear ==--

otros procedimientos.

b).- Logo se puede extender: cualquier procedimlento que se ecscriba
se vuelve parte del lenguaje.~ - Se puede escribir procedimien-
tos para reselver cualquier tipo de problema y despuds, usar--—

los exactamente como usnk los comandos originales del Logo.
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d).-

e}~

).~

Logo es interactivo: sus comindos se c¢jecutsn automiticamen
te .~ Mensajes indicando error son inmediatos y cowmprensi-—
bles.— Se pucdu‘e hacer cambios fdcilmente y riipidamente.-

S${ Bolo un procedimiento en un programa muy grande necerita

cambiarse, no se tlene que cambiar otro procedimiento.

Logo es recursfvo: un procedimiento puede ser sub-procedimi~

ento de s! miswo.

Logo tiene listas: una lista es un conjunto de palabras, ni-
meros u otras listas.- Los primitivos de Logos (Vocabulario)

permiten manipular listas.

Logo permite a una variable tomar cualgquier valor: 1las varia
bles no estln restringidas a un tipo de datos gque pueden con—

tener.~ Una varilable pucde contener un valor numérico, un mg

mento y una lista de palabras.

Las computadoras proveen el procese educativo propiedades como: —-

perseverancia, disponibilidad contfnua, programas individuales o seriados
de ‘ensefianza para permitir que el alumno aumente su capacidad de pensami~

ento de manera 18gica, formule procedimlentos para lo solucidn de prable-

La ensefianza asistida por computadora (CAI) es el nombre que se re-

fiere a un aspecto de aprendizaje en el que el alumno interactla y es —-

guiado por una computadora.
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La definicidn de la ensefianza por computadora coneidera dos erite-
tice principales: a) la computadora es un medio para la ensefanza y lo
que se puede ensefiar Lincluyendo casi cualquier materia; b) el alumno y
la computadora estan comunicandose constantemente, et uh proceso llamado

inceraccibn.
La {nceraceidn es de la siguiente format

l.~ La computadora presenta la informacin y pregunta;

2.~ El alumno revisa la informacién o las instrucciones pre
sentadas, contesta las preguntas.

3.~ Despuésa la computadora Acepta, analiza y proporciona re
tronlimentacién inmediata a las contastaciones del alum
lo, a la vez que wmantiene leos reglstros de su desempefio

con fines de evaluaci&n.

El uso de las computadoras en la ensefianza extraescolar, abre dife
rentes objetivos del proceso educativo a travfs de categorfas del apren-
dizaje que incluyen la inmediata anterior.— Tales categorfas en &rden -

Jerdrquico somn:

- memorizacidn.
~ comprencidn.
-~ aplicaeisn.

- andlisis,

- sintesis.

- evaluacidn.
17



Para explicar esto, es necesario dar unos ejemplos en donde se des
.
cribe, por un lado, el uso de la computador, y per el otro, su relacidn

con el proceso de aprendizaje.
- La concepcidn de lnstruccién programada:

La categorfa de aprendizaje que se involuera en esta concepcién es
la : memorizacidén, en la que contiene comportamientos del alumno que im

Plice reconocimientos y recordar lo aprendido.

Las aplicaciones mis uasadas de esta concepcidn de sistema de ense
fianza se encuentran en las dreas de Historla y Geograffa, en donde se --
subrﬁyan esfuerzos en té€rminos de buscar que la computadora trabaie como
un instrumento capaz de almacenar la informacién y de recuperarla a tra-
v&s de algoritmos desarrollados, y que permiten calificar el nivel.dn co-

neocimiento del alumno.

El primer desarrollo cl&sico dentro de esta tecnologfa, en el que
se utiliza .el poder de la computadora para degarrollar un programa tuto-—
rial que describe los conceptos como si fuera un libro; no hay diferen——
cia, el alumno lee loa conceptas descritos en la pantalla de la computa-

dora y luego contesta las prguntas relaclonadas con el tema.
+~ Concepeidn de ejerciclos y pricticas;

La categorfa de aprendizaje que se maneja en esta concepeidn es la
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comprensidn, en la que se implican conductas que s¢ defiuen por un proce

a0 de memorizacifn en los que se reuns la informacifn.

En este nivel el alumno entiende la informacifn con exactitud y ~—

prewisidn utilizande sus proplas palabras ain cawmbiar el sentide origi--

aal de la informacién.

ta aplicacidin comin en fata forma de uso de 1la computadara ae 48 ~
en Breas de conoclmiento en l3s que la computadora se encarga de crear ~

un gran nlimere de ejercicios y prictlicas que el alummo debe sclucionar,

=~ Concepcifn que se desarvolla parn la construccidn de sistemas de

simulacifn de fenSmenas.

Las categorfas de aprendizaje que me 2nvolucran en estos desarro-~
1lgs contiene la aplicacifn, en la que 81, alumno trata de solucionar --
problemas particulares medinnte el emplec de los principlos y métodos ~—

propios de 1a materia en estudio, y al anflisis, en dBuode el nlumno pue—

de d D los

ptos en las partes que los forman para peder en~

tendar su estructurs e interresleibn.

La sinulacidn es una cécnlca que permite construlr y ponesd en ope~

racisn madelos, para obsecvar en ellos alglin aspecto de caomportamlento ~

de interfs de la materia.

La construcclifn de un simulador educative susrentade en el uso de

microcomputadorar necesita del uso de un wmodelo formeal, es decir, pera -

119



hacer un wmodelo, se necesita detertninar ¥ conveer los factores que se in
volucran an‘ el comportamiento del sistema real, as{ como las relaciones
existentes entre ellos; estds se describen en términos de variables y —-
acuaciones, esto es, "modelo forwal" o matemitico, a partir del cual se
pueda explicar el desarrollo de los fenfmenos rulacionados con una cler-

ta frea de conoclmiento.

= Concepeifn que se desarrolla para sistemas de construccifn y sin

tesis,

La categoria que sc involucra en este tipo de desarrolle son la —-
sintesis y 1a evaluacidn.- En la sfntesis se involucran la posibiiidad
de reunizr partes o elementos del conocimiento fue pucde formar un tedo -
eriginal; ¥ en el process de evaluacisn intevnamente con base en crite--

rios externos para establecer comparaciones.

Las modelos matemdticos usados en simulaciones se deben complemen~
tar con algoritmos, el sistema es capaz deé manejar datos relatives a dos
dimensiones y con los movimientos que se requieran, se puede crear, vi--
zualizar, manipular y completar imfgenes tridimensionales, de un modelo

que permita tener la representaci&n gffifica de un objato sSlide.
- Ventajas de la ensefianza por computadora., =—

a) es una forma de enscfianza activaj; el alumne praticipa activa--

mente; esa actividad y participacidn Eacilitan el aprendizaje.
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b) el alumno tiene la posfbilidad de aprender al ritmo que le per
mite su capacidad, es decir, el ritmo personal lo dd cada a&lup
no ya que requlere da diferentes tlempos pdra asimilar y manc-

jar una misma Informacién.

¢) interactua con el alumno, d3 retroalimentacidn inmediata sobre
el nivel de aprendlzaje, esto es, el alumno puede recibir ree-

fuerzos inmediatos y sistemiticos en su proceso de aprendizaje

d) la computadora libera al profesor del trabajo repetitivo y es-
tructurado, con lo cual le gueda wids tiempo ubrc.:: para prepa~

rar lecciones y darle atencidn mis personal a los alumnos,

La ensefianza de la computacidn y el uso de &sta como instrumento -
de ensefanza, necesita de un proceso cfclico formado por los pasos siguf

entes:

- . despertar el inter&s del alumno por un tema o un problema;
~ wmotivar el procese de aprendizaje por fmitacidn y conversscidn

(proceso interactivoe);

~ aumentar gradualmente el nivel de diftcultad; y
~ explicar los aspectos “gramaticales" o formales para alcanzar -

el dominio del tema,

Para que el alumno pueda usar la computadora para aprender un cema
se necesita tener una computadora personal, donde personal significa una
relaclén biunfvoca alumno-miquina.- Con esto se desea que el proteso de y
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ensefanza-aprendizaje sea individualizado.~ Cada alumno, implica recony

cer las diferenciass de personalidud, maedurez, wotivaciSn, Je creatividad
Frente a dichas diferenclas y de manera general se tendrdin aquellos alum
wos que tendrdn dificulrades para aprender el paquete (software) educati
vo y que estarfin durante muche tiempo frente a la pantalla, pero avanzan
do poco a poeo porque no suben de nivel, porque no establecen las rela-—
ciones necesarias porque siempre han scguido tecetas sin que se les haya
permitido expresarse en los diversos fmbitos de su vidn eseolar y fami-—

1liar.

En M&xico, como en otros palses, los alumnos en 1a escuala o en =--
cursos partlculares usan la computadora par el conocimicate de nuevos te
was de las dif;:rem:ns materias de estudio, desafortunadamente esto solo
lleva a cabo actualmente, aunque no en su totalidad, en escuelas de sec-—

tor privado.

Algunos pio.gramas (software) educativos explican primero la teorila
correspondiente a8 lo que serfa un tema y después se farmulan las pregun-
tas.- Otros consideran mhs ilwportante el estfmulo que se le dB al nifo
cuando Este acierta a falla una pregunta.— Otros mis hacen &nfasis en —
una misma pregunta hasta que el aluone la ha entendido.- Fero en todos
los programas (asoftware) edumtivos. el alumno se limita a dar sus respu

estas y a tratar de captar la teorfa expuesta por la computadora.

Sabemos que existen paquetes (software) educatiyos que conjuntan -

todae las caracrterfsticas anteriores y muchas mis, lo que hace que sea -

mids 1d3 para la e por computadora. *
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Es importante que los nifios puedan usar la computadora cowmd un ing

trumento mis dentro de su porceso de aprendiznje.
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qosaro
glosario

de ferminos
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Algol

Algoritmo

Binario

Bic

Byte

GLOSARIO DE TERMINOS

Lenguaje de pragramacién disediado para

resolver problemas matemidticos.

Counjunto de acclones que deben ejecu—-

targe en un Grden especifico.

Pos; binaric puede referirse a un sis
tema de numeracifn de base 2 en el que
8olo existen dos dfgitos, 1 y O (cero)
¥ que es ampliamente usado en las come-
putadoras por la facilidad para formar
circultos capaces de asumir dos esta—-
dos: activado-inactivado, prendfdo-a-
pagado, 1-0.- Binaric tambi&n se re--
fiere a la imformacisn a sl software —
que, por tener forma de una serie de ~
unosg y Ceros e8 por naturaleza inteli-—
gible para la miquina.

Digito binario.- Componente mis peque
fio de la clave binario; un bit es un
s8lo dfgito (0 (cero) 6§ 1) en un nimero

binario.

Unidad de almaccnamiento equivalente a
8 bits o a un caracter de informacidn;
el byte es una unidad comiin de almace-
namiento en un sistema de clmputo y es

ginfnimo de caracter de datos o de tex

.:oa.-— Los bytes estdn compucstos por

8 bits.
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Chip

Comando

Compilador

Cursor

Dispositivo
Perifericos

Diskette
(disco Elexible)

Editor

Circuito electrdnico miniaturlzado.~
Los términos pastillas, circulto Lluce-

grado y microelectrénica son sinGnimos

Dlrectiva del usuario, los comandos --—
son elementos del lenguaje dentro del
software.- Al ser llamados por el ==
usuario, hace que la computadora realf

ce una funcidn.

Traductor de lengunje de programacidn

de alts nivel; un compilador es un =~
programa que traduce un lenguaje de al
to nivel a un lenguaje de mfiquina de -

una computadora parcicular.,

Apuntador de 1la pantalla; el cursor -
es un rectingulo luminreso o algdn otro
sfmbolo especlal ‘que en una pantalla -
de video apunta el caracter o espacio

en blanco sobre la pantalla.

Cualquier dispositivo de entrada/salida
o almacenamiento conectadcs a la compu-
tadora.

Elemento de soporcte de¢ almacenomiento
magn€tico que puede ser grabado.y/o -—
borrado muchas veces.

Programa para validar o actualizar.
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Ensamblador

Formato

Fortran

Icono

Lenguaje de
oiquina

LSI (Large-Scale
Integration)

Programa que traduce el lenguaje do ~~

ensamble al lenguaje de miquina .

Organizacifn o arreglo.~ El formate -
de un disco especffica la manera partl
cular en que se debe graobar un registro
Antes de que la informacidn de los pro-
gramas pueden escribirse en un disco,--
éste debe recibir formato medfante un -~
preograma utilitario especial,~ E1 pro=~
grama de formato escribe datos de iden-
tificacién en las pistas para futuras -
referenclas al disco desde €1 sistema -

operativo.

Traductor de fSrmulas.~ Lenguaje de
programacifn utilizado para resolver -
.
problemas clent{figicos y matemfticos

Representacién visual; un fcono es =
una {magen grifica que se usa para re

ferirse a algln objeto.

Lenguaje original de la computadora,-
un programa debe estar cn el lenguaje
de miquina de la computadora que lo -

ejecute.

Abrebiatura de integraciSn a larga es-~
cala es decir, tecnoclogfa de fabrica--
cifn de circuitos integrados en una sg
la microplaqueta desde 10000 a 1000000

transistores.
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Menil

Mnemoté&cnico

Monitor

Pixel

Polifonfa

Lista de las opclones disponibles en~
un programa intcractivo; lox menis -
presentan en la terminal todas las op
clones de que dispone el usuario.-

Algunas veces «l mend presenta los =--

comandos que deben ucilizarse,

Nombre simbflico asignado a programas
y datos; e¢n programacidn un nombre--
mnemotécnico es una serie de caracte-—
res que suelen iniclar con una letra 'y
no con un niwmero, se ut{liza para refe
rirse a los campos, los archivos y las

subrutinas en un programa.

Pantalla de videc.- Un monitor es un
digpositive de salida y no tiene tecla
do; también contiene un sintonizador
de televisidn convencicnal y no acepta

las sefiales de video correspondiente.

Elemento de imagen; el pixel es la --
parte mis pequefia de uma pantalla de -
video.~ Una pantalla de video de una
computadora se compone en miles de pe-
quefios puntos.- Un pixel esta consti-
tuido’ por uno o mis puntos que se con-~

sideran una unidad.

Del griego polyphonfa.(l) En misfca es
el empleo simultaneo de varios inscru-
mentos que no ejecutan al unisono.(2)

reunidn de varias melodfas de la mis—-
ma importancia, de modo que la unién ~

de sus notas produce una combinacidn -
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Procesamlentos de
polabras

RAM (Random Access
Memory)

Restricto

ROM (Read Only

Memory)

Simulacidn

Sisrema operativo

armbnica de sonidos.

‘Creacién y procesamlento de documentos
de textos; ¢l procesamiento de pala--
bras consiste en 1la creacidn y manejo
de documento de texto.— El procesami-
ento de palabra recmplazn‘ a todas las
operaciones normalmente asociadas con
una mfiquina de egeribir, asf como el -
wanejo de los documentos que se han —-

empleado.

Memorin de acceso al azar.- Hemoria -
de escritura y .lectura se utiliza para
el almacenamiento temporal de informa-
c¢ién o de programas.

Del lacfn restrfctus.— -Limitado, sefi
do o preciso.

Memoria de lecturs exclusiva; pasti-
1lla de wmemoria permanente.

Planteamiento de un modelo ciéntifico.

La simulacidn es también una té&cnicn -
|

clent {fica para simular matemAticamente

el comporcamiento de un mundo real.

Programa de control principal que de=-=
termina la operaciSn de la campu:ndnra'
el sistema operative (SO) es el primer
programa’ que se copia en la memoria de
la computadora a partir de un disco ol-

cinta después que estd se enciende por

pEimera vez.
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Transistor

ucP (Unidad
Central de
Proceso)

Usuario

Dispositivo electrOnlco que sirve para
rectificar y amplificor los impulses

electrdnicos.~ Sustlituye veatajosa—-
mente a las vlvalas por su tamafio y -~
par peder operar con pequenios volta—-—

Jes.

Es el dren de proceso, que recibe y —
ejecuta instrucclones aritméticas, —=

18gicas y toma decigiones.

Unidad Aritmitica L&glca.- Esta uni-
dad ¢s la que e encarga de ejecutar
los procesos ordenados por las instr

ucciones.

Cualquier persona que utilice la com-
putadora; generslmente el t&rmino --
usuario se¢ veflere a las personas que
no pertemecen al pcrsonax" céenico y -
que proporclonan entradas y reciben
salidas de la computadora.
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Algo Dulce 3 un piograma dingido a nifios
en edad pre-escolar y primer grado. Su fun.
cion es |a do ensedar y practicar 1as prmeras
‘operaciones matemalicas.

El ambienta en el que se desarrolia Ia aocon
del programa os una dulceria, a la cual entran
difgrentes rnos a comprar dulcos.

€1 programa consta do 4 actividades y en el
transcurso de ellas 0! usuario ird practicanda
matematicas. ot misno tiampo que se inicia
©n el uso de |a computadora y en a forma de
Seguir_instrucciones para el uso de progra-
mas. Debido a que el programa esta dingido
a nifos pequehos, no se limita el tiempo do
1a respuesta ni se penakzan los ertores,
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