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INTRODUCCION

£l uso de paquetes educativos como material didéctico dentro de
la #2nsefianza ¢s cada vez mis frecuente. Sin embargo, los paguetes
que existen en México son muy escasos. La mayorfa son coplas
extrajeras traducides al espaficl, de modo que no responden a las
necesldades de los planes y programas educatlivos, para apoyar la
ensefianza de las materlas de los diversos grados escolares.

El desarroilo de material diddctico es un elemento importante
dentro del proceso enseffanza-aprendizaje, ya que es el apoyo directo
para cada uno de los temas que se ven durante un curso.

El interés de realizar este trabajo, es comprobar que la
utilizacidn de la computedora en la educacién del nific hipoacisico
€3 una nueva opcién que se le presenta al Pedagogo, la cual se debe
aprender a explotar utilizando programas adecuados a los intereses y
posibllidades de los alumnos, para lograr buenos resultados en el
aprendizaje de los mismos, en este caso reforzando los temas del
firea de "“Aritmética y Georetrfa"” desarrolladas por medio de la
utilizacldén de la computadora come un auxiliar diddctico en el

Proceso Enseffanza-Aprendizaje.

El Marco TeSrico del presente trabajo se basa en la teorfa de
Jean Plaget, misma que permite comprender la psicologfa infantil, el
desenvolvimlento psicelégico del niffo, asf como la comprensién del
desarrollo subjetivo del infante y la conexién que este desarrollo
tiene con la pedagogfa, es aquf donde resulta convenlente el disefiar
un programa educativo en el Area de matemiticas.

La organizacidn general del documento contempla tres capftulos.
En el primero se proporclonari el planteamiento general del problema
que presenta el nifio hipoacislico (a quién va dirigido el programa,
que se propone), la metodologfa en el Proceso  Ensefianza
Aprendizale y la forma en que son integrados a escuelas
normo-oyentes.



En el segundo capftuls se habla de cdmo ha incursionado la
computacidén en la educacién, y se describen las caracter{sticas de
los programas computacionales para la ensefiahza con sus diversas
tendencias; se comentan cuiles son los contenidos en el 4rea de
matemiticas que se abordan a nivel primaria, y de estos contenidos,
p& seleccionaron los uis convenientes de ser ensefiados a través de
la computadora como apoyo dldéctico en &rea de matemiticas.

Para el tercer capftule se elaboréd el dilsefio prople del
programa computacional, es decir, la descripcidn del sistema general
a través de algorftmos y dlagramas de bloques, en los cuales se
explica la interaccidn del contenlde del programa computaclonal con
el usuario, describlendo las estrateglas diddcticas a segulr en una
ejecucién grupal, en escuelas primarias, realizande una evaluacién
individual para generar conclusiones.

En las conclusiones se expllcan los resultados de acuerdo a las
experiencias que se obtuvieron en el desarrollo del pagquete
educativo, dejando para futuros trabajos el anilisls del mismo en el
aula, as{ como el segulmiento para la reallzacién de nuevos paquetes

educativos en diferentes dreas y niveles.

Por dltimo se presenta un glosario en donde se deflnen algunes
conceptes en su mayorfa de computacién, ademis del anexo, en los
cuales existe materlal importante como son: la Gufa del Usuario para
manejar el programa computaclonal, y el formato de Evaluacién del
alumno. ’
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1 . TRASTORNOS AUDITIVOS.

La Educacién Especial en Héxico se encarga de brindar atencién
educativa a personas con hecesidades especlales de acuerde a la

problenmdtica presentada por estos indlviduos.

En este capftulo se tratard en particular el 4rea de trastornes
de audicién. Dada la amplltud del campo de estudlo, solo se
abarcard el problema del nifio hipoacdsico,es decir con disminucidédn
de la sensibilidad auditiva {de HIPO-,DEBAJO y AKQUEIN, oir),
siendo ésta una rama de la educacién especial en donde se ha
empezado a Introducir la computadora en el centro de educacién

especlal como herramienta diddctica.

El 4drea de trastornos auditivos =abarca nifios sordos e
hipoacisicos definiéndose a continuacidén estos dos conceptos:
Sordos.-Son aquellos cuya audicién por causas congénitas, enfermedad
o accldente no es funcional para los requerimientos de la vida
cotldlana, es decir, presentan carencia completa de la funcién
auditiva.

Hipoacisicos. -Son individuos en los cuales la audiclién es defectuosa
pero funclional para la vida cotidlana, con o sin ayuda de un
auxiliar auditivo, es decir, pérdida parcial de la funcién
auditiva.’

1
ADAXS,Ceorgs 'Otorrimologfs de Boles” ,p.S1.



Hablendo definldo los conceptos de la hipoacisia, resulta
fundamental abordar los trastornos de audicién, debido & que los
niflos motlvo de este estudio presentan problemas en esta 4rea,
quienes para su valoracién tlenen que recwrir a diversas diciplilnas
siendo la Audiologfa una de las principales.

fa Audiologfa es la clencla de la audiclén que se encarga de
valorar a individuos que presentan problemas de comunicacién debido
a deflclencias auditivas zy los clasifica de acuerdo a sgus
caracterlst{cas particulares.

Los términos de sordo, hipoacisico, duro de ofdo, han sido
utilizados para designar a todas aquellas personas que padecen en
mayor o menor grado una disminucién en su capacidad de audicidn, de
acuerdo a la época de su vida en la que el problema se haya
presentado.

Los planes y programas de Educacién Especial en esta drea se
orientan con base en los datos de la medicién auditiva, slendo la
escala Internacional (150} la que clasifica la pérdida auditiva:

Superficial (entre 20 y 40 dB)
Hedia {entre 40 y 70 dB)
Profunda {entre 70 y 90 dB) '
Anacusia {80 dB en adelante}

El Instituto de Sordera (1S0), para llevar a caboc una
valoracién del tipo de pérdida auditiva ha hecho una clasificmcién
de acuerdo a su etlologfa. (A); vy al tlpo de perdida (B).

Tdes.



A ETIOLOGIA

HEREDITARIA O GENETICA
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B, TIPO DE PERDIDA DE LA AGUDEZA AUDITIVA

COKDUCTIVA
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1.2 . ANTECEDENTES DE GRUPOS INTEGRADOS.

Para seguir un orden cronolégico se describird el desarrolle
que ha tenlde los grupos integrados. Analizando en especial el
trabajo reallzado en los Grupos Integrados Espec{flcos para
Hipoacdsicos (G.I1.E.H) de la Direccidn General de Educacidén Especial
de la Secretarfa de Eduecacién Piblica.

En Educacién Especial el desarrollo de nuevos sistemas cobra
importancia a partir de 1968, donde en el Instituto Nacional de la
Comunicacién Humana (INCH), dependiente de ia Secretarfa de
Salubridad y Asistencia hoy ( Secretarfa de Salud ), formd el
departamento de nifios hlpoacdsicos menores de S aflos, esto se hizo
organizando campafias de detecclén para localizar a los nifios y
trabajar con ellos en la edad mids temprana posible.

Este proyecto surge por la necesidad de lograr la reallzacién
e Integracién del hipoactisico a la vida soclal y productiva del pafs
lo mis pronto posible.

Se empezdé a trabajar con los nlfies y se Introdujo en forma
sistemitica la colaboracidn de los padres y de la famllia, al mismo
tlempo los maestros fueron mejorando su metodologfa en el trabajo.

Se hace necesario enfatizar que este proyecto trajo consigo la
necesidad de crear un programa gque tuviera continuldad y formara
parte de un sistema.

En 1874 el INCH reflexionS sobre los resultados obtenidos del
programa que se venfan aplicando a los hipoacdsicos en la dltima
década. Este programa consistld en Integrar en forma Individual a
aguel los nifios hipoacisicos que tuvieran antecedentes
rehabilitatorios y que contaran con un nivel de lenguaje que les
permitiera formar parte de la poblacién de las escuelas regulares
con el fin de escolarizarlos a la vez que recibleran térapla de

lenguaje.



En este sentide, dicha reflexién obtuvo dentro de sus
conclusiones un dato que no fue muy alentador para continuar con
el mismo sistema : un porcentaje muy reducide de hipoactsicos logré
integrarse al sistema escolar, conslderandc su integracién tanto en
el aspecto soclal como en el académleo, esto es, la mayorf{a de los
hipoacislcos que se integraron en forma individual no obtuvieron el
nivel de conocimientes correspondiente al grade de escolaridad y al
llegar a 4o. o 5o grado de primaria, les fue imposible contlnuar ya
que tenfan numerosas lagunas de conoclmlentos. Fue en el afio de 1875
cuando un grupo de maestros del INCH, decldi§ formar grupos
experimentales con el obJjeto de brindar escolaridad al hipoacidsico.
Dicha idea resultd exitosa al observar que los alumnos de estos
grupos obtuvierdn un mayor cimuls de conocimientos y por otra parte

obtener la integracién a la socledad.

A partir de 1976, por primera vez en la historia de Méxlco un
grupe de diez nifios con problemas auditivos fueron integrados a una
escuela primaria para normo-yentes dependiente de la S.E.P. en el
drea metropolftana y fue 2s{ que a partir de Septiembre de ese =afio,
el grupo ocupd un saldn de clases de una escuela ; en donde los
grupos se formaron con nifios de pérdida  auditiva cuyas
caracterfsticas psicoldglcas, pedagdégicas y clfnicas se estudlaron
culdadosamente de tal manera que se formaran grupos lo wds
homogénecs posible con 10 alumnos como méximo en los niveles de
Jardfn de Nifios y Primaria y 13 en Secundaria; Integradndose a
escuelas piblicas de! sistema educative regular, con un profesor
especlalista en audicidn y lenguaje quien trabajé con ellos en un
aula de la propla escuela (exclusiva para este grupo), cubriéndo los

objetivos propuestos por la S,E.P. en las cuatro dreas académicas



que marcan los programas oflciales en el cual se utlllzan técnicas
espec{ficas pzara niNos hipoasidsicos,a saber:

1 ESPAROL,

I1  MATEMATICAS

11T CIENCIAS NATURALES
1V CIENCIAS SOCIALES

Se wutll§zé el amblente escolar normal para propiciar la
soctablllzacidn del hlpoacisico, Interactuande con nifies oyentes
en las actividades de educacién ffsica, actividades artfstieas,
excurslones y visltas, recreo, cooperatlva escolar, periédice mural,
honores m la bandera, ete.

Una vez constatado e! éxlto de dicha experiencla, en el afio de
1877 los grupes pasaron a formar parte de los programas de la
Direccién General de Educacién Especial.

1.2.1. GRUPOS INTEGRADOS DEL G.LEH.

Al iniclo del affo esceolar 1977-1978B se integraron cuatro grupos
mis y tomaron el nombre de Grupos Integrades Especfficos para
Hipoacisicos ( G.I1.E.H. }.

La primera generaclén de educacién primaria vio sus esfuerzos
eristalizados en Junlo de 1979 y se penséd en contlnuar con su
educacidn formando un grupo con los egresados para la secundaria, en
el que se desarrecllaron programas de refuerzo para integrarlos a

escuelas normo-oyentes.



En G.1.E.H. se 1lleva a cabo un proceso pedagdgtco
rehabllitatorio que abarca tres aspectos, los cuales se explican a
cont tnuaclidn:

EDUCACION Cumple con los objetivos que marcan
lvs planes de la S5.E.P. de acuerdo a
cada nivel educative correspondiente

REHABILITACION Se aplican progremas especlales de
acuerdo a los requerimientos de cada
niffo, adecudndalos a su edad.

AFECTIVO-EMOCIONAL  Abarea las poslibilidades de adapta~
cién, autonomfa y sociabilizacién
del nifio.

Es Importante hacer notar que para abtener buenas resultados es
indispensable el diagndstico temprano, el usc de auxiliar audlilvo
8sf como un adiestramiento verbal en los primeros afios del nific, a
fin de lograr 1a midxlma estimulacién durante el perfodo de
sdquisicidn del lenguaje.®

Los G.1.E.H. cuentan con los servicios de Pregscolar, Primaris,
Secundaria Técnics, Terapia de lenguaje, Integracidén individual,
Psicologfa, Pedagogfa ¥y Cumputacldn.'l\ continuacién se describen los
aspectos més sabresallentes de estos serviclaos:

Puc. AYARADG, Jullsts Memarla Segundo Siwpasio Intarnacional “La
COMPUTACION EN LA EDUCACION INFANTIL) La Computacidn dentro  de in
Educac)én Eupectal. pég. 28

Qp. Cit. “ta Computacifn dentra de la Educacidn !:lpenlli’ pég.28
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A) PREESCOLAR :

fos grupos se forman con dlez alumnos y se integran a un Jardin
de . nifios del Sistema Federal, donde reciben de un ®maestro
especialista terapias de audicién y lenguaje, as{ como apoya
pedagégico tanto educative como psleslégico, de acuerdo a los
requerimlientos del G.1.C.H.

El programa preescolar hace hircapié en cada una de las cuatro
4reas de desarrolle que marca el Programa de Educacldén Preescelar de
la S.E.P., sin olvidar la formacidn del lenguaje, la ampliacién del
vocabulario, la mejorfa de la capacidad de comunicacidn y el

contacto soclal con nifios normo-yentes de su edad.
AREAS DE DESARROLLO

AFECTIVO~SOCIAL El conjunto de actlvidades desarroliadas en
esta firea brinda al nifio diversas experlencias
con sy medio amblente y con las personas que se
reiaclona, favoreclendo su autonamf{a, expresidn
de sus afectos, creatividad, cooperacién y
participacidn en la comunidad.

FUNCION SIMBCLICA Esta drea abarca la expresién griflco-pléstica,
Juego simbSifce, lenguaje {artlculacién y
lectura labjo-facial} y lecto~eseritura.

PREOPERACIONES La seleccién de las actividades que se rea-

LoGIce ~ lizan en esta 4area se enfocan en la clasilfica-~

HATEMATICAS clén, seriacidén y conservacién del ndmero. Slendo
€éstas las bases del pensamiento prelégico matemi~
tico.

OPERACIONES En el desarrollo de esta 4rem el nlHe organi-

ESPACIO ~ zZA su esquema carporal, las relaclones

TEMPORALES entre su cuerps y su mundo exterior, la ublca-

cién y desplazamiento del objeto, es decir, la
estructuracién del espaclo externo y el tlempo.



Para la realizacién de las actividades de Misica y Movimlento,
Honores a 1la Bandera, Educacldén Fislea, Recreo, VYisitas y
Excursiones, los nifios de G.1.E.H se integran a un grupo de nifios
normo~oyentes,del wmismo Jardfn para llevar a cabo dichas
actividades.

Actuvalmente C.1.E.H. cuenta con dos grupos de Jard{n de Nifios
en el turno matutino.

B) PRIMARIA ;

Al tgual que el Jardfn de Nifiss los grupos se forman con diez
nifios cada uno y son atendldos por un maestro especialista en
audicidn y lenguaje con ayuda de un padre de famlilia.

los grupos se integran en escuelas péblicas del Sistema
Educativo regulsr en aulas especi{ficas para ellos donde reciben sus
clases. El maestro lleva el Programa de Primaria de la S.E.P.,
adaptando los abjetives a las condicliones especfficas de los nifios.

La metodologfa que $e sigue en primaria se divide en dos
programss:

PROGRAMA INTEGRADO

Se lleva a cabo en 1o. y Zo.grado cumpliendo con diez unidades
de irabajo, las cuvales se ven una cada mes.la programaclién por dreas
se realiza de 3o a So grado cumpliende con objetlvos generales

(segin cl #&rea y grade ), objetivos particulares y objetivos

12



! especﬂ'lcos, La Educacién Primaria comprende siete dreas:

=Espafiol

-Matemdticas

~Clencias Naturales

-Clenclas Soclales

-Educacién Fisica

-Educacién Art{stica y Tecnoléglca
~Educacién para la Salud

lLas cuatro primeras dreas se llevan a cabo dentro del salén de
clases y las tres Gltimas se realizan en forma conjunta con alwanos
normo-yenteﬁ de otros grupos, ademids de Integrarse en actividades
tales como: Recreo, Ceremonlas, Visltas, Excursiones y Concursos

escolares.
C) SECUNDARIA TECNICA :

Una vez cursade el nivel primario los alumnos de G, I,E.H
solicitan su lngreso a secundaria y son evaluados mediante un exémen
de conoclimientos para determinar si es factible su ingreso a este
nlvel, al formar los grupos se considera la edad (entre 12 y 20
aflos), capacldad de aprendizaje y nivel de conocimientos,

Posteriormente, un grupe de 12 é 13 alumnos se Iintegran a una
Escuela Secundaria Técnlcz  en una aula especlal donde reclben sus
clases de Espafiol, MatemAticas, Clenclas Sociales, Cienclas
Haturales e Inglés impartidas por maestros especliallistas en Audiclén
y Lenguaje.

Cabe mencionar que en 1as dreas de Educacién Artistica,
Educacidén Tecndlogica, Educacién Ffsica y Laboratorios (F{sica,
Quimica y Biologfa), el grupo se integra a un grupo regular donde
reciben clases del maestro titular y el especiallsta funge como
auxiliar del mismo en caso que surja alguna duda por parte de log
alumnos hlpoacisicos.

13



D) TERAPIA DE LENGUAJE :

El objetive pgeneral de este serviclo es propiciar al
hipoacdsico un nivel de recepcién - comunicacidén con el fin de
integrarlo a la socledad.

La terapla de lenguale es un apoyo al alumnc a nlvel de
lenguaje el cual pretende superar el problema de comunlicacién gue
presenta.

El maestro especlalista elabora un programa de trabajo de
acuerdo a las caracterfsticas y problemitica de cada nifo,
trabajando diversas 4reas tales como: lectura lablo facial, memoria,
percepclidén visual Y auditiva, articulacidn, vocabularlio,
estructuracién del lenguale, etc.

Es de Importancia mencionar que las teraplas se manejan a nivel
individual, reciblendo apoyo por parte de los padres de familia
qulenes estan presentes el tlempo que dura la terapia (50 min.).

Las terapias de lenguale se imparten tante en el turno matutinc
como en el vespertino. Los alumnos asisten una vez por semana.

E') INTEGRACION INDIVIDUAL :

El principal objetlvo que se persigue con este serviclo consiste en
proporcionar apoye académico a los alumnos hipoacdsicos que se
encuentran integrados a grupos de niffos normo-yentes en escuelas

regulares,

Los maestros especlalistas que trabajan en este departamente
reciben del maestro titular del grupo un informe de las 4reas en las
cuales los nifies se encuentran deficlentes o donde el
aprovechamiento escolar esta bajo y requleren atencidén especial.



F) AREA DE PSICOLOGIA :

Este departamento es el encargado de realizar
pruebas a los aspirantes y alumnos de los G.I.E.H. en
los niveles de Jardin de Nifios, Primaria y Secundaria
con el objeto de corroborar el diagndstice gque presenta
el nifo correspondiente a su edad cronolégica y mental,
mediante la aplicacién de tests para detectar el nivel
de desarrollc y habilidad de concentracién gue presente
el alumno, tan necesaria en su esfuerzo para tratar de
ofr y responder a las ©6rdenes qgue forman parte de su
adiestramiento paulatino, resultando de enorme utilidad
durante la época escolar, siendo estas:

Escala de Inteligencia de Wechsler:

WPPSI {4 a2 6 aflos)
WISC-RM (6 a 16 afios)
WAlLS (16 aflos en adelante)

TEST Gestaltico visomotor de Lauretta Bender

TEST del dibujo de la figqura humana {Goodenough,
Machover) y en caso necesario la técnica proyectiva
de casa, 4rbol y persona c.a.p.

El objetivo general que se persigue en este
departamento, consiste en colaborar en la educaecién
integral de los alumnos, dando apoyo de tipo
psicolégico, tanto a éstos come a su familia y personas
due generalmente conviven con €)1 para lograr en forma
satisfactoria su desarrolls dentro de la sociedad. Cabe
mencionar que especialistas en el 4rea de la hipoacusia
realizan visitas peridédicas a las escuelas para
establecer un canal de comunicacién entre los maestros
de grupo o terapistas con el fin de brindar atenci6n
psicolégica en aquellos casos en que los alumnos asi lo
reguieran.



G) AREA DE PEDAGOGIA :

Las actividades de este departamento se relacionan
con el grupo de salud multidisciplinario, ( Audiélogo,
otélogo, Psiquiatra, Psic6logo, Foniatra, Trabajadora
Social y Terapeuta de Lenguaje) encargado de realizar
el diagnéstico y la valoracién integral del individuo
con problemas en su comunicacién.

En el 4rea pedagdégica se ha logrado la formacién de
grupos reducidos, pensando en la necesidad de wuna
atencién més individualizada, tratando por este medio de
que el nifio se integre mejor a su medio social.

A través de las observaciones directas realizadas
por un equipo multidisciplinario, y mediante un plan
preestablecido, se fundamentan las bases para la
modificacidén de los programas, lo cual ha ido generando
una mayor atencién del deficiente auditivo,

H)} COMPUTACION :

Este departamento se ha propuesto realizar
actividades encaminadas a utilizar la computadora como
herramienta para la ensefianza de los nifios de 5 a 15
aflos, con base en un método diddctico acorde con los
intereses y necesidades del nifio hipoaciisico.

El G.I.E.H. persique en este departamentc iniciar
a los nifios en el 4rea de computacién por medio de
lenguajes sencillos que le permitan analizar y programar
problemas de una manera légica y sistemiticamente. Los
objetivos a alcanzar se muestran a continuacién.



OBJETIVOS :

1. Iniciar a los alumnos en el mundo de la Computacién
para utilizar la computadora como una herramienta tanto
a nivel de conocimiento de la computacién, como a nivel
de apoyo diddctico en el proceso enseiflanza-aprendizaje.

2. Dar a conocer a los alumnos algunos lenguajes
computacionales come Logo y Basic, cen el €£in de
utilizar a la computadora como una herramienta mas.

3. Que la computadora funja como apoyo pedagégico para
el maestro siendo un auxiliar did&ctico y perceptual
aplicando programas con los cuales los nifios puedan
aprender, retroalimentar, incrementar temas que se vean
en la escuela.
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1.3. METODOLOGIA PARA LA EDUCACION EN EL NIRD HIPOACUSICO.

Segin Azcoaga (1984)5 1as habllidades bédslcas del aprendizaje
son: la atenclidén, la habltuacién, la memoria, la sensopercepcién, y
la motivacién; dado que el nifio hipoactGsico carece de la percepclén
auditiva (inclufda en las  habllidades del aprendizajel,es
indlscutible que los métodos de ensefianza requerldos para ello deben
cubrir en gran parte actlividades sensoperceptivas slendo la
percepeién visual la mis importante.

El trabajo con el nifio hipoacisico desde sus primeras etapas
requiere de la claboracién de materiales visuales de tal manera que
al enseffarie al ni%o algo nuevo, alguna palabra o alguna actitud se
recurra slempre a estos materiales con el objeto de elaborar un

pto (en su p lente) y no llevar a cabo un trabajo meramente

mecénico, Es necesario, ndemids retroallmentar al nlffo Inmedlatamente
en el mowents Justo en gque obtlene un logro o en su defecto una
equlvocacién; el nific no se escucha as{ mismo, al principic no
puede autocorregirse nl en lo que habla nl en lo que escribe, estd
elaborando su pensamiento, estd aprendlendo algo nuevo,

1.3.1. TECNICAS REHABILITATORIAS EMPLEADAS A OEFICIENTE AUDITIVOS.

Es importante conocer algunas caraterf{sticas de rehabilitacién
que presenta el defliciente auditivo, el cual era considerado como un
ser inferior, incapaz de razonar y participar de las actividades
proplas de su época y clase social, teniéndosele como sindnimo de
débil mental o idlota.

Paulatinamente & través de los resultados de investigaclones
reallzados, se modifieé 1a opinlén y surgié la rehabllitacién del
deficliente auditivo con la enseflaza del lenguaje mfmico, medlante un

S
BORIS ¥, Morkovin YRohabilitacién del Mifio Serdo® ,pho.Sa
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sistema universal de seffas que le permitlé comunicarse entre s{ y
con las personas conocedoras de este sistema; la isportancia del
mismo estriba, en que marcé el inicio de la aceptacién del sordo en
la sociedad comc persopa capaz de participar en ella y fue también
el punto de partida para estudios posterlores que modificaron los
metodos rehabilitatorios empleados.

Se conoce como sordes Prelingufstices 8 los casos en gue el
problema de audicién se ha presentado antes de que el individuo haya
tenido experlencias del lenguaje, mientras que los sordos
postlinguisticos son agquellos que, habléndo adguirido el lenguafe,
sufren de la pérdida total o de la disminucién progresiva de la
audicién; el diagndstico y programas rehablllitatorios para ambos
grupos tlenen bases y caracter{sticas diferentes; ya que el lenguaje
se ve alterado en sus aspectos receptivo -~ expresivo, limlitande ¢
invalidando su capacidad de comunicaclén, de agquf el interés de
analizar las modalidedes generales de su proceso de aprendizaje y
comunicacién.

El abate L°Epée, nacido en Versalles Francia (1712-1789),
sistematizé el método mimico como suplemento del método oral., Sin
embargo, en 1776 escribié: “Nunca la gente encontrari sus dedos y
sus ojos a fin de tener el placer de conversar con los sordomudos.
El Unlco medio serlo para devolverles a la socledad es ensefiarle a
ofr con sus oJos y hablar con la lenguu' s

El sistema mimico presentd desventajas importantes para leograr
una comunicacién adecuada, tales como la limitacién en 1a
comunicacién con los norme-oyentes y la dificultad en el manelo de
conceptos abstractos, factores que influfan en la separacién del
o

ALARDIN  GONZALEZ,Susana. *LOS PROCESOS DOE APRDNDIZAJE N L
NIFD CON PROBLEMAS DE CONUMICACISN HUMAMA® , pég. 12
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sordo de la colectlvidad; por tal motivo este sistema fue sustitulde
per las  técnicas orales, basadas fundamentalmente en la
desmutizacién que consistf{a, en términos generales, en hacer pasar
al sordo del mutismo absoluto al uso de la expresldén oral. Por medio
de la técnica de desmutizacidn se lograba que el sorde localizara
las zonas de wvibracién de c¢ada uno de los fonemas enitidos,
haciéndole sentir el lengua je que expresaba con las
caracterfsticas de voz y dificultades de articulacién proplas de su
pérdida auditiva; de esta manera se resolv{a el aspecto expresivo de
su lenguaje que le permit{a comunicarse con el mundo del oyente del
cual recibfa Informacién por medic de la lectura lablo-facial o de
la lablo-lectura, como fue llamada inicialmente .

Dado que el lenguaje del deficlente audltivo presentaba serias
limitacicnes y errores gramaticales que hacfan diffeil su
comprensidén, surglé la idea de crear un lenguaje visible por medlo
de la s!stematizaclén de patrones de lenguaje que le servirfan de
gufa para estructurar correctamente las ideas expresadas: de esta
manera se logré la introduccién de las claves del lenguale, que
constituyeron un valloso auxiliar en las técnicas de construccién.

les métodos construccionalistas se caracterizan por que ofrecen
un idioma, basdndose en 1a habilidad de construir formas mis
limitadas sigulendo un patrén propuesto por claves, esperando asf{
que los nifios Interioricen receptiva y expreslvamente los medelos
lingufsticos que no han sido aprendides.

las formas lingufsticas no pueden ser aceptadas si las
diferencias gramaticales no han sido comprendidas, por ello se
recomendé que la rehabllitacién se inlcle antes de los B aflos de
edad.

Otra caracter{stica es que el nific reciba una educacién
especial dentro de un grupo midximo de ocho nifios con horaric de 4 a
6 horas de trabajo dlarlo cubriendo un programa adecuado a nivel de
ensefianza primaria elemental, desarrollando actlividades manuales
para integrarse al mundo de las personas dque oyen y hablan



normalmente, tanto dentro de la familia, como en el vecindario donde
vive, la escuela, y mis tarde, en su fuente de trabajo y en la
comunidad. Dentro de estos programas el usc de los auxiliares
auditivos tlene escasa I1pportancia, slendo la principal via de
acceso la lectura labio-faclal, para la adquisicién del lenguaje.

La persona encargada de este programa era generalmente el
maestro de educacién especial, a quien definfa el G.1.E.H comc el
profesional que tlene los conocimientos sobre técnicas, métodos o
procedimientos que le permlten impartir la educacién sistematizada
(escolaridad) a los invdlidos de dlversos tipos

A partir de los 40's, como consecuencia de la Segunda Guerra
Mundial, se lograron adelantos en la electrénica, mismos que fueron
aprovechados posteriormente para la construccién de auxillos
auditivos minlaturlzedos, as{ como equipo para el dliagndstico mds
fino. Con esto surgen nuevos programas auditives que se basan en el
diagnéstico temprano de la sordera, as{ como la eadaptacién de
auxiliares auditives, usando técnicas de entrenamiento auditivo y la
colaboracién de padres de familia,

La finalldad de estos programas estriba en aprovechar al miximo
los restos auditivos que el hlpoacisico posea, estimulando 1la
evolucién del lenguale y sigulendo los patrones de desarrollo del
normo-oyente, tenlendo como principal vf{a de accesoe la v{a patural,
que es en este caso la lectura de lablos incorporande al deficliente
auditivo a las escuelas normales para resolver su  problema
educacional.

Las técnicas auditivas unllaterales rechazan el uso
sistemfitico de la lectura labio-facial por considerar que ésta
elimina o dificulta la atencidn del nific hacia el mensaje auditivo;
esta opinién no es compartida por las técnicas multisensoriales que
deflenden las tesls de gque el lenguaje se adqulere o través de
estimulaciones que no slempre estdn representadas unicamente por la
expresién oral; segin estudlos del Instituto de Integracién
Audiologfa y Fonlatr{a Hispanoamericana.
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Finalmente, se puede decir que las técnlcas auditivas requieren
pera su buen éxito, ser empleados con paclentes menores de 5 aflos,
puesto que dentro de este lapso el nifo reallza sus procesos de
aprendizaje, discriminacidén y articulacién mis Importantes; es
necesario, tamblén, que el nlfio cuente con restos auditives
aprovechables, una inteligencia dentro de los 1fmites normales y
medios econdmicos suflcientes para la compra ¥ mantenimiento del
auxiliar auditivo.

1,3.2 CARACTERISTICAS DEL METODO MULTISENSORIAL SIMBOLICO

A 1a luz de los nueves criterios de rehabllitacién, dentro del
4rea de Salud Publlica y de los actuales conceptos de Educacién, ha
sido elaborado el método multisensorial simbSlico, creado
inlclalmente para la rehabllitacién del niffo con problemas de
comunicacién por deficlencia auditiva y posteriormente aplicado a
nifies con otros problemas. Su finalidad principal es hacer
evoluciocnar en el nific el proceso del lenguaje a través de
experiencias con significade, colocédndolo en la posicién de manejar
el lenguaje conceptual que haga posible la elaboracién del lenguaje
abs!.r'ac:l'.o.7

El método propone seguir las etapas de evolucién del lenguaje
que se presenta en el nifio normal partiendo desde el balbuceo hasta
la adquisicidn del! lenguaje receptivo y expresivo que lo capacite
para comunlearse, utillzando todas las vfas de acceso, tanto en el
hogar, la escuela, la comunidad, a través de una estimulacién
temprana multiplicando sus poderes de observacién y de asociacién.
Esto proporciona la oportunidad que el niffo capte el significado de
las cosas que le son ofrecidas, algunas de naturaleza verbal, pero
muchas otras na verbales; por lo cual tiene la caracter{stica de ser
multisensorial; con esta base, el nifflo es expuesto a una serie de
2

BEMNETT, 0.N. ®Some  Adpects of  Technlques in  Language
Rehabilitation. Exceptional Children* p.78

12



discernimientos graduados en los que debe lograr estinulaciones
sensoperceptivas, notoras, gldsicas, lddicas, afectivas, ete; que lo
conduzean paulatina y secuenclalmente al manejo y adquisicidén de
concaptos.

En la aplicaclén de esta metodologfa han sido tomados en cuenta
aspectos fundamentales para el niffo a través de su desarrolle
integral, dé&ndose especlial laportancia al estfmulo afective que
coloque los programas utiilzados bajo las caracterf{stlcas de los
términos propuestos para definlr la coamunicacidén humana: YEL
equilibrio entre la razén y la emocién” %, en el que la razén
desarrolla cada uno de los procesos mentales que hacen posible el
aprendizaje y la emocién se propone gque €l niffo uvtilice los
conocimlentos adquiridos en funcién del desarroilo y adqulsticidn de
valores que lo coloquen en la posicida de dar y reciblir afectividad.

ASPECTOS BASICOS DE LA METGDOLOGIA

Con el objeto de facilitar el éxito en la comunicaciédn del nifio
hipoacdsico,ndemds de estiaular la integracisn de la personalidad
del niffo, el aprendizaje debe reforzarse con una participacién
activa en los diversos acontecimientos de su amblente, que entre
otras son:

1.~ El movimlento condicionade con ritmo, actitud gestual y
est{mulo audiiivo utilizande las posicliones bisicas de evolucidn
motriz que acompafian al nifio durante su desarrolls motor.

2.-Formacidén del pensamiento sinbdilco a través de las etapas

sensorlio-motriz, obleto-simbdlica y 1dgica-concreta, sefaladas en
los estudios realizados por el cient(fico Jemn Plaget.

Ibides. plg.BO



3.- Detecclén y prevenclén de los problemas de comunleacién
hurana, manifestados a través de los diversos medios de expresidén,

en las etapas preescolar y escolar, a través de:

a) Orlentacién a padres de fanilia medlante cursos
especialnente planeados para ellos.

b) Incorporacién del ndcleo familiar a los programas de
educacién y rehabllitacién,

1.3.3 LA COMPUTADORA COMO UNA HERRAMIENTA EN LA EDUCACION DEL NiRO
HIPOACUSICO.

Pocc se ha hablado respecto a la inducclén de la computadora en
la ensefianza en el frea de Educacién Especial y la metodologfa a
emplear; en este caso se tratardn a los niffes hipoacisicos, con
disminucién de la sensibilidad auditiva, generando come propuesta un
programa educatlivo, producto de una necesidad del proceso
enseflanza-aprendizaje, conclbiende a la computadora como una
herramlenta auxiliar para la enseflanza y no un sustituto del
maestro. Siendo ésta un aliado del maestro, ya que el programa
educativo puede repetirse incansablemente hasta lograr el objetivo.

Por lo tanto, se considera que la computacién ofrece a la
educacién del nifio hipoacisico algunos aspectos Importantes que
pueden facilitar su aprendizaje. Tomando en cuenta ésto, se ha
desarrolladc un paquete educativo, como herramienta didictica en el
4rea de matemAtlicas.

Al iniclar la investigacién en el C.I.E.H., se observé la
inexistencla de investigaclones, en las cuales los nifios
hiponcdsices trabajaran con la computadera en una 4rea en
especffico; surge de ahf la necesidad de realizar una Investigacién
sobre la Importancia de la computacién en el aprendizaje de los
nifios hipoacisicos.
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Esto llevé a formular una serie de preguntas que originaren la
elaboracién de la propuesta que se presenta en este trabajo. Dichos
cuestlonamientos fuercn los sigulentes:

Es importante la creaclén de Software Educativo 7

Porqué, en el 4rea de Matemiticas ?

Que Informacidn debe de contener un Programa Educativo llevado
a cabo por medlo de la computadora ?

En que condiclones debe usarse ?

Como debe ser la estructura del Disefio Pedagdglco 7

Como evaiuar el aprendizaje del aluano por medio de 1la
computadora ?

Para fundamentar 1a propuesta se tomd como marco de referencia
la teorfa de Jean Plaget sobre Pslcogénetica del Desarrolle
intelectual desarrolldndose dicho tema en el sigulente capftule.



CAPITULO i

COMPUTACION Y PEDAGOGIA



AN PIAGET Y LA TEORIA DEL OESARROLLO INTELECTUAL.

Son de gran relevancia los aportes tedérices de Plaget para la
ensefianza y el aprendizaje, o mejor dicho, para la relacién maestro-
contenido-estudiante, ya que toda enseffanza conlleva explicita o
implicitamente una concepcién epistemolégica del conocimiento y la
manera como éste se adquiere, pues ensefiar denota gue hay algulen
que aprende.

Cabe aclarar que la teorfa de Plaget es una teorfa
eplstemoldégica, clentffica, ya que basa sus estudlos en la
psicogénesis individual, con lo que contribuye de manera
significativa a la consolldacién de 1la teorfa del desarrollo
infantil.

Para Pilaget, el conocimiento es un procesc dialéctico de
interaccldn entre el suleto cognoscente y el objeto de conocimiento,
dado que “el sujleto actia sobre el medio para transformarlo pero, a
su vez, en su contacto, se transforma a sf{ mlsmo”, . por lo tanto el
sujeto y su actlvidad sobre los objetos de conocimiento dados por
las estimulacliones del medio ambiente son fundamentales para Plaget.

En otras de sus obras, Plaget aclara:“(...1 la intellgencia,
cuyss operaclones légicas constituyen al mismo tiempo un mévil y un
equilibrlic permanente entre el universo y el pensamiento, es una
extensién y una perfeccidén de todos los procesos adaptatives,” o
(Ver dlagrama de Funciones de la Inteligencia, Esquema 11

1
J.piaget.’ Peicolagfa y EptutesologfatAriel México,1881,pp B-11.
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Toda actividad del sujeto conlleva a una experiencia., Por otra
parte, las experiencias gque se obtienen se van incorporando a las
anteriores obligéndolas a acoplarse a éstas. Aquf cabe aclarar que
hay experliencias que no son admitidas en nuestras estructuras
mentales, porgque no se adaptan a las anteriores. Plaget explica esto
2 partir de dos procesos: el de asimilacidn y el de acomodacién. El
primere alude a la incorporacién de los elementos del amblente; es
1a actuacién sobre el ambiente con el fin de comstruir un modelo del
mismo.

El segundo viene a ser una modificacién de las estructuras
mentales para aceptar e incorperar la nueva experiencia, puesto que
ésta debe acoplarse a las anterlores; as{ las estructuras irdn
camblando paulatinamente, de tal manera que el sujeto va ajustando
continuamente su modelo del munde. En otras palabras, esas
estructuras son operaclones Iinterlorizadas y reversibles en la
mente, por 1o que para Piaget tlenen una naturaleza 1lé6glca
matemdtice

Las estructuras estdn compuestas de operaclones mentales, de
tal manera que la actividad del pensamiento estd en sus operaclones,
y esas operaclones resultan de la coordinacién de accliones. Una
operacién es una accién mental que tlene implicaclones o resultados
en la conducta ablerta del individuo,y tiene lugar cuando existe upna

consecuencia bién definlda de acclones, tanto f{slcas como mentales,

2.1.3. PERIODOS DEL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA.

Otra cuestién relevante de las estructuras mentales es que
cambian a lo largo del desarrollo intelectual. Plaget ha considerado
cuatro grandes perfodos del desarrolle de la intellgencla, éstos
son: Sensorio-Kotriz, Pre-Operacional, de Operaciones Concretas y de
Operaciones Formales; (Esquema 111, psg. 36),cuyss caracter{sticas
se describen a continuacidn:



PERIODO SENSORIO-MOTRIZ. Ocurre de (0 a 1B meses de edad) Al
nacer, el nlfio no se percata de la diferencia entre €1 y el nundo:
sin embargo, su sistema sensorlo-motriz lo posibliita a teper
sensaclones. Con la succién el nlffo llega a diferenciar los objetos;
a partir de la interaccidn del niflo con su amblente adquiere nuevos
modelos de conducta o adaptaclén; a partir de estas relaciones de
identificacién y diseriminacién de los objetos wmediante la
percepcién, el infante logra la intellgencia sensoriomotriz es
decir, s{ hay inteligencia pere no pensanlento, se entiende como
inteligencia: “La solucién de un problema nuevo para el sujeto, es la
coordinacién de los medlos pare alcanzar un clerto objetivo que no
es accesible de manera inmediata, mientras que el pensamiento es la
inteligencia, que se apoya en simbolismos™. "

En el sentldo mds general se puede decir que el desarrollo
revela un proceso de descentracién, pues el nifio comlenza la vida en
un estado de indiferencia, ne se separa €1 mismo de la realldad,
para el niflo el mundo es simplemente una serie de imigenes
inestables ¢ inconexas en el cual el nific va elaborando varias
dimensiones bdslcas de la realidad, las noclones de espaclo, tlempo
¥ causalidad. Plaget dice que la adquisiclén del perfodo
sensoriomotriz constituye el fundamento del desarrollec mental del
individuo. En resumen en este perfodo los abjetos se hacen externos
y permanentes, credndose un sistema de relacliones sensorio-motrices
entre el niflo y el objeto.

PERIODO PRE-OPERACIONAL. Abarca aproximadamente del afio y medlo
a los cinco afos. Este perfodo se caracteriza por la aparicidn del
pensamiento  simbdlico originade a  partir del pensamiento
sensorio-motriz, que le permite al infante:

a) emplear sus representaciones anterliores en contextos

distintos de aquellos en que fueron adquiridas;

-1

PIACET, Jean “Probleman de Pricologfa Canética’.p.18.



b) emplear objetos sustitutlvos en el medio para asistir su
manipulacién mental simbdlica y

c} separar la representacién de su conducta de su propile

cuerps y apliearla fuera de sf,

El nifio preoperacional es egocéntrico en sus representaciones,
ya que es Incapaz de adoptar el punto de vista de otrs persona. En
esta etnpa el Infante amplfa el interés social en el mundo de su
alrededor; el contacto continuo con otros individuos reduce en gran
medida el egocentrisme y por el contrarie, lincrementa la
participacidn soclal.

' El infante empieza a wusar palabras para expresar su
pensamiento, y una vez Gque ingresa a la escuela dicho pensamiento
consiste preferentemente en 1a verbalizacién de sus procesos
mentales, utilizando el lenguaje.

El lenguaJe del infante adapta definlclones sin conocer blen lo
que expresa, continla siendo un Instrumento de comunlcacién pero a
su vez sirve como vinculo del proceso de pensamiento. El lengualje
slgue un desarrollo de la expresidn verbal al estar intercamblando
oralmente sus ldeas; el nlfio puede utilizar ahora un patrén de
medida real que no sea autorreferenciada, ya no es el centro de sus
proplas experlencias de vida; continfa con sus ideas animistas
porgue alin atrlbuye vida a los objetos.

A su vez el Juego ocupa la mayor parte de las actividades
realizadas por el nifio durante el dfa, debldo a que éste sirve para
consolidar y emplear sus adquisiclones anterlores.

El Juego simbdlico que forma parte de la actividad del nifio es
un medlo apropiado que le brinda un ajuste a la realldad, en é&ste
sustituye la realidad por un mundo ficticlo ldeands, ya sea
espontineamente o por imitacién., Asimismo, la imitacién es un proceso
esponténeo caracter{stico de los nifios de esta etapa.
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En este perfodo, el nifio manej)a imagenes est&tlicas y concretas,
las imigenes se producen primero, para luego segulr una ectividad
externa: también se ve limitado por sels cuestiones: la concrecién,

irreversibilidad, egocentriswma, centracién, estadcs Ve,
transformaciones y r iento transductive, que a continuacién se
describen:

Concrecién: el nifio sélo puede atender objletos concretos
presentes e inmedlatos; Irreversibilidad: el nifio no es capaz de
reacomodar mentalmente obJetos © de concebirlos en cualquler otra
disposicién : Egocentrismo: el ni®o se maneja como si todos vieran
el mundo a través de sus ojJos y lo que él experimenta es lo mismo
que todos los demids; Centracién: el nifio atiende a una sola
dimencién; Estados ve.Transformaciones: el nl X o se centra en el modo
perceptual de ver las cosas mds que ¢n las operaciones que

produjeron Su estado actual;R fento Tr ductivo: el nifio

razona que sl X causa Y, entonces Y causa X.

PERIODG DE LAS OPERACIONES-CONCRETAS, Abarca de los (7 a los 11 afos
aproximadamente). La naturaleza de las operaciones concretas recae
en el hecho de que el nlfio solo resuelve problemas concretes y no
problemas expresados en forma verbal; la operacién concreta consiste
en yna organizacién directa de datos Immediatos; el pensamiento
permonece ligade a la realidad empfrica. E! niffo logra perclibir un
hecho desde 4ngulos diferentes, esto colabora para que el nifio
adqulera una conciencia de la reversibllidad, "La reversibilidad es
la posibllidad permanente de regresar al punto de partida de las

" '2: es decir, es la capacidad que tlene el niffo de

operaciones dadas
vincular un hecho o pensamiento con un sistema total de partes
interreiacionadas con el fin de concebir el hecho o pensamiento
desde el principlo hasta el final, con esto el nific ha adquirido el
2 WATHER, Henry ¥, "Tres Teor{as sobre ol desarrollc del
NifoiErickson, Piaget y Sesrs”,p.144



pensamlento operacional, que consiste en la capacidad mental de
ordenar y relacionar las experienclias como un todo orgdnlco. El nifio
puede dar varias soluclones factibles de un problesa sin adoptar
necesariamente cualquiera de ellas, porque en todo momento estd en
condiclones de regresar a un enfoque original; una vez conocidas las
partes del todo el nifio las estudla y las clasifica en su mutua
relacidén, gque mis tarde desemboca en 1la comprensidn, esta
comprensién principlia en la experiencia y a partir de los cbjetos lo
conducen a métodos matemdticos de conceptualizacidén. Por lo general,
crea sistemag de clasificacién para sf mismo, tenderd a
conceptualizar y clasificar cada objeto come parte de un sistema
social més ampllo, de acuerde a un sistema Jerdrqulico mayor, estos
sistemas de ordenacién ponen de relleve la creciente conciencia del
nific de que cada objetc posee varias perspectivas de referencia y
pueden ser ordepadas de acuerdo a éstas, de ahora en adelante le
vida del nific se desarrolla en un munde ordenado.

Cuando el nifioc tenfa una perspectiva egocentrista no conocfa
Jerarqufas reversibles, con su enfoque actual puede empezar =
razonar sobre la base de una Jerarqufa objetiva, lo principal es que
en este punto el nific pasa de un pensamiento inductive a otro
deductivo, encuentra explicacliones que se vinculan con los objetos y
los hechos, su reallidad pasa de la mitologfa a lo clentf{fico. La
comunicacién y el Juego ya no sirven come medios primarios de
auto-expreslén y se transforman en medlos para comprender el mundo
fisico y social. Con el paso de los afios se obtiene un nuevo sistema
de conducta social, se desarrolla en el infante un sentido de
respeto mutuo, La vida en la comunidad Infantil provaeca 1la
independencia del julclo moral y el sentimliente de obllgaclones
recf{procas, la conducta meral del infante se torna mis libre e
independiente de Influjos momenténeos, la vida afeciiva en general
logra un cierto equilibrio.



PERIODO DE LAS OPERACIONES FORMALES. Va desde los (11
haste los 15 afios) ; es la Gluima etapa del desarrollo de
la inteligencia en donde el nific puede experimentar con su
entorno,utilizando la hip6tesis, el experimento y 1la
deduccién; puede razonar desde lo particular a lo general
¥ a la inversa."Una operacién formel es una accidn mental
donde se combinan las declaraciones de las operaciones
concretas para producirc nuevas declaracicnes; el
adolescente estd operando sobre los resultados de otras
operacinnes“."

El adolescente estd capacitado para enfrentarse tanto con
l1a realidad gque le rodea, como con el mundo de la
posibilidad; el mundo de los enunciados abstractos,
proporcionales, tc. Pilaget considera esta forma de
conocimiento como adulto, puesto que el adolesente piensa
de un modo ldégico y abstracto.

La aptitud de razonar por medio de hipétesis le
proporciona al joven un instrumento nuevo para entender su
entorno fisico y las relaciones sociales gue hay en 4l. La
deduccién ldgica, por implicacién es uno de estos nuevos
instrumentos. El razonamiento funciona en una forma
progresiva de acuerdo a un conjunto estructurado y todas
las deducciones se establecen en los hechos posibles, no
solo en los hechos empiricos observados.

“"En su egocentrismo, el adolescente no sabe distiguir
entre las actuales e inesperadas capacidades del ego y el
universo social o césmico al que se aplica. Pasa por un
momento en el gue cree gue con su propio pensamiento todo
lo puede, exponiendo sus ideas acerca de la realidad de
acuerdo a lo gue cree”. 't

13 Piaget. *Pslcologs de ls Inteligencts’ p.58
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Para Piaget, entre los catorce y los quince afios e}l
individuo encuentra su equilibrio, porque éste puede
enfrenterse a la realidad, y proporciona esta afirmacién
s6lo para niflos europeos. En este perfodo Piaget sefiala
cuatro transformaciones que son modelos operativos y que
captan lo fundamental de las actividades mentales de un
adolescente; éstas se denominan: Identidad, negacién,
reciprocidad y correlatividad, y se perciben como métodos
que utiliza el joven para solucionar problemas.

Asimismo, Plaget hace una diferencia importante entre el
adolescente y los nifios m&s peguefios porque en el primero
interviene ya el razonamiento cientifico,
“desantropomdrfico” segin el autor recien citado.

La relevancia del tema presentade esencialmente consiste
en las aportaciones a la educacién en todas sus
manifestaciones, es decir, no se refiere sélo al aspecto
académico sino al proceso gue presenta el infante desde el
nacimiento hasta la adolescencia; es por esto que su valor
radica en ser un elemento de gran utilidad para todas
aguellas personas gue estén interesadas o gque tengan
contacto con el Bujeto gue se encuentre en el lapso ya
mencionado; sin embargo es necesario hacer énfasis en que
esta teoria al tratarse de aplicar con nifios mexicanos,
debe adaptarse a las acciones del medioc en que ellos se
desenvuelven, debido a que la misma fue elaborada con ¥
para niflos europeos y al tratar de aplicarse de igual
manera podria presentarse una alteracidn en los resultados
obtenidos.
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ESQUENMA IIX

( DIAGRAMA “ETAPAS DE DESARROLLG DE LA INTELIGENCIA")

ETAPAS DE DESARROLLO

£ DE LA INTELIGCENCIA
Qut - Maduracién Interns
Lt - Experiencla ({mlca = Sensorlo-Notriz
BRA y Experisncia 1églca - Pre-Operaclonal
ctox Matembtica - Operasciones

« Transmisién social cohtretas

= Oparaclones

Hasta aquf se han sefialado, en términos generales, dos
cuestiones: una, la concepcidén del conocimiento para J. Plaget asf
coma el papel del suleto en este proceso; y los perfodos que

aparecen en este proceso de adquisicién del conocimiento.

212 COMO ENSERAR, SEGUN PIAGET EN AREA DE MATEMATICAS.

A partir de sus estudlos, Plaget sefiala cuatro razonamlientos
para ensefiar las mateméticas que podrf{an aplicarse a otras esferas
del conocimiento, éstos son:

1o Todo estudiante normal es capaz de un buen razonamlentoe
matemdtico s se impuilsa su actividad y s1 se consigue de
esta manera, estimula las inhibiciones afectivas;



20 el nifio debe desarrollar una mayor disociacién
encre las cuestiones de la 16gica y las
consideraciones numéricas y métricas;

3. todas las nociones matemidticas deben empezar por una
construccién cualitativa antes de adquirir un carédcter
métrico, y

4o las matem&ticas son, ante todo, acciones ejercidas
sobre las cosas, y las mismas operaciones son sienpre
acciones, auque bien coordinadas entre si y simplemeﬁ}e
imaginadas en lugar de ser ejecutadas materialmente.

Finalmente, hay gque sefialar que 1las propuestas
didacticas gue se han hecho a partir de los trabajos de
Piaget son, por un lado, propuestas directas para las
edades aproximativas de cada perfodo del desarrolle
intelectual en relaci6n con las nociones investigadas
por el mismo Piaget, y dadas en el plano de relacién
maestro-alumno, e inscritas en una circunstancia
académica.

En cuanto a las variables que maneje el maestro, se
deben de basar, fundamentalmente, en un modo de
presentacién de los materiales en forma hipotética y
heuristica més que en una simple exposicién. El material
debe ser organizado para cada estudiante, porque la
forma, y estilo de captacién de una idea es diferente
para cada profesor y cada alumno, segkn su mwuy
particular forma de escuema.

Sobre este punto se seflalan algunas ventajas para
trabajar en el: Aprendizaje Y Heurustica del
Descubrimiento; el objetivo final del aprendizaje es el
descubrimiento; la dnica forma de aprender la heuristica
del descubrimiento es por medio de la ejercitacién para
solucionar problemas y el esfuerzo por descubrir,

15
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y la técnlca de inquirir sl no es ajusténdose a los procesos de
tnquirir.

Para 1a realizaclén de este trabajo se retomaron experiencias
de trabajos reallzados por diferentes lnvestlgadores, en los cuales
se infleren tres modalidades en la aplicacién de la computadora en

&1 proceso de aprendizaje.

Palmenn Modalldad. La computadora aplicada como entrenador. En
esta modalidad se emplea a la computadora para desarrollar la
coordinacién visomotora y la ublcacidn espacial, a través de 1la
representacién de un reto al nifo por medlo, de una competividad que
puede ser constructiva o no. Esta modalidad es 1z m&s empleada por
les video-Juegos. Su principal desventaja, consiste que una vez
adquirida la coordinacién, la actividad se vuelve mecénica.

Yegunda Modalidad: La computadora en la Instrucciédn programada
(C.A.1.). Esta es de hecho una de las primeras aplicaclones de la
computadora en la educaclén; en esta modalldad se aprovecha la
interaccién del alumno con la miquina para aprender y repasar un
tema especf{fico, hasta dominarlo antes de pasar al siguiente. Tiene
un impacto mds fuerte que los texto programades, pués la novedad,
las gréaficas, el color y el sonido se pueden emplear para mantener
1a atencién y el interés del nifio.

Su principal enfoque es lograr la memorizacidn, repaso y
evaluacién de los conocimientos aprendidos en la ensefianza formal.
Es por ello que se emplea principalmente como apoyo y refuerzo del
proceso educative formal., (Se le conoce normalmente come instruccidn
por computadora).
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Jencena  Modalidad: Las computadoras como objetos
transicionales. Estd modalidad presenta a las computadoras
como un medio a través del cual el nifio puede desarrollar
su aprendizaje de acuerdo a sus inclinaciones personales
en el campo de las mateméticas, las ciencias y el arte. Es
agui en donde se presenta un verdadero reto tantc para los
nifios como para los maestros.

Esta modalidad ha sido aplicada en los Gltimos diez
afies por Seimor Papert, matemdtico y cibernético
pretendiéndo transformar a las computadoras en poderosas
mé&gquinas de aprendizaje.

El presente trabajo de aplicacién de lag
computadoras en el aprendizaje de los nifilos hipoacusices,
se basa en la modalidad de la computadora como objeto
transicional .Estéd expresién ped&gogica, tiene sus raices o
fundamentos en las teorias psicopedagéqicas de Jean Piaget
y su genética del aprendizaje.Con base en la investigacién
de diferentes autores (Papert, Hunter y Toffler), y
siguiende los objetives planteados en el proyecte
educative se define el uso de 1la computadora como
herramienta diddctica en el cual la aplicacién de 1la
computadera como instrumento permite al nifio la formacién
de conceptos cada vez més complejos. Este proceso de
formacién de conceptos es independiente de la computadora,
de tal manera que seguird sucediendo aun estando alejado
el nifio de la mdquina. En realidad, la computadora le
provoca al nifio la motivacién de:

Aprender a repetir.

Aprender a pensar.
Aprender a aprender.
Aprender a experimentar
Aprender a innovar.
Proceso que una vez iniciado coftinua desarrollandose, si

es que tiene estimulos.
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2.2 LA COMPUTACION EN LA EDUCACION.

En este capftulo se tratardn aspectos generales de la
computacién con el fin de introducir al lector en el mundo de las
computadoras.

La computadora es una herramienta que se caracteriza por su
capacidad para producir resultados con increfble precisién y
rapidez. Ahora las computadoras forman parte de diferentes centros
de educacién elemental y en centros de educaclén especial, asf{ como
en 1a admlnlstraclén, e investigacién [y también en la difusién de
la cultura). Al surgir los equipos de computacién con el tlempo
compartido, con muchas terminales b posteriormente, las
microcorputadoras también con varias terminales, creclé el Lnterés
en utllizar estos equipos como herramienta pedagéglca. Dicho impacto
a Ilegado a los niveles escolares mas elementales como la educacién
primaria y aun preescolar.

En el campo de la educacién, resulta fundamental abordar el

ncepte de Ensefi Asistida por Computadora (EAC) concepto que
ayudard a entender como es el proceso interactivo entre el alumno y
la computadora, donde é&sta proporciona estfmulos o mensajes al
estudiante y éste a su vez responde a ellos, en esta
interacelén; “Se provee al alumno de experiencias de aprendizaje, en
forma? tales como: ejercicios, practicas, simulacién,
Juegos,dialogos, preguntas, etc.” 7 pero antes de segulr
describiendo a la EAC, e$ necesario destacar los antecedentes de

este tipo de ensefianza.

Es posible encontrar el antecedente mis inmediato de la EAC en
la Enseflanza Programada en donde se emplean otro tipo de
dispositivos, otro tipo de ayuda que ponen en accién las lecclones
educatlvas y éstas pueden ser: pelfculas, audiovisuales, 1libros,
17
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maquetas, etc., pero en términos generales utilizan un disefic de
programas semejantes al EAC.

Podemos abordar el desarrollo de ja Ensefianza Programada desde
un punto de vista cronoléglico; como primera etapa en el afio de 1926
es el profesor Sidney L. Pressey a quien se atribuye una gran
aportacién por la creacién de una miquina con la que se podria
enseflar; al principio la ldea de la miquina era que sirviera como
aparato de selecclén de respuesta miltlple para dlversas pruebas,
pero después tuvo Imn idea de aplicar este dispositivo a una
ensefianza en que la serle de preguntas tuvlera una progresidén
pedagéglca. . Una nueva etapa surge varias décadas después, es as{
que hasta los aflos de 1950 con las ideas de Skinner se origina
propiamente la ensefilanza Prograsada, la cual se puede deflinir como
un modelo didédctico que se propone presentar la materla en
“microetapas™.En cotras palabras se trata de un “modelo de enseffanza
cuyo obJetivo es el obtener del alumno por intermedio de un programa
{estructurado] en elementos muy breves, un comportamiento final ya

w 18

previsto, Ahora blen, cabe menclonar que la EAC conserva rasgos

caracter{sticos derivados de la ensefianza programada como son:

a} Divisién de 1la materla en elementos légica y
psicolégicamente simples,

b) Presentacién progresiva de la Informacién, que vaya de lo
descenocide a lo conocido de lo sencillo a lo complejo,

18 . . .
AUDOQUIN, FRANCIS. “Clbernetica y enseRanza”, p.41.
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c) Participacién del suleto (alumno), en el que cada pregunta
debe provocar una reaccldn ym sea: sefialar, ldentificar, escribir,

apretar una tecla, ete.

d} Control inmediato de la respuesta, en esta etapa, el
sujeto ve la correccidn de la respuesta con una explicacién de su
error, o blen, proporciondndole mas informacién.

e) Propicia el progreso del alumno de acuerdo a su preplo

ritme de aprendlzale.

Fstas caracterf{sticas constltuyen una experliencia de
aprendlzaje que se repiten a lo largo del programa con el objete que
el alumno vaya adquiriends el conocimlento gradualmente.

Pero gracias a la réplda evolucién de la tecnologfa es posible
alcanzar un dlalogo entre suleto-miquina que correspode, al nivel de
ensefianza asistlda por computadora, ofreciende grandes ventajas,
aunque nunca como sustituto del maestro, pero s{ como un auxillar
que brinda ias siguientes ayudas:

~ Seleccidn de ejerciclos o informacidén de acuerdo al nivel de
dificultad que el alumno requlera.

— Registro del comportamiento, de los avances, obstdcules y
retrocesos del alumno en su interaccidén con la computadora,

- Evaluacién constante y oportuna del aprendizaje a través de la
generacién de reportes.

.21

= Aprovechamiento del “hardware" del sonido, la imagen y el

color como recursos audlovisuales.
- Encauzamiento hacla el autodidactismo.

Ibidem, 27.
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- Perfeccionamiento de los programas computacionales mismos con
los aportes de los uSuarios.

- 'Generacién de alternativas para la creaclén de nuevos
materiales diddcticos u otros programas sds creatlves.

De esta forma se ha visto gque la computadora puede ser un
recurso lnvaluable, si se le sabe aprovechar, auque hay gque recalcar
que la calidad de 1a ensefianza dependerd de la calldad de los
programas (soft.wa.rc)n. 1la computadora unicamente es el soporte del
programa y por mids se tenga una computadora sofisticada no
servird en el logro y cumplimiento de obletives educatives, sl no

estd respaldada por un buen programa.

2.2.1. TIPOS DE PROGRAMAS PARA LA ENSENANZA A TRAVES DE LA
COMPUTADORA.

Para no crear confusiones, conviene aclarar las dos formas de
concebir lo que es un programa, Y& gque por una parte Se tlenen
programas con una acepclén de caricter clbernético que se puede
considerar como una © mds secuencias de drdenes o instrucciones
relacionados en un lenguaje espec{fico que pueden ser traducidos por
una computadora y que cuando son ejecutadas por ella, realizan
algunas funclones u operaciones especfficas o blen procesos
completos, es asf{ que al referirse de aquf{ en adelante a este tipo

lo llamaremos programa computacional,

Otra acepcién que interesa aclarar son los programas pero con
un caricter pedagéglco, por el cual se entiende que “es un recurso

educativo graclas al cuval el alumno pasa por una serie de

CLOSARIO,
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experienclas que a Juiclo del realtzador le darin un buen dominlo de
1n materia de que se trate.” =

Aclarando este aspecte, se describlrdn las caracter{sticas de
los programas que son empleados en la Ensefianza Programada y que han

sido retomados en la EAC (Enseflanza Asistida por Coaputadoral.

2.2.2. PROGRAMAS EDUCATIVCS

Exlsten programas por computadora, orlentados a enseflar o
apoyar un tema espec{fico en determinadas 4reas del conocimlento que
usan el ' Juego como método didActico, a los que se les
denomipa“prograsas educativos por computadoras”, Estos programas
educativos requieren que e! nifio pilense y aprenda, por tanto, su
resultado serd el de una participacidén mds activa en el aprendlzale
que a éste involucra.

Los programas educatives por computadora se clasifican en
tres grupos:

a) Programa de Autoaprendizaje: Scon los que sirven para ensefiar
algunos conceptos a través del Juego; en ellos, no sélo se deben
oprimir teclas para mover flguras en la pantalla, como es el caso de
los vldeo Juegos, sino que requieren ademds, el ejerciclo de pensar
para dar una respuesta correcta acerca del tema que Sse trata.
51 ¢l niflo desarrolla correctamente el Juego, é£ste cambla
automdticamente su nivel de complejidad, Un elemplo serfan los
programas tutoriales para aprender un lenguaje de programacldn que
por sl solos ensefian al usuarlo las instrucclenes y operaclones
necesarias para el manejo de dicho lenguaje.

P jcCRAV-HILL de frformatica Vol.d.
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S) Progrema de Apoyo: En ellos, el maestro es quien imparte los
conocimientos y utiliza los programas educatlves por computadors,
como un apoyo didictico para reforzar algin concepto o conoclmiento.
Como ejJemplo se tiene el de una clase de anatomfa: el maestro
imparte la clase y los alumpos refuerzan lo aprendido con un
programa educative por computadora, <con Iimfgenes de colores,
letreros y graficas, diseflado espec{ficamente para apoyar el tema.

¢)}Programas de Educscién en Informética: Podr{a decirse gque estd
parte de la clasificaclién estéd considerado en los dos anteriores;
la diferencia en este caso es, que el instrumento usado para enseflar
computacién es la computadora; es decir, se usa para explicar su
propio contenido. Aqui puede cltarse el eJemplo del programa que
apoya el temz sobre componentes de una computadora.

Con esto se pretende que la computadera se convierta en
awiliar del profesor y le permlta usar un material llamativo, claro
¥ ameno para apoyar las 4reas con mayores problemas en las clases.

£s importante aclarar la funclén del profesor y su relaclén con
la computadora en el proceso enseflanza-aprendizaje: las cualidades
pedagégicas del maestro son la iInteligencia, la personalidad, el
calor humano y la creatividad, factores indispensables para la
formacién integral del nifio y elementos que constituyen la esencia
de la educaclén.

Por su parte Ia computadora aporta a ese proceso
ensefianza-aprendizaje, la objetividad, la paclencia, la capacldad de
contrel y el caricter didéctico, elementos wvallosos para el
aprendiza je del alumno ya que facilitan la comprensidén de los temas.

El desarrcollo de materiales educativos computarizados es una
labor compleja y laboriosa que requiere todo el talento de un equlipo
multidisciplinario en el que intervienen especialistas en pedagogfa,
computacién y diseffo gréfico.
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Por otro lado el tera de la computacidn en la educazidén ha
interesado & suflclentes profesiocnales en México, al grado que un
grupo de ellos ha organizado wvarios simposios con asistenclas de
varjos clentos de personas & cada uno de ellos. Se ha formado la
Socledad Mexicana de Computacién en la Educaclién, que en
colaboracién con otras Instituclones como la DGSCA de la UNAM, ia
Asociacién Nacional de Instituclones de Educacién en Inforedtica, la
Acadenia de Investigacidn Clentfflca, el CONACYT y la Fundacidn
Arturo Rosenblueth, han forsado grupos de trabajo para el disefio de
paquetes en educacidén media y superior.

2.2.3. LA COMPUTADORA COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO.

los fines que se persiguen al utilizar la computadora es para
estinular y desarrollar la atencién, la creatividad, ias habilldades
y las destrezas del nifio, como un complemento =4s, dentro de su
desarrolio de aprendizaje.

La computadora no es el unico nl Gltimo recurso para resolver
problemas de aprendizaje, pero lo Importante es su utilizacién per
parte del Fedagogo y del nifioc para hacer sus proplos descubrimlientos
y explorar otros aspectos sirviendo., también para reforzar sus
conoclimientos generales a través de nuevos programas.

Conforee va pasando el tlempo, el alumno se va formando nueves
retos y va exigilendo actlvidades con mayor grado de dificultad. La
curiosidad y la satlisfaccidn por lo logrado son dos caracter{sticas
que conviene desarrollar en el infante, ¥y la computadora es la
herramienta de trabajo que presenta grandes ventajas para satisfacer
la curjosidad en clertos campos del conocimlento humano.

La computadora puede lograr que el pensamiente se dirlja hacla
actividades especfficas, que se acelere la Iimaglnecldn y 1la
creatividad, por lo tanto la computadora bien manejnda por el

instructor, desarrolla el * hdbito de pensar



2.3 UNA PERSPECTIVA PARA APRENDER MATEMATICAS MEDIANTE LA
COMPUTADORA.

“La principal weta de la educacidn es crear hombres capaces de
hacer cosas nuevas Yy no simplemente repetir lo gue han hechoe otras
generaciones; hombres creadores, inventores y descubridores. La
segunda m»eta de la educacién es formar sentes que puedan ser
eritlicas, que puedan verificar y no aceptar tado lo que se c(‘rece“.z‘

Esta es una de las ldeas de Plaget respecto a la educacidni por
ello, se considera necesario tomar en cuenta la utillzacién de
nuevos {nstirumentos de aprendlzaje entre ellos, la computadora como
una  herrasalenta wmediante 1a cual el nifo pueda desarrollar
kabllldades, destrezas y creatividad como un complements en el
desarrelio de su  aprendizale. La cormputadora es un novedeso
instrumento educative, en el cual el pedagogo debe aprender a
explotar y utilizar en su totalidad, las posibles aportaclones gue
pueda representar su use,aprovechande de esta forma los eflcaces
recursos tecnolégicos para la adecuada formacidn de los educandes. %
Por medio de la utillzaclidn de programas propios a los intereses y
posibilidades de los niflos, podrd  alcanzarse resultados
satisfactorios en la reallzacidn de los mlsmos., De ahf, que es
conveniente generar software enfocado a diferentes dreas especificas
de aplicacién, tales como las Matemiticas.

“La funcién de la matemdtica dentro del aprendizaje infantil es
tarea compleja, ya gque el nific de edad escolar recurre
frecuentemente a la representacién pictérica del elemento sensidle,
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apilcando su saber intultivo,..ya que la mateaitlca no es una verdad
préctica, sino una verdad léglz:a“:’5

Ahara olen, el proeplena para ia nayorfa de los alitos en cuanzo
al rezunsniento de las aatemdtlcss s concretarlas con la realiqed,
en lugar de aceptar gue las satemdticas son una “imagen nental”,
siendo écta una verdad léglca 7 no précticea coad se cree.

Segin Plaget, =l nifio desde sus primeros dfas de vida extrae
comcinientos aatesAtices a partir de la relacién de su cuerpo con
¢l medle anpiente, aprendiende conceptos matemdtices como la
aiferencia entre alge plano y alge Tue no lo 5, lo que es la
distanzia ¥ porqué tiene que recorrer un canino de un punto a otro.
Pers al ingresar al acbiente escolar su nmundo cambla, propiciande
qus el nitto olvide su experiencia natural de las matemdticas y
apr+nda Jdn fuevs conjunto de rsglas,

Eg aguf{ en donde surgen los supuestos de lag aptitudes de los
nifios, clasificandoios comg “apltos™ o “no aptos” en las matemillcas,
quedando la mayorfa en la segunda clasiflcacidn. con ia
consecuente aversidn hacia las matemdticas.

Por o anterier, la edusacidén patendtica puede llegar a ser
destructiva por le que Papert propone vf{as alterpativas para
derribar estos supuestos, nediante la relacién entre el saker
humamistics y el saber clenti{fico: por elloc se suglere la
computadora como =l medlo para unir apbos saberes.

Al reallzar 4icho an&lisis Paper: descubre la necesidad de dar
un nuevo enfoque a la educacidn matemitlica, realizando un balance
entre la informacién tedrica-formal y tedrica-préctica para
satisfacer de manera adecuada la capacidad asociativa y el interés
del alumpo. Ho se le debe saturar de f{dérnulas, descripclones,

procedimientos y soluciones, sinoc se le deben proporcionar las

B
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. herramientas para gue pueda’ desarrollar los conceptos del nundo
matemAtico, De esta forma podrd efectuar un andlisis desarrollando
su ldglea y su creatividad, eliainando la mecanlzaclén, ya que
aprender en nuestro sistema educativo significa, en la wmayorfa de
1os casos,ls memorizacidn. Esto no conduce a un entendimients, y
contrarlamente, ocasionaréd en el nific efectos negativos.

Pura tener un aprendizale significativo, éste debe aplicarse »
diversas experiencias nedionte diferentes acclones {concretas y/o
simbslicas), es por ello que se debe hacer de las clencias exactas
algo cotidiano tanglble y no abstracto, logrando con ésto eliminar
el mledo y desarrollar un aprecic por las matemiticas; es como
Papert descubre en la cooputadora la herramienta dindmica y
poderosa, que al establecer una comunicacién con el nlfio, éste
aprende matemiticas como sl aprendiera un lenguaje de manera fécil v

natural.

Para Papert, 1o dque hoy se considera demaslado f{ormal o
demasiado ‘“matemdtico”, serd aprendido con una considerable
facilidad cuando los niflos c¢rezean en un mundo computacionalmente
rico.

Cabe mencionar que el uso de las computadoras como intrumentos
de camblo alterardn y posiblemente brindarén a los alumnos nuevas
formas de aprender, pensar y abstraer tanto en el contexto
emocional,come cn el especte cognoscltivo.



Son wuchas las maneras en  que se pueden utilizar las
computsdoras comb auxillares en la educacién. La mis elemental (que
no por ello deja de ser ©t1l), es su apllcaclén para hacer
ejerciclos de prictica, por ejemplo de aritmética. Escogida una
operacién que se quiere practicar, un programa genera aleatoriamente
nineros, y pregunta la respuesta al combinarlos con la operaclén
seleccionada. El programa capta 1a contestacidn dada por el ajumno,
y 1la compera con la que calcula internamente y le informa =al
estudiante si su contestac{én es correcta o no.

Dependiendo de la calldad del programa, éste puede hacer toda
clase de labores auxiliares coac escribir los nimeros en un tamaflo
grande y en color para los niffos de los grados escolares inferiores,
e Ir pidiendo respuestas parclales para operaclones complicadas como
divisidn de nimeros de varias cifras, llevar cuenta de los aclertos
y errores para hacer una evaluaclén finsl global, e ir aumentando la
dificultad de los elerciclos conforme el avance de los estudiantes,
y al mismo tlempe Ir evaluando por medio de examenes completos o
parciales para clasificar el nivel de competencia del estudiante.

La computadora es utilizada también en programas que ensefien
algin tema. De esta manera, se trata de enseflar a restar, cuando el
alumno escribe una respuesta equivoca, el programa, no se limita a
indicar que la respuesta es Incorrecta, sino que trata de
diagnosticar en qué consiste el error, Un comentario comdn podrfa
ser:"Se Le olvidé quitar el uno que pediste prestado a la columna de
las decenas".

La computadora puede tener un efecto {nmediato no sélo en el
Qué se ensefla sino también en e} Cémo se ensefia matemiticas en el
sistema de Primaria. A través de que los alumnos tomen parte activa
en ¢l process de aprendizaje, y as{ poder alcanzar una mejor
conprensidn de los conceptos bisicos matemdticos.



El modelo que se desarrollo en estf tesls fue en el 4rea de
matemiticas para nifos hlpoacdsicos (de 6 a 7 afios), de primer afio
de primaria, con el apoyo de un grupc interdisciplinario para la
elaboracién de dicho paquete, apegados a los programas vigentes en
el sistema educative formal planteados por 1la S.E.P. Los
conocimientos aportados por los especliallstas en el drea de la
educacidén (pedagogos,maestros, psicélogos,etc), as{ como aguellos
que se encargan del dlsefio del software en este caso, los ingenieros
y otros expertos en el 4rea computacional, fueron de vallosa ayuda
para alcanzar los obJetlvo propuestos.
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GENERALIDADES :

El sistema que a continuacidn se describe, fue disefiado con la
finpalidad que el niffo aprenda las matemdticas en una forma légica y
sencilla con propésitos creatives; que se introduzca en el medio
matemitico de una manera diferente a como se le ensefia
tradicionalmente en 1a escuela, es decir, utilizando para ello
efectos sonoros, gréficos as{ comc color, para que de esta forma
refuerce conocimientos, slendo mds atractivos para el nifio que tlene
un primer acercamlento hacia las matemiticas.

Otro aspecto importante que se tomé en cuenta, fue la forma del
disefio, suflcientemente claro para que lo entendiera cualquler
persona ¥ lo utilice de manera adecuada.

De acuerdo con el planteamiento anterior, el nific desarrcllard
un pensamiento 16glco, cuantitativo y relaclonado.

Lo anterior, tiene como propdsito contribulr al desarrollo de
la disposicién y capacidad que tiene el nifio para hacer
observaciones sobre tamafios, formas, ndmero y regularidad para
comparar objastos, as{ como obtener conclusiones tanto de tipo
cualitativo, como cuantitativo a partir de dichas observaciones.

3.1, ESTRUCTURA DEL DISERO DEL PROGRAMA.

El propésito de este programa es dotar al niflo con 1los
conceptos generales de las matemiticas, basado en los programas
oficiales de 1a S.E.P.

Antes que nada, es preciso establecer gue el Objetivo del mismo
es reafirmar conocimlentos a través de practicas y elerciclos de



temas gue hayan sido introducidos en el salén de clases,
y entre los que destacan las siguientes formas:

a) Ampliacién 6 profundizaci6n de temas ya tratados en
clase.

b) Auxiliar eficiente en la introduccién de nuevos
temas. N

c¢) Tareas de afirmacién de un conocimiento gque ha sido
introducido por algian otro método.

Las caracteristicas principales que se contemplarén
en el disefio pedagdgico del programa de enseflanza de
matemdticas a nivel primaria (asistidas por computadora)
son:

~-Se basé en los planes y programas de estudio de
la SEP, es decir, se apegé al material y enfogue gue
indica el plan de estudio, se enriquecié con upna gama de
ejemploe comprensibles para los alumnos.

-Gl operative se orienté a inexpertos en el manejo
de computadoras, ofreciendo claridad en las opciones y
en la ayuda, no obstaculizando el accseso a la
informacién.

-Se pretendid lograr un buen equilibric en la
transmisién de conocimientos, de forma amena, “sin caer
en los extremos de ser un Jjuego disfrazado de
instrucciones, ni una instruccién monétona".?’

-Se tomd en cuenta al usuario gue emplea el
programa, y utiliza en el "dialogo" sujeto-miAquina una
terminologia sencilla y sin rebuscamientos, ademds se
aprovecho los recursos actuales del equipc {hardware)
como son la graficacién , el color, el sonido, etec.
zr

1LCE. "Soalnaric Latincasaricanc de Ensenanza
Programeda®, s/n, a-o 1977.



-La presentacion de la informacién es proporcionada
en forma progresiva y dosificada, es decir, de 1lo
sencillo a lo complejo.

-Se registra informacién acerca del alumno, é&sto
con el fin que se lleve el control de sus respuestas,
progresién, y errores. Proporcionando letreros en el
cual reciba frases de estimulc cuande su desarrollo sea
satisfactorio.

De estd manera quedd descrita la estructura bdsica

Yy general del modelo del programa de enseflanza en
matemdticas gue se instrumentan en la computadora.
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3.2. DESCRIPCION Y SELECCION DE LOS CONTENIDOS PROGRAMABLES A
TRAVES DE LA COMPUTADORA.

Mntes de explicar las caracter{sticas del procesamiento del
programa (dlagrama de bloques 6 médules), se comentardn los pasos
previos y/o necesarios que se tuvieron que realizar para el disefio
pedagégico. Para el desarreollo de éste, se ha pasado por las

siguientes fases:

DELIMITACION DEL PROBLEMA: En esta etapa se define el problema,
estableciendo el objetlvo principal del programa: usar 2 la
computadora comc herramienta didéctica en el drea de wmatemdtlicas,
Una vez hecho esto, se procedid a recolectar datos a través de
entrevistas a profesores del 4rea y observaciones directas del
proceso E-A que se desarrollan en el aula, con el propSsito de
observar la interaccién maestro-alumno, cbteniéndose la informacién
para encauzar el programa educativo.

DISERO LDGICO: En esta parte se empezd a realizar un bosquejo
del diseflo del programa, el cual se sometld a consideracién del
ingeniero (experto en computacién) y de profesores de primaria del
G.1.C.H. (Grupos Integrados Especf{fices para Hipoactsicos),quienes
aportaron vallosas opciones surglendo ldeas para ir depurande el
disefio general.

Aclarado estos aspectos, se describen las caracterfsticas de
los programas que fuercn empleados en la Enseffanza Programada y que
han sldo retomados en la EAC (ensefianza asistida por computadora).

El proceso que se le dio a 1la Informacién del programa se
planted en forma de blogues, en los que ademds se desarrollaron
lemas de demostracién y de ejerciclos para resolver, pero la
caracterfstica principal es que cuando el alumno elige una respuesta

errénea, se le muestre gue su respuesta es lncorrecta o correcta en



su caso, ademads serad gulado a otros caminos gque le
proporcionan informacién adicional, y de bleque en bloque,
e)l programa lo conducird hacia el final del programa.

Analizando la forma del programa gque ha utilizado
EAC, se pueden detectar ventajas que hay que aprovechar y
riesgos dgue es necesario aludir.

Entre las ventajas estén, el desglosar la materia en
pequefias fracciones o Dbloques, loc gque permite la
comprensién de la informacion a la mayoria de los alumnos,
ya gque fue comprobade en un grupo piloto, ademds el
encadenamiento légico de esos bloques en un orden claro
propicié una mejor adguisicién de conocimientos.

A esto es lo gue se le llama algonilmizacion de la
ensefianga, *® con lo cual se quiere decir, que un programa
de enseflanza se descompone en partes suficientemente
elementales, lo cual garantiza una mejor asimilacién de
conocimientos, destrezas y habilidades del estudiante.

Cabe recalcar gue algoritmizacién de la ensefianza es
entendida como el usc de algoritmns29 en las actividades
del maestro, porque es evidente que emplear algoritmos de
enseflanza, no es lo mismo, que ensefiar algoritmos, ya que
estos pueden ser ensefilados por métodos establecidos.

Otras ayudas que ofrece son: la adaptacién al ritmo
personal opuesto al ritmo Gnico que impera en la enseflanza
colectiva, otra es la verificacidén y correccién inmediata
de sus respuestas, lo gque favorece la adgquisicién de
conocimientos.

Una dltima ventaja es que debido a la graduacidn de
la informacién de lo desconocido a lo conocido, de 1lo
sencillo a lo complicado, ayuda a 1la comprensién y
razonamiento del conocimiento adquirido.

28
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Entre las desventajas que hay que aludir, encontramos que a
pesar de que la generallidad del! conoclmlento puede ser benéfico, una
exagerada parcelacién de los temas molesta a un buen alumno, aungue
si{ se manejan blen los temas, no debe existir problemias, puesto que
en el “mend de opciones™ se concentra la “totalldad™ del curso,
dentro del cual se ublica la parte de Iinformacién o conocimiento,
Otro aspecto que hay que considerar es que los niffos copeten errores
{ o elecclones diferenter ) por muy varlades motivos, por lo que hay
que tomar en cuenta esto en la elaboracién de programas, y tener
precaucidn en el disefio del mismo para que quede blen establecido
l6 que tiene que hacer el nlfio, porque este programa le debe proveer
de experlencias de aprendizaje y no de obstdculos o monotonfa que

degenere en clerta aversidn,

El lenguaje de miquina es una representacién particular de
instrucciones y datos, los cuales son interpretados inmediatamente
por el hadware de la computadora.

Para que cualquier programa pueda ser ejecutads por la
computadora es necesario que se encuentre escrito en lenguaje de
miquina, pues la dnica manera en que la computadora puede “entender”
las &érdenes que se le dan. Por lo que todo programa elaborado en
cualquier lenguaje de programacién (Fontron, Fasle, Fascal, ele)
debe ser traducido a cédigo de miquina para que pueda ser
0:_]f:cut.a:im.:'°

Se seleccioné como lenguaje de programacion el denominado
“Pascat” dado que este lenguale cuenta con una serie de compiladores
para microcomputadoras y con biblliotecas que facilitan tareas en el
desarrollo didéctico de dicho programa.

DIJKTRA,E.M., “The Hunble Prograsmer™,Comm. of the ACM,Vol.15
is. 10,1972,



Se utilizé el compilador de “tunbo ¥ de Bautand' el cual
cuenta con una librerfa de graficacldén,{programas que sirven para
graficar} con procesos especfflcos los cuales fueron de utilldad
para el desarrollo de los diferentes dibujos que requerfa dicho
paquete, para obtener una presentacién dindmica y amena para el nifo.

3.2.1 TECNICA DEL DISERC.

Une de los principlos mis jmportantes para manejar la
conple jidad, es la abstracclén. Se utlliza el término de abstracclén
cuando al resolver un problema no se conocen todos los detalles de
la reallzac!én. La jdea bdslica del “disello de arriba hacfa abajo™ es
que el trabajo de disefiar deber{a de comenzar con el anilisis de la
especificacién:. del sistema e ignorar  los  detalles de la
implementacién. Se comienza con la especificacién del sistema y se
descompone el problema en subproblemas, de arriba hacla abajo, hasta
obtener funciones que sean facliles de traduclr a algoritmos. La
abstracién es la inlca forma de obtener una visién del sistema
complejo. Se trabala sélo con los aspectos del slistema necesarios
para entender cada paso o para resclver el problema.

Cabe sefialar que este programa es perfectible y el propdsito de
aplicarlo es corregirle y agregar los detalles necesarios ¢ destacar
los innecesarios, para que' realmente sea un excelente sistema
computacional, ya que independientemente de gque tenga una
orientacién educativa, tlene que cumplir con una serle de

requisitos, como son:

a) CONFIABLE : Esto quiere decir que el programa opere con ura
baja probabilidad de error y sl ocurre, el programa sea capaz de
recobrarse automdticamente y continuar ejecutdndose sin intervencién
humana,



b) ACCESIBLE: Es el grado de faclilidad ¢ dificultad con el cual
el sistema puede ser reparado.

¢} FLEXIBLE: Es la capacldad que tiene un sistema de aceptar
nuevas funclones, ¢ de adaptarse a los camblos que suceden en el
medlo ambiente.

d) GENERAL: Se reffere a la posibilidad de que el sistema se
pueda aplicar a “N” tipos de smblentes, aunque muchas veces se
desarrolilan sistemas para apllcaclones espec{flcas.

e) PORTABLE: Capacidad que tlene un sistema de detectar
cualquier clircunstancta gque puede provocar una f\s‘lla.m

£stas son las caracterfsticas bdsicas de un buen sistema
computacional y de alguna manera este programa, trata de cubrir
estos aspectos generales.

3.2.2 MANUAL DEL PROFESOR.

£l manual del profesor debe contener todo lo que el usuario
neceslia conocer para poder aplicar el sistema, Scle se da la
informacidn concerniente a la lnterfasen con el usuario, el cual
debe contener:

- Informacidén sobre cdme se Instald el sistema, los
prerequisitos para su {nstalacién.

- Un mensaje de ayuda de aplicaciones para todas las
funciones.

It

CANTERG ® DANIEL nOMERD.  * Tecnicas paras -l demarrallo de
Simtemas® Pq. 15 - 18,

a2 e el .
CLOSARID,



b) ACCESIBLE: Es el grado de facilidad o dificultad con el cual
el slstema puede ser peparado,

c) FLEXIBLE: Es la capacidad que tien¢ un sistema de aceptar
nuevas funciones, o de adaptarse a los camblos que suceden en el

medio amblente,

d) GENERAL: Se refiere a la posibilidad de que el sistema se
pueda aplicar a “N” tipos de ambientes, aungue nuchas veces se
desarrollan sistemas para aplicaciones espectficas.

e) PORTABLE: Capacidad que tlene un sistema de detectar
cualquier clrcunstancle que puede provocar una ratla,®

Estas son las caracter{sticas bisicas de un buen sistema
computacional y de alguna manera este programa, trata de cubrir
estos aspectos generales.

3.2.2 MANUAL DEL PROFESOR.

El manual del profesor debe contener todo lo que el usuario
necesita conocer para poder aplicar el slstema. Sole se da la
informacién concerniente a la lnter‘l‘a_tse:'2 con el usuario, el cual

debe contener:

- Informacién sobre cémo se instalé el sistema, los
prerequisitos para su instalacién.

- Un mensaje de ayuda de aplicaciones para todas las
funciones.
xn
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3.3 DISERO PEDAGOGICO DEL PROGRAMA  COMPUTACIONAL DE
ENSENANZA EN MATEMATICAS.

El disefio del programa gque a continuacién se describe
ha sido desarrollado con la finalidad que el nifio
hipoacisico ¢ normo-oyente aprenda las matem&ticas de una
manera diferente a como se le ensefia, tradicionalmente en
la escuela, es decir usando una herramienta didéctica que
es en este caso la computadora, jugando y operando aprende
sobre los conceptos. Otro aspecto importante que se tomé
en cuenta, fue la forma del diseiflo, que fuera
suficientemente c¢laro, para que cualquier persona lo
utilice de manera adecuada. Por ello la calidad del
software, estd especialmente influenciado por la calidad
del disefio; es clarc que aungue disefiar es un proceso
creativo existen normas para hacerlo.

Todo sistema requiere de un programa
multidisciplinario, en el que los diferentes especialistas
contribuirdn con los conocimentos de sus &reas para poder
aplicar el sistema, el modeloc metodolégico que se
utilizaréd en este trabajo es el siguiente:

* SELECCION DE ALTERNATIVA DE DISE{O0 POR EL PROGRAMADOR.
- REQUIERE CONOCIMIENTO DE LA DELIMITACION DE :
+ Problema que resuelve.
+ Quién tiene el problema.
+ De los sujetos involucrados en el programa,

- EL PROGRAMA HACE USO DE LOS ELEMENTOS PEDAGOGICOS :
+ Técnicas de aprendizaje.
+ Realimentacidn positiva.
+ Estimulos.
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- ES IMPORTANTE QUE EL PROYECTO DE INVESTIGACIOR
+ Responda a una necesidad.
+ Resulte agradable al nifo.
+ Simplifique lo complejo.
+ Exista una buena documentacién:
Organizada.
De apariencia sencilla.
De calidad.
De confianza.
Que indique:
- Las capacidades del sistema.
- Problemas en que se aplica.
- Ejemplos en términos funcionales.
¢ Que tenga informacién técnica.

-G 6 B B o

A continuacién se explicaréd el disefio del programa
mediante diagramas de bloques, lo cual es de gran ayuda
para representar graficamente cada componente del
programa.

Para implementar el programa, es necesario que los
nifos que practiquen dicho programa, tengan
lecto-escritura para facilitar el manejo de la computadora
en el nific, auque no lo haga totalmente bien, ya que la
exposicién reguiere de lectura y propuestas de la
escritura.

El programa estd dividido basicamente en tres bloques
o médulos.

1. MODULO DE AYUDA :uso de la tecla Fi, esta aparece en

cada una de las pantallac de presentacidén de los temas
dados..
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2. MODULO DEL PROGRAMA DE MATEMATICAS: el cual estd
destinado a interactuar con el alumno y repasar las
lecciones y realizar los ejercicios correspondientes, es
decir, presentdndose la informacién a través de varias
imé&genes y una vez terminada estd fase, se procede a
prequntarle sobre el tema estudiado y por dltimo se dara
una serie de ejercicios aplicando la informacién antes
dada.

3. MODULO DE EVALUACION POR ALUMNO: esta parte del
programa €s muy importante, ya gque es una forma de
retroalimentacién para que el profesor pueda sequir el
proceso de E-A, los avances y obstdculos que el alumno
vaya presentando en el transcurseo de cada sesién.

Para ello se disefio un Médulo de Evaluacién (inciso
3.6).
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3.4 EXPLICACION DEL PROGRAMA DIDACTICO DE MATEMATICAS

Para que quede explfcito de manera grdfica vy general a
continuacién se describe el siguiente DIAGRAMA DE BLOQUES que
contiene el funclonamlento del Programa de Ensefianza en el Area de

Matemsticas ( Esquema IV):

ESQUEMA IV.
INICIO
PROPORCIONAR Tener la clave dol alumna permitiré
NOMBRE O CLAVE 1dentificar el grado de avance del
URURrLo,
SALUDO AL
USUARIO
PRESENTA Mastrar lom temas a travém de un
MENU DE e e
OPCIONES POR 1.- AYUDA
TEMA 2.~ TEMA: ARITMETICA,
3.~ TEMA: GEOKETRIA.
) 4.- APREXDANOS RELOJ.
5.~ EVALUACION.
FIN B.- FIK.



FUNCIONAMIENTO DEL “MENU PRINCIPAL":

Opclon 1: Presenta informacién del funcionamlente del programa;
esta es una breve descripcién de comc se puede manejar el programa
{Aunque estid expllicacién estari respaldada a través de la gufa del
profesor).Flg. (2}

Opcidn 2: Se desarrollari el Tema de Aritmétlca a través de una
serie de elercliclos, los cuales abarcardn tanto aspectos téoricos
como pradcticos, tenlendo una seccidén de evaluacidn general del tema
desarrollado (Aritmética). Al entrar a esta parte del mend principal
aparecerid el sigulente Submend Fig(2.1).

Opcién 3: Bdsicamente la forma en que esta conformade este
esquema es por mddules, por lo que independientemente slgue una
estructura similar de acuerdo al tema, en el cual el nifio tiene que
selecclonar la respuesta correcta de los Incisos correspondiente a
(Ceometrfa), contanda'tamblén con una seceldn de evaluacién., Al
entrar a ésta parte del mend principal aparecerd el sigulente
Submeni,

Opcién 4: En esta parte se trata que e! nifio visualice las
horas, contestando cada una de ellas.

Opelén S: Esta seccién corresponde al médulo de evaluaclén
donde se tendrid un registro del avance del nifio.

Opcidén 6: Finaliza el programa. (FIN)



AUTOR: CLAUDIA ORTIZ DE MONTELLANO

DIRECTORIO

} ARITMETICA

) GEOMETRIA

(3) APRZNDMOS EL RELOY
) REPO

) PIN

Use los NUMEROS 6 las FLECHAS (ti) y RETURN para Seleccionar
{1 -=> Ayuda ]

Flg.2 NERGS.

ARITMETICA

DIRECTORIO

(1) CONCEPTC DE NUMERO
{2) SIGNOS <> m + =
{3) REGRESAR MENU

Use los NUMEROS 6 las FLECHAS (ti) y RETURN para Selsccionar
( F1  ==> Ayuda }

Fig.2.1 SUBKERSS.




3.4.1 CONTENIDO DEL PROGRAMA DIDACTICO EN EL AREA DE MATEMATICAS.

En este punto se hablard de los contenidos y de los cuatro
aspectos que conforman el 4rea de matemAticas de primer grado de
primaria diseflado para nifios hlpoacdsicos, para que a partir de un
andlisls seleccione los contenldos viables de ser programados a
través de la computadora. El grado escolar consta de 8 unidades y en
cada una de ellas exlisten 4 aspectes que hay que trabajar a lo large

del curso escolar y son:

1. CONCEPTO DE NUMERD: El1 objetive es ejercitar su
pensamiento 1égico y cuantitativo; a través de la nocién de
ndmerc y sus representaciones (fig.3), posteriormente
ge desarrollarfn dos eJjerciclos sencillos en el que
repasard el alumno los nimeros a través de un segulmlento
para formar cada una de las flguras.(fig.4}

2. SIGNOS: Reconocimiento de representaciones simbélicas
con los nimeros en el que ird percibiéndo a través de la
balanza el signo cerrecto. No se evalda este médulo,
ya que solo es demostrativo ¥y en su caso el profesor

determinard si da retroalimentacién en el aula. (fig.s)

3. OPERACIONES BASICAS: El nifio comprendera la relacién de
conjuntos de elementos con sus representaclones simbélicas,
de sumas y de restas, a través de una balanza en la que el
niffo tratard de nivelarla, escoglendo el ndmero adecuado,
s{ este no fuera el nimero correcto tiene tres intentos, sf

no lo lograra en estos, pasa al sigulente elercicio.(fig.s)
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4, GECMETRIA: Identificar 1las figuras geométricas por
medio de pregquntas, " que reconozca las diferentes formas
geoménricas"”rig. (7 y 7.11.8e aclara que en este mé&édulo no
hay opcién de correccién, sclamente se percibe si estd bien
o mal. En este caso el profesor debe detectar el problema y
retroalimentar en el aula.

5. APRENDAMOS EL RELOJ: En esta parte del programa se
presentard una serie de ejercicios a resolver por el alumno,
con la intencidén de que el nific visualice las horas més
comunes, bajo criterios de horas, cuartos, medias horas
aparecerdn una serie de pantallas con diferentes caritulas,
pidiéndole al niflo que marque la hora correcta Fig.(s).Tiene
la opcidén de borrar con la tecla *back space” en caso que
quiera corregir el numero, ademds de que tiene tres
oportunidades para responder.

6. EVALUACION: En esta parte se dardn los registros
correspondientes a cada tema que el nifio manejs, presenté&ndose
letreros motivantes en concepto de nimero invitdndole a que se
esfuerce mds o felicitande su trabajo Fig.{9), en otros casos
se marca con palomas o cruces, déndqle a entender con estos
simbolos su acertividad, cabe aclarar que en el caso de
operaciones bé&sicas y aprendamos el relej, se le da al alumno
tres oportunidades para realizar los ejercicios en case de
error, como ya se especific6é anteriocrmente.Estas oportunidades
se detectan en el cuadro de evaluacidn, el cual arrojaré un
promedio general del numero de intentos que tuvo gue hacer el
alumno para contestar el ejercicio.

3 5ep Plan y Programs de Estudiom .p.23.
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El no considerar otros aspectos que conforman el &rea de
satemdticas, se debe por una parte a que este trabajo tendrfa que
ser desarroilade por matemdticos, pedagé, disefiadores, profesores

¥ expertos en computaclén, en forsa interdisciplinaria, pera que
este no presente carencia en uno u otro teaa. Por otra parte, hacen
falta investigaciones en este campo para desarrollar los programas
(software) adecuados para la enseflanza de este tipa de materias. Es
as{ que resulta lmposible sustituir totaimente en sus funciones al
maestro, y durante mucho tlempo la computadora no serd capaz de
sustituirlo, por lo que debemos tomar en cuenta que la computadora
“...no es mic que un apoyo para la ensefianza, tal come 1o es el
14piz, el 1ibro., el pizarrén y gis, 1a pelicula educativa, la
transparencia, el audlocassette., etc.(...] Como apoye, tlene
caracter{sticas especiales que no tlenen los demés.” »

34
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35 ESTRUCTLRA Y ESTRATEGIAS DE UN CURSO APLICANDO EL
PROGRAMA COMPUTACIONAL.

Con el fin de obtener mejores resultados aplicando el

programa, ha desarrollado didé&ctico,

describiendo la forma de trabajo previa que se empleari

consistiendo en los siguientes pasos:

se un plan

OBJETIVO GENERAL: Repasar los temas de Matem&ticas a
través del programa.

SESION 1 ( 2 HRS )
OBJETIVO ESPECIFICO: Comprenderd el alumno la manera
de utilizar el programa.

I INTRODUCCION AL CURSO.
1.1 Objetivos del curso.
’ 1.2 Explicacidn de la forma de trabajo.

1I MANEJO DEL PROGRAMA.

2.1 Secuencia para encender la
i 2.2 Céme manejar el teclado de
2.3 Paspos a seguir para entrar

SESION 2 { 2 Hrs. YEa  este
contespla que
subtesas y

afercicios),

OBIETIVO ESPECIFICO:

matemsticas.

%

microcomputadora,
la microcomputadora.
Y manejar los temas.

tteapo
Abarque
contesate

propueste
todosw
todo

o
o8
iss

Practicaré los temas vistos en clase a
través de las opciones del programa de



CONCEPTO DE NUMERO.
SIGNOS.

OPERACIONES BASICAS.
GEOMETRIA.
APRENDAMOS EL RELOJ.

TEMAS:

v W N

SESION 3 ( 2 HRS. )

OBJETIVO ESPECIFICO:Practicaréd los temas vistos en
clase a través de las diferentes
opciones del programa 6 ejercicios.

TEMAS : { Subtemas ).

NOTA: Este médelo se repite subsecuentemente hasta
que se considere que se ha logrado el aprendizaje de un
prototipo 'llevado a cabo, relaciondndolo con los temas
vistos en clase..

ACTIVIDADES DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

- Presentacién del tema en el aula.

- Explicacién por parte del profesor al tema correspondiente
a través del pizarrén o auxilidndose de un rotafolio y
algunas laminas ilustrativas, o material tridimensional.

- Practicas guiadas en el laboratorio de microcomputadoras.

- utilizacién de la GUIA DEL MAESTRO come pauta para emplear

el programa, en los nifies hipecacisicos.

En la siquiente pagina se presenta un esgquema
descriptivo de los requerimientos para aprovechar mejor el
programa en el Area de Matemdticas.



ESQUEMA DESCRIPTIVO DEL PROGRAMA

Titulo del Disefa: CLAUDIA ORTIZ DE M.C
Programe: JUEGUS

Programecién:M.en C.FEDERICO HERNANDEZ

Materia: MATEMATICAS Nivel: ler ARD DE PRIMARIA (6 a 7 afios)
PARA NIROS HIPOACGSICOS.

Requiuitos de Hardware: Méquina PC compatible, tarjeta de graficos
C.G.A., 540 Kb, 6 512 Xb. de memoria,

se recomienda pantalla de color de preferencia.

Tipo de Prograse: Téorleco y Préctico.

Usuario:  Alumnos de Escuelas Primaria tanto de educacién especial

as{ como de educacidn elemental.



Elemento de Apoyo :

En este caso se ha considerado como elemento de apoyo la GUIA
DEL PROFESOR que servird al niffo hipoacidsico, pera que comlence a
trabajar con el programa y orlentarlo para que logre realizar la
actividad que se desee.

Para poder apllcar correctamente el programa, debe haber una
documentacién, es decir, una gufa del usuarlo, que permita al
maestro explicarlie para que sirve el programa, cémee entrar y salire,
en una palabra decirle cémo funciona.

Para esto la GUIA DEL PROFESOR contiene los sigulentes
aspectos:

I INTRODUCCION: Donde se menclona el Objetlvo del Programz, que

es lo que hace, sus cardcter{sticas y sus alcances.

11 COMO ACTIVAR LA MICROCOMPUTADORA: Determinard paso a paso la
ia de dido de la Mlcro.

Aspecto aparentemente sin importancla, pero que

puede obstacullzar el trabajo tan solo por no
encontrar y prender el botén adecuado.

111 COMO ENTRAR AL PROGRAMA: Indica cuales son los pasos para
invocar al Programa y escoger las opciones
adecuadas,

1V COMO TERMINAR LA SESION: Muestra las formas de terminar y apagar
la maguina,

V COMD MANEJAR EL TECLADO DE LA MICROCOMPUTADORA: Se describe el
teclado y el funclonamiento de algunas teclas de
funciones especiales. Aunque c¢n el programa
aparece un Mend de Ayuda en la pantalla el cual
se puede visualizar constantemente.

™ ESTA 7¢SIS KB Mesp
SALIR B: LA BIBLITECA



3.6 MODULO DE EVALUACION DEL ALUMNO.

Consiste en un reporte el cual va a contener el nombre
o clave asignado al alumno, los aciertos en la elaboracid
de los ejercicios o de las preguntas hechas por el
programa, el nimero de intentos que hizo al responder las
preguntas o bien el sefalamiento de que no las contesta, y
y por ultimo su promedioc final determinandc los temas en
los que tuvo acceso el nifio { Ver reporte de evaluacidn,
ANEXO II); estos tres Ultimos datos serviran para analizar
qué temas ha comprendido el alumno y con q‘ue' grado de
dificultad respondié a su razonamiento en cada tema,

Por ejemplo, si todas las prequntas fueron contestadas
en el tercer intento, mostrando gqué le costé bastante
trabajo entender el tema, o en su caso, si contesté en el
primero o segqundo intento, y qué fue lo que entendid con
mds facilidad. Y asi el profesor podrd reforzar en el aula
cada uno de los temas que mayor dificultad hayan
presentado al alumno.

La evaluacién llevada a cabo, en el programa consta de la
suma total de ejercicios en cada uno de los temas
presentados, y la suma de aciertos que tuvo en los
ejercicios realizados; desarrollando un promedio final que
consiste:

En el nimero de aciertos totales, divido entre el nimero
de ejercicios totales y todo multiplicndo por 10. Cabe
seflalar que de acuerdo al lenquaje de programacién que se
utilizé hace aproximaciones en el promedio final,



Otro de los cobjetivos de esté reporte es supervisar
el cumplimiento de la consulta, es decir, -que el profesor
pueda corroborar quién en realidad cumplis con sus
consultas, y qué tanto le ha ayudado en el tema motivo de
estudio.



CONCLUSIONES



‘CONCLUSIONES

Los paquetes educativos:en Aritmética y Geometria, de
este trabajo, tuvieron las caracteri{sticas pedagsgicas
cognocitivas y motivacionales adecuadas para los nifios,
debido a que:

1) Se diseflaron y desarrollaron con base en los objetivos
y necesidades educativas, que plantea el programa de
estudios de primer afo de primaria,(S.E.P.).

2) Se trabajé de manera interdiscplinaria, entre la
pedagoga y el especialista en computacisén , por lo tanto
la conatruccién, como la instrumentacidén de dicho pagquete
fueron adecuados.

3) La importancia de la metodologia que se sigquid para
realizar este paquete, mno radica en 1los pasos de
desarrollo, sino en la concepcién que se encuentra detras
de ellos, es decir:

a) generar programas educativos, producto de una necesidad
del proceso enseflanza-aprendizaje, <concibiendo a 1la
computadora como una herramienta auxiliar para 1la
ensefianza y no un sustituto del maestro.

b) generar software que contenga conocimientos dque gean
significativos al nifioc mexicano, ya gque como se sabe,
muchas de los pagquetes existentes son traducciones o
adaptaciones.



c©) generar paguetes que sean mejorados; deben estar
constantemente evaluados y reevaluados, a fin de que éstos
vayan a la par tanto del avance cientf{fico y cultural,
como de los programas de estudio.

La introduccién de las computadoras en la escuela y
su uso correcto requiere de etapas o fases de planeacién,
organizacién, capacitacién, apoyo e involucramiento de los
sectores de la escuela como son: directivos, maestros,
alumnos, padres de familia, para que en conjunto se puedan
lograr mejores resultados.

Se considera, que por el momento no todos tienen
acceso al manejo de las computadoras, siendo importante la
investigacién y elaboraracién de estrategias adecuadas
para su introducciébn aplicéndolas a la nifiez mexicana.
Teniendo experiencias en las escuelas, en condiciones
reales, es como se pueden obtener resultados qQue guien las
etapas de planeacién a desarrollar en &reas especificas.

De esta forma los temas dificiles serén mis amenos
con la ayuda grdfica de color y sonido de la computadora y
que en otro casc se tratarian con gis y pizarrén.

No se quiere dejar pasar por alto las aportaciocnes
interesantes gue esta investigacién puede dar a la
Educacién Especial en México, es por esto gque se abords el
problema esencial en dos criterios:

1.POR SU RELEVANCIA CIENTIFICA

Con el objeto que este trabajo sea utilizado como
base para futuras investigaciones en el campo de 1la
computacién con nifios hipoancidsicos, lo que tendrd sin duda
una repercusidén positiva por su evidente trascendencia en
el aprendizaje escolar.



2.POR SU RELEVANCIA HUMANA

¥o se debe olvidar que esta investigacién es de gran
utilidad, particularmente para la educacidén de los nifios
hipoacisicos, ya que en un futuro préximo este servicio
abarcar& a la comunidad de nifios hipoacisicos de toda la
Reptiblica Mexicana y no a una “Comunidad Especifica de el
G.I.E.H.”.

Por otro lado, el programa JUEGOS no es un modela con
objetivos para fomentar habilidades creadoras o
pretenciones para el desarrollo de habilidades
especificas, pero si una forma de aprender ciertos temas
que conlleven conceptos mecanizados y para esto el uso de
este programa tiene valor ya que de alquna manera permite
individualizar la enseflanza, con la ventaja de que el
profesor dedique tiempo a otros alumnos gue necesgiten
ayuda.

De esta forma los temas *difficiles" son mas amenos
con la ayuda grdfica, de color de la computadora y que en
otro caso se tratarfan con gis y pizarrén. Bsimismo, 1la
ayuda de la computadora se ve acrecentada ya que los
maestros con criterios propios, adecuan la informacién y
el nivel del tema a las condiciones grupales.

Al preguntarme gque use le darfa y cémo serfa la
introduceidén de las computadoras en la escuela, me ebogué
por el esguema de la ensefianza asistida por computadora.
Porqgue augue no es la tnica forma de utilizacisén de la
computadora en el aula, sl existen ciertos beneficios gue
se pueden obtener como sont

-Ejercitacion
-Preparacion intensiva
-Evaluacidn
~Flexibilidad.



Como sﬁgerencias considero que seria conveniente
integrar, "tips* o pistas gue proporcionaran informacidn
adicional al programa educativo,

Realmente creo que hace falta una aplicacién grupal
de JUEGOS y agregarle los detalles para obtener mejores
resultades, sin embargo, las aplicaciones individuales me
enrriquecieron y me ayudarcn para introducir algunas
aportaciones, ya que JUEGOS estd dirigido a un ptblico
infantil, eran ellos realmente los que me podrian decir
qué les parecié, como les gustarfa que fuera y detectar
detalles de inconsistencia De esta manera, me pude
percatar de los puntos a favor y de las carencias que por
el momento sufre JUEGOS,

Los aspectos gque logré identificar fuerdn los
siquientes: !

CARACTERISTICAS DE CONTENIDO:

Los usuarios {nifios hipoacisicos}) leyeron
cuidadosamente las pantallas y entendieron lo que
pretendia comunicarles, ninguno manifesté jncomprensidén
del contenido de ias pantallas y contestaron adecuadamente
a los ejercicios.

También de lo que me percaté fue que asimilaron
rdpidamente la forma de trabajo, una vez reconocido el
teclado pocas veces recurrian a mi, para preguntarme
alguna duda.

Algo que les gust6 fue que podian repetir los temas o
reeler las instrucciones en casc de, que se les hubiera
pasado un detalle, ademés gue podian tardarse en sus



respuestas para pensarlas mejor, en una palabra les agradé
que JUEGOS siguiera su ritmo de trabajo. Y les molestaba
equivorcarse y ver el mensaje que emite, dependiendo de
los intentos que hicieron.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

JUEGOS hace uso de grAficas agradables, haciendo uso
del color, con la posibilidad de contar con un dibujador
en el cual €l nifio pueda realizar sus propios dibujos y
meterle sonido al programae '

Por dltimo pienso que si integramos la participacién
de un grupe interdiciplinario en la realizacién de
software educative y utilizarlo como herramienta didéctica
en un A4rea en especifico, realizando depuraciones, se
conjuntaria un buen sistema que beneficiaria al :

~ Profesor para reafirmar conocimientos a traves de un
medio didéctico como es en este caso la computadora.
= Al alumno para que avance y estudie a su ritmo.



LN RN E N R NN R )

ANEXOS

LU AR AR N 2N N 2N 0 25 2L 00 2 B O B N2 B N BN BN O



LIE R BN AN 20 2K 25 2 2 20 B 2 L B AR 2 2 BN B N )

ANEXO I

AR EEEE RN R EEEEEE



bbb bbb eb e dbeedded b
I A S A 2 IR A R K 2 O O

MANUAL DEL PROFESOR

LB R B B2 B 20 2 A BN R A 2R BN

$ o ¢ bbb bbb



INDICE

INTRODUCCION:

Come manayar.
Como’ empezar
Contenido de "Ayuda” F1 ? ......
Como dar por

RECOMENAACIONES +4vueranrrrraeonsasssnons

PAG.-

12



INTRODUCCION

E1 MANUAL DEL PROFESOR servird para que de una forma clara y
sencilla se pueda manejar el programa llasado “JUEGOS".
' Por p4s amigable, Interactivo que sea un programa es
impresclidible una descripcién narrativa y gréflica del sistema y es
precisamente a ésto a 1o que se llama DOCUMENTACION en la cual se
incluyen de una u otra forma, aspectes de como activar la miquina,
coro Iniclar los programas, descripcién de mensajes erréneos,
alternativas para resolverlos, déscr ipcidén de entradas,
procesamientos de salidas, y explicaclones para temas espec{ficos.

Este documento contiene los elementos necesarlos para manejar
ia informacién, convertido en programa computacional en e] drea de
mateméiticas, dirigide a nlfos hlpoacisicos el cual puede ser

utilizado por el maestro o usuario.



COMO ACTIVAR LA MICROCOMPUTADORA ?

La microcopputadora en que se trabajard estd cospuesta por un
moniter ( como el de video de una televisién J, Ia unidad centrdl

y el teclado. ( fig. 1}

s>

Monjtor.’

. Unlcad Central
vereeoidrtve {A)

fa secuencia para activar la mlecrocomputadora se lleva a cabo
de la sigulente forma:
1. Levanta la palanca de seguridad de las unidades de disco.
2. Inserta el disco en la unidad A ( fig. 2a )
3. Clerra 1a unldad de dlsco, preslonando hacia abajo el cierre.

Pala, o .,
HE -+

Obmerva la posicidn

da la stigueta.



Activa la unidad central y el monitor: Coloca el interruptor de

la Unidad Central en posicién ON y se deberi escuchar un “CLICK"
t fig. 3)

Gira a la derecha el primer botén del monitor,

en algunas
méquinas se encuentra detras de éste,

a un lado, & en la parte
interior de 1a pantalla ( fig. 4 ) y el indicador de encendido
.brillard. Para lo cual debe escucharse un “CLICK" y un zumbido
originado por la bisqueda de informacién en el dlsco instalado.

-

J

Control de encendido

_Flg.e



Espera un tlempo de 15 & 20 segundos. Normalmente recibirds las

sigulentes respuestas:
a) El Indicador luminosc se enciende. ( flg. 5 )

I

F19.8
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-+ Indicador luminoso.

. 900

..b} Aparecerd un nimero en la pantalla que se ird incrementando hasta
256 Kb. Justo cuando la microcomputadora llegue a dicho ntimero
escuchardis un sonido de corta duracién ( que se le denomina “BIP”).

( fig. 6)

[ - X
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Despues d,e‘, “BIP" .en la 'pram.sl la, solicitars fecha y hora.
En este casa se'o-lur&, tan' 'solo pre‘slcna.ndo pard cada opcidn
1a tecla <——  (Enter & Raturn). ~

Enter new date ;:  <——

Enler new time : —!

Inpedlatamente aparecerd un sfmbolo A >, llamado cursor 6 promt
que ¢5 un indicador cuye significado es que la wicrocomputadora
estd en espera de una orden & Indica ademfs si es adecuada o no.

Posteriormente se teclea el nombre del programa en este caso
A> JUEGOS, Y LA TECLA <—— (Enter 6 Retur).

{ HASTA AQUI TERMINA LA SECUENCIA DE ENCENDIDO !

MOTA: De shora en »sdejante cuands se ves este afmbolo ¢ indtca
que tienes  gQue presionar  dichs tecla  inswdlalomente  despurs  de coda
respuesta,f  ubicado en el extresc derecho entre 23 y Ja  iines, del

teclads alfs mimdrize).



COMO MANEJAR £l TECLADO ?

El teclado se encuentra dividido en tres secciones: el drea
de teclado similar a una miquina de escribir, las teclas de
funciones y el tecladc nimerico.

Todas las teclps son repetitivas. Esto significa que repetirén
la escritura mientras se mantengan presionadas.

2.1 ZONA 1: Teclas de Escritura y teclas de control.

Las teclas comunes de escritura estan locallzadas en el centro
del teclado,oprimiéndolas producen caracteres alfanuméricos, es
decir letras mayutsculas y minusculas, asf{ como tanblén ndmeros y
s{mbolos,

La. posicién de las teclas es muy similar
méquina de escribir convencional.

al de wuna

Existen sin embargo teclas adicionales que ejecutan funclones
espac{ficas, que en su momento se explicarén: ( fig. 8 )

TECLADO GENERAL

- 1o --_I= 73 (30 30 5 A €30 A £ 118 58 0 S B R
: .: :‘“J: ‘Il Ix lt Ivls lu In l" l ]l ° :'th.'_ ? ;’ .
P ™ v ] T = f° }.

Fig.8



2.2 ZONA 2: Teclado numérico.

El teclado numérico estd de lado derecho. Las teclas pueden
ser usadas para mover el cursor o producir numéros. Con la tecla
“Nun Lock" se desactiva la mimeracidn, las teclas de flechas se
puede mover en la dlreccién deseada (arriba,abajo, 1izquierda,
derecha ).

Lns teclas de funclén estan localizadas en el extremo izquierdo
del teclado,0 en la parte superior, éstas estdn parcadas como
F1...F10. Estas teclas pueden tener diferentes funciones.FPor ejemplo
las teclas de F1 y F2 en este caso servirdn para direccionar la

tortuga con movimientos mids especfficos.

Tectas de Teclsdo de Miquina Teclado
Funciones de Eseribiv Numérico

f19.8




La tecla 'return' 6 '‘enter' sirve para que la micro -
computadora ejecute la instruccién o la opcidén que se
elija, por ejempla, si escribimos la fecha y no damos
‘return' la micro no sabe en realidad que la hemes
escrito.

Si deseas desplazarte a la izquierda o derecha,
hacia arriba hacia ¢ abajo utiliza el teclado
numérico, presionando la tecla gque quieres cuantas
veces sSea necesario para gue se avance o B8e
retroceda, con la tecla 'NaM., Lock' desactivado.

CTRL significa 'control', la cual no tiene efecto si

es pulsada sin el acompafiamiento de otra, pero cuando
es pulsada con el acompafiamiento de otra, sin embargo
cuando es pulsada en conjuncién con otras teclas,
genera algunas funciones especiales.Ejemploc A C en
Mé6dulo 1 ejercitacién de figuras.

BACK SPACE sirve para retroceder, borrando lo que se
tecled con anterioridad. Esta tecla especi{ficamente
se usa en el reloj.



COMO EMPEZAR A TRABAJAR EN EL PROGRAMA ?

Para utllizar el programa sigue los pasos que a continuacién

se indlcan:

1.
2.

Sigue la secuencia para actlvar la microcomputadora
Inserta el dlsco del Programa en el drive A.(Fig.10)

Fiq.10

Escribe 1a palabra JUEGOS y presiona ¢+—— dando 1la
bienvenida.

Una vez introducido al preograma se presentarin las opciones

del uno al siete eligiendo de acuerdo a lo que se desee hacer.

Selecclona 1a opcién 1 y presiona <———! 1a cual entrard al
tema de Aritmetfca Indicando que se tiene que hacer en cada
unc de los ejercicios.

Asf sucesivamente se podrd seleccionar cada una de las
opciones del programa.



Cuando trabajas con JUECOS se pueden acclonar teclas que te
pueden auxiliar en :

TECLA FUNCION

ATRAS: regresa a la pégina

‘: " \) anterior.
. ADELANTE: avanza a la
ﬂ\"\\ siguiente pigina

AYUDA: te dice que hacer

@ con algunas teclas
= especlales y como
funcionan.

SALIR: regresa al Programa

ﬂ\ESE . para que elljas
—ﬂ otra opcidén.

RETURN: tamblén avanza a

g RETURN ]j la sigulente p4gl-

na.



'CONTENIDO. DE "AYUDA" F1 :

El objetive de este programa es ejercitar el A4rea de
matemdticas como apoyo didédctico. A continuacién se listan
los principales comandos del sistema:

CONCEPTO DE NUMERO:
ESC: con esta tecla se sale en cada uno de los temas.
Teclear los numeros correspondientes.

MANEJO DE TORTUGA: (Ejercitacion)

F1 ¥ Fz : son teclas de movimientos lentos, o sea semigiros de
derecha e izquierda; la velocidad de la tortuga se maneja del
1-9 , con el 0 se detiene.Apretando la tecla “C” se cambia el
color de la tortuga. Con RTN puedes inicializar tid dibujo y cen
ESC cambia de fiqura,

A C: te sales de ese juego.

OPERACIONES BASICAS:

En esta etapa hay gque teclear el nimero correspondiente de
acuerdo a la operacién, ya sea en la SUMA 6 RESTA al igual que
los anteriores, con ESC sales del tema.

£l alumno tendrd solo 3 oportunidades, para cada operacidn.

GEOMETRIA:
Aqui se tiene que teclear el nimeroc correspondiente a la
figura, y escribir la asignatura de s/m.

APRENDAMOS EL RELOJ:

Es necesario espeCfocar las horas con 4 numeros.

Ejemplo: 207 : 3.0

£1 alumno cuenta ccn n 3 oportunidades para contestar.

Con la tecla back space puede borrar los nimercs anotados
erréneamente.

REPORTE :
Este tiene como objetivo corroborar las evaluaciones que obtuvo
el alumno en cada unc de los temas, dando una evaluacién.



COMO DAR POR TERMINADA LA SESION

La secuencia de terminacién se da de la siquiente
manera:

Si te encuentras dentro de algin tema de JUEGOS en
cualquier pantalla la tecla ESC dard por terminada 1ia
sesidn & en su casc 5i se quiere continuar la pantalla iré
indicando un “Si" o un "NO".

1. Seleccionar la opcién que proporciona el programa
JUEGOS para entrar a los temas, en donde se encuentra
la opcidn FIN ¢ en su caso el nimero gue le corresponde.

2. Aparecera el prompt A > ( © sea, el mensaje de
peticidn y, gque indica FIN del programa.

3. Sacar el disco de trabajo de la Unidad de Disco:

a) Abra la palanca de sequridad

b) Sague el disco cuando el foco indicader no se
encuentre activado (encendido}.

¢) Guarde en su funda de papel el disco.

d) Apague la microcomputadora:
~ Gire a la izquierda la perilla del monitor
- Baje el interruptor de la Unidad Central a OFF



RECOMENDACIONES.

Leer completo y con mucho culdado el sanuai.
Los diskettes o discos flexibles constituyen una de las partes

»is frigiles, por lo tanto requlere de clertos culdados para
evitar problemas posteriores,

Correeto l
410 rotuladores SUjEtar por los Cuando no se esié |
émguios N utilizando
' e 2
=) B 1%
n 0 0
Incoaecto
No Doblar P':;) cll{sar Ypices, No tocr
ips, o
Ni baligrsf, ; of
D@ R e E@ diskelte
8 J g
12 ttizarlm No
\‘\ Q Now m.m D Limptar
o7l A e
2 0 |
No peryitir | A N

solar direcino
fuentes de
calor excesivo

Fig 118
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EVALUACION DEL ALUNOND

NOMBRE DE LA ESCUELA

FECHA:

TEMA:

NUN.DE ' PRECUNTA.

PROMEDIO FINAL 3




REPORTE DE EVALUACION POR ALUNNO

| l
i ]
NUMERO . l Mo ‘ LA
| 1
{ |
|

| !
[Rdd | e
| [
No *% | o | >
i No - } 2] ‘ EL N
No | - % "
l No ‘ L34 | *w l »H

todavia no inicializa en ningGn tema

Pulzs ENTER para continuar




GLOSARIO



GLOUSARIDO

ALGORITHD: en sentido estricto una prescripcidén precisa y de gran

AMIGABLE:

COMANDO:

CURSOR:

DIACRAMA

DISCO:

HADWARE:

generalidad para llevar a cabo una secuencla defintda de
operaciones elementales para resolver cualquier problema
perteneciente a clerta clase.

el término se refiere a que 1os programas
computacionales son fdciles de emplear, en el que implica
un didlogo sencilio de entender eptre el usuario y la
computadora. Proporclonands “mends™ mostrande al usuario
todas las alternativas, o tlenen pantallas de ayuda que
pueden exibirse en cualquier momento o bién , existen
dispositives de hardware que pueden incorporarse a una
computadora para hager mAs comodo 1a  lnterfase
hombre/sfquina.

elemento alfanumérico, menejado como una instruccién
especifica,

es un recténgulo luminoso, simbolo especisl &s una

pantalla de vfdeo, apunta al caricter o espacio en blanco

sobre la pantalla qué se estf referenciando.

Cuadre de la luz parpadeante sobre la pantalla, indicando:

1.peticifn de informacidn por parte de la mdquina.

2.postcidén donde apareceré el préxime caracter que se
escriba,

DE BLOQUES: es un gré&flice que muesira B nivel general del
sistera fisica (sistema de¢ informacién cuyas caracter{s-
ticas fuerén diseladas de la abstraccién concretizada en
algo tanglible), no representandose los detalles de
programacién sino s6lo  cuestiones generales.

también llamado “diskette™, es un medio de almacenamlento
para programas e informacién. Son medios de almacenamiento
magnético que pueden ser grabados y borrados muchas veces.
Es un disco de pléstico flexible. el cual puede adquirirse
en varios tamafios estandard.

canjunte de componentes Tff{slecos, tales como oS
dispositivos electrénicos, magnéticos y mecdnicos.



INTERFASE: interconexlén entre elementos de hadware, software y

HONITOR:

Seres humanos. Las interfases de software estén

constituldas por los mensajes especfficos establecldos

entre los programas.

Se puede consliderar como un método de Interaccién entre una

persona ¥ una computadora. En l1a actualidad las interfases

hombre-miquina son una de los ads Importantes criterios de

disefio de sistemas de informacidn. Existen dos formas de

estas Interfases:

1.la forma visual que aparece en la pantalla de video & un
informe lmpreso.

2.la forma Interactiva que es la conversién entre el
usuario y la computadora.

es un dispositivo de salida, es decir, una pantalla de
video, donde es poslble desplegar y visualizar
informacién .
Televisién especlializada para visualizar informacién de la
computadora.

NORMO-OYENTE: persona con la capactdad de olr en ambos ofdos.

PROGRAMA

PROGRAMA

COMPUTACIONAL: una o mds secuenclas de Instrucciones
relaclonadas que, cuando son e jecutadas por una
copputadora, reallzan algunas funclones espec{ficas o blen
procesos completos.

EDUCATIVO: es un plan estratégico destinado a organizar el
proceso ensefianza-aprendizaje dentro de un grupo.
Contempla los objJetivos a lograr en las actlvidades a
realizar y experlenclas de aprendizale, asf como 1las
alternativas de evaluacién .

SISTEMA OPERATIVO: programa princlpal, que determina la opercién de

la computadora. Es un programa que controla y administra
los recursos de la computadora tales como el procesador,
los dispositlvos de entrada y sallda, as{ como los
archivos,
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