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8.- MANUAL DEL ESTUDIANTE PARA EL USO DEL TUTORIAL.
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Il ANTECEDENTES.

1.1 USO DE LA COMPUTADORA EN BIOLOGIA.

La Biologia, desde tiempos remotos, ha sido una area de Estudio Cientifico muy
importante, ya que ha permitido encontrar respuestas a un sin fin de preguntas sobre las
leyes que rigen a todos 0s seres vivos, incluyendo al hombre.

El Estudio de la Blologia se ha diversificado tanto en las dltimas décadas, que se han
creado innumerables campos de investigacion inter y muiti-disciplinarios, con la finalidad
de comprender la naturaleza de los seres vivo asi como sus interacciones vy los
resultados de las mismas.

Esto hace imposible que un sélo individuo sea capaz de saber y dominar todo cuanto se
sabe de la Biologfa, de ahi que surjan las especializaciones en ramas, sub-ramas y éreas
interdisciplinarias de estudio, lo cual facilita el desemperio en cualquiera de las disciplinas
por las que se interese el Bidlogo.

La Biologla como Ciencia Experimental se puede subdividir en dos areas del
conocimiento:

Biologia Bésica o Pura y Blologfa Aplicada.

Dentro del area de la Biologia Aplicada, cabria el area de la Docencia y en la Basica, la
Investigacién Docente, puesto que la docencia es el medio por el cual se promueve y
difunde el conocimiento Bésico de la Biologia obtenido por los Investigadores,
sirviéndoles de retro-alimentacion, ya que son los generadores de nuevos conocimientos.

Esta vital tarea que puede desempenar un bidlogo profesional, encuentra una gran
dificultad para su desempefio, ya que si éste, no hace uso de los recursos tecnoldgicos
actuales, dificiimente se desarrolard en su area de trabajo (Investigacion Pura o
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Aplicada) debido a la gama de informacién generada en forma continua, asi como al
gasto de tiempo, esfuerzo y recursos econémicos que tendra que invertir para transmitir
estos conocimientos a las nuevas generaciones.

Si bien, ésta es una problematica actual, también lo es la necesidad de actualizaciéon
tecnoldgica por parte del Docente, que coadyuve en el impulso que la Docencla de la
Ciencia requiere para acelerar y fortalecer su quehacer intelectual, que le permita
producir mas y de mejor calidad en el menor tiempo posible.

Teniendo esta vision, se hace necesario el empleo de las Computadoras y la Informatica
para brindar un impulso firme a la Biologia Experimental, ya que su utilidad permite por
ejemplo la realizacién de Modelos de Simulacién, como la Relacidon Presa-Predador
(conejo-coyote) o como la Simulacién de la Competencia entre especies o variedades
afines, por algun recurso etc.(1)

Los Modelos de Simulacion Astrondmica del Eclipse total de Sol 11 de julio 1991,
proporcionan datos a la Biologia, relacionados con el Reloj Biolégico Floral pero
también, proporciona datos relacionados con la Edad de la Tierra, datos que a Darwin
le hubiera gustado estudiar antes de postular su Teorfa Evolucionista, basada en la
Seleccidén Natural de los Organismos (2)

Mediante el uso de herramientas de apoyo experimental tales como microscopio,
camara fotogréfica y equipos periféricos de una computadora, los resultado
experimentales pueden ser analizados desde diferentes puntos de vista, basandose en
la interaccion de los resultados observados y la variante tiempo-espacio donde se llsva a
cabo.

Ahora bien, el Biblogo-Docente al igual que la Biologia Experimental muy especializada
podria estancarse, si no se incluye en su acervo nuevos conocimientos que provienen de
los estudios llevados a cabo por especialistas de todas las disciplinas.

En términos generales, Investigador es aquel protesionista Biélogo, dedicado en su
vida académica exclusivamente a realizar todas aquellas actividades que correspondan
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al campo de la Ciencia Pura y por lo tanto sera el Biblogo-Docente el encargado de
transmitir tales hechos, a los estudiantes de la materia, algunas veces repitiendo el
experimento en el aula laboratorio como en el caso, por ejemplo: Alteracién de la
Frecuencia Cardiaca del Musculo Liso del Corazén de un Batrasio sp. producida por
un estimulador de dicho musculo y otras solamente analizando los resultados obtenidos
por la simulacidn dei experimento en la computadora.(3)

Al almacenar los datos de un experimento y procesarios en el CPU de una
computadora, el tiempo que se desperdiciaba ayer, hoy se gana creando nuevas
situaciones y planteando nuevas hip6tesis (4)

La Investigacion como la Docencla tiene como principal Objetivo la Ciencia, el
planteamiento de Hipdtesis, asi como la Solucién de Problemas. Mientras que la
Informatica y la Computacion, es el apoyo tecnoldgico para llegar a la solucion de
dichos problemas, usando un camino considerablemente mas réapido, proporcionado
gracias a hechos como:

Manejo, ---> de grandes volimenes de informacidn.
Simulaclon, ---> de experimentos reales o hipotéticos.

Andlisis, ---> de datos reales o no.

De los inventos desde el inicio de la humanidad, la computadora es
excepcionalmente tinica y esta destinada a participar en todas las areas de la Clencla,
sin excepcidn, para incrementar la capacidad humana, para facilitar o eliminar tareas, para
incrementar las posibilidades de las &areas del esfuerzo mental. Para convertir, al
Investigador-Docente en un creador, cuyas ideas puedan ser aplicadas, disectadas,
discutidas, unidas nuevamente, transmitidas y cambiadas.
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Actualmente vivimos una etapa en la que tanto la computacién como los rapidos avances
tecnoldgicos y el uso de los dispositivos electrénicos, hacen necesario familiarizarse con
las nuevas herramientas en todos los niveles.

Las ventajas del uso de la computadora como herramienta de apoyo tanto en el campo
de la Investigacién como en [a Docencia son notorias, entonces, existen razones como
para preguntarse:

¢ Cuéntos Bidlogos usan esta herramienta de apoyo ?.

El Biblogo, es sin duda un minucioso investigador de la Naturaleza, pero los fendmenos
que suceden en ella no siempre son evidentes, lo cual amerita un determinado
entrenamiento, para distinguir los pequerios detalles involucrados en el conccimiento de
un Fenémeno Natural.

En algunos casos, cuando el ritmo de los acontecimientos no permite el registro mental
de los sucesos a estudiar, es indispensable ta ayuda de alguna herramienta que permita
tener un registro de esa realidad y asi discriminar aquellos eventos, que en orden de
importancia, ameriten una re-observacion.

Hay una mayor fidelidad cuando de los hechos se estudia la realidad investigada y los
resultados obtenidos, usando la computadora como herramienta de apoyo al
Conocimiento Cientitico, que dejando todo el trabajo a la Memoria.(5)

Altener la realidad fija y viva, * Fija porque se quedo en la memoria de la computadora
y viva porque revive en el monitor * el Investigador, el Docente y los estudiantes
pueden trabajar sobre el proceso de analisis y sintesis, sin el velo de la distancia, sin las
fallas de la memoria, sin las deformaciones de la transcripcidn escrita de los textos, etc.(6)
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Las habilidades del investigador nuevo, equipado con esta herramienta, son:
Saber, ---> buscar informacién.
Sintetizar, ---> datos.

Interpretar, ---> lo estudiado.

Tomar, ---> decisiones.
Procesar, --> lainformacidn.
Otros.

Ahora bien, los avances tecnoldégicos en materia computacional han tomado como uno
de sus objetivos primordiales el de resolver, aquellos problemas de la Ensefianza de la
Biologfa, que las Técnicas Tradicionales no han podido solucionar.

Pero, ¢ hasta que punto debe llevarse la capacitacion del bidlogo-docente en el
area de computacion 7.

Pero, ¢ existen espacios apropiados para el uso de esta herramienta ?.

Pero, ¢ es el bidlogo el que debe aprender a producir los materiales o se debs
limitar al empleo de los software ya elaborados ?.

Estas y otras cuestiones que inquietan al Docente, forman parte de los que podemos
denominar la Cultura Computacional fundamental, que todo Bidlogo debe poseer, sin
importar especialidad o grado académico (estudiante, investigador o docente) no se trata
de convertir al Bidlogo en un experto, pero si permitirle contar con las herramientas
bésicas para la interaccidn entre:

COMPUTADORA

DOCENTE «——————— ESTUDIANTE
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El Investigador-docente tiene la libertad de eleccién, prepararse y producir o
simplemente emplear programas ya elaborados, sin perder de vista que los apoyos
computacionales son sélo parte de! proceso de ensefianza y que para desarrollar, la
capacidad critica y creativa en los estudiantes, primero hay que potenciar las que ya
existen en el docente, haciéndolo sujeto activo en los procesos de cambio y no tan
solo receptor de lo ya elaborado brindando, las condiciones para establecer un
Programa Curricular Basico en Computacion.(7)

Como actividad de capacitacidén Docente, independiente de la rama académica, se dan
en la UNAM a través de talleres, grupos de trabajo o de Centros Computo, permitiendo
que tanto los Docentes, como los estudiantes alcancen este objetivo. (8)

Generalmente los programas de capacitacidn son de forma modular, permitiendo al
Investigador, Docente y estudiante llegar tan lejos como su necesidad o interés lo
requiera.(9)

Lablsqueda de Nuevas Técnicas de Ensefanza en el Campo de la Biologfa, aunado
a las referencias bibliograficas relacionadas con €l tema y como consecuencia a la
demanda que se tiene de la computadora, se estan abriendo espacios educativos que
sirven al desarrollo de la ensefanza de las Cienclas en la UNAM, permitiendo que la
computadora sea un tutor para el estudiante en el desarrollo de sus tareas.(10)

La caracteristica distintiva de la educacidn cientifica moderna es la calidad y para lograrla,
se te tiene que:

Revisar, ---> contenidos.

Renovar, ---> métodos.

Privilegiar ---> la formacién de docentes.

Articular,  ---> los diversos niveles educativos

Vincular, ---> @l proceso pedagogico con los avances de la

Ciencia y la Tecnologia.
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En materia de capacitacion, existe en la actualidad, numerosos Centros de Computo
dentro de todas las dependencias de la UNAM. Sin embargo o no son suficientes o en
su defecto no tienen la difusion suficiente. Esto es, en buena medida, consecuencia de la
pobre educacién computacional que se ha tenido desde la primaria, secundaria y
profesional en muchos casos

Los avances de la vinculacion de la Tecnologia Computacional con la Docencia de fa
Ciencia, han originado la implementacién de paquetes de Software que auxilian a la
Ensefianza de las Clencias Bésicas por parte de aquellas personas consagradas a tal
tarea y que buscan de alguna manera el aprovechar la tecnologia en el campo
educacional.

Pero, ¢ bajo qué normatividad deben producirse los programas educativos ?.

Pero, ¢ lanormatividad en los diferentes niveles educativos para la elaboracion
de software esta articulada ?.

Ahora bien, dichos paquetes son una herramienta poderosa para el estudiante y el
Docente, creando en ellos, una Cultura Computacional, que les permita visualizar los
problemas que antario les resultaban dificiles de comprender, sin considerar a la
computadora como la herramienta que en un momento dado pueda resolver sin el menor
esfuerzo los problemas.

Por otro lado, para el Docente debe ser unatarea importante el motivar a los estudiantes
a utilizar dichos paquetes, sin considerar de ninguna manera que estas herramientas
impliquen el desplazamiento de su labor educativa, ya que éste es el indicado para
dirigir la interaccién estudiante-computadora.

Sin embargo, el hecho de que la ensefianza requiera de herramientas computacionales
para incrementar su nivel académico no conlleva a elegir cualguier Software del mercado,
ya que en la mayoria de los casos, los Paquetes o Software comerciales se desvian de
la labor educativa, orientandose mas al sentido comercial, de vender por vender.(11)

10
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Es por ello que las personas que nos dedicamos a la implementacion de éste tipo de
paquetes de Software, debemos considerar todos aquellos aspectos que involucran al
desarrollo del entendimiento de! estudiante, para la solucién de problemas en el campo
de las Ciencias Basicas, ademas de elevar su Cultura Informatica, ya que en esta
época las Clencias de la Computacion son de interés para todas aquellas personas
relacionadas con el area de Ciencia.(12)

Debido a la necesidad que se tiene, de que los estudiantes se relacionen con los
conceptos y técnicas sobre esta area, es conveniente la realizacion de programas que
sean faciles de manejar y ademés contengan informacién clara y concisa sobre un tema
en particular. Este tipo de trabajo, realiza una tarea (til para toda persona interesada en
esta area, asi como para los Docentes, ya que ademas de la catedra, podran reafirmar
los conocimientos o adentrarse mas al tema por medio de estos programas de estudio
que estimulan la capacidad creativa y critica de los Docentes y estudiantes, sin
descuidar la Ensefianza de la Biologla.

La UNAM, se encuentra en un periodo de cambio constante, estos cambios original
diferencias en ta forma de operar y transmitir informacion, una de estas dificultades es
la vinculacién de ambas disciplinas: la Clencia y la informética. Es el momento de
usar los adelantos tecnoldgicos y sus productos (por ejemplo computadora), como
herramientas en la Investigacion y Docencia Universitaria.(13)

Una de las estrategias planteadas que permiten la facil incorporacion de la computadora
como herramienta de apoyo, para los universitarios, es la que esta dando la Direccién
General de Servicios de Computo Académico (DGSCA) de la UNAM, pero no es la
Unica preocupada por esta problematica, escuelas, facultades y otras instancias de la
UNAM a nivel individual han estado y estan tratando de resolver esta problematica.(14)

La Computadora como Herramlienta, serd usada en un futuro no muy lejano, en la
Ensenanza de la Biologia, con imagenes de formas y tonos diversos proyectados
en la pantalla del monitor, permitiendo quse el estudiante descubra y comprenda hechos
que antes se tenfan que dejar a la imaginacion.

"
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Esta herramienta ofrece todo un mundo en expansidn de la capacidad creadora, conla gama
de percepciones visuales y tonales que se absorben solo con mirar la pantalla, el cerebro
recibe informacién a raudales, que permiten al Bidélogo discernir la informacién.{15)

Por lo tanto se puede afirmar que la Computadora es importante como Herramienta
parala Ensefianza de la Blologfa, ya que permite que el estudiante pueda moverse hacia

situaciones en las que el aprendizaje sea inter-activo, creando ambientes dindmicos
HEURISTICOS.

En virtud de que la computadora es una herramienta revolucionaria en la ensefnanza, dara
lugar a nuevas estructuras educativas de software o programas de ensefanza
elaborados con Lenguaje de Autor de Tipo Heurfstico como por gjemplo LOGO o de
Programacién como por ejemplo PASCAL.(18)

La Computadora es lamas poderosa Herramienta para la ensefanza desde la invencion
de la imprenta y el libro de texto, ya que tiene el potencial para solucionar gran parte de los
problemas educativos actuales y como Herramienta es importante para el DOCENTE porque
la Ensefianza se realiza de formainteractiva de acuerdo alas necesidades de los estudiantes.
La computadora debe de cubrir los huecos © bien temas dificiles o complicados para el
estudiante, que las metodologias hasta ahora usadas han olvidado.

Existen formas efectivas para la creacion de materiales de ensefanza por computadora
con calidad semejante a los desarrollados con otras herramientas de trabajo, ya que
independientemente de! medio de que se trate, es tardada y costosa la produccion de
materiales de estudio. Por otro lado el material de ensenanza debe ser cuidadosamente
evaluado y mejorado en uno o més ciclos de evaluacion formativa.

Un Software de Ensefnanza de tipo cascarén (Scenario o Storyboard), permite la répida
elaboracién de material de apoyo, ocupandose Unicamente por los contenidos tematicos
de la asignatura para los que fueron creados.(17)

El Software de Ensefanza de tipo hibrido, usa la combinacién de un programa
cascardny unarutina programada en Lenguaje Computacional el cual es méas usual.(18)
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1.1 FUNCIONAMIENTO, LENGUAJES Y APLICACIONES
DE LA COMPUTADORA PERSONAL.

1111 COMO FUNCIONA UNA COMPUTADORA.

En la actualidad existen varios centenares de fabricantes de Computadoras Personales
(PC) dando lugar al nacimiento de tecnologias nuevas. El mercado de este tipo de
computadoras ha estado creciendo a un ritmo del 10% anual en la UNAM, por lo que se
espera que para 1993 el numero de computadoras aumente considerablemente.

Ahora bien, a la cabeza de esta industria estan, practicaments, sélo dos companias: IBM
y Apple; juntas manejan cerca del 50% del mercado mundial de las PC (Computadoras
Personales).

IBM lanzd en 1981 [a Computadora Personal PC y determind la direccidon a seguir
durante media década, hasta que en 1987 descontinud la linea e inaugurd una nueva,
llamada PS/2 (Personal Systems), con varios modelos basados en los Procesadores
Intel 8086, 80286 y 80386, Apple y Macintosh basada en el procesador Motorola 68000,
en varias varsiones.

Muchas compariias han aprovechado el hecho de que desde el inicio 1BM hizo publica la
arquitectura (o sea, el disero global) de su Computadora PC para producir una gran
cantidad de computadoras parecidas, tanto en funcionamiento como en apariencia, de
tal forma que es comun la existencia de modelos (a veces mas poderosos y econémicos)
similares, conocidos en inglés como clones, dobles.

Sin embargo, a partir de que IBM abandoné ia linea PC, este segmento del mercado ha
seguido creciendo, gracias a la introduccion de modelos cada vez més poderosos,
basados en microprocesadores de 32 bits y debido también a la existencia de varias
decenas de milldnes de computadoras tipo PC que aun siguen requiriendo Sistemas de
Unidadss Periféricas y apoyo comercial.(19)
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El principal uso de esta herramienta de comunicacion es, almacenar las instrucciones del
programa de una computadora en la memoria, logrando con ello que la magquina siga los
pasos definidos por un programa previamente almacenado.(20)

Una computadora de programa almacenado tiene la siguiente configuracién general:

MEMORIA.
H
UNIDAD UNIDAD UNIDAD
DE — DE — DE
ENTRADA. PROCESAMIENTO, SALIDA.

Esquema basico de la herramienta (PC) en éI se observan las relaciones
estructurales que existen entre las dlversas unidades que configuran la
maquina. (21)

La Unidad Central de Procesamiento CPU, contiene a la Unidad Aritmética y Logica (que
hace los célculos) y a la Unidad de Control. Para poder operar es necesario resolver el
problema de comunicar a la computadora las operaciones que tiene que realizar con los
datos previamente almacenados en la Memoria. (22)

La funcién de la memoria es guardar datos, (para nuestros propdsitos), la memoria sera
un conjunto de celdas (o casilias) con las siguientes caracteristicas:

a) Cada celda contiene un valor numérico.

b) Cada celda es direccionable es decir, se puede distinguir una de otra por medio
de un ndmero univoco que es su direccion.
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Esto implica que las celdas de fa memoria tienen que estar organizadas de modo que
faciliten la localizacién de cualquiera de ellas con un esfuerzo minimo. La forma mas
sencilla de hacer esto es organizando las celdas en forma de vector que no es mas que
un conjunto de celdas numeradas secuencialmente.

Como en todo sistema complejo donde interactian muchos componentes, una
computadora requiere una organizacion jerarquica para funcionar. En este caso la
organizacion consiste en distribuir las tareas entre sub-sistemas, que reportan sus
actividades al Procesador Central por medio de interrupciones. Normalmente, la CPU
ejecuta a enorme velocidad los cuatro pasos, la Lectura en Memoria, la Decodificacion,
Ejecucién y Ajuste del CPU.

Cuando es necesario hacer una operacion especial sobre alguno de los sub-sistemas
externos (una lectura en disco, por ejemplo), el CPU da la orden y continda la ejecucién
del programa. Cuando el sub-sistema termina lo que |8 fue encargado, manda una
interrupcién al CPU para que ésta le indique qué otra operacion especial (si la hubiera)
hay por ejecutar.

La operacién del CPU esta controlada por un reloj maestro de tlempo real, que es
el que le indica cada cuando se debe iniciar una nueva opsracion. En términos generales,
serd este reloj el que determina la velocidad de operacién del Procesador. Una
computadora comun, esta controlada por un reloj con una frecuencia de 8 a 20 MHz
(millones de ciclos por segundo), mientras que las maquinas mas grandes tienen
osciladores con frecuencias de 20 6 40 MHz,

El circuito que actlia como relo] envia impulsos de control (para comenzar la ejecucion
de las operaciones y sincronizarlas) a razén de 10 millones por segundo para el caso del
microprocesador 68010. Sin embargo, no hay que confundir la frecuencia a la que opera
el reloj con la cantidad e instrucciones que el Procesador puede ejecutar, ya que son
necesarios varios ciclos del reloj para hacer los pasos que requiere cada instruccion.

Existen varias unidades de medida de la velocidad en un Procesador, la frecuencia del

reloj, especifica la cantidad de veces que la Unidad de Control recibid impulsos eléctricos
en un segundo, No esta directamente relacionada con la velocidad de proceso de los
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programas en general, sino sélo de los componentes que constituyen el Lenguaje de
Maquina. Una microcomputadora procesa normalmente a razon de entre 0.5y 2 MIPS y
una gran méaquina de 15 6 20 MIPS. Cuando se habla de FLOPS (Floating Point Operations
per Second), se refiere a la cantidad de instrucciones aritméticas de punto flotante
(es decir, con niUmeros y punto decimal) puede ejecutar en un segundo.

Las super-computadoras son capaces de procesar a velocidad de 600 mega-flops
(millones de FLOPS) una de ellas fue instalada en 1991 por [a UNAM en la Direccion
General de Servicios de Cémputo Académico (DGSCA).(23)

Integrada al procesador existe una serie de celdas (anélogas a las de la memoria) que se
utilizan con mucha frecuencia y que, por ende, no estan en la memoria sino que forman
parte de la CPU y el nombre de registros. Un Procesador puede tener una decena o dos
de ellos, rara vez mas. Un registro es una aplicaciéon muy importante, que ya se ha
empleado en el texto, es el acumulador. La Unidad Aritmética y Logica de la CPU,
como su nombre lo indica, se encarga de efectuar las operaciones relacionadas con los
calculos numéricos y simbdlicos.

Las operacionss que estas pueden efectuar son:
Suma y resta, ---> de nUmeros de punto fijo.

Multiplicacién y divisién, ---> de punto fijo (no todos los procesadores
tienen esta capacidad).

Manipulacién de los bits, ---> de los registros y del acumulador
(operaciones ldgicas AND, OR, NOT).

Comparacion del contenido, ---> de dos registros (para averiguar si los
numeros son iguales o cuél es mayor).

Practicamente ningln Procesador tiene la capacidad de efectuar operaciones mas
complejas que éstas, lo que significa que, por ejemplo para elevar un nimero a una
potencia hay que usar un programa especial. Todas las computadoras proporcicnan a
los usuarios bibliotecas de programas y funciones matematicas para efectuar estos
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célculos y lo hacen armando las funciones complejas con base en las operaciones
elementales que la Unidad Aritmética y Légica si es capaz de efectuar.

La funcidn principal del CPU es dirigir la secuencia de pasos de modo que la computadora
lleve a cabo un ciclo completo de ejecucion de una instruccidn y hacer esto con todas las
instrucciones de que conste el programa.

Los pasos para ejecutar una instruccidn son los siguientes:

Ir, --->a la memoria, extraer el cddigo de la siguiente instruccion.
Decodificar, --- > la instruccion recién leida.
Ejecutar,  --->lainstruccion.

Prepararse, ---> para leer la siguiente casilla de memoria.

La Unidad de Control ejecutard varias veces este ciclo de cuatro instrucciones
ensambladas a una enorme velocidad, estas instrucciones no residen en memoria, ni
fueron escritas por ningln programador, sino que la méquina las ejecuta directamente
por medios electrdnicos y lo hara mientras esté funcionando (mientras esté encendida).

La ejecucidn de estos cuatro pasos (que forman un ciclo repetitive) en una computadora
es a razén de cientos de miles (0 incluso millones) de veces por segundo, ésta es la

diferencia principal entre Hardware y Software.

El primer término denota todo lo referente a los circultos electrénicos de una
computadora.

El segundo hace referencia a los programas, que no son parte fisica de la maquina, sino
que residen en la Memoria.

18
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Se llama Sistema de Coémputo a la Configuraciéon completa de una computadora,
junto con las Unidades Periféricas y con la Programacién de Sistemas que la hacen
comportarse como un todo coherente, aun siendo la Memoria independiente de!
Procesador y de ia Unidad de Control.

El conjunto que forman la Unidad de Controly la Unidad Aritméticay Logica sellama
Procesador Central o Unidad Central de Procesamiento CPU.

Sus funciones consisten en leer y escribir contenidos de las celdas de memoria, llevar
y traer datos entre celdas de Memoria y registros especiales (acumulador) y
decodificar y ejecutar las instrucciones de un programa. Ei Procesador es, pues, el
corazén de la computadora de éi dependen las demas funciones de! Sistema integrado
y es el que controla todas las operaciones qus la maquina realiza.

Como en todo sistema complejo donde interactian muchos componentes, una
Computadora requiere una organizacion jerérquica para funcionar, En este caso la
organizacion consiste en distribuir las tareas entre subsistemas diversos, que reportan
sus actividades al Procesador Central por medio de interrupciones.

Existe gran diversidad de modelos de terminales de entrada/salida, pero ta mayoria utiliza
los dos mismos elementos que permiten la comunicacién entre el humano y la maquina:

Un Teclado, ---> como el de una magquina de escribir, para comunicarse
con la mé&quina, y una pantalla de video (como la de un
televisor) donde la computadora escribe sus mensajes.

Un Monitor, ---> ¢on una pantalla monocroméatica o bien policromética.

Una Impresora, ---> es una unidad exclusivamente de salida.

Las impresoras lentas por lo general funcionan con un mecanismo parecido al de una
maquina de escribir eléctrica comun y son capaces de imprimir hasta diez caracteres por
segundo, llenan una hoja tamano carta en dos minutos. Las que siguen en velocidad
imprimen a razon de cuarenta hasta trescientos caracteres por segundo en general utilizan
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un mecanismo de generacion de cada caracter por medio de un conjunto de puntitos de
tinta, que recibe el nombre de Matriz. El mecanismo de impresién es por medio de
microscépicas gotas de tinta que un cafidn lanza hacia el papel, para que dibuje cada
uno de los caracteres de impresién.

En algunos casos este flujo esta controlado por un Rayo Lasser que lo guia hacia su
destino final en la hoja. Su velocidad es tal que, por ejemplo, si se requiere obtener un
documento con varias copias, resulta més barato y répido imprimir originales que obtener
copias por otro medio. Estas impresoras de Lasser (el Sottware apropiado) han dado
lugar al nacimiento de los llamados sistemas de Edicion por Computadora, en los que
una Computadora dotada de un Graficador y una Impresora de Lasser es capaz de
producir material grafico y textos comparables en calidad y versatilidad a los que se
obtienen en una pequena imprenta. (24)

Los programas que sirven para estos fines se conocen como Procesadores de Palabras
son capaces de:

Alinear, ---> el texto a la derecha automaticamente.
Centrar, ---> titulos.

Llevar, ---> la cuenta de las paginas.

Poner, ---> notas al pie.

Encabezados.

Otros.

Cabe decir que tfue jJustamente con uno de estos procesadores como se escribibé
en su totalidad este trabajo.

Los programas dedicados especificamente a la Impresién de Textos y foérmulas

matematicas, que poco a poco tomaran el lugar de los métodos tradicionales, han dado
lugar a todo un nuevo campo llamado Tipografia Matematica (25).
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Otra de las capacidades de los equipos de computo actuales es la de:

Representar la informacién de salida por medio de graficos y dibujos.

Las unidades especiales para estos fines reciben el nombre genérico de graficadores y
los hay de varios tipos, desde los muy sencillos hasta los altamente complejos y costosos.

Cualquiera que haya dibujado una gréfica con una maquina de escribir sabra que el
problema principal que se presenta es el de la resolucidn; esto es, la capacidad de
representar puntos discretos lo suficientemente cercanos entre si para que aparenten
continuidad. Uno de los parametros principales para calificar un graficador, entonces, es
la resolucién. Es posible convertir una pantalla de video en una terminal gréfica
aumentando su resolucion para que permita representar curvas y lineas a voluntad.

Sdlo es cuestién de escribir los programas adecuados para poder dibujar organismos,
drganos y figuras en tres dimensiones, de acuerdo con los principios establecidos en la
geometrfa proyectiva (tarea que es sencilla). De la misma forma es posible dibujarios en pape!,
por medio de graficadores que mueven una o varias plumas sobre una hoja. El control del
movimiento esta, por supuesto, gobernado por un programa que la CPU ejecuta.

Los grandes graficadores como los que dibujan los mapas topograficos, son
Computadoras especiales que reciben como entrada una cinta magnética que contiene
millones de érdenes especiales, producidas por el CPU que maneja cinco 0 mas plumas
de colores diferentes a enorme velocidad y resolucién. Es tal la velocidad a la que dibujan,
que la tinta tiene que ser bombeada hacia la pluma, ya que no llegaria a tiempo si
simplemente fluyera por gravedad. Por medio de programas especiales Ilamados
Paquetes de Graficacion es posible observar planos y diagramas complejos en una
terminal de video y moverlos, rotarlos, cambiarlos de escala y manipularlos a voluntad. (26)

El campo que abarca todo esto y que abre enormes posibilidades para el Disefio Grafico,
Tipogratico y Arquitectonico, recibe el nombre de Disefo Auxiliado por Computadora
o CAD Computer Aided Design y las terminales de Graficacidén especiales para este
fin se conocen como Estaciones de Trabajo.
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En términos generales, es posible conectar virtualmente cualquier aparato a una
Computadora, para que funcione como Unidad de Entrada/salida. Es decir, una Unidad
de Entradapuede ser, por ejemplo. un termémetro que controla cierto proceso biclégico
que dependa de la temperatura. Siguiendo con este ejemplo, la Unidad de Salida puede

ser un motor eléctrico, que abre o cierra vélvulas que logran el control del proceso en
cuestion.

En estos casos, el dispositivo esta conectado aun convertidor analégico/digital (A/D),
que pasa la informacién analégica (cambios de temperatura) a informacion digitalizada
(binaria), para que la computadora pueda procesarla, En la salida se requiere un
convertidor digital/analégico (D/A), que realiza la operacion inversa.

En los Ultimos afos han surgido sistemas de sintesis de voz en los que la salida de la
computadora es en forma hablada, que se genera por medios electrdnicos, a partir de
textos producidos por un programa. Es decir, en lugar de que la maquina imprima letras
en una hoja de papel, una bocina emite sonidos que semejan la voz humana con ios
avances tecnoldgicos, son cada vez mejores en cuanto a modulacién y entonacién.

Es preciso aclarar que no se trata de voz humana, esto es, no esta hecha de fragmentos
programados si no que es el producto final de un complejo proceso electrénico. A la
entrada del convertidor digital/analégico llegan bits de informacién que son traducidos
a fonémas y luego emitidos con su sonido correspondiente. Se requiere, por supuesto,
de un conjunto de programas para que la computadora pueda emitir palabras
comprensibles a partir de textos.(27)

La Tecnologia Digital también comienza a hacer su aparicion en las técnicas musicales
existen ya un conjunto de estandares para la intercomunicacion entre instrumentos
musicales (sintetizadores. percusiones electrénicas, etc), llamado MIDI (Musical
Instrument Digital Interface) que permite a una computadora controlar el desemperio de
un instrumento en forma automatica, asi como que grabe en un diskette informacién
musical digitalizada.
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Existen mucha nuevas aplicaciones de la computadora para controlar mulltiples procesos,
esto ocurre gracias a la retro-alimentacion que las unidades especiales de entrada/salida.
En principio, cada vez que un dispositivo de entrada/salida intenta enviar a la memoria un
byte (o recibirlo) ocurre una interrupcién, el procesador central abandona
momentéaneamente el proceso que estaba ejecutando y se dedica a atender al dispositivo
que interrumpid, para luego proseguir con lo que estaba haciendo.

Esto puede resultar inconveniente si el volumen de operaciones de entrada/salida es
grande por lo que con el avance de la microelectrénica, casi todas las computadoras
actuales disponen de complejos circuitos que se encargan de la transferencia de datos
entre los dispositivos periféricos y la memoria central, sin interrumpir constantemente
al procesador central. Este método de acceso directo a la memoria y los circuitos
encargados de lograrlo se conoce como DMA (Direct Memory Access).

Como ultimo ejemplo de la gran variedad de Unidades de Entrada/Salida que puede tener
una computadora, se mencionara que en los grandes Centros de Cémputo se conecta una
microfimadora como Unidad Adicional de Salida, para reproducir por medios foto-graticos
un gran volumen de informacidn que normalmente apareceria iImpresa en papel.

Como la Memoria Central de una Computadora es costosa y escasa se vuelve necesario
tener &reas adicionales de almacenamiento para guardar grandes cantidades de
informacion de manera mas econémica. Ademas, la Memoria Central pierde los datos
almacenados al interrumpirse el suministro de corriente eléctrica, por lo que resulta poco
practico utilizarla para aimacenamiento permanente de datos.

Estas y otras razones dan lugar a la creacion de Unidades Periféricas de Memoria que
reciben, en conjunto, el nombre de Memoria Auxiliar o Secundaria. Los medios fisicos
mas comunes para almacenar informacién en estas Unidades son las Cintas y los
Discos Magnéticos.

El funcionamiento de estos aparatos es similar al de las cintas de audio (cassettes o cintas

de carrete), esto es, los datos que se van a guardar en la cinta se representan mediante
seniales magnéticas que se reproduceny graban empleando una cabezalectora/escritora.
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La informacién residente en cualquiera de estos medios magnéticos recibe el nombre
genérico de ARCHIVO. Esta formado por un numero variable de registros, generaimente
de tamanio fijo, que pueden contener datos {numéricos o alfabéticos) o programas fuente
escritos en algin lenguaje de programacion.

Los archivos que contienen programas, por lo comun, son elaborados por el
programador digitados en una terminal de video, mientras que los de datos, sobre todo
cuando son grandes, son introducidos a la computadora por mecandgrafos
especializados lamados capturistas y normalmente se hace referencia a los archivos
empleando sus nombres simbdlicos, asignados previamente por el programador.

Existen basicamente dos tipos de Unidades Peritéricas Magnéticas:

La informacién, ---> ge lee/graba de manera secuencial

El acceso a los datos, ---> s directo o aleatorio, sin importar el
orden de lectura o escritura.

El primer caso esta representado por las cintas, y el segundo por los discos.

Almacenamiento secuencial, ---> las cintas magnéticas, Carrete,
Cassette, y Cartucho Magnético.

Almacenamiento directo, - -los discos son el medio utilizado con
mayor frecuencia: Discos Rigidos Fijos,
Discos Rigidos Removibles y pequerios
Discos Flexibles llamados Diskettes.

Un Disco Rigido consiste en uno o mas platos o superficies magnéticas, casi siempre se
emplean las dos caras de cada plato. Para cada superficie existe una cabeza
lectora/grabadora montada en un brazo que puede desplazarse en sentido radial, es decir,
acercandose o alejandose del centro del disco, que gira constantemente a gran
velocidad. En cada superficie, los datos se almacenan en pistas, organizadas como
circulos concéntricos cada pista, a su vez, esta dividida en porciones llamadas sectores.
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Visto por sectores, el funcionamiento de los discos es similar al de las cintas magnéticas,
ya que en cada uno la informacion se almacena de manera secuencial, la diferencia
consiste en que en el disco la cabeza si puede ir directamente de una pista a otra
(moviendo el brazo hacia o desde el centro) una vez en una pista y puede dejar pasar
sectores (el disco gira constantements) hasta que llegue al sector deseado.

Viendo el disco por arriba, todas las pistas de los diferentes platos que lo componen
estan alineadas es, decir, ocupan la misma posicion en planos paralelos entre si se
conocen como cilindros, un disco que tenga 8 superficies con 1024 pistas cada una, por
ejemplo, tendra 1024 cilindros, aunque el nimero total de pistas sera 8 x 1024.

Los parédmetros para calificar una unidad de discos son:

Velocidad de rotacién, ---> tiempo que toma localizar una seccién del disco
o tiempo de latencia

Tiempo de acceso, ---> tiempo que el brazo tarda en moverse entre pista
y pista (seek-time}.

Por lo comun, los discos rigidos tienen més capacidad que las cintas y superior
velocidad, para dar un ejemplo, una Unidad sellada de disco rigido fijo Winchester,
almacena 140 MB de datos, gira a una velocidad de 3600 rpm, con un tiempo de latencia
de 8 milisegundas (ms) y un tiempo de acceso de 28 ms, 1024 pistas y 8 superficies.

Cuando el Disco Magnético puede ser retirado de fa Unidad y reemplazado por otro, se
trata de Discos Removibles (packs) lo que permite formar verdaderas bibliotecas de
gllos, como ocurre con fas cintas. Los Discos Fijos presentan ei problema de que si se
danan, la informacién contenida en ellos se pierde, por [0 que en general suelen
respaldarse periddicamente en varios carretes o cartuchos de cinta magnética.

Esta operacién de respaldo se conoce en inglés como Backup o Dump.
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Los Discos Flexibles, por otro lado, son pequefios platos de material plastico qus
almacenan entre doscientos mi! y un milldon de caracteres, a velocidad relativamente baja
y con poca densidad.

Su ventaja esta, por supuesto, en el precio, ya que cuestan mucho menos que los Discos
Rigidos y su principal diferencia operativa es que en las Unidades de Diskettes, la
cabeza lectora/grabadora estd apoyada fisicamente sobre la superficie del disco,
mientras que en los otros vuela por encima del plato, a unas milésimas de pulgada.

Esto significa que los Discos Flexibles se desgastan con el uso {igual que las cintas)
mientras que los Rigldos son virnualmente indestructibles bajo operacion normal. Una
instalacién tipica pequefa, con un microprocesador de 16 bits, tiene 512 KB de Memoria
Central y Unidades de Diskettes para almacenar unos 500 KB en cada uno. Una
maquina mediana usualmente tiene 1 MB 0 mas de Memoria Central y Unidades de Disco
Rigido que almacenan 80 o mas megabytes.

Una Computadora grande tiene 8 MB o mas de Memoria Central, varias Unidades de
Cinta Magnética para almacenar decenas de megabytes en cada una y Discos
Removibles que guardan varios cientos de megabytes por Unidad. La tecnologia avanza
rapidamente en el campo del almacenamignto de grandes volumenes de informacién. El
objetivo sigue siendo reducir los costos por bit almacenado y garantizar su integridad al
paso del tiempo.

Actualmente se cuenta con Unidades de Memoria (por lo tanto exclusivamente de
lectura) que funcionan bajo el principio dptico y no magnético, un Rayo Lasser lee
microscopicos puntos grabados en una superficie metdlica que gira a gran velocidad
funciona en fa misma forma que los discos compactos de audio, basados en la
codificacion digitalizada de la informacién. Estos discos, en inglés reciben el nombre de
CD-ROM, pueden almacenar, en solo cinco pulgadas de diametro, el contenido de varias
decenas de miles de paginas de texto.(28)
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ILILII QUE ES LENGUAJE DE MAQUINA.,

Un programa en Lenguaje de Maquina resulta por completo incomprensible para un ser
humano, ya que por definicidn, forma parte de los llamados Programas Objeto, que son
los Unicos ejecutables directamente por un Procesador estan escritos en Sistema
Binario.

Un programa en el Lenguaje de una Maquina no puede ser entendido por otra maquina
de caracteristicas diferentes.

La programacién en Sistema Blnario no puede alcanzar niveles considerables de
complgjidad, ya que carece casi por completo de estructura y contenido semantico,
puesto que toda instruccién de maquina no puede sino remedar las particularidades y
fimitaciones de la Unidad Central de Procesamiento (CPU).

Existe una diferencia considerable entre las computadoras y el ser humano, tanto en
velocidad como en capacidad y alcances, requerimos de un hilo conductor que sirva de
gufa en el estudio del probiema de la comunicacién entre hombre y méaquina,

Laidea de un Ensamblador consiste, en que la propia computadora sea la que traduzca
las expresiones escritas en Lenguaje Ensamblador a Lenguaje de Maquina. El
Lenguaje Ensamblador dispone de algunas facilidades adicionales sobre el limitado
Lenguaje de Maquina, pues permite trabajar con cierta independencia de la arquitectura
(configuracion fisica) del CPU.

Las desventajas principales de la programacion en Lenguaje Ensamblador, desde el
punto de vista del ser humano son:

Un programa escrito en Lenguaje Ensamblador, ---> no puede ser entendido por
otra maquina de tipo diferente.

El Lenguaje Ensamblador, ---> depende de la Unidad Central
de Procesamiento y de fas
Celdas de la Memoria.
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Por otro lado, sus ventajas respecto al Lenguaje de Maquina son evidentes, ya que
libera al programador de la dependencia total de las direcciones absolutas de memoria
y le permite la posibilidad de emplear variables simbdlicas y etiquetas en sus programas.

Es practicamente imposible mantener la estructura y riqueza expresiva de una idea
cuando ésta se expresa en Lenguaje Ensamblador, es posible enriquecer
sustancialmente la idea del Ensamblador si se le afiade la capacidad de manipular
grupos de instrucciones como si fueran una sola Unidad, dando origen al concepto de
los Macroprocesadores y los Macroensambladores. (29)

Por medio de esta nueva idea, los hombres son capaces de comunicarse con la
maquina sin necesidad de repstir en los programas conjuntos de instrucciones que son
necesarias, dejando esta tarea al nuevo traductor.

Como resulta comprensible, el Método Genético trabaja en un segundo nivel, tiene la
tarea de traducir primero a Lenguaje de Maquina todo lo que se le dice, para poder
entonces cargarlo a la Memorla y ejecutarlo. Se llama asi para enfatizar su caracteristica
Evolutiva, es decir, un nivel superior formado con los elementos que el anterior hace posibles
y los emplea de forma integral para ser lo que es, el concepto mismo de herramienta tiene
estas caracteristicas, ya que por medio de las mas primitivas es posible construir otras
mas avanzadas, que a su vez servirén para continuar el proceso.

Esto significa gue hay que ensefiar a la computadora a analizar frases completas y no
simples conjuntos de instrucciones del procesador, lo cual se logra por medio de un
Traductor especializado llamado Compilador.

Existen multiples Lenguajes de Programacién de alto nive! expresivo, que comparten,
de una u ofra manera, las siguientes ventajas con respecto al nivel anterior. En principio,
8s posible compartir un programa escrito en alguno de estos Lenguajes con cualquier
computadora que disponga del Compilador adecuado que convierta el Programa
Fuente original en un Programa Objeto directamente ejecutable por el Procesador
0 en un programa equivalente escrito en Ensamblador, que luego se traduce.
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Es necesario un entrenamiento formal para adquirir la capacidad de programar, ya que
las computadoras adn estan lejos de los niveles de abstraccién y comunicacion que se
usa nermaimente. (30)

La funcidn general de un Sistema Operativo es controlar y dirigir la operacién de las
computadoras, de forma tal que presenten una imagen mongiitica y virtual.

Lo que se espera de un Sistema Operativo, a grosso modo, es que sea capaz de:

Atender, ---> la operacion de pedidos de atencidn por parte de

procesos que estén en sjecucion en la computadora.
Mantener, ---> toda la operacién bajo control sin perder detaile alguno.
Optimizar, ---> los recursos fisicos de la maquina

(procesador, memoria, periféricos)

Hacer, ---> todo esto callada y eficientemente.

El Ultime nivel muestra un drea que aun no adquiere importancia capital, pero que esta
destinada a desemperiar un pape! relevante dentro de algunos anos:

INTELIGENCIA ARTIFICIAL.

Con este término no se debe aceptar implicaciones de Clencia Ficclén, sino un estudio
cientifico y formal de algunos de los mecanismos con los cuales funcionan las
capacidades humanas de entendimiento razonamiento.

Existen suficientes razones tedricas para denegar la idea de que las Computadoras
tomaran el control en algin momento, asi como también existen razones para suponer
que no esta demasiado lejano el dia en que se puedan encargar de una fraccién de las
tareas que actualmente recaen sobre nosotros, que van desde la automatizacidn
Robotizaclén de muchos procesos de produccion hasta la exploracion del espacio
exterior y el mejoramiento de las cosechas.
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Por lo pronto, las tareas de la Inteligencia Artificial se han enfocado a la integracion de
sistemas dotados de capacidades limitadas de sintesis de voz, movimientos y percepcion,
asi como al desarrollo de estrategias y esquemas de manejo de informacidn (sistemas
expertos) que incluyen la posibilidad tanto de externar opiniones autorizadas sobre
temas especificos (perforaciones de pozos petroleros, geotermia, diagndsticos clinicos,
etc.) como de aprender mas sobre el tema.

La siguiente generacion de computadoras estara caracterizada por la Inteligencia
Artificial.(31)
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1L1L11 QUE ES LENGUAJE DE PROGRAMACION.

Ada, que debe su nombre a Ada Lovelace, asistente de Babbage en el desarrollo de la
Méaquina Analitica, es un intento mas por tener un Unico Lenguaje de Programacion
que sea de uso verdaderamente Universal.

El disefno de este Lenguaje, que tomo varios afos, fue auspiciado por el departamento
de defensa de los Estados Unidos, que exige, desde 1981, que toda la programacién que
se desarrolie internamente esté escrita en Ada; el grupo que desarrollé Ada estuvo a cargo
de Jean Chbiah.

Definitivamente se trata de un Lenguaje de caracteristicas avanzadas, que incluye
manejo dinamico de memoria y recursividad, asi como facilidades integradas para
manejo de programacién concurrente, pero la realidad es que no ha tenido la difusién
prevista y es sélo uno més en la gran familia de Lenguajes de Programacién.,

Mas alin, Ada ha causado una gran polémica en términos académicos, porque se arguye
que el Lenguaje y su correspondiente compilador son demasiado grandes y poco

elegantes, la tendencia moderna en lenguajes de programacién es que sean pequefos
y funcionales.(32)

A continuacidn se dara una breve descripcién de los Lenguajes de Programacion mas
usados en la actualidad.

ILILNLL- ALGOL (ALGOrithmic Lenguage) Lenguaje de aplicacion cientitica que surge
en la década de 1960.

Este Lenguaje, disefado por un comité internacional con sede en Europa, fue el
primero con sintaxis definida de manera formal y matematica puede ser considerado
como el iniciador de la familia de Lenguajes de Programacién Estructurada.
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Un programa en ALGOL consiste en médulos conocidos como procesadores, que estan
anidados y ser llamados recursivamente. Como el manejo de memoria es dinamico, las
dimensiones de los arreglos varian durante la ejecucion.

ILILIILIL- BASIC (Beginners All purpose Symbolic Insturction Code) Lenguaje
dedicado fundamentalmente a la programacién de maquinas pequenas.

Fue disefiado en 1964 por John Demeny y Thomas Kurtz, de! Dartmouth Collegs, en
New Hampshire, Estados Unidos.

ILILILIN- C Lenguaje especializado en la programacion de sistemas.

Disenado a principlos de la década de 1970 por Dennis Rtche, de los Laboratorios
Bell, en New Jersey, Estados Unidos. Se emplea para escribir compiladores y sistemas
operatives, actualmente buena parte de ellos se escriben en C.

El poder de este Lenguaje estriba en que el cddigo que produce es bastante similar al
que un programador lograria si escribiera en Ensamblador, con la enorme ventaja de ser
un Lenguaje de Alto Nivel.

Es posible, por ejemplo, asignar registros de la CPU durante la compilacion y itamar a
rutinas y subsistemas del Sistema Operativo desde el programa, sobre todo cuando se
emplea desde el Sistema Operativo Unix. Un programa en C consta de médulos que
pueden ser llamados de manera recursiva, pero no anidados. Su manegjo de memoria es
dinamico.

ILILILIV- COBOL (Common Business Oriented language) es uno de los primeros
Lenguajes de Programacién.

Fue disefada en 1958 por Grace Hopper se sigue usando mucho para aplicaciones
comerciales y administrativas.
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Un programa en COBOL consta de cuatro divisiones IDENTIFICATION, ENVIRONMENT,
DATA'Y PROCEDURE, que tienen que ser especificadas siempre. Los programas tienden
a ser grandes y estan llenos de palabras y frases cortas en inglés, por lo que son bastante
legibles, si bien no muy estructurados. Su manejo de memoria es estatico, aunque la
mayoria de las versiones incluyen sub-sistemas de manejo dinamico de informacién en
disco magnético.

1ILILILV.- FORTRAN (FORmula TRANslation) fue el primer Lenguaje de
Programacion.

Disefiado en 1957 por John Backus, de IBM su principal aplicacion es en las areas de
ingenieria. Se emplea en casi cualquier Centro de Computo. Existen variantes nuevas,
obtenidas por medio de preprocesadores (Ratfor, FOREST) una nueva edicion
estandarizada, apta para programacién estructurada, lamada FORTRAN 77.

ILILINLVE.- PASCAL Es unlenguaje de programacion que se ha vuelto muy popular, sobre
todo para maquinas pequenas.

Disefado en 1970 por Niklaus Wirth, del Instituto Tecnoldgico de Zurich, en Suiza. Un
programa en Pascal consiste en moédulos que pueden ser anidados y ilamados
recursivamente. El lenguaje permite la definicién de estructuras de datos que van més
alla de las tradicionales (entero, real, etc.) por lo que se presta para la programacion
estructurada. Existen varias versiones de un Pascal extendido que incluyen operaciones
para control de procesos en paralelo, lamado Pascal concurrente.

ILILILVIL- LISP (LISt Processing) Es un lenguaje muy usado en la comunidad
académica dedicada a investigacién en Inteligencia Artiticial.

El lenguaje fue disefado por John Mc Carthy a principios de la década de 1960
durante muchos afos estuvo ligado con las labores que se desarrollan en el Instituto
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Tecnolbgico de Massachusetts (MIT) hasta que fue reconocido como el Lenguaje de la
Inteligencia Artificial, puesto que ultimamente le disputa Prolog.

Maneja en forma dindmica conjuntos llamados listas, que el programador construye por
medio de elementos primitivos llamados atomo. Es, en esencia un medio para representar
funciones complejas y evolutivas porque se desarrollan siguiendo esquemas formales.

ILLHLVILL- LOGO. Es un lenguaje basado en los mismos principios de LISP, pero

expresados en otra forma, por lo que es mucho mas facil de manejar, aunque menos
poderoso.

Fue disefiado por un educador y matematico del MIT, Seymour Papert. Ha adquirido
cierta popularidad para computadoras personales porque hay versiones que producen
graficas de manera casi natural, y se prestan, por tanto, para aplicaciones de tipo
educativo ya que crea ambientes amigables de tipo heuristico.

ILILILIX.-PROLOG (PROgramming LOGic) Forma parte de un enfoque de
programacion diferente, esta actividad puede ser vista desde una perspectiva de
aplicacién de funciones logicas sobre predicciones, basada en el célculo proporcional.
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ILIII LA COMPUTADORA EN LA ENSENANZA.

11111 DESARROLLO DE PROGRAMAS.

En la dltima década han ocurrido impresionantes avances en la Tecnologfa de la
Computacién. Estos avances han conducido a un fuerte descenso en el costo de las
computadoras; ademas esta répida disminucién de costo continuara por un largo tiempo,
se ha observado que la industria de las computadoras ha disminuido sus costos un 25%
cada ario. Esta tecnologfa alin es joven y vigorosa por lo que podemos esperar que en
un largo plazo se cuente con computadoras méas baratas, més pequefias y mas
poderosas.

Las Computadoras Personales actualss, tales como la IBM Personal Computer y la
MACINTOSH de Apple, representan un poder de cdmputo con el que ni sofiaban ninguna
de las instituciones hace quince afios. Este poder a menudo estd en manos de un
estudiante individual. Este descenso en costos, incremento en capacidad y disminucién
en tamario deberfa compararse con o que sucede con los sistemas de aprendizaje de
cualquier parte. Este solo factor asegura que eventualmente la Computadora se
convertird en el Sistema de ditusién dominante a todos los niveles de Educacién.

Cada vez sera mas barato aprender por via de ia Computadora que por cualquier
otro medio.(33)

El probable dominio de las Computadoras en la ensefanza, no se refiere a la calidad,
pueden ser malos los materiales parala ensefianza por computadora, de lamisma forma

que pueden ser malas las conferenclas, los libros, etc.

El tener una gran cantidad de computadoras poderosas y poco material instructivo
de alta calldad, de ninguna manera conduce al progreso en la educacién.(34)

Ademés de los ejemplos descritos, la educacion en la UNAM podria mejorarse en muchas
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situaciones con el empleo de Computadoras Personales corho parte del Ambiente de
Ensefianza e investigacién, en realldad es probable que casi todos los cursos
puedan mejorarse mucho.

La clave de la efectividad de la computadora es ! Ambiente Interactivo de Ensefanza
de tipo Heuristico, a posibilidad de hacer de la Ensefianza una experlencia activa para
el estudiante, en lugar de la actitud pasiva que se genera con las conferencias y los
libros.(35)

Debido a esta interaccién también se puede utilizar la individualizacidn que es posible con
las computadoras. Por ello se han venido generando cursos versétiles en la UNAM,
tomando en cuenta un amplio rango de diferencias individuales entre los estudiantes. (36)
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ILULI DESARROLLO DE CURSOS.

Algunos Docentes han desarrollado materiales de estudio, pero el tiempo dedicado al
desarrollo de estos probablemente limita las oportunidades de los Bidlogos para su
ejercicio y avance aun en aquellos casos en que se le de prioridad a la
Investigacién-Docente, donde se hace menos énfasis en la Investigacion-Bésica a
menudo hay poca atencion al desarrollo de planes y materiales de estudio.

Ademas, los catedraticos son perscnas muy ocupadas, con poco tiempo libre y con
muchas actividades de muy diferente tipo. Un factor importante que se debe tomar en
cuenta es que casi todos los miembros Académicos de la Universidad sencillamente no
saben cémo producir materliales educativos de alta calidad, porque no se han
entrenado en el desarrollo de estos materiales. Algunos catedréticos nunca han
producido materiales de estudio aun en los dias en los que no habia computadoras,
algunos han escrito libros y otros participan en peliculas instructivas, es poco probable
que con la computadora pueda ser diferente la situacion. (37).

Resulta ciaro por qué sélo algunos maestros han desarrollado un extenso material
de estudio: los sistemas de recompensa de la Universidad no apoyan el desarrollo de
estos materiales, la UNAM hace énfasis en la Investigacion, el tiempo que dedican los
profesores al desarrollo de materiales de aprendizaje no cuenta de la misma forma que
cuenta la investigacion.

Eltiempo dedicado al desarrollo de materiales programas y planes de estudio, limitalas
oportunidades de los Docentes para su ejercicio y avance. Los Docentes de tiempo
completo emplean mas tismpo en dictar cursos, que en preparar materiales de estudio.

El catedratico como el Docente cuentan con tiempo disponible para el desarrotlo de éste
tipo de materiales, por ello, a pesar de las disposiciones que facilitan un gran nimero
de Computadoras Personales en la Universidad, resulta poco probable la produccién
de materiales de estudio que sean satistactorios, aun cuando se formen grupos al interior
de la Universidad para explorar directamente el desarrollo de los recursos, casi siempre
se fundamentan a niveles en los que se alcanza muy poca o ninguna consecuencia. (38).
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El desarrollo de material basado en el empleo de Computadoras cuesta
aproximadamente lo mismo que el desarrolio de libros.

Son més caras las peliculas bien hechas que el material de ensefianza por computadora.

También el material para Videodiscos inteligentes es caro, debido a que se involucra
tanto al video como a la Computadora; tal vez éste sea un motivo por el cual se ha
generado muy poco Materlal Interactivo para Videodiscos.

Esto no quiere decir que no hay esperanza para el desarrollo de los planes,
programas y materiales de estudio, mas blen, la observacién se hace con sentido
de que se deben organizar con culdado, financlarse adecuadamente e involucrar a
los mejores miembros de las facultades para la creacién de un buen material de
apoyo.

El desarrolio de planes, programas y materiales de estudio es un negocio serio y no puede
ser reglizado en el tiempo libre de tas personas.(39)
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ILILI REVISION EVALUATIVA.

Cuando el programa esta listo para ejecutarse, existen dos tipos de actividades, la
revisién interna del materlal y la evaluacién formativa externa.

En la revisién interna se correra una y otra vez el material a cargo de los miembros del
proyecto, ellos tratan de encontrar aquellos momentos o lugares en donde no funcionan
blen, intentando muchas opciones alternativas. También observaran los lugares donde
las ideas pedagdgicas que parecieron buenas en un principio por la decisién del grupo
y sobre el papel, parecen no ser suficientes al momento de correr el programa. En esta
etapa es importante hacer énfasis en mejorar la interaccién.

Normalmente el programa pasara por varias versiones debido a las pruebas internas antes
de que esté disponible para las pruebas a escala completa con el auditorio objeto. El
proceso de revisién formativa tiene lugar desde la primera vez que las unidades son
usadas por los estudiantes para los que se elabord.

La evaluacién formativa es tal vez la mas importante de todas las etapas, a excepcién
del disefio pedagdgico para asegurar la efectividad del material, una de las ventajas del
material de Ensefianza por Computadora es que es posible hacer camblos debido a
que los programas de computo pueden modificarse facilmente si fueron bien escritos. (40)

A los libros, por ejemplo, es casi Imposible hacerles modificaciones una vez que
estan Impresos.(41)

La Computadora puede reunir mucha informacién en las pruebas iniciales con los
estudiantes, las respuestas de los estudiantes pueden guardarse selectivamente y de esta
se localizan los lugares donde el programa no responde al Lenguaje del estudiante.
Para guardar los datos en diferentes formas a través del tutorial, un evaluador
experimentado puede entrevistar a los estudiantes o puede cbservar su comportamiento
empleando videotapes de los estudiantes misntras emplean los materiales. Es
conveniente realizar varios ciclos de evaluacidn formativa.
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L.a evaluacién sumaria es la mas dificil. Deben llevarse a cabo por evaluadores
competentes ajenos al grupo inicial, estas no deben realizarse sino hasta que los materiales
estén desarrollados completaments para permitir la maduracién del producto. (42)

Aunque hace algunos afos casi no habfa Software disponible para la enseranza, ahora
docenas de comparilas estdn distribuyendo médulos de este tipo. Pero muchas de las
principales compafifas de libros de texto han establecido editoriales electrénicas como
subsidiarias y ahora tienen catdlogos de materiales de aprendizaje por computadora.(43)

También las comparifas de computo estan aumentando su participacién en este mercado,
viéndolo como una forma de mantener sus ventas de Hardware. Han aparecido muchas
comparifas nuevas tanto para la produccidn como para la distribucién de materiales de
ensefianza por Computadora, en algunos casos una sola compariia empraende tanto la
produccidn como la distribucién, pero en muchos casos son actividades separadas. (44)

Otro grupo de comparifas se assmeja a tiendas de libros, no publican sus proplos
materiales de cémputo, pero listan en catdlogos el material de computo, disponible de
una amplia variedad de fuentes. Debido a que la cantidad de material ha aumentado
rapidamente no resulta facil medir su incremento. Ademds en los médulos comerciales
también existen disponibles otros materiales.(45)

A menudo se escucha el argumento de que se usan clertas Computadoras en las
escuelas debido a la gran disponibilidad de Sofiware.(46)

! Este es un argumento muy peculiar que parece decir que grandes cantidades de
basura educativa son superiores a pequefias cantidades !.
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A continuacién se mencionaran algunos factores que caracterizan al MAL SOFTWARE:

@ Fracaso para usar adecuadamente las capacidades de
interaccion de la computadora.

e Fracaso para usar las capacidades de individualizacidn de las computadoras.

e Presentaciones altamente dependientes de imagenes, en donde las imagenes
no juegan un importante papel en el proceso de aprendizaje.

e Pantallas tratadas como péginas de un libro.

e Material que es entretenido o atractivo, pero con vago o
ningun objetivo educativo perceptible.

e Material que no se ajusta a ninguna parte del programa de estudio.
e Juegos que no son nada mas que eso. lJuegos...!

e Largas series de instrucciones al inicio de los programas, dificiles de seguir aun
por los DOCENTES y mas dificiles aln de recordar para los estudiantes.

@ Dependencia en materiales impresos auxiliares.

e Pequerias piezas de material, carente de contexto.
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11t OBJETIVO

EL OBJETIVO FUNDAMENTAL DEL PRESENTE TRABAJO ES:

—

LA UTILIZACION DE LA COMPUTADORA PERSONAL
PARA EL DISENO Y ELABORACION DE MATERIALES

PE APOYO PARA LA ENSENANZA EN BIOLOGIA.
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IV MATERIALES.

v.l HARDWARE ( Equipo fisico).

W.L1 COMPUTADORA XT {compatible con IBM).
.H SOFTWARE (programas y paquetes).
W.ILI PROCESADOR DE TEXTOS WORD-5 .
VALI GRAFICADOR STORYBOARD.

\AIRI] EDITOR VENTURA.

V.1l ALMACEN.

VLI DISKETTE 5 1/4.

.iv ESCRITORIO.

VIV PAPEL CONTINUO.

VAV ETIQUETAS DE PROTECCION DE DISKETTE.
\AVAILT ETIQUETAS DE IDENTIFICACION.

w.v HOJAS DE BITACORA.

VAV INFORMACION.

AVATR! MENU,

\VAVAI} SUB-MENU.

V..V MENU-TEMATICO.
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V METODOLOGIA PARA EL DISENO DE TUTORIALES.
V.l PLANEACION DEL GUION.

Al iniciar el diserio de un Software, debe seleccicnarse parte de un tema, algo pequeno
que contenga muy pocos elementos para que éstos, puedan ser controlados
inmediatamente, después se avanzar hacia el disefic esencial.

Tanto los elementos de un Software, como fa forma de tratar el tema (narracién,
interrogacion, etc.) o el nivel del vocabularlo, la calidad y el nimero de ejemplos, la
combinacién de texto con imagen y otros factores pueden contribuir a obtener éxito en
ja motivacién del usuario (en este caso el estudiante) y asi lograr una comunicacion
efectiva que lleve a la realizacion de fa Enserianza.

Por lo tanto seran los Docentes mas aptos, ya sea para la revision de un tema o para
un curso completo, aquellos que estén familiarizados con el uso de herramientas
como:

PIZARRON, FILMINAS, AUDIOVISUALES, ACETATOS, PELICULAS
ROTAFOLIOS O CUALQUIER OTRA HERRAMIENTA DE ENSENANZA.

Ya que un Docente, que esta orientado en forma totalmente verbalista, encontrara
grandes dificultades en el uso de estos nuevos materiales.

Los Docentes deben elegir o disefiar los Software, iniciando por precisar los objetivos
y ptaneando los materiales sobre una base experimental, procurando no contradecir los
principios ya evidentes, usando la experiencia de otros y tratando de formular hipdtests;
luego experimentando en grupos piloto, ajustando y cambiando cuando sea necesario;
después experimentando nuevamente hasta que puedan quedar listos para el uso
individual o grupal.(47)
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Cuando un Docente disefa sus propios materiales de apoyo sabe que es importante
procurar percepciones que estén de acuerdo con las experiencias anteriores de los
estudiantes y con su situacion presente.

Al elegir los medios para alcanzar los objetivos y desarrollar el contenido, se debe
preguntar:

& De cuanto tiempo se dispone para preparar cada una de las partes ?.

¢ Podrian usarse algunos Software de tipo Tutorial de facil
adquisicién en el mercado ?.

{ Se dispone de equipo, supervision y controles adecuados ?.

¢ Es la computadora el medio idéneo para los objetivos y el tema ?.

Un nivel superior al mecénico es el nivel creativo, aqui se requiere la decision det Docente
sobre el tipo de TUTORIAL que va a disenar de formato fijo , formato libre o hibrido.

El disefio y produccién de un periddico mural de un libro, de una serie de transparencias,
de una pelicula; son ejemplos de materiales producidos en el nivel creativo, las
habilidades desarrolladas por el Docente en el desemperio de su actividad cotidiana se
traducen en instrumentos de creatividad.

Por ende las generalizaciones empleadas en una conferencia no dan resultado en la
planificacién de un Software de Ensefanza, ya que el texto tiene que estar escrito en las
pantallas del monitor de la computadora, en forma concreta y precisa.

El proceso para desarrollar objetivos es complejo, dificil y en ocasiones frustrante, se
minimiza esto, expresando con claridad los objetivos generales, el contenido y
posteriormente, regresando a los objetivos iniciales volviéndose a plantear para afinarlos,
aun cuando ya considere terminada la planificacion.
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Ahora bien, la evaluacién frecuente, asi como la organizacion Iogica del contenido
desarrollado debera ser revisado cuando se planea un Diseno de Software, ya que
muchas veces el desarrollo de los medios para la Ensefianza afecta la organizacién del
contenido y de los planes académicos.(48)

Con la edicién de un Software de Ensefanza se reproduce en la pantalla del monitor
de la Computadora, lo que veria el estudiante, como si estuviera realizando la accién por
si mismo, posicién subjetiva de la pantalla.(49)

El ritmo debe ser lento para que el estudiante capte la informacion tal como es presentada
o bien se puede programar de forma en que el estudiante pueda dar el ritmo de movimiento
del Software de manera interactiva.(50)

La organizacién de las pantallas del Software tiene que estar dada en tal forma que los
conceptos esenciales se repitan en diferentes contextos, duplicando la presentacion de
una pantalla o parte de ella, siendo este un medio efectivo para incrementar la Ensefnanza,
ya que los Software que tratan hechos concretos consiguen mejores resultados, que
presentando generalidades en forma répida y confusa.(51)

Se tiene que presentar lo mas interesante del tema en una introduccion en la que se diga
al estudiante lo que se pretende Ensenar con el Software. Al aprovechar las
posibilidades del amblente Heuristico creado por la pantalla para expresar movimiento
como si fueran en cdmara lenta, posibilita situar la accién en distintas épocas, formando
puentes en el espacio, organizando los sucesos Y la accién.(52)

La relacidn de texto-imagen (grafico) debe estar perfectamente integrada en una pantalla,
si no se logra esto, cuando se mida la informacidn adquirida por una pantalla, usando un
test verbal, se econtraré que se ensefio mas, por el comentario que por la imagen. Esto
no quiere decir, que de por si, el comentario del texto sea mas importante que el grafico,
sino que el Software era pobre en imagen o que la habilidad medida es solamente la
retencion del texto.(53)
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El contenido conceptual debe presentarse en una dosis apropiada a la capacidad de
comprensidn del estudiante:

No saturar, ---> las pantallas con palabras, el ndmero de palabras
por pantalla afecta definitivamente la ensenanza.

Aplicar, ---> |as reglas de una buena lectura.

Usar, ---> los espacios gréaficos vy los textos, inclusive el parpadeo del color
de la pantalla o parte de ella para subrayar las ideas centrales.

Hablar, ---> directamente al publico, usando el imperativo, interrogacién directa,
el presents histdrico, la segunda persona gramatical.

_Evitar, ---> |las formas impersonales, usar siempre nombres
o pronombres personales (se dice, se cree, etc.).

El uso de palabras desconocidas o de términos técnicos dificulta o anula la Enseftanza
de una habilidad o la comprensién de la informacion del tema, un texto claro y breve asi
como un grafico comprensible mejora la efectividad del TUTORIAL. Un comentario
escusto s mejor que ninguno; pero no hay medida éptima, es mejor escribir poco que
demasiado. (54)

La préctica durante la exhibicidn mejora la Ensefianza y proporciona a los estudiantes
el conocimiento de los resultados de su participacion creativa, mejorando con esto la
comprension de los conceptos a tratar en el Software.

Durante el uso del TUTORIAL (Correr un Softwars) es muy dificil relacionar la practica
con la demostracién, se pueden hacer las dos cosas simultdneamente; cuando el
Software se interrumpe, para proporcionar intervalos de actividad, la Ensenanza es
excelente. La participacidén no tiene que ser siempre exterior; generaimente la mas
importante es la actividad mental. (55)

Por ende, el uso simultaneo de dos sentidos visual y tacto sigue siendo de gran valor

cuando la dosis de Informacidn-estimulo se alternan con textos e imagenes encuentra
un fundamento Tedrico, como un recurso Didactico. (56)
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El contenido de un mensaje visual es generaimente ambiguo y sujeto a interpretacion
subjetiva, con el uso de texto para orientar la atencion, el canal visual se convierte en
el medio idéneo para captar [a atencldn. (57)

Ahora bien, los efectos 6pticos bruscos y los efectos especiales por ejemplo el
parpadeo de la pantalla o parte de ella, usados como llamadas de atencidn tienen
Intluencia positiva en la Ensefianza. Asibien, el uso de color donde no es indispensable
para la comprension mejora en general la Ensefianza. Aunque el medio visual puede
bastar para la adquisicidon de conceptos y principios, es ineficaz descansar sélo en
lecciones visuales, ya que las textos sirven como orientacién y sugerencia.(58)

La Ensefianza se facilitara si el estudiante practica lo que se le presenta en la pantalla del
monitor, en cdmara lenta, o bien se le dejan periodos para ejercicios después de cada
exhibicién Corrida del Software, que permitan la practica sin perderse la exhibicién de
nuevos materiales.

Esta practica son las acciones, objetos, efectos, procedimientos que obligan al estudiante
a concentrar la atencién, a observar y escuchar lo esencial para formar un sistema que

produzca fuerza para aprender y responder al aprendizaje con la accién.(59)

Entre los motivadores se cuenta el uso de:

Color, ---> para captar la atencién.
Presentacion, ---> dramaética.

Efectos, ---> cbmicos y humoristicos.
Preguntas, ---> @scritas, etc.

El uso de proyeccion fija o filminas cuando no sea necesario el movimiento, resulta
igualmente eficaz. S6lo debe hacerse Software para presentar visualmente aquello
que no pueda ser expresado solamente con palabras.(60)
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La motivacion, es pues, el mecanismo que ayuda al estudiante a reconocer e identificar
las sugerencias mas importantes, aumentando las probabilidades de recordar y
reproducir lo que se le presentd. No hay reglas precisas para lograr este refuerzo, pero
es evidente que cuando el estimulo se presenta por materiales agradables,
interesantes y adecuados se logra alcanzar el reforzamiento planteado.(61)

Entre los motivadores puede incluirse el color, ias flechas, las llamadas de atencién o
parpadeo, la animacidn, laimplosidn (técnica que consiste en juntar o ensamblar las partes
de uno o varios objetos sin que se vean las manos del demostrador,; recibe ese nombre
porla semejanza con las consonantes implosivas que se unen sin ayuda de vocales, como
p-t en apto) los angulos subjetivos de la pantalla y los textos directos. (62)

El hecho de que el color haga méas atractivos los materiales no necesariamente
signitica que mejore su calidad didactica. El negro y blanco es tan efectivo como el
color para fines de Ensefianza, excepto cuando el color supone discriminacion. Los
estudiantes prefieren imagenes en color no obstante que éste no mejore su aprendizaje.

Cuando se aprenden habilidades mecénicas por medio de TUTORIALES o Software
INTERACTIVOS, la Ensefianza es eficaz si se explican los errores comunes y como
evitarlos. (63)

Cuando ss trata de la ensenanza de una habilidad motora debe evaluarse por test no
verbales, es decir, por la realizacién del trabajo y en este caso el grafico tendré la mayor
parte de la Ensenanza.(64)

En una demostracién se deben incluir, s6lo los elementos esenciales de lo que se trata de
Enseriar; pero la demasiada simplificacidn puede tener efectos negativos, ya que, los efectos
especiales fundidos, disolvencias, etc. usados parecen ser mucho mas efectivos. (65)

Los efectos especiales sirven mejor como prueba del talento del Docente que como ayuda

para el estudiante lo mismo puede decirse del humor y de otros recursos especiales
para conservar el interés del espectador.(66)
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Los guiones, los textos, las demostraciones y la edicion final deben evaluarse
inmediatamente por el llamado:

METODO DE PERFILES DE ENSENANZA PARA LA EVALUACION DE SOFTWARE

Este método consiste en que cada aspecto del Software asi como su Totalidad sea
Experimentados por Grupos Piloto que evallien su propio aprendizaje.(67)

Ahora bien, toda persona interesada en la planificacién y produccion de Software debe
meditar sobre las recomendaciones presentadas en este trabajo. Debe darles un sentido
practico; ya que su aplicacién mejora la Ensefianza y abarata los materiales, mas tarde
cuando haya adquirido experiencia, puede introducir cambios y experimentar los
resultados.

En la planificacion preliminar se han definido los objetivos y la audiencia, ahora se debe
considerar la asignatura o contenido. Es (til por o tanto, consultar al especialista en la
materia o si se realiza personalmente el desarrollo del contenido, es conveniente hacer
investigacion cuidadosa y actualizar los conocimientos.

La investigacidn para el tratamiento del contenido no sélo puede hacerse en bibliotecas;

sino en visitas, entrevistas a especialistas, experimentacion, etc. Después de asegurarse
gue la informacidn sobre el tema es correcta se puede empezar confiadamente. (68)

53



LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA ‘ ‘ METODOLOGIA 1

V...l PREPARACION DEL CONTENIDO.

Con los datos obtenidos se preparara un boceto del contenido del guidn, este boceto
constituira la estructura del Software a realizar y consta de:

Objetivo del software, ---> a quien va dirigido. para tener presente
sus intereses y limitaciones.
Informacién Cientitica, ---> que explique el tema.
Seleccion de la informacion, ---> profundiad, amplitud, circunstancial y superficial.

Actividades Complementarias, ---> qué se dejara para ser realizado
mediante otros auxiliares. (69)

V.LII. TARJETA DE PLANIFICACION (bitacora).

Una forma féacil de elaborar el contenido y relacionarlo con los objetivos es hacerlo
visualmente. Para esto, es conveniente escribir cada uno de ios objetivos en una tarjeta
de 10 x 15 cm aproximadamente (ver anexo).

Fije las tarjetas en un tablero, luego haga otro juego de tarjetas enumerando el contenido
los datos relacionados a cada objetivo y coloque las tarjetas debajo o al lado de cada
objetivo. En este momento debe colocarse toda la informacion sin slegir io que debe
quedarse y lo que va a desecharse.

Resulta practico usar tarjetas de un color para los objetivas y de otro para el contenido,
mas tarde se pueden anadir nuevas tarjetas para materiales especificos en relacion con
uno o varios objetivos o aspectos del contenido. Se encontrara que el usar asi las tarjetas
facilita el experimentar el ordenamiento de las ideas para organizarias en una secuencia
l6gica, tal vez aqusllo que al principio se coloca en primer término, acabe al final.

Los nuevos o distintos objetivos que se descubran pueden anadirse faciimente, lo mismo
suprimirse o cambiarse de colocacion. Mas tarde cuando ordene la secuencia det guion
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y lo visualice, encontraré que debe hacer nuevas modificaciones; pero por lo pronto ésta
seré una buena guia para empezar.

Es conveniente insistir que en esta etapa se incluya lo més que sea posible en relacion
con el contenido informativo: hechos, ejemplos, localizaciones, etc. Seréd siempre mas
fécil suprimirlos después que hacer investigacidn posteriormente.

Mientras se enlista el contenido, pueden tenerse algunas ideas visuales: estas deben
anotarse también en tarjetas. Una vez que se ha enlistado y ordenado el contenido es
hora de revisar y de buscar la opinién de otras personas, inclusive ajenas totalmente al
equipo de planificacion y produccién. Estas personas examinaran el proyecto y podran dar
una opinion objetiva, encontraran algo que se ha omitido o bien un enfoque distinto al del
equipo, gue convenga ser adoptado.(70)
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V.LII1 REVISION.

£l boceto del guidn del software se ha desarrollado a la luz de una idea, unos objetivos y
un alumnado. Ahora deben formularse preguntas semejantes a las que siguen:

¢ Qué medio o medios deberan emplearse ?.
¢ Se necesita gréaficos, textos, indicaciones, etc. ?.

¢ Es necesario el movimiento o es convenients la imagen fija
para presentar la informacion ?.

& El material debe ser estudiado individualmente o en grupo ?.
¢ Es necesario usar color o puede servir el blanco y el negro ?.
4 Habra problemas para conservar el material actualizado ?.

& Podré el equipo superar las dificultades técnicas que se presenten ?.

Deben considerarse los diterentes medios disponibles, sus caracteristicas, sus
usos, ventajas y desventajas, asl como sus limitaciones y escoger los que mejor
realicen su propédsito.(71)
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V.ILII LIBRETA DE NOTAS.

Llevar anotaciones cuidadosas en un cuaderno de campo sobre todas las pantallas
realizadas, orden en que se crearon, nombre del archivo en que se salvaron, tipo de letra

gue se uso para el texto, efc. esto sera Util cuando se evalle la calidad, el contenido y Ia
seleccion de pantallas:

SON IMPORTANTES LOS SIGUIENTES DATOS:

Numero de pantallas, --- > de informacion.

NOmero de pantalias, ---> de reforzamiento (que cambia cada vez
que se repite la pantalla de evaluacion).

Velocidad del movimiento, ---> de las pantallas si se trata de un
Software interactivo.

Duracién de uso, ---> corrida del Software.

Contador, ---> de evaluacién o repeticion.

Otras.
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e V.ILii EVALUACION.

Cuando las pantallas quedan terminadas es el momento de concluir una de las principales
etapas de la produccién. Durante la preparacién y disefio de las pantallas pueden haberse
cambiado de orden, afiadido algunas no consideradas en el guidén o haberse hecho mas
- de una pantalla de la misma informacidn. También durante la planificacidn del texto pueden
haberse hecho advertencias en forma sélo esquematica y estar anotadas como ideas.

Este trabajo sin terminar y los cambios realizados piden una cuidadosa revision y seleccién,
finalmente la organizacién definitiva de las pantallas asi como pulir y ajustar el texto.
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V.II EDICION DEL GUION.

V.IIi.l EDICION DE LAS PANTALLAS.

Por medio de! guidn y de las hojas de! cuaderno de notas, que habran sido realizadas
durante la creacion del Software se pueden poner las pantallas en el orden adecuado,
Para la edicidn se pueden usar impresiones de prueba o cualquier otra clase de
impresiones de trabajo que resulten econdmicas. Es el momento de elegir entre mulitiplies
pantallas de una misma informacion, la que esté mejor valorada (Texto/Gréafico).

Debe examinarse el trabajo critica e impersonalmente y desechar aquellos gréficos o
textos que no den una contribucion adecuada a los objetivos especificos; lo mismo
aquellos que no llenen los requisitos de buena calidad. Si se han hecho cambios en el
guién original por afiadir pantallas o alterar la secuencia; es necesario volver a escribir la
parte descriptiva del grafico y luego arreglar el texto para que encaje con la nueva forma
de edicion.(73)

V.IiLII EDICION DE LOS TEXTOS Y GRAFICOS.

El guién original puede haber contenido sélo un primer intento de narracién o ideas
generales; es necesario rehacer 10s textos para hacer coincidir el gréfico con la edicion
del software. Como se indico, la mayoria de las personas pensamos en palabras y
tendemos a comunicarnos en palabras y no en imagenes.

No obstante, comprendemos y retenemos mejor y por mas largo tiempo la informacion
cuando se presenta visuaimente y completada con una expresién verbal, oral y escrita,
las palabras por lo tanto tienen un papel importante en los materiales elaborados usando
la computadora como Herramienta, si se necesitan muchas palabras para explicar lo que
una pantalla trata de expresar o para describir lo que el grafico no expresa; entonces es
necesaria una rigurosa evaluacion del texto, si esto no sucede se tendra una conferencia
ilustrada pero de ninguna manera un material educativo.(74)
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Hay qtfe tener en cuenta la audiencia a la que va dirigido y el grado de preparacién, cuand

se revisa gl texto; ya que el vocabulario usado, lo complejo de la expresidon o el ;it;zndol
comer'nano pueden resultar inadecuados. Recordar que un texto fargo o las advertenci :
excesivas sismpre van en detrimento de la efectividad de los materiales.(75) e

A continuacién se presentan algunas sugerencilas para el desarrollo del texto.(76).

El texto debe completar al gratico, haciendo referencia directa a su contenido,
dirigiendo la atencion, explicando detalles, proporcionando transicion. Nunca
competir conlaimagen tratando de llevar la atencion a comprender o discutir algo
que no se muestra en la pantalla.

Ayudar a Identificar el objeto mostrado por el grafico (especialments cuando
sea desconocido) lo més pronto posible con palabras o frases claves. Cuando la
identificacién oral o escrita se hace mas tarde el estudiante se encuentra perdido
en su intento de identificar {o que se le muestra.

Usar un lenguaje claro, sintético y gramaticalmente correcto, oraciones cortas,
expresiones simples y directas.

Evitar clausulas complicadas.

Escribir lo indispensable para acompariar laimageny que pueda ser dicho dentro
del tiempo necesario para ver la pantalla.
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Mientras se realiza la edicion de las pantalias y del texto que contienen se deben
considerar aspectos como los siguientes:

éSirven los materiales para alcanzar los objetivos propuestos?.

{Hay una relacién o secuencia fluida entre una pantalla o idea y ta que le sigue?.
¢Es muy largo el material, después de todas las supresiones necesarias?.

¢Se debe cambiar la colocacidn de algunas de las pantallas?.

{Hay que sustituir algunas y hacerlas de nuevo?.

LEs técnicaments bueno el material?.

La evaluacion por algin especialista o por medio de una exhibicidn a un grupo piloto de
la prueba de trabajo ya editada y acompariada de! Manual de Apoyo al Software puede
descubrir errores u omisiones o enriquecer notablemente los materiales.(77)

Se puede hacer un cuestionario breve en que se pidan sugerencias.
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V.IILIII ELABORACION DE MENUS.

Los ments deben ser simples, breves, faciies de interpretar, claros y en cuanto a su
extension deben leerse comodamente mientras se proyecta sin quitar demasiado tiempo
al estudiante.(78)

Los textos, recargados, complicados, ilegibles o vagos, producen confusidn y desagrado
en la audiencia y le quitan interés en un material que por lo demés puede ser bueno.

Los menus principales sirven, ---> para introducir al observador en el tema.
Los sub-menus presentan, ---> las opciones del tema

Los menus tematicos presentan, ---> la informacion y objetivos de! temario
Las instrucciones, ---> de uso deben estar claramente escritas

para facilitar el uso del Software.

Pensar un poco enla preparacion y realizar con cuidado los graficos, textos y advertencias
da al trabajo un acabado profesional.(79)
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V.IV TUTORIALES DENTRO DEL SALON DE CLASES.

Si el Software se han planeado para usarse regularmente en el salén de clases, debe
preparase un Manual para el Docente,asi como uno para el estudiante, en el que se les
proporcionen sugerencias para la buena utilizacion de los materiales y para las actividades
de los estudiantes que completen o apliquen los conocimientos adquiridos en la
exhibicion. (80)

EL MANUAL DEL DOCENTE DEBE INCLUIR:

- Informacion sobre el tipo de software: Tutorial, hibrido o de formato libre.
- Duracién.

- Fecha de preparacién.

- Objetivos pedagogicos que se pretenden alcanzar

- Audiencia a que van dirigidos

- Asignatura, area, o tema que desarrollan

- Descripcidn del contenido

- Diagrama del software

- Explicacién de claves, términos o vocabulario

- Secuencia de pantallas

- Actividades preparatorias al uso del tutorial
(cuestionarios, problemas, actividades del maestro vy los alumnos)

- Actividades durante la exhibicién del tutorial
(cuestionarios, pruebe las actividades del maestro y de los alumnos)

- Correlaciones de los materiales con otros materiales didacticos.
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También es conveniente preparar un Manual del estudiante, que pueda repartirse a los
alumnos con las informaciones necesarias. El uso de este manual evita que se tengan
que tomar notas y se concentre toda la atencion a la exhibicién del material.(81)

DICHO MANUAL DEBE CONTENER:

Un esquema de la presentacion
informacion detallada en relacion al contenido y a como aprovecharlo
Fuentes de informacidn sobre temas relacionados

Bibliografia y fuentes de estudio o actividades posteriores.

V.VMETODO DE ENCUADERNACION DE TUTORIALES.

Encuadernacién espiral:

- Permanente.

- Barata.

- De oficina.

- El manual se puede abrir todo.

- Sin limite para el nimero de hojas.
- De moda.

- Sin lomo para poner indicaciones.(82)
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V.Vl PERMISOS PARA EL USO DE LOS PROGRAMAS
CON LOS QUE SE ELABORAN LOS TUTORIALES.

Debe tenerse especial cuidado en pedir la autorizacién de copiar y usar el material impreso
en libros, revistas, folletos u otras publicaciones.

El permiso debe ser pedido al duerio del derecho de copia, no al dueno del objeto.

El derecho anterior varia ligeramente segun las leyes de los distintos paises y segin los

usos a que se dedica el material, pedir la informacidn en la oficina de Derechos de Autor
del pais correspondiente.(83)

V.VIl PAQUETERIA PARA LA ELABORACION DEL TUTORIAL.

Para la realizacién de este trabajo se uso:

El paquete PROCESADOR de PALABRAS WORD-5, para la escritura.
STORY BOARD PLUS, para el TUTORIAL

EL paguete VENTURA para la edicidn.
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VI RESULTADOS Y CONCLUSIONES.

VIi.I SITUACION ACTUAL.

A pesar de la creciente presencia de la Computadora en la Educacién, tanto en los
Institutos como en las Facultades de la Universidad, se les emplea en una pequena
fraccidn del sistema de instruccién que se presenta a los estudiantes. Ahora blen, si
examinamos el tiempo de aprendizaje de los estudiantes de casi a cualquier nivel y lo
dividimos en categorias incluyendo el uso de la computadora, esta Ultima ocupa sélo un
insignificante porcentaje del total. Aln en los cursos de las facultades que hacen un uso
més extensivo de las computadoras no ocupa més de la mitad de! total del tiempo de
aprendizaje-estudiante, son muy pocos los cursos de este tipo que estan disponibles.

La mayoria de la Enserianza todavia esta teniendo lugar a través de los modos pasivos
que han sido dominantes por cientos de anos libros y conferencias. Esto no es
sorprendente considerando la falta de materiales de alta calidad. Muy pocos Docentes
han desarrollado cantidades importantes de material de estudio, la mayoria de ellos no
saben cdmo desarrollar estos materiales y tienen poca experiencia en ello, no tienen
recursos y trabajan en un Sistema que no recompensa este esfuerzo.

El Docente tradicional depende del material de estudio existente, aunque quisiéramos
pensar que los Docentes desarrollan sus propias clases esto sucede ocasionalmente,
estadisticamente es una pequenria actividad en cualquier Instituto o Facultad de la UNAM.
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VLIl POSIBILIDADES FUTURAS.

Los Docentes tienen poco conocimiento sobre cémo usar la computadora y los actuales
programas de entrenamiento dejan mucho que desear.

La gran mayoria de los cursos iniciales en la Universidad son estandar, cursos comunes
con grandes secciones de conferencias basadas en relativamente pocos libros de texto,
los Docentes estadn contentos con estos cursos porque creen que los comprenden,
después de todo, ellos tomaron los mismos cursos y tuvieron éxito.

Dada la actual situacion, que he tratado de presentar en forma realista,

¢/ Qué podemos esperar, como adivinos, que pueda pasar con
las computadoras en la educacion ?.

¢ Cudles son las probables direcciones futuras ?.

¢ Continuara aumentando el numero de computadoras y su acceso
tanto en las escuelas como en las universidades 7.

¢ Las computadoras continuaran evolucionando y perfeccionandose ?.

¢ Serfa mejor el Hardware y los costos continuaran disminuyendo,
estimulando mas los usos de las computadoras en el proceso educativo ?.

¢ Se mejoraria la capacidad de graficacidn y de texto con opciones a diferentes
tipos de tamarios de letras que no estan disponibles en los sistemas de hoy ?.

¢ Podemos esperar pantallas mas grandes y con mejor resolucion ?.

¢ En un futuro no muy lejano la tecnologia del videodisco se emplearia
mas que en el presente y se practicaran estrategias tales como la voz ?.

A pesar de estas probables situacionss futuras adn falta comentar algunas de las formas
de COMO PUEDEN AFECTAR LAS COMPUTADORAS AL SISTEMA EDUCATIVO.
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Las fuerzas comerciales seran cada vez mas dominantes en los materiales de estudio por
Computadora tal como con los libros de texto. Conforme aumenten las Computadoras
en fa UNAM crecerd mas el auditoric para este material y los Docentes tendran
oportunidad de comprender lo que es bueno, porque habrfa una inundacién de lo que es
malo, por lo que no estarian satistechos con materiales malos.

Las clases dejaran de ser predominantemente basadas en libros y conferencias, estaran

complementadas con materiales de coémputo y se aprovecharan las verdaderas
capacidades interactivas de la Computadora.
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VIl DISCUSION.

VIiL.I COMPARACION DE HERRAMIENTAS.

Analizando el material presentado con anterioridad podria tenerse la impresién que
desarrollar materiai educativo es un proceso rutinario, de aplicacidn de herramientas ya
existentes y que lo Unico necesario es tener una especialidad, en este caso la Biologia y
conocer a detalle los programas. De aqui a esperar que se produzca material de apoyo
educativo en serie solo existe un paso.

Y sin embargo, ello no se ha dado, a pesar de que la Computadora se ha venido
empleando en el proceso de Ensefianza desde la década de los arios cincuenta. Porque
las grandes compariias productoras de Software y Hardware, a pesar de sus esfuerzos,
no han conseguido desarrollar programas definitivos en el area de la educacion.

Una respuesta obvia la ofrece el hecho que normalmente los grupos de estudiantes
presentan caracteristicas variables en cuanto a nivel escolar, intereses de aprendizaje,
motivacion, integracion grupal, etc. y solo conociendo estos factores es posible disefiar
una estrategia adecuada de Ensenanza.

Como también es obvio, que el encargado de realizar esta adecuacién, en muchas
ocasiones sobre la marcha, en el area de la Biologia es el Bidlogo-docente.

Con este panorama como fondo, es muy dificil atreverse a indicar a tales o cuales
herramienta como superiores.

Primero, ---> es el Docente quién debera decidir que actividades son las
que debera presentar apoyandose con la computadora.

Segundo --- > quienes deberan conocer el empleo de las herramisntas
son los Docentes.

Tercero ---> Disponibilidad de equipo y programas.
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E! Programa Educativo que debera considerarse como el mejor es aque! que:

Se inserte en forma organizada, ---> ala Metodologia de Ensenanza
empleada por el Docente.

El Docente sea capaz, ---> de manejar en forma correcta.

El que pueda emplearse, ---> con el equipo disponible en el Centro Educativo.
Lo anterior, a pesar de ser una respuesta simplista encierra una gran verdad.

¢ Cuéntas dependencias de la UNAM han invertido fuertes sumas de dinero en Equipo
de Coémputo y Software, para darse cuenta que no saben que hacer con ellos ?.

Sera entonces, hasta después de determinar los objetivos de Ensefianza que los Docentes
y responsables de la adquisicion de materiales de apoyo educativo deberén preocuparse
por seleccionar las herramientas de apoyo computarizado. Ahora que,

¢Hasta que punto es importante la presencia de la Computadora en el salén de clases?.
{Qué tanto debera apoyarse el Docente en ella para desarrollar la exposicién propia?.
Por desgracia no existen respuestas Unicas para estas preguntas, aungue algo que
debera entenderse es que la Computadora es sélo una Herramlenta de apoyo, es
altamente nocivo querer convertirla en el centro sobre el cual gira la actividad Docente.
Entonces, si bien resulta inadecuadc hablar de Programas Educativos mejores o
peores, si se puede intentar separar herramientas de desarrollo mas o menos
adecuadas para elaborar Programas Especificos.

A continuacion se comentara brevemente la utilidad de las Herramientas Computacionales

revisadas en el trabajo, intentando establecer, cuando esto sea posible, una comparacién
entre ellas.
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Los programas de FORMATO FIJO son programas desarrollados especificamente para
dotar al Disefiador de Tutoriales de todo aquello que normalmente se requiere para
integrar un buen material de apoyo. Su uso implica que previamente se haya desarrollado
en papel los contenidos respectivos.

Entre los sistemas el mas versétil para ser utilizado en equipo de tipo PC son SCENARIO
y STORY BOARD, uno de sus atributos mas atractivos es que hasta cierto punto son
SISTEMAS ABIERTOS, que puede interactuar con programas desarrollados con otras
herramientas (Lenguajes de Programacion, comandos de Sistemas Operativo).

La capacidad de utilizar imégenes desarrolladas en otros editores, ademas de contar con
uno propio permite darle un acabado profesional y atractivo al material desarrollado.

Los formatas de vaciado de informacion, por otra parte, presentan una estructura logica
y concentran resumiendo en Hojas de Bitacora todos los elementos requeridos.

Cuando el elemento interactivo del tutorial no requiere de analisis fuerte de las respuestas
del estudiante, puede ser STORYBOARD PLUS, el tipo de Tutoriales que se pueden
desarroliar es de tipo lineal. Sin embargo, su capacidad de ejecutar comandos externos
al programa elimina este inconveniente.

Este trabajo esta creado con aste programa.

Los Lenguajes de Programacién, con mucho, suelen ser las herramientas mas
versatiles, aunque también las que requieren mayor tiempo de elaboracion para terminar
y probar sus aplicaciones. Solo se recomendaria emplear Lenguajes de Programacion
para desarroillar elementos complementarios a los Sistemas de Autor, a menos que se
considere que dichos Sistemas de Autor son completamente inaceptables.
Evidentemente, las herramientas adecuadas para preparar programas de este tipo
(Software Educativo) son los Lenguajes de Programacion.

De entre ellos es comun distinguir entre Lenguajes de Propdsito General, como
PASCAL y los Lenguajes Orientados o de Propdsito Especifico como PILOT.
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Normalmente, se postula que los Lenguajes Orlentados son mas simples de dominar y

que los tiempos de desarrollo son menores que los requeridos para Lenguajes de
Propdésito General.

Esto es cierto cuando se habla de programas de tamano pequenc o mediano y cuando

fos elsmentos que se pretends mostrar astédn contemplados dentro de las instrucciones
disponibles en el Lenguaje.

Para programas largos y complejos que demanden estructuras de datos elaboradas o en
los cuales la velocidad de ejecucion sea un parametro bésico, es recomendable utilizar
técnicas formales de programacién con Lenguajes de Propésito General.

En algunos casos es posible emplear un enfoque mixto, mezclando ambos tipos de
Lenguajes, por ejemplo, desarrollar programas en PASCAL que activen rutinas escritas
en PILOT, creando asi un Tutorial Hibrido.

El Tutorial presentado en este trabajo es de Tipo Hibrido, formado por la mezcla del
Graficador Story Board con una programacién en Lenguaje seudo-Basic
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IX.I GLOSARIO DE TERMINOS USUALES.

NOTA: De ninguna manera hay que considerar este pequefic glosario como complseto o
exhaustivo. Parte de su funcién es precisamente servir de motivacién para averiguar
mas sobre un tema, ya sea en el texto o en alguna de las multiples referencias. Se
imprimen en negritas los términos que a su vez se encuentran descritos aqui, con el fin
de establecer reterencias cruzadas.

Algoritmo. Desde un punto de vista elemental, un algoritmo no es méas que la
especificacion, detallada y libre de ambigliedad, de un proceso; es decir, un
conjunto de pasos que hay que seguir para llegar a cierto fin movible o
comprobable. El matematico inglés Alan Mathison Turing (1912-1854}, postuld una
teoria formal cuyo fin es eliminar la subjetividad de la definicién. Los algoritmos son
la base sobre la cual se escriben los programas, que una computadora ejecutara
para resolver l0s problemas que se le plantean.

Almacenamiento. Cualquier dispositivo que acepte, retenga y relea datos una o més
veces. Por lo general es sindnimo de memoria; sin embargo, algunos usuarios
llaman MEMORIA.

Almacenamiento interno, ---> principal o central estatico.

Almacenamiento externo, ---> disco, cinta, videodisco.

Algunos dispositivos de almacenamiento por ejemplo, RAM pierden su contenido
al haber pérdida de estos dispositivos se les llama Almacenamiento Volatil.

El almacenamiento no volatil como ROM y la Memoria de Burbujas no se borra

cuando se elimina la energia eléctrica ni con el tiempo. - .
ES&\{\ s&S\%\h \’:‘(\’:L\“XE%&
SR
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Archivo (file). Conjunto de elementos de informacién en forma numérica o alfabética
almacenados en algin medio adecuado generalmente un disco o una cinta
magnética. Un archivo tipico contiene, por ejemplo, nombres de empleados junto
con sus numeros de registro del seguro social, de tal forma que se puedan escribir
programas que utilicen esa informacién para algun fin particular.

Para el caso del archivo de nombres, éstos pueden estar en orden alfabético o en
orden creciente por su registro numérico, etc.

Banco de Datos, Bases de Datos (Data Base Management Systems). El término Base
de Datos puede usarse como sinénimo de Banco de Informaciény se refiere a
un conjunto de archivos organizados de tal forma que permitan guardar y extraer
informacion Util por medio de la ejecucién de un programa especial.

Una base de datos bibliotecaria, por ejemplo, es un sistema al que se le pueden
hacer preguntas del tipo cuantos libros tenemos de psicologia infantil o cuales
libros tenemos escritos por Jean Paul Sartre o cosas por el estilo.

Binario, Sistema. Si los seres humanos tuviéramos sélo dos dedos en cada mano,
nuestro Sistema Natural para contar seria Binario y no decimal.

Un Sistema de Numeracién Binario emplea el niumero 2 como base y
representa todas las cantidades por medio de combinaciones de soélo dos
simbolos. Realmente no es tan importante cuales sean éstos, siempre y cuando
sean Unicamente dos diferentes. Para una computadora es mucho mas sencillo
emplear el Sistema Binario que cualquier otro porque los dispositivos electrénicos
con los que esta construida lo permiten de una manera casi natural.

La clave Morse que se emplea en la telegrafia es un Sistema Binario que no sdlo
sirve para representar nimeros, sino también Ietras y simbolos, logrando con ello
comunicar informacion con un minimo de elementos primitivos o basicos el punto
y el guién.
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Haciendo una analogia, en una computadora se emplea como punto un impulso
eléctrico y como guidn su ausencia. Tado lo demas no es sino variaciones sobre
este esquema.

Bit. Un bit es precisamente la cantidad minima de informacién que un circuito
electronico puede representar es la base de Operacion Binaria de las
computadoras. Esto es, todos los componentes de un Sistema Computacional
estan disefados para almacenar, producir o comunicar bits, que a su vez
representa informacion mas compleja. Resulta claro entonces que se requiere un
gran numero de bits (elementales, basicos, primitivos) para comunicar informacién
simbdlica o compleja, porque la capacidad expresiva de un bit es infima. De hecho,
para representar la letra A se requieren iocho bits!

Boot. Este término hace referencia al procedimiento mediante el cual se arranca una
computadora para que pueda comenzar a gjecutar programas. Es equivalente,
en términos conceptuales a la forma en que un pequeno motor eléctrico arranca
al motor de gasolina de un automovil.

Byte. Como sélo es posible decir dos cosas diferentes por medio de un bit, éstos suelen
agruparse en unidades mas poderosas, llamadas bytes. Un byte esta
generalmente formado de ocho bits, que permite expresar mas posibilidades
diferentes.

CAL. Instruccion Asistida por Ordenador. En muchas ocasiones para designar al CAl
se utiliza el término CAL (Enzerianza Asistida por Ordenador) o CBL (Ensefianza
Basada en Ordenador). Técnica de programacion para enseiianza individual
que usa equipos y programas informaticos.

Caracter. Letras, numeros y simbolos que se pueden convertir en informacion. El caracter
se puede definir usualmente como un byte de informacién.
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Cargador (loader). Programa especial, parte del Sistema Operativo, que tiene como
propdsito colocar en la Memoria Informacion Codificada en Lenguaje de
Maquina para que entonces la computadora pueda procesarla.

Codificacién. Con esta palabra se designan varias cosas, en distintos niveles de
complejidad. En el nivel mas sencillo, codificar es un proceso mediante el cual se
traduce informacién de un Lenguaje a otro, usando un diccionario de
equivalencias.

Tratandose de programacién de computadoras en general, la codificacién es la
dltima etapa del complejo conjunto de acciones requeridas para resolver un
problema por medios computacionales.

Codigo. Se llama asi a un programa que esta escrito en Lenguaje de Maquina. A los
programadores (humanos) les es extremadamente dificil y molesto escribir
cédigo, siendo mucho maés facil escribir Programas Fuente en algtn Lenguaje
de Programacion. Serd entonces el Ensamblador o el Compilador el encargado
de generar el c6digo, es decir, de traducir el Programa Fuente a Lenguaje de
Maquina.

Cadigo binario. El cédigo més elemental, s6lo usa ceros y unos para representar los
datos. Se puede representar por la presencia 0 ausencia de corriente eléctrica entre
partes concretas de un Ordenador.

Compilador. Programa que sirve como traductor entre un Lenguaje de Programacion
y el Lenguaje de Maquina de una Computadora. Simaquinas diferentes disponen
de un Compilador del Lenguaje A que traduce Programas Fuente escritos en
A, al Lenguaje de Maquina particular de cada una, entonces el mismo Programa
Fuente puede ser compllado y aceptado por computadoras de marcas, tipos y
modelos diferentes, lo cual de otro modo seria casi imposible de lograr, dada ia
enorme cantidad de detalles que varian entre una maquina y otra
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Computadora. Sistema que, a razén de varios millones de veces por segundo, ejecuta
los deseos, caprichos y veleidades de los programadores, asi como sus errores y
aciertos. Artefacto peligroso por definicidn.

CPU. Unidad Central de Proceso. El cerebro de! Ordenador. Dirige todas las funciones
del ordenador.

Curso informatizado. Combinacién de las ideas de curso y Programa Informatico. Los
contenidos de la materia a ensefiar se escriben en un Lenguaje de Programacién
como el PASCAL o PILOT.

Cursor. Punto mévil en la pantalla de CRT que indica dénde aparecera el siguiente
caracter.

Diagrama de flujo (flowchart). Método gréfico para describir algoritmos. En principio,
todo algoritmo puede representarse mediante un Diagrama de Flujo, pero en
la practica este acercamiento tiene muchas desventajas, mismas que han
conducido a su casi total abandono, en favor de la técnica de! pseudocddigo.

Digital. Fenémeno, Maquina, Modelo. Cuando un tenémeno se comporta de manera
discontinua, presentando estados aislados en tiempos bien definidos, se dice que
es digital o discreto, a diferencia de aquellos que se presentan o cambian de
manera gradual o continuada (analbgicos). '

Direccién, Direccionamiento. Nimero de la localldad de memoria en la que se
almacena un valor. La Unidad Central de Procesamiento requiere conocer la
direccién de cada celda de Memoria que se desee leer o escribir durante la
ejecucién de un programa y a las diferentes formas de lograr esto se les conoce
como Métodos de Direccionamiento.
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Disco periférico para el aimacenamiento masivo de datos, capaz de guardar y recuperar
datos a alta velocidad. De aspecto similar a un disco magnético idnico recubierto
de dxido magnético. Puede ser flexible o duro, dependiendo de las necesidades.

Dispositivo peritérico. Equipo que se conecta a un Ordenador por medio de un
interface. Por ejemplo impresoras, monitores o lectoras de cinta o disco.

Editor. Programa de uso general por medio del cual se crean textos o programas que
le son alimentados a una computadora para su posterior procesamiento.

Existen dos tipos de editores: de linea y de pantalla; en los del primer tipo se
manipula sélo un renglon o unos cuantos del texto que esta siendo creado,
mientras que en los del segundo se trabaja con una hoja de texto virtual que
recoge todos los cambios que se deseen hacer, sin necesidad de especificarlos
uno por uno. Un editor de pantalla es mucho mas comodo de emplear, en
términos generales, que uno de linea. Cuando el editor tiene facilidades para definir
formatos de impresion del texto numeracion automatica de paginas, texto alineado
a la derecha, notas al pie, etc. recibe sl nombre de Procesador de Palabras.

Editor. La edicidn con microcomputadoras permite realizar documentos (cartas,
boletines, publicaciones) con una calidad casi tipografica, sin recurrir alos sistemas
tradicionales de fotocomposicidn, reduciendo asi costos y tiempo de elaboracion.

Ventura, desarrollado por Ventura Software Inc., ha marcado la entrada de las
PC en el mercado de fa publicacion profesional. Su estructura y presentacion ha
puesto en manos del usuario un instrumento poderoso para la edicién de
documentos, pudiendo editar un texto con calidad tipografica, destacando la
importancia de ésta en los medios de comunicacion, obteniendo al mismo tiempo,
conocimientos de tipografia,

Este programa fue usado para la edicion tipografica de este trabajo.
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Ensamblador. En su primera acepcién, un Ensamblador es un programa que recibe
programas escritos en un Lenguaje que también se llama Ensamblador que los
traduce a Lenguaje de Maquina.

La segunda acepcion se refiere precisamente al Lenguaje que reconoce un
Programa Ensamblador y que constituye el segundo nivel en complejidad
creciente de los L.enguajes con que se puede programar una computadora.

En inglés se puede diferenciar entre las dos acepciones, porgue la primera se
conoce como Assembler y la segunda como Assembly Language, aunque
también suelen confundirse ambos términos y emplearse simplemente
Assembler; entonces, el contexto indica cuédndo se habla del programa que
traduce y cuéndo de! Lenguaje en el que se escribe un programa.

Programa en Lenguaje Ensamblador también llamado de bajo nivel tiene muchags
desventajas, porque no permite libertades al programador, que se ve limitado a
usar construcciones con muy poco poder expresivo. Otra desventaja del Lenguaje
Ensamblador es que no es portatil, io que significa que hay un Lenguaje
Ensamblador para cada marca o modelo de computadora y que todos ellos son
diferentes e incompatibles.

Entrada/Salida. Dispositivos, Operaciones, Procesador de cualquier cosa que no forme
parte de la Unidad Central de Procesamiento o de la Memoria Central de una
computadora esta fuera del Sistema.

Por tanto, se requieren mecanismaos especiales para tener acceso a la informacién
que entra del exterior 0 para emitir la de la salida. L.as operaciones de E/S o
1/0, Input/Qutput se encargan de esto. Enlas computadoras grandes o complejas
existen procesadores especiales que ejecutan estas operaciones y a veces se les
conoce como canal.

Los dispositivos de entrada mas comunes suelen ser las terminales de video y
las lectoras de tarjetas ya casi en desuso. Los de salida mas comunes son las
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terminales de video que sirven tanto para entrada como para salida, las
impresoras y los graficadores.

Estructuras de control.Construcciones mediante las cuales se escriben los programas,
cuando las estructuras de control se definen y emplean de manera ordenada y
sistemética, se habla de Programacién Estructurada.

No todos los Lenguajes de Programacién disponen de estructuras de control
completas © complejas, por lo que la tendencia es abandonar los que son
deficientes en este punto.

Estructuras de datos. Métcdos que se emplean en programacién para organizar y
representar la informacién en una computadora,

En términos generales, un programa esta formado por el algoritmo que dice
qué se va a hacer y en qué orden y las estructuras de datos que dice cémo se
manipulan los datos con los que se va a trabajar.

Todos los Lenguajes de Programacion disponen al menos de un tipo basico o
primitivo de estructura de datos la representacion de un numero entero, por
ejemplo, cuanto mayor sea el nimero de estructuras diferentes de datos que
ofrezca un Lenguaje tanto mas facil y versatil sera la tarea de escribir algoritmos
con él.

Graticador. Dispositivo electromecénico utilizado para crear graficas a partir de datos
digitales. El graficador inscribe una exhibicién visual de la variacion de una variable
dependiente en funcidn de una o mas variables. Sirve para dibujar gréficas de

barras, planos arquitecténicos y otras salidas de gréfica de computadora.

Graficos. Facilidad que tiene un ordenador para construir dibujos lineales, graticos,
caracteres, etc., en una impresora.

Con plumillas multiples, el graficador produce cierto nimero de colores para
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contrastar y resaltar la informacién. Los Graficadores Inteligentes trazan
automaticamente letras numeros y formas geométricas si se emplea el comando
adecuado.

Graficador Story Board. STORY BOARD PLUS es un paguete que elabora
presentaciones graficas, que se pueden mostrar directamente en el monitor de la
computadora o bien, visualizarlas en un monitor mas grande a través de un
proyector. También pueden transferirse a medios como acetatos, paps! o
videocassette.

Story tiene dos herramientas Picture Maker y Picture Taker para la elaboracion
de pantallas graficas y de texto, dichas herramientas presentan facilidades para
la creacidn de dibujos, como por ejemplo, la existencia de funciones para trazar
lineas, cuadros, rectangulos, circulos y elipses, asi como la existencia de una
biblioteca y la posibilidad de incorporar dibujos elaborados en otros paquetes
graficos o por medio de Lenguajes de Programacion, se manejan los comandos
basicos para la presentacién de pantallas editadas en Picture Maker o
capturadas con Picture Taker.

Este paquete fue usado para la graficacién y creacién det tutorial propuesto
en este trabajo.

Gramética tormal. Especificacion matemdtica para el generador de un Lenguaje de
Programacion. El objetivo es poder construir un reconocedor automatico de
las frases producidas por una gramatica, del Lenguaje de Programacion vy las
usa para escribir sus algoritmos y programas, que después seran entendidos
por el Compilador o Ensamblador, que las traducird a Lenguaje de Maquina
para su posterior carga y ejecucion. Las gramaticas de los Lenguajes de
Programacion se conocen matematicamente de Nivel Avanzado.
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Hardware. Conjunto de elementos y sisternas electrénicos que forman un Sistema de
Cémputo. Al inicio de fa corta historia de la computacidn digital era facit distinguir el
Hardware del Software, aunque a medida que avanzan los desarrollos tecnoldgicos
se vuelve mas sutil la barrera que separa uno del otro, porque ahora buena parte de
la programacién de sistemas de muchas computadoras reside en un nivel
intermedio (microprogramado), que también se conoce como firmware.

Impresora Lasser, La que utiliza un Lasser para crear caracteres impresos sobre el
papel, en forma electrostatica. Tecnologia moderna que proporciona impresién
de letra de calidad, rapida y operacién sin ruido.

Este tipo de impresora se uso en el producto final de este trabajo.

Impresoras Térmicas. Electrostaticas y de rocio de tinta también forman caracteres
de matriz. Las impresoras de impacto de matriz de puntos suelen ser mas veloces
y menos costosas que las de letra de calidad.

Informatica. Conjunto de conocimientos, métodos y sistemas para el manegjo
computarizado de la informacion.

Instruccién Programada Ramificada, El material a ensenar se representa por medio de
una secuencia de pasos pequefos, o pantallas de informacién, similares a la
Instruccién Programada Lineal. Al estudiante se le presenta un parrafo de
informacién y tiene que responder a preguntas sobre él.

Las respuestas correctas hacen avanzar en el programa o ramificarse al nivel
siguiente, donde se verifica la correccion de la respuesta y se pasa a presentarle
informacion nueva.

Sila contestacion es incorrecta o parcialmente correcta se lleva al estudiante auna
pantalla que le explique su error en términos mas sencillos o de recuperacién. Al
estudiante se le envia de nuevo al lugar original o a la pantalla, para recomenzar
otra vez con el proceso de ramificacion.
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Este tipo de programas se us6 en la elaboraclon y disefio del Tutorial
propuesto en este trabajo.

Instruccion Programada por Simulacion. Un tipo de Instruccion Programada (IP) e
Instruccidn Asistida por Ordenador que coloca al que aprende en una situacion
de la vida real, ya sea fisica o social. Las simulaciones estan disefiadas para
permitir al estudiante practicar en la toma de decisiones, modificar {a situacién
y comprobar el resultado de sus decisiones. El progreso educativo y personal
proviene del efecto simultaneo de los multiples factores en las situaciones de la
vida real.

Interface. Parte del Software y/o de! Hardware que se utiliza para que relacione el
Ordenador con sus periféricos, por ejemplo las Impresoras.

Intérprete. Un intérprete traduce, en forma interactiva o dinamica, programas escritos
en un Lenguaje de Alto Nivel a Lenguaje de Maquina Ejecutable. La diferencia
entre un Intérprete y un Compilador reside en que el segundo traduce e!
programa fuente una sola vez, generando cédigo para ser cargado y ejecutado
posteriormente, mientras que el primero traduce y ejecuta inmediatamente cada
uno de los renglones del programa fuente, sin generar cédigo.

Interrupcion. Mecanismos mediante el cual el Procesador abandona latarea gue estaba
ejecutando y se dedica a atender otro proceso cargado en la Memoria. De hecho,
las interrupciones son la base sobre la que se disenan los Sistemas Operativos
de Multiprogramacién y forman parte central de su estudio.

Durante un segundo de la operacidn de un Sistema de Cémputo complejo, el

Procesador Central puede ser interrumpido varias decenas o centenas de veces,
y esto no representa ninguna ancmaifa, sino que es la forma normal de trabajo.
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Lenguaje de Alto Nivel. Se llama asi a los Lenguajes de Programacion que estan por
encima (en poder expresivo) del Lenguaje de Maquina y de! Lenguaje
Ensamblador. Existe una gran cantidad y diversidad de estos Lenguajes, pero
para cada uno de ellos debe existir un compilador que traduzca el programa
escrito en &l al Lenguaje de la M&quina donde se intente ejecutario.

Lenguaje de Maquina. La Unica manera de comunicarse con el Procesador de una
computadora es por medio de un programa directamente ejecutable, mismo que
debe estar escrito forzosamente en este Lenguaje. Sin embargo, el Lenguaje
Binario de Maquina no es propiamente un lenguaje, porque carece de
estructura; podria describirse mas apropiadamente como conjunto de signos
aislados ejecutables.

Esto significa que la maquina en ningln momento sabe lo que esté haciendo, ni si
va en el camino correcto para la solucion de un problema.

Lenguaje de Programaciéon. Nombre genérico que se aplica a cualquier Lenguaje
(fuera del de Maquina) disponible para escribir programas para una computadora,
si no se incluye el Ensamblador, entonces este concepto es idéntico al de
Lenguaje de Alto Nivel.

De forma aparentemente paraddjica, escribir un programa en algun Lenguaje de
Programacién es la Ultima etapa del proceso conocido comunmente como
programar. Los pasos anteriores son entender el problema, analizarlo y
programarlo en pseudocddigo.

Méquina de Turing. Modelos matematicos (no es una maquina) de un autdémata general,
Alan M. Turing lo disené como parte de sus avanzados estudios sobre
computabilidad y algoritmos y se emplea como medio de analisis en el trabajo
tedrico y como herramienta para probar teoremas y proposiciones en matematicas
computacionales y Teoria de Lenguajes.
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Matriz de Puntos. Una técnica de crear caracteres usando una Matriz de Puntos. Una
matriz de 5 puntos por 7 es la minima necesaria para crear caracteres
altanuméricos, mientras que matrices mas grandes permiten utilizar letras
mayusculas, minUsculas y subrayados.

Fue usada para la impresion de este trabajo.

Memoria Secundaria. Esta representada por los Discos y las Cintas Magnéticas. En
un Disco Magnético se graban y reproducen bits con una tecnologia similar a
la empleada para las grabadoras de audio; la diferencia principal es que aqui se
guarda informacion digital, en iugar de anaidgica o comun.

Toda computadora requiere algun dispositivo de Memoria Secundaria para
funcionar ya que, a diferencia de la Memoria Central, la informacién aimacenada
en los Discos si se mantiene aun cuando la maquina esté apagada.

En otras palabras, la Memaria Secundaria no es Volatil, por lo que permite
recuperar la informacidén o los programas previamente almacenados. De hecho,
todos los programas que forman el Sistema Operativo de una computadora
Residen originalmente en Disco y se cargan en la Memoria Central cuando son
requeridos. Esta idea da lugar al concepto de Memoria Virtual.

Memoria virtual. Si se logra conectar la Memoria Secundaria con la Memoria Central,
de tal forma que se establezca un fiujo ininterrumpido de informacion entre ambos
mecanismos de almacenamiento uno rapido y volatil central y otro relativamente
lento pero permanente secundario, entonces se puede lograr que la simulacién
de una Memoria Central sea virtualmente tan grande como el espacio en disco.

Enotras palabras, los discos alimentan ala Memoria Principal coniainformacion
que el Procesador requiere para ejecutar los procesos, enganandolo para
producir la ilusion de que se dispone de un espacio de datos enorme, aunque en
realidad lo que sucede es que el Sistema Operativo se encarga de traer y llevar
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pequenas secciones de informacién entre ambas Memorias, justo un momento
antes de que el procesador [a requiera.

Los mecanismos mas usuales de Memoria Virtual son paginacién y
segmentacion, pero tienen la suficiente complejidad como para que solo las
computadoras grandes y complejas los empleen.

Microcomputadora, Sistema de CoOmputo que consiste en un Microprocesador,
Memoria Central, Memoria Secundaria y una terminal de video o un televisor,
todo en un mismo paquete de tamano y costo reducido, que permiten su emplec
en sectores de la sociedad que antes eran casi por completo ajenos al manegjo de
las computadoras, tales como pequefas empresas, escuelas y hasta particulares
con afanes de entrar en este nuevo mundo.

Microprocesador. Circuito Electrénico Integrado (chip) que efectia las funciones de
un Procesador Central completo, con una velocidad inferior a la que funciona
una gran computadora, pero con un costo incomparablemente menor. Un
Microprocesador tipico es un circuito que cabe en la palma de la mano, que
contiene el equivalente a varias decenas de miles de transistores integrados, gue
ejecuta operaciones a razon de un millén por segundo.

Mouse. Dispositivo de entrada, inventado por Doug Englebardt en 1961, que se utiliza
en las aplicaciones de Inteligencia Artificial y de Gréaficas de Computadoras. Un
ratén es un dispositivo de posicionamiento relativo con que se controla el cursor
de TRC. Es una pequena caja con rueditas o una esfera,. un alambre lo conecta a
la computadora. Conforme al ratén oblongo se hace rodar sobre una superficie,
se envia informacién a la computadora indicando la direccion y distancia del
movimiento del ratdn. Esta informacién sirve para controlar el cursor, para
seleccionar menus, dibujar y manipular graficas.

El ratdn tiene botones que permiten al usuario elegir entre los elementos de un

menu que esta en la pantalla. En un procesador de palabras que utilice un raton,
el usuario podria marcar un area de texto para eliminarla moviendo el cursor con
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el raton y oprimiendo un botdn para sefialar las fronteras inicial y final. E! ratdon
puede convertirse en el dispositivo de sefial mas comudn para microcomputadoras
de negocios y comerciales debido a que intimida menos que un teclado. Para crear
las pantallas propuestas en este trabajo se uso este tipo de dispositivo de entrada.

Paquetes de Programacién. Con este nombre se conocen diversos sistemas
disponibles en el mercado de computadoras, disefiados para resolver problemas
especificos que aparece normalmente en las organizaciones, tales como calculo y
pago de ndéminas, control de inventarios, de clientes, etc.

Existen también paquetes de Graficacién, Programacion Matematica,
Simulacién, Estadistica y casi de cualquier actividad que pueda ser de interés
para alguna organizaciéon o empresa que dispone de una computadora pero que
no puede 0 no desea invertir tiempo ni recursos de programacién para desarrollar
esas aplicaciones.

Peritéricos. Nombre genérico para referirse a los Dispositivos de Entrada/Salida de
una computadora, asi como a sus Unidades de Memoria Secundaria.

En el caso de las Computadoras Personales y las Microcomputadoras, los
periféricos casi siempre rebasan en costo al Procesador y la Memoria Central.

Procesador. El Procesador es el encargado de ejecutar las instrucciones de un
programa, escritas en Lenguajes de Maquina.

Es un dispositivo electronico disefiado para efectuar cientas de miles o millones
de operaciones en un segundo. El Procesador Central es el corazén de la
computadora y controla todas las operaciones que ésta realiza.

Podria decirse que todos los esfuerzos de los programadores y analistas estén

orientados a tratar de controlar y utilizar el desafio que representa el tener un robot
capaz de efectuar un millén 0 mas de drdenes por segundo.
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Procesador de Texto Word. Word es un Procesador de Textos de la compania

Microsoft. Fue disefiado para maquinas de tipo PC compatible con un minimo de
256 K de memoria.

Este paquete permite editar todo tipo de documentos, tales como memoranda,
cartas, etcétera, ala vez que facilita la edicion simultanea de mas de un documento,
es posible paginar, escribir pies de pagina, manejar bloques: subrayar, tachar o
escribir en cursiva una palabra o una frase, insertar graficas y realizar operaciones
matematicas basicas.

Fue usado este programa para la estructura de este trabajo.

Proceso. Conjunto de instrucciones escritas en Lenguaje de Maquina que ya estan

listas para ser ejecutadas por el procesador. Un proceso es el resultado final del
complejo conjunto de acciones que comienzan cuando un programador pone
manos a la obra y escribe un programa, que luego serd traducido por un
Compilador, atendido por el Sistema Operativo y finalmente cargado en la
Memoria Central.

Programa fuente (Source Program). Conjunto de instrucciones escritas en algin

Lenguaje de Programacion supuestamente sirven para modelar o solucionar un
problema.

Programa Fuente ---->Compilacién ----- > correccion ----- > 22 versién del
programa fuente ----- > Compilacién ----- > correccion --- > 32 version,

La Programacion Estructurada es un intento formal de reducir esta infortunada
cadena de sucesos.

Programa Objeto. Conjunto de instrucciones escritas en Lenguaje de Maquina. Los

humanos ya no escribimos programas objeto, porque delegamos esta tarea a los
programas traductores: Ensambladores y Compiladores.
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Para que un Programa Objeto pueda ser ejecutado debe llevarse del Disco, donde
generalmente esta almacenado a la Memoria Central.

Programacion de sistemas. Nombre genérico con el que se conoce el enorme conjunto
de programas y sistemas que se encargan de la operaciéon automatica de las
computadoras.

Los componentes mas importantes de la Programacién de Sistemas son los
Ensambladores, los Compiladores y los Sistemas Operativos.

Programacién estructurada. Conjunto de métodos para disefar y escribir programas
empleando el Método Cientitico y no tan sélo el Método de Ensayo.

Pseudocodigo. Mezcla de Lenguaje de Programacién y Espaiiol o Inglés o cualquier
otroidioma, que se emplea dentro de la Programacién Estructurada, para realizar
el Disefio de un Programa.

Laidea de! pseudocodigo consiste en aprovechar la fiexibilidad y poder expresivo
del Lenguale Natural, por un lado y el poder estructurante de las construcciones
formales reglas de composicion por el otro, para avanzar sobre seguro en la tarea
de escribir programas para computadora.

Sistema Operativo. Conjunto de programas que controlan la Operacién Automatica
de un Sistema de Cémputo, con el fin de optimizar su funcionamiento y presentar
una imagen monolitica y virtual ante sus usuarios. Un Sistema Operativo
transtorma una computadora electrénica en un agente Procesador de
Informacién con un nivel de significancia y coherencia que es mas que la suma
de las partes que la componen.
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Sistemas Expertos, Dialogo. Un tipo de Ensefianza Asistida por Ordenador (CA!) que
se usa muy poco. El programa es complejo y tiene unos elevados requerimientos
de almacenamiento de datos. El proceso de ensefanza empieza por la
introduccién de datos o la formulacién de preguntas al ordenador. El ordenador
devuelve soluciones o informacién complementaria sobre el tema e incluso puede
suministrar ejercicios préacticos. EI CAl de Didlogo o los Sistemas Expertos, no
resulta muy practico con los microordenadores actuales a causa de su limitada
capacidad de almacenamiento de datos.

Software. Nombre genérico que se da a los Programas de una Computadora, que implica
una responsabilidad adicional, asegura que el Programa o Sistema cumplen por
completo con sus objetivos, opera con eficiencia, estd adecuadaments
documentado siendo sencillo de operar.

Tutorlal. Una de las formas de Instruccidn Asistida por Ordenador que es la segunda
mas usada por los educadores. En el Ordenador se implanta instruccion
programada ya sea Lineal, Ramificada o de Simutacién. Los Microordenadores
se usan mucho para este tipo de CAl.

Unidad Central de Procesamiento (CPU). Nombre asignado al Procesador Central de
una Micro o Minicomputadora, pero que también se da conjunto que forman el
Procesador y la Memorla Central de una maquina grande (mainframe), la
distingidon entre ambas connotaciones la da el contexto en que se emplean, en todo
caso, se refiere a la parte mas importante de una computadora.
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I. PRESENTACION

Este TUTORIAL se propone como un Apoyo Didéctico al programa de actividades de la
asignatura de Biologia [-lil que se imparten en el 30 y 60. semestres del plan de estudios
del CCH, Plantel Vallejo.

Especificamente estéa dirigido a cubrir aspectos de la:

Unidad, ---> Diversidad de los Seres Vivos.
Tema, ---> Clasificacién,
Secclén, ---> Reinos.

Il. OBJETIVOS

(Ver manual del estudiante).

Los objetivos que se enlistan en el MANUAL PARA EL ESTUDIANTE, quedan a criterio
del Docente la estrategia didéctica a seguir y la seleccidon de los mismo.

I1l. ANTECEDENTES

(Ver manual del estudiante).
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IV MATERIAL.

IV.I Equipo minimo requerido (hardware).

IV.ii Computadora PC,XT,AT compatibles IBM.

IV.iii Disco Duro 10, 20 MG.

IV.iii MEMORIA RAM 512 Kb.

IV.i.iv Monitor Policromatico tarjeta CGA, VGA o EGA.

IV.il Programas, paquetes (software).

W.ii.i Sistema Operativo Ms-dos 2.0 .
IV.iiii Graficador Storyboard Version 1.0.

IV.iil Almacén Diskettes 5 1/4.

IV.iii.i Etiquetas protectoras de Diskettes.

iv.iv Diagrama de flujo.
(Ver manual del estudiante)
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IV.v SECUENCIA DE PANTALLAS.
(Ver manual del estudiante.)

Los estudiantes a los que va dirigido este TUTORIAL son adolescentes de nivel
BACHILLERATO, por lo que las lecciones estan disefiadas haciendo uso de graficos,

colores y un Lenguaje adecuado para Ensefar Biologia y captar su interés asi como
fomentar su creatividad.

El TUTORIAL esta dividido en médulos o SUB-MENUS:

MENU-PRINCIPAL:

SUB-MENU # 1 CLASIFICACION.
SUB-MENU # 2 NOMENCLATURA.

SUB-MENU # 1 CLASIFICACION.

En esta parte se da una introduccién de conceptos basicos.
MENU TEMATICO # 1 GENERALIDADES. MENU TEMATICO # 2 EJEMPLO.

INFORMACION. CLASIFICACION.
SISTEMA BINARIO.
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SUB-MENU # 2 NOMENCLATURA.

En esta parte se marcan algunas diferencias entre organismos PROCARIONTES vy
EUCARIONTES.

M. TEMATICO # A PROCARIONTES. M. TEMATICO # B EUCARIONTES.

DEFINICION. DEFINICION.
PPLO. REINO MONERA.
VIRUS. REINO PROTISTA.,
BACTERIAS. REINO FUNGI.

REINO PLANTAE.
REINO ANIMALAE.

IV.vi COORDENADAS TEMATICAS

(Ver manual del estudiants).
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V. METODOLOGIA

(Ver manual del estudiante).

V.i. CUESTIONARIO: Previo al uso del TUTORIAL.
V.ii. CUESTIONARIO: Durante el uso del TUTORIAL.

V.iii CUESTIONARIQ: Posterior al uso del TUTORIAL.

Se sugiere que el Docente determine cudles de los objetivos propuestos desea abordar,
ya sea para todo el grupo o asignando a cada equipo uno de ellos, para discutirlos
posteriormente y hacer la integracion de los mismo.

En el Manual del Estudiante se presenta a manera de ejemplo algunas propuestas de
dichos cuestionarios mismos que podran ser modificados por el Docente dependiendo
de la informacién que se tenga del tema y/o los objetivos a alcanzar.

Como tema de clase, los estudiantes tendran que decidir como estudiar un grupo de
individuos que forman una poblacién.

La clave que utilizamos en este ejercicio tes permitird clasificar insectos, ya que aqui se
pretende trabajar con la mayoria de ellos. Para tener éxito, el estudiante debe conocer la
mayoria de los términos que se usan para describir los organismos y ademas observar
cuidadosamente los especimenes, pero cuando adquiera experiencia en la utilizacién de
esta clave, sera mucho mas facil para el, identificar los organismos de su medio. Por
ejemplo el mismo organismo puede aparecer en los diferentes lugares de la clave.
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V.IV.- COMO SE USA EL TUTORIAL.

ENTRAR AL TUTORIAL:
PRIMER PASO:
Encender, ---> el regulador.
Encender, ---> el CPU (méquina).
Encender, ---> el monitor.
introducir, ---> el diskette en el drive A (ranura del CPU).

SEGUNDO PASO:

Leer y ejecutar las ordenes con el CPU
usando el monitor como dispositivo de salida.

C-

C: CD STORYBD
C: STORYBD ( oprimir fa tecla) ENTER

TERCER PASO:

En la pantalla se ve el menu general del programa STORYBD.

SELECCIONAR DEL MENU, ---> Opcién (con las flechas de navegacion).

MARCAR OPCION, ---> STORY EDITOR ( oprimiendo la tecla ENTER).
MENU PRINCIPAL, ---> STORYBOARD

SELECCIONAR, ---> FILE (oprimir la tecla ) ENTER.
SELECCIONAR, ---> GET STORY

MARCAR LA OPCION, --> DRIVE A,
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SELECCIONAR, ---> FILE NAME CLASIFICACION.SH
{nombre del tutorial).

MARCAR LA OPCION, ---> MODES.

SELECCIONAR, ---> FULL SCREEN (pantalla completa).

MARCAR LA OPCION, ---> RUN STORY ( corre tutorial).

IR LT 1A

SELECCIONAR, ---> FILE

MARCAR, ---> MAIN MENU (oprimir la tecla) ENTER.

SELECCIONAR, ---> YES ( oprimir la tecla de laletra Y ).

MARCAR, ---> STORY EDITOR.

SELECCIONAR, ---> YES (oprimir latecla de laletra ¥ ).

RETIRAR, ---> EL DISKETTE A

ESTACIONAR, ---> LA MAQUINA.

APAGAR, --> LA MAQUINA.

V.- BIBLIOGRAFIA
(Ver manual del estudiante ).
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TEMA: CLASIFICACION * REINOS *.
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DURACION: 30 MIN.

AUTOR: ESPINOSA Y LARA NORA ARCELIA.
FECHA: 1892,

(MANUAL PARA EL ESTUDIANTE J
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CONTENIDO

I FRESENTACION.
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I.

FRESENTACION
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LECTURA III
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ganismos  paracitos unicelulares y plur‘icelulareé SR

rhen alyme ko e perlenecen 'al Reine Fungi. &
AL e e v o man .
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Reino, Caracteristicas distintivas, Organismo.
Monera: Organismos Procariontes unicelulares Bacterias,
células sin nlcleo y sin otras Virus,
partes especializadas. PPLO.
Protista: Organismos Eucariontes unicelularss, Protozoario
células con nlicleos y muchas Euglena,
estructuras internas especializadas. Paramecium.
Plantae: Organismos Eucariontes pluricelulares, Helechos
que producen su propio alimento. Arboles.
Fungi: Organismo vegetales Eucariontes, Levaduras,
unicelulares o pluricelulares, que Mohos.
obtienen su alimento absorbiéndolo
del medio.
» Animalae: | Organismos Eucariontes pluricelulares Peces,
que deben capturar su alimento AVES,
y digerirlo internaments. vacas.
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LECTURA IV
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Iv.- MATERIAL

v.1l Equipo minimo regquerido (hardware).
IV.I.I Computadora FC,XT,AT compatibles I1EM.
IV.I.II Disco duroc.20 MG.

IV.ILIIT MEMORIA RAM &40 Kb.

IV.ILIV Monitor policromatico tarjeta CGA, V6A o EGA.
IV.II Frogramas, paquetes (software)
IV.II.1T Sigtema operativo Ms-dos.

IV.ITI.II Graficador Storyboard Version 1.0,

IV II.I11 TUTORIAL

[RINH
¥ %,
b G L0
AUTOR PMEEAE Y LGRS MORY A
AT S W VR RS VI SO F O B T o [AEK]
IV, III Almacén Diskettes 5 1/4.
IV.IIT.I Etiquetas protectoras de diskettes.

IV.III.II Etiquetas identificacibn de diskett=zs.
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IV.iv DIAGRAMA DE FLUJO.

B ( ) MENU-PRINCIPAL.
CLASIFICACION.

TAXONOMIA.
I o -
11] sus-mMenu#1 | [1.2] suB-mMERD w2
~CLASIFICACION. ~ TAXONOMIA,
-~ GENERALIDADES, ~ PROCARIONTE ,
¥ - EUCARIONTE.
v
SUB-MENUS : MENUS TEMATICOS:
CLASIFICACION. 1.1.1| INFORMACION,
| SIS.BINARIO,
1.1 GENERRLIDADES.
EJEMPLGO, 1.1.2 CLASIFICAGION, |

1|MENU PRINCIPAL |

PROCARIONTES,
PPLO.
1.2.1 yirus .

TAXONOMIA. BRCTERIAS.
1.2 | PROCARIONTES, EUCARIGNTES,
EUCARIONTES. PROTISTA.
1.2.2| FUNGI.

PLANTAE.
ANIMALAE,

T
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IV. IV SECUENCIA DE FANTALLAS

PAMTALLA TEXTO/IMAGEN NOM. DEL. ARCH.
1 TITULD presen O3
1 MENU FRINCIFAL caratula
1.1 iOILARIE IS 0N harsdocis
MENU TEMATICO # 1 GENERALIDADES A

INTRODUCCION
ANTE. VIvD e

- ONTE. (i
ANTE. NAGE

SISTEMA BINARI
BINARIQ D¢
BRINARIO G

BINARIQ E
BINARIO

R ETAT R

M

1.7 LA e e A DTS IINT
MENU TEMATICO # A PROCARIONMTE
PROCARITNMNTE

' CosUGE R
FROCARIONTE
FROCARIONTE
FROCARIONTE
1.2.2 MENU-TZMATICO # E EUCARIONTE
EUCARIONTE O MEHRGL

; EUCARIONTE
.. EUCARIONTE
- EUCARIONTE *
. EUCARIONTE #
*. EUCARIONTE

119

TEMATICO # 2 EJEMFLO CLASIFICACION
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ITA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA l L MANUAL DEL ESTUDIANTE 1

IV.vi PROGRAMACION DE PANTALLAS.
i SPRITE ACTION

KO, ) LABEL COmEAND ! PASAMETERS UTIME ! OWAIT ! ONETHED 5 DIR ! LINE
I | IDISPLAYS | PRESENGILFIC- 4 0 B! FEDE ) NONE ) NONS |
2 0 INIC ! iDISFLAYE DCARATULALPIC- 5 01 8 RERLAC 1 RIGHT ! NONE !
I ! FINPUTH [ o0 0
4 HFHI S | G0SUB 1 N I
5 L iF ! 60SUR 2 T R
X (3N i GOSUR 3 P 0
7! 1 IIENCTES ! GOTD INiC 0 0
8! ! FENDL : I
941 1 1D1EPLAYE CHISTORIAGPIC- L ¢ b 0 ¢ CRUSH ;O IN-H ) NONE &
104 §FINPUTS ! R S
11 L 1R IR ! GOSUE & I
2.} i JIFta 150508 A S O
137 T IF18 } 6OSUB & HE ST T

LA 1 /IFth i GOSUB B N RN

LR R 13 1 1 GOTD NIC HE
16 4 N ' 607D INIC o0 0
7. LN | 6070 ! R R O
18 ! ! JRETURNS ! R .

1918 ! /DISPLAYS P JIC- b 00 8 CRUSH § IN-H 1 NONE
204 tINPUTY oy N
i ' IFLY ! GOSUB UND N
2 A3 ¥ | B33UR 208 [ O
3 LIRS © G010 IR
244 i /IFNOTES | G070 A 0 0
50 i JRETURNY : a0
28 0 UKD ¢ /DISPLAYS DARAGL LFIC- 0 0 KEY ! EXPLDD ! IN-H ! NONE ¢
21 ! IDISPLAYY CRPAG2  LRIC- G LD L OIN-H 0 NDNE
I | IBTSPLAYE | APART  LPIC- 1 0 LOD L OIN-H i NONE
29 ' DISPLAYS DRPAGL  LPIC- o o IN-H O { NGNS !
30 : APASS  LFIC- @ INH § NGNE
3 ; ; o
320p0s DARARR  LRIC- . G L ONDKE
3 i JDISPLAYI L APAGIO LPIC- b 0 | ONONE !
3 1 DISFLAYL D APAGIOL LPIC- . @ | ONONE &
35! L DIETLAYS §RPAGIL LPIC- 1 ¢ 1 NONE ©
368 ! JRETURNY H HE
37 ! IRETURNE : HE
BUR HVATETT i G- §ONGNE
9 L IINRUTY 'y ;

40 2! ! G0SUE FR] HE
i L2 ' 6070 | ;

2 ! | EOTO & 0
43 : H L0
LEIFEE T DAFABIT LSIT- Iy ' ONGKE
45 LPAGIA LFID- ! ONONE
15 ! UAPAGLS LFIC- ! § | NOKE
a7 Ty DAPARIE LRIC- i | NDNE
[ ! /DIEPLAYS L APAGL7 LPIC- d | NONE
8501 ! /DISPLAVY D APAGIR LFIC- g P ONENE
50 | 1RSI i : 3
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] SPRITE ACTION
ND. @ LABEL ! CORMARD ! FARAMETERS ! TINE ! WAIT ! METHOD ! DIR | LINE
5112 b iDISPLAYT DALGIRIT LPECS 0 00 G L CRUSH ! IN-H ) NOKE
52 i FINPUTY | o0 0
53 N ! BOSUB C R A
50 t/1Fts | 505UB € (S IR
55! IR ! GOSUR D R
56 4 T ! GOSUR D HURR T
574 ! TR { 60TG INIC IR T S
5 L fiFIx | 60T INIC Vo0 0
I IR ! GOTO 2 0
80! i /RETURNS : IR R AN I
83 € i IDISFLAVE i JPIC=T PO 0 CRUSH ! OIN-H T ONONE
8 ! INeUTE | (R I
83 2T ¢ GOSUE UN R S
6! Y {5070 2 B
65 ¢ I JFETURNS ] P00
66 ) UN ¢ /DISFLAYE i APAGZZ LPIC- L SLON 10 ! FADE | NONE ! NONE
7000 ! /DISPLAYE ! APAGZS LFIC- 1 SLON 3 10 f FADE i NONE § NOKE
66 1 TRE 7 /DIGFLAYS i APAG24 LPIC- ! SiOM ! 10 . FABE  : NONE i NONE
89 i IRETURN: ; [ S O
710D §DISELpYE tp FIG-r 0Dl DD CRUSH !IN-H o NDNE
M ATHRYTY 1 S N O
2 (271 | G03US U Y S
i1 ' IR ' 6070 2 [ R
7 ! /IFNDTSZ ! G0TO D T O
5 i IRETURNS ; T T S O
7% iU U IDISPLAYE o JPIC- 00 KEV U US4 C RIGHT ! NDNE
7 ©IDISPLAYI 02 JPIC- ¢ G0 KEY D PUSH T RIGHT ! NONE
bE! L BISPLAYS S 03 BIC- 0 600 FEY D PUSH O RIGHT § ONGNE
79y i IDISELAY 04 JPIC- 1 01 KEY ) PUSH ! RIGHT | NONE
80 : . DISPLAYE {3 PIC- 1 0 KEY ! PuSH 1 RIGHT Y NONE
81 i i 1DISPLAYS i Dé PIC- D SLOW T i2d ©RIGHT ! NOKE
82 ! L5070t NGC o0 6
83 )  JRETURNY H H 0 0
8413 i /DISFLAYY : D0 0 CRUSH . IN-K L NONE
85 L TINAUTS ! [
86} ! JCLEARS H] PSLOW D G ZCPLOD ¢ IN-H ) NONE
87 i | /ENDE : [ R O
88 7 ; HE I
59 4 i M5tory Last Line H H 0 [
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LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BlOLOGlAJ f MANUAL DEL ESTUDIANTE

iV.vii  COORDENADAS TEMATICAS.
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO,

TUTORIRL STORY-BOARD.
COLECCION: BIOLOGIR.
SERIE: EVOLUCION.

TEMA: REINOS. :

DURACION: &8 MIN.
NIVEL: BRCHILLERATO.

ESPIHNOSA ¥ LARA

NORA ARCELIAR, 1892,

CbJjetivo de comprensio‘n:
Reafirmar el concepto de

’ CLASIFICRACION TAXONOMICAH.

ENU_ PRINCIPRL:
CLASIFICACION,

TRAONOMIA,
i DE SESIOH.

{ Selecciona un TEMA del MENU-PRINCIPAL |
§ oprime la TECLA del numer‘o a estudiar.

4 a2



’ l LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA l l MANUAL DEL ESTUDIANTE ]

Bl

[CLASIFICACION.]

OBJETIVO: Enunciar criterios
para identificar organismo®m,

st

SUB-MENU 1
GENERALIDADES.
EJEMPLOS,
MENU-PRINCIPAL.

MIMD

OPRIME ALGUNA LETRA DEL MERU |

TRX) {GEMERALIDADES]

OBJETIVO de analisis: INFERIR los criterios
usados por LIHHNED en el Sigle XUll, para
CLASIFICAR a los SERES VIV0S por medio del
S51STEMA BINARIO,

MENU-TEMATICO A,
Secuencias manuales.

1| ANTECEDENTES.
2| SISTEMA BIHMARIO.

3 | SUB-MENU + 1,

SELECCIONA UNH TEMA DEL MENU
OPRIMIENDO LA TECLA DESEARDA.

423



LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA I [ MANUAL DEL ESTUDIANTE

“mn {INTRODUCCION.|

Los organismos se
pueden clasificar en:

an UIUOS.I

{RNTECEDENTES.}
" . R 3H
:{;$ Los hombres clasificaron! - R
- \3 a la materia en: \'\'t. “,

214 |
3

WHERPRI LA

ol -r'q’ 5

{PARA CONTINUAR O

-
Eﬁ:‘;ﬂ SEN
P
ki
-
L]
-
1A
E
e

12y



B COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGﬂ MANUAL DEL ESTUDIANTE

BHTECEDENTES.)

Los organismos Sse pueden

clagificar por su edad en!
PERENNES y CRADUCOS.

PARA CONTINURR OPRIME UNAR TECLR}

s IANTECEDENTES.!

iLas amibas crecen, i ceiulas
~— ———
@@+ =2 > @@
—_—— ——

El mercurioaumentao
disminuye suvoeolumen.

hijas.

TLE



LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA l L MANUAL DEL ESTUDIANTE

At |ANTECEDENTES.|

LoS seres organicos NACEN, CRECEH .
se REPRODUCEN y MUEREN.

N 3‘.&3} B

126
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CRRL

£

{ clasificador SUECO

H propone un HLTONN DL
u #3IFICAR basado enf
§ las caracteristicas
i ostruoturales de los
H A

organismos.

{SISTEMA BiNARIO,

§GENERO:PRIMERR palabra con la aue se1§
i designa el nombre de un gBGHHlSMQLE

{Se escribe en |
lLRTlNconletras,
IMAYUSCULAS y
‘SUBRRYHDD

| ST——— 1

‘GENERO. Canis.

‘DPRIME UNA TECLR PARA CONTIHURR.,

423




[ LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA:

- MANUAL DEL ESTUDIANTE

(A2 2 [SISTEMA_BINARIO

ESPECIE: SEGUNDA palabra con la que se 1

'Se escribe |
en LATIN

con letras
MINUSCULRS
SUBRAVADO.

ESPECIE:
familiari

designa el nombre de un ORGANISMO

{OPRIME U

N

UNR TECLAR PRARA

SN U S

12

- RN
CONT!NUHR

B N Y



LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA l l MANUAL DEL ESTUDIANTE !

Elm.a]l "TEJEMPLOS DE CLASIFICACION.]

Oh.detiva A andlicis: i

INFERIR los criterios para
CLASIFICAR a los organismos.

MENU-TEMATICD # B |
CLASITICATION.
SECUENCIA AUTOMATICA.,

SUB-MEHU # 1.

SELECCIONA UN NUMERO DEL MELHU-TEMATICO
OPRIMIENDO LA TE7LA CORRESPONDIENTE.

1.1.2]1 LCLASIFICACION,]

MARGULIS, propuso que los organismos
(GIGLG ¥¥) para suestudio se sub-dividan
en: % REINGS.

FUHGH,
MOMNERS, HOHGEC.
HIRYUS,
PROTISTA.
Gt iauan.

ezt PLANTRE,
ANIMALAE,

1249



LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA ] | MANUAL DEL ESTUDIANTE

1.1, 8]1.1 CLASIFICACION.

REIHO MONERA: Esta.-. formade por
organismos UNICELULARES,
sin HUCLEQ celular,

PPLO. | [virus.] [BACTERIAS, |

[r2ft.e [CLASIFICACION, |

REING PROTISTR: Agrupa a organismos
UNHICELULARES con NUCLEQ,

FLAGELADO.]

[citiapo,]

1 30



LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGIA | I

MANUAL DEL ESTUDIANTE J

gaEh.s

[cLasIFICACION |

REIND FURGI: Agrupa a organismos
UNICELULARES Y PLURICELULARES
HETEROTROF0S con HUCLEO.

lMBHQ BEL F’ﬂH.J

@ =r

\_ﬂ_x;ﬁgr‘up_a a:

* organismos GLGILED
PLURICELULARES con
NUCLEO y GROBHGIDES

= FOTOSINTETICOS.
TTTRTTRERT R T L TR

131
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| cLASIFICACION ]

| REIND ANIMALAE. |

Rarupa a;

orgamsmos MOUILES
PLURICELULBRES,
HETEROTROFOS

con NUCLEQD.

13A
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I

TR s

Objetivo de analisis: T
DIFERENCIAR a los organismos, g
PHUCHRIOHTI S taxonomicamente,
N A R X
N MENU-TEMATICO A2 |

CHOTARIONTES.

2 SUB-MEHU 3% 2.

NRnlmlivre R N N

\YSELECCIONA UN NUMERO DEL = TLE
OPTIMIENDO LA TECLH CORRESPONDIENTE, |

7

7

1.2.111 | PROCARIONTE DEFINICION, |

PRO = Antes, | KARYOH = Nucleo.

Son organismos PROCARIOHTES aquellos
que carecen de nucleo y de muchas
estructuras celulares especializadas
Hamadas GRLEANOIDES,

PPLO. VIRUS. BACTERIAS.

N - i

433




l LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN BIOLOGI;l l MANUAL DEL ESTUDIANTE

[PROCARIOHTE- MONERA. |

|]1.2.112|

Son organismos unicelulares,
rardutavm, 510 NUCIE0 veraadgero.

. [Frio-]
: Es la céluila teorica
mas pequena.

| viRUS.
Organismo de cabeza
poliedrica unida a una

cola bienESTRUCTURADA.

[PROCARIONTE-MONERRA,]

S ————
LasiBACTERIAS| son organismos

unicelulares, con rithbosomas u
una cadena de DNH que hace
las veces de cromosoma.

i DNA,

*IRIBOSOMAS |

[PARA CONTINUAR OPRIME UNA LETRA]

1344
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P T T N
Bzal | ran 2 )\
kS \\;t“-“ﬁ“: \\Q\\ES%\\\\\\\\\\ D :\ bl b . \\\m\m: m‘t\g ”‘X E
W) PR AN AR 5 SIS0 S5 = 3 Diey _tn

X ObJdetivo de andlisis: 2

DIFERENCIAR a los organismos,

\ THOHARIGHTI S taxonomicamente,
N AR R N y

L e 8
\\\X\\ N MENU-TEMATICO ¥ B & N
N - o N
NN PHOARIOHTL 5. NN

}\<\§\\ \\ N PHDARIOM TR \\3\§\\\\§\§\\\\
N\ MANUAL, AN

.
L
-
\;\\ RN &\\Q\\\\

P Y

8 I
N D : W 33 \\\\\S;\\\\\\\\\&&
S SELECCIONR UR H ERC DEL
N

N

H
i

t

-l

[T2z) [EUCARIONTE. |

Son organismos con NUCLEO.,
Pueden sex wunicelulares o
ipluricelulares,

i EUGLENR

‘j\\ﬁ":f“‘: -‘ SIRTE S FEns R 11 T 24 N
N ES : 25 AN Ve N
*&\\\\\‘&f %" = . . \Q\\\\ \
§ OPRIME UNA TECLA PARA CONTINUARfN\N

IATIA I AT LA AL AL TR AT 1AA AT AR ARV MU MAL AT LIAMAA A A TIR AL LA A S AR A WA

135
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[EUCARIONTE-PROTISTA |

[L.2.2]1.4

EL REINO PROTISTA!estd formado por
organismos UNMICELULARES con NUCLEOQO,.

CARACTERISTICAS

Animaloides ! como PROTOZO8RIOE.
Uegetaloides:como RLGHS.
Funguiloides:como ESPORDIGARIDSE.

[OFRIME UN TECLA FARA CONTINUAR]

[1.2.2]1.2 {EUCARIONTE-FLUNGI.:

ETREIHG FTURCI Testa integrado
Poxr organismos VEGETALOGIDES

1 EUCARIONTES,
+ ~ 29

\““

Son UNICELULRRES o :
PLURICELULBRES que
obtienen su alimento

ya elaborado. Moho de
ran.

[OPRIME LINA TECLA PARA CONTINUAR)

1526
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Tozle

El REINO PLARNTRARE,

esta formado pon
organismos

PLURICELULARES
RUTOTROFOS.

T JOPRIME UNA TECLA PARA CONTINLUAR]

[1.2.2]1.4] |EUCARIONTE-ANIMALAE.|

El REING ANIMALRAE esta integrado por
eres; FTUCHARIONTES PLURICELULBRES que
comen alimentos ya elaborados,

[OPRIME UUNA TECLA PARA CONTINUAR]

137
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1.2.2 1.5 |EUCARIONTE-RESUMEN, |

[EU = VERDADERO. KARYON = NUCLEGO.]

[REINO.! _[ORGANISMO .| [ALIMENTACION
PROTISTA: [uMitEiuLar,] |HETEROTROFO,

. UNICELULAR o
FUNGI: PLURICELULAR, HETEROTROFOQ,

PLANTAE: | [PLURICELULAR,|| AUTOTROFO.

ANIMALAE [PLURICELULAR | | HETEROTROFO,

138
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vV METODOLOGIA.

Fars cealizar wete brabaloc el alumao deberd  vaesclver ©
CUESTLADMARL I NG

V.1. Cuestionario previo al uso del TUTORIAL. -

. . ;
[N Y wiean o sbrs Jos Longolniantas gue
ecotudrante g e As PDarA w5 LAt el

aprovechamiento del TUTORIAL.

-

clea 1nformas:

En ja elavoracidn  dui soporbte e pa !
edenles. olanteamientc

Dt @ el L Tea imtroduacciidn o ant
del probieome Pohipbhresis

V.11 Cuestionario a resolver durante el uso del TUTORIAL

=) @ hranscourea el s e b de oy Fung s

e be Serydiod Saca cbirae
R LMt o
i de ceae] b

s mater 1al

V.1I1 Cuestionario posterior al usc del TUTORIAL.

Ton &1 me avaluard o aprovecnass onbo del PLTORIAL, Rat come
el doneo de T o ietivos propiest

B o el i

mpeotelT o ba o o andlists
de Tl
l.a Gibliogras [RE:2N4 I LS N ward 1o

BLigEr 1R .

139
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V.1 CUESTIONARIO FREVIO AL USO DEL TUTORIAL.

wanco
i
corvmis

ptende ernbooar aloinos temas
convertente corcoer L
clara e

a
[l

Lo conasUltar algunos
agrafia, mara familiara [ P

VOCAEBULARIG.

A. -

COMFUTACION:

1.~ CFU
. arama e Flago
Tivo de entrads

sal los

des Panbalias.,

o, Tubkerrand

m
i

CLASTFICACION:

[SIR5 At

EIat
e e
=lireen

0
Sleoen

140
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VT EREGLINTAL

ts Eupl

211

un CTUTORIAL: s amportancia para la
tdio- de la Biolagia.

s g una Fantalla.

F. Elabora una entrevista (sobre algln especinen)

o spcargado de Tun Bioterio, que comprenda los
aspento caphtura, trasliado, aclimatacifn,

adecuacthn o del habitat, aliment
cautiverio @ higiene.

g R

A, Frepgaraouna tabla e la cual ent s tantas Arferaruciac
coan. phiedas ent re Mand feros, ptile 2leccionando

un represe nte de oa nda los

[Z1 a8 T

Caracteristic
alaimentic iaset

adaptaciome: W nabLtat

Clase: MamiFero five feptil

Espao e

Mombe o
i

T.Cubi.ertn coan 1. Cubierto con 1. Cubierto
relo anundante coey prluman Cun ESCALAY
.o re.

141
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Cilatlros cOmpar anivon

i on o cada uno
de  la Ll
vargente. o
con G datios

coneeptos evolucifin
regrstra Lus observacior

Clase

Familiia
Nombea valgar,

Nomore Apendices

VoD oL

.

WU

PREGURT

el GMRAL G ia clasificacidbn de los

organismos para
identificarlos taxxonbmicamente ?-

RS B

2.~ tws Cientificos a veces modifican

colocar & los organismos en otro Reino 7.

sus ideas vy puedean

Goos amnen DEore s ba ROMENCL ST e

LT Y ClasiFicacibt

v Moderna agrupa a los organismos en S
Reinos . “nwmiica.
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v las GNDTERLAS pertanecen Al BEINO SROTL
Y- Los organisnos del REIND FUNGI son los HONGOS 7.

o~ . La ewtrallal de sar v el canguro pertermoen  al npsae
REING T Explicas ) :

Q,W'VPERRDVES @l NUMBRE,CiENTIFICD, det . mejor-amigo del

hombie P Ernlica.

0, ~Fmlinus  amerriecanis es el NOMBRE  CTONTIFICO del L
Fuprine

TULITT CUESTIONART FOSTERTON AL US0 DEL TUTGETAL.

1. En s vomac po s i
el Vit oaiirgree Ay me e : .
ot s, Urpranteras Do Mevetr -
Laiy Lot ropbera. o o [RE GOEESRS
2. Mons SR 1 ] e S O

racdial v oo S1m

Fovma SRR CRRTE Tt )
g comn
T T AT . LU

P TAREI o¥e]

;oo baci

it e
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V. 1y. COMO SE USA EL TUTORIAL
ENTERAOR AL TUTORTAL:

B TMETR OG0

e e} oo lador

e CFLE dmanuir s
@l monttor.

Taariespe »

digbotite on el deior A (ranura del
2L E

taer o ajecuhar las oardenes cono el IFD
wsand~ @l menttor cono disy

1sitive de malida.
Craun

C: oD STORYED

C: STORYERD Cooprintr la Feclar SN

TR FABD

Er pa pangallsa se we el ment

STORYED

cpprearal el Caramea

SELECCIONAR EL MENL, —eeemls Do 1an

Ve jes flechas de
navensasind .

MARCAR OPCIOM. e WISy BRTTON CTmermtenda 1a
ERETGI IR R O
MENU PRINCIFAL, —-— i BTORYROARD

SELECCIONAR, e LR

fopr amie ba teclal
R TR

SELECCTUNAR, G R 2R

MARCAR LA OPCION 8]

14
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Vi, BOEL LQRRAE TGO,

Giragse, H.0. Invertebrados.
Toray Masebn. México 1780

Pn 1

- "’:E?qi‘xl"l,&s‘.:"l'\. FLA. Zcmlogia de Inverteoradoq. Ciencias de la
Naturaleza: fdit. Ho @lume. Mad il e Taiie eleeieey DT
< Mavin, MaRac

Historia Natural Aves Voti. ETS I S v
Marin 5.‘(—\. Fonafd ot = b

M P
Plat 10 L éh. b

| Larrea. Historia Matural PECES ‘ol. ok

AT .

[ RITRY

£

AT A R

S AR,

- Dxcc:.onar*o Fncxclopédlco uu1]1;st.
Gy oot e e D TR IP R IR T S IR B FEREE I

EnLlLleEdla de la Ciencia y la Tecnica. 7. .arao

GEL L e

Vo wita mn ila tierve. ed. Tisneias ooy una

PR IALRE BEA BT FOS0 ymg T

[REREITTETEEPIN IS s ST

1 [

- SURGLM Biologia s, o goeee ol Phatmer IRED

- BECH Hiologia modelos y procesos, o0 ural e, Moo VR

PR qlDngla [AYW N e Thecoomer poang 4o

17 an

145
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ViT AMEX({:.

TROABAIG D LARORATORIO

Te-— O
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TIX.I11.-DATOS, CENSO
Tienes gque hacer un censo completo.

Agui tilenss dos hojas de datos, una para voelumean y otra
para Area. i S : :

'Usa'la'qua'mejor s adapte a la'actividad'degarrollada por
tuw grupos. - : ST e : - '

Escribe en los
que - est utilis

spacios adeciados @l nombre del organisma
ndo en el censoy v A

1. Volumen total estudiado . par ‘ml.
. Mamero total de S contados.

(nombre del organizmo)

I Namero de por ml
(nombre del organismo)

(Nota: $i hay 10 paramecios en un volumen e B39 ml de
cultivo, ontonces decimos que hay un paranecio por cada §
ml)

4. Area total estudiada ma

{(Nota: Grea del cuesdr
de wun circuin ?

g ol ancho. fes

raddioed

S. Mamero total de ) contaan
(nombre del organismo)

. Noamero ce md
{(nembre del organ sme

(Mata: S hay 7 plantas
entono

en un area dge 3
gezimos que hay una planta por

U0 cuadrados.
da metro cuadrado)

14¢
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ITf.1.2

Cuancdo una poblacion bioldgica es pequera, 03 mas practica

determinar ol namero de individuos contéandolos todos.

Sinembar:
cubren. gra:

[
ndes. ar

s 0 gue estan compuestas de gran

Bidvlogoz también estudian poblaciones

de individuos, de manera aque contar todos los inadividuos

una meta imposible.
En estas poblaciones solamente se cuenta una parte.
El recuento da una idea del tamafo de la pobla

este roacuento hace culdadosamente., es nec
stio una porcion muy peguefa.

"SAr o

I1Y.IV.-Freguntas.
1 4 For  gque es necesaria  la Clasificacidn
Organismos?.

2 &L Qué caracteristicas te permiten separar 7

(a) un marc lago de un ave 7.
(hY “na anguile de una la
icloung anguila de una seroiente 7.
() una btortuga de un armadillo 7.

~¢&  Que  caracteristic
erencia de habitat 7.

de los reptiles explican

4,~ & La mayoriae de los reptiles son t
la mayoria E
ella?. Expiic

restres, los

<

entonces, arn dicho phylum s agrupan al anfioxo

tunicados .

&.

<

v qgue se ceonsidera gue Ia estructura
artropodos es el sodelo inverso de los cordastos 7

7. & U ads
hecho oo

e

ciones  esltructurales de loe ins

149 9

tidn total.

low anfibics  viven en el agua o carca

considera a lus vertebrados como un phylan. & For

. petos
ibile gue ocupen con é@xito tantas rmichos diversos
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ANEXO

¥V HOJAS DE BITACORA
SECCION: m.m DE BITACORA, SECCION: HOJA DE BITRCORA,
TIPO MENU . TIPO INFORMRACION,

HOM. ARCHIVO; HOM. ARCHIVO:
PROGRAMA ; " |PROGRAMA; e
TITULO: TITULO:

#* ANT, # ANT.

# POST, # POST,

GRAF, s[ N sl H

TEX, B TEX, S| N

LETRA, LETRA,

| rAMAHo =T fig.

MANUAL| S| K MANUAL] S| N

SEG. I SEG,

AUT, s[ N AUT, sl w

SECCION : 3.A

HOJA DE BITACORA.

TIPO REFORZAMIENTO0/EJEMPLO:

HOM. ARCHIVO: | Zor e TUTORIAL ,
BITTR # 6 TITULo: _La Com. Her. Biolg.
# PANT.| &

# ANT, 12 BRAVO

H# POST. —A1 | Ahora continua con la sig.
grar. | X N pantalla...
TEX, | M

LETRA, |BOL18

TAMANO.| &

MANUAL[>S] N

SEG.

AUT., | s|N

7150
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