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INTRODUCZ TON

Los avances tecnolbgicos de la segunda mitad del siglo XX han
sido impresionantes,sin embargo,los logros en el campo
de la computacién han sido tan explosivos que a8 difill
encontrar otra tecnologla de progresos tan espectaculares en
tan corto tiempo ja medida que la capacidad de proceso y azceso
a la informacibn es cads vez mayodr,i0s costos de manejar
grandes voldmenes descierden drasticamente,

La compvtadora se presenta e introduce en todos los
campos de actividad y lo que hasta hoy conocemos ) cualquier
imaginacion hechada a volar libremente puede quedarse en un
terrenc anterior a lo gque quizas nok vayan a ofrecer las
computadoras en el futurc,

Uno de los campos que esta siendo fuertemente afectado
por las computadoras es e] educativc ,especialmente desde el
nacimiento y proliferacién de las microcnmputadcras,éﬁtas
hanh hecho posible que las instituciones medianas y pequefias
puedan adquirir y emplear en una forma econdnica la
tecnologia que ponen a su alcance.

Siendo nuestro pals un pals subdesarrollado en el cual
los avances tecnoldgicos se captan varios aos después
gendrandose un clrculo vicioso,que nos hace cada dla mas

dependientes del exterior,



Es impartante que aunqgue llevemos vadrios affos de retraso
hagamos unh esfuerzo por crear nuestra propia tecnologlia
yespecialmente en lo gque se refiere a los pragramas
educativos para que éstos sean congruentes con los valores

,necesidades y cultura de nuestro pals.

En bame a la situacion anteriormente expuesto,nace la
inquietud de desarrollar el trabajo,cuya pretencion es
proparcionar a los pedagogos,administradores y protesiconales
relacionados con la tarea educativa, informacidn relacionada
con el uso,actual que tienen las computadoras en este
campo, para que valaren la importancia de éstas en apoyo a su
tarea diarfia.Entendiendo y deseando que sea un marco de
referencia para futuras investigaciones tales como la
*ensetanza con e] lenguaje LOGO "}"El usD del lenguaje BASIC

para el desarrollo de pragramas educativos”,etc.

Si los educadores nrn0o e uhen a e%a hueva generacibn
ymediante el interés ,la participacidbn y la instruccibn ,el
sistema educativo buscarad necesariamente aguellos que quieran
hacerlo, porque la era de las microcomputadoras no puede ser

detenida.

Hay que enfatizar que una de las caracterlsticas de
esta investigacién es considerar a la computadora como una
herramienta que puede ser utilizada por cualquier corriente

educativa,



Es decir tormar 3 la computadcra come .n3 herramienta dentrs
del! procesoc enseManzs-aprendizaje,sl 13ual que.el pizarron
sel laplz,el cuadernro,los sudicvisuales,teatro,etc, €5 un
medio que auxilia en el campo educativo y como tal puede ser
manipulada de acuerdo a 1los fires y objetivos que cada

carriente educativa sustenta,

No hay que olvidar que por mds compleja que s&ea una

computadora no deja de ser como un lapiz Que por s’ misma
no hace nada y solo responde a ia mano que lo gobierna.

A continuacion encontraremos una breve descripcidn de
cada uno de los capltulos contenidos en este trabajo.
En @] capitulo I.Se da un panorama general de 1la evolucidn
historica que ha sufrido la computadora hasta nuestros dlas
yCuyo origen se remonta desde el 3baco hasta llegar a lo que
ahora conocemns como "Computadora®". Asimismo se hace una
analogia de las funciones que desarrolla la cnmpu}adora y el
hombre al manejar infarmacidn observandose la ventaja,de
utilizar la misma en éste proceso de comunicacion.

Se¢ da una panoramica ‘de las computadoras ¥y la
educacion donde s@ maneja an forma general y de introduccion
lo que esta sucediendo con las computadoras ,asl como estas
dentro del ambito educativo mencicnandgse algunas
experisncias realizadas.For ltimo se mencionan las

caracteristicas de las microcemputadoraz .



En el capltula 2.Encontramncs las caracteristicas tanto de 1la
eduycacion por computadoras como de la educacién tradicional
,pars entender sus ventajas ¥ desventajas entre
ambas.Asimisno encontranos Ja Instruccidn Asistida por
computadar as que nhos da un panorams general de como {fué
entocada en los primeros intentos la "maquina " en el campn
educativo, porsteriormente se describen tres tipos de
educacidn que se pueden dar a través de la computadara éen la
actualidad,y se mencionan algunas e«periencias que se han
desarrollado en México al utilizar a la computadora como una
herramienta didactica dentra del procesa ensavanza-

aprendizaje.

En el capltulo 3.Se plasma la importancia del lenguaje"
LOGO " dentro de la educacién basica, asi como

algunas caracterlsticas propias de esta educacion £En este
capitulo se. propone un diseho de un laboratorio para
adapotarlo a una institucién considerando que aun, eg

imposible que se tenga una computadora por alumno en nuestro

pais .



En el capltule 4. Encontramos dos proyectos de gran
magnitud ,que son desarrollados 2n las mejores Universidades
de Estzdos Unidos las escuelas sorn (STANFORD3;MASSACHUETTZ!as!
se menciona también el gran prcyecto gue se esta realizando
en Francia, y en Mé&xico en la Direccién General de
Bibliotecas. Por Jdltimo,se menciona las perapectivas de |2
computadora en nuestro mundo basadas en 1a inmaginacion de
la sustentantejpero fundamentadas en la bisqueda racicnal de
los elementos tedricos, ¥ de la experiencia de profesicnales

del campo de las zomputadoras.



CAPITULG 1

1. ANTECEDENTES.

1.1.HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS.
1.2.EL HOMBRE VS. LA MAGUINA.
1.3.LAS COMPUTADORAS Y LA EDUCACION.

1.4, CARACTERISTICAS DE LAS MICROCOMPUTADORAS.



1.1 HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS.

Ern  las primeras culturas gue se desarrallaroh sabre 1&
tierra,se encuentran ya muchas de las representaciones,
conceptos ¢t instrumentos "contables" que sentarorn lss bases
mds avanzadas de nuestro tiempo.Algunas de las tuales
referiremos a coﬁtinuacibn.

Babilanicos,Sumérios,Egipecios,Griegos,etc.Utilizaran
ndmeros y procesos matemdticos que le permitieron realizar
agudas observaciones cientificas y cdlculos muy precisos.

En América,los mayas,uno de los 9grupes culturales
prehispadnicos mds avanzados,inventaron el corcepto del cero
principio de un sistema numérico compl2jlisinc que les
sirvid de base para solucianar muchos problemas matemdticos:
astrondmnicos.

Los Arabes,por su parte,intradujeron o] sistema decimal
que e impuso finalmente sobre los anteriores sistemas debido
a que los comerciantes europeos lo adoptaron.Los expertos
drables-indios enconfrarun que podian contabilizar mas

rdpidamente ,obteniendo los nismos resultados.



A medida que 12 socizdad iba =valucinando ,el honbre
tuvo que hacer cdlculos bastante complicados que enhmarcaban
las operaciones fundamsntalssisuma,resta,multiplicacian
divisibn ,&ste tud el punto de partida para llegar al
dlgebra y al calculo integral y diferencial aportado también
por los arabes.

Hace wunos 5000 atos,en la antigua Babilonia,2l hombre
descubrid por primera vez que si marcaba las cifras en su
"tablon cubierto de polva" podia contar mas rapidamente
que con los dedos .Este "tablén de polvo" se transformd en el
"‘baco calculadar” en el que cuyo mecanismo operaba por mnedio
de los signos numéricos que se movian a largo de unas
ranuras,hechas en el tablon.

Durante mucho tiempo,el dbaco que se extendid en su uso
a través de todas las civilizacianes fﬁé el anico aparato de
cdlculo disponible.

Low Chinos lo desarrollaron y perfeccionaraon a tal punto
que aun existe en la actualidad y tiene incluso hoy en dla un
caracter didactico,

El c&lculo automatico nacid hasta el aho
1600,condicianado aor el desarrollo social,comercial y
artesanal alcanzado por Europa en esa época."En 1442 el
tiloscfo y matemdtico +¢rances Blajises Pascal inventd la

primera migquine mecanica.," (1)



Durante mds de 300 ahos,ésta maquina fué perfeccianada
Yy &e convirtio en la primera "nultiplicadora" constituyendo
asl el principio fundamental de todos laoas instrumentas de
cidlculo.

Una ndquina mecdnica,tiene partes internas que se

mueven.Esta maquina podia sumar -y restar,mediante un

© mecanismo deé engranes.

FIGURA., MO.1 PASCALS CALCULADOR,

én 1671,e! alendr Uilheln Leibniz,diseno una mdgquinag
que efectuabs mecdnicamerte las cperaciores como divisibr
multlplibacian Bajo la forma de sumas Y restas
repetidas.Fateriormente a ¢indles de lag 1620 » princlpios

de lok ahos 1700G,se dedarrollercrn vrne serie de pro,ectos ' de

ndquinas pars lograr cllavios necdniccs cads vez més
conpleos .



Pero a causa de las limitaciones técnicaz jcomo la
carencis de memoria y lo poco practico de realizar una sola
operacibn cads ver que se utilizaba,origind 13 poca

demanda de su utilizaciébn con fines précticos.

‘En el aho 1820 en Inglaterra,el gabiérno britanica le
proporciontd & un matemdtica llamado "Batbage® dineévro pars
disehar una maguina calculadora.loaranda integrar 13 primera
mdquina capaz de ligvar a cabo opéraciones mdltiples y con
nemoria."Lady Lovelale" escribié mdchae de las instucciones
par? ents maiguiva,El gobierna dejd de financiar el proyecto y
Babbagz nunce pudo terminar gus mAgquinas,Las partes & ideas
de dstazx mdguinas Jueran umadas en l1a creacitn de las

meder nas computadoras,

FIGURA 10, 2. MANUINA CALCULADORA TE BABEAGE,
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En 1887 se registrd un acontencimiento impartante para
el desarrollo de la computacitn,el gobierno de los Estados
Unidos ,nombrd al Dr. Herman Hollerith para ayudar en el
censo de éste pals;.

El experto de estadlsticas Herman Hollerith invent® una forma
de reéistrar la infarmacidn como el sexo, edad,naombre y atros
datos de cada persona por medio de tarjetas perforadas.

Su  maguins tabuladora con tarjetas perftoradas le aharro dos
aflos en el censo dé su gente,.Esto provocd que 1a8s méqui.nas

de Heollerith se perfeccionsran y fueran vtilizadas en los cam-
pcs financieros y administrativos.

La Compatia del Dr.Hollerith comenzd con el uso de
tarjetas perforadas que serlan mds tarde utilizado por la IBNM

én ls construccidn de sus mdguinas,

\

et P
.
)
)

FIGURA HO. 2, MAOUINA TABULADOFA DE TARJETAS
FEFFOFADAS DE HOLLERITH, HERMAL.
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Hasta 1940 continuaron los estudins para lograr obtener
m&quinas velaoces y practicas.Pero los componentes seguian
siendo de naturaleza mecanica,es decir continuaban siendo
lentos y complejos ."En 1944 el Mark 1, +ué inventado por el
protesor Aiken en la Universidad de Harvard.*( 2 )
Considerdndose el primer computador,hecho principalmente de
piesas mgcdguinas con algunas partes eléctricas.Las modernas
computadoras de ho, usan partes eléctricas. ‘

E} Mark 1, realizaba por sl solo,sigﬁxoﬁdu las

insktrucciones introdutidss por medio de tarjetas

perforadas,diez operaciones por segunda.

FIGUFA.HO. 4. MARIK 1. FFIMEF COMPUTADOF DE FIEZAS MECANICAS,CON
ALGUHAT FAPTES ELECTRICAS.,



Un aho despuds en” 1945 “"Eckert » Mauchly" en la
Univerdsidad de Pensylvania crearon el Enjac®,(3) que fué el
primer computador totalmente s&lectirénico,realizaba mads de 300
oper aciones por segundo y pesaba 30 tuneladas,o:upiba un
saldn completa,y se componla canstando por un ciento de
bulbas,por ello cusndo la encendla producia tal cantidad de
calor gue variabs el voltaje en tods la ciudad .

Podla resclver un problens en tan salo dos horas que hubiera

tomade a 100 ingenieros un aho en resclver.

FIGURA .NO,3. EMIAK, PRINER COMPUTADOR TOTALMENTE
ELECTRONICO,



.- Existen generaciones de computadcoras,donde se simplifica
tada vez el tamaho ¥y la torma de utilizarlas,con cada nueva
geheracion de computadoras las partes se vuelven mds peque-
fas y menbs costosas.lLa clase de partesl eléctricas gque
utitizan identifican las diferentes generaciones de
computadoras.

La primera generacitn de computadoras utilizd bulbos.

Estas computadoras eran grandes, pesadas y producian
muchisimo calor.La EMIAC pertenece a la primers generacibn

Estas computadoras podian hacer cientos de operaciones por

segundo.

FIGURA 1O, 6, PRIMERFA GEMERACION{ BULBQS,!
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La segunda generacidn de computadoras nace después de
1960 y utiliza transistores ern vez de bulbas.Es por el
transitor qu;---;;;;;-- camputadoras [-19 vuelven nas
pequetias,frias y mas précticas que la de la primera

generacidn de computadoras.Ademde eran 10 veces nas

rapidas,es. decir hacen 10 000 cdlculos por segundo.

FIGUFA.NO.?.SEGUNDA GENERACION (TRANHZISTORES)

Urne nueva fase revolucionarie ocurrio & principios de
1a décade de los setenta coan la introduccitn de los circuitos
iniegrndol.Esta irnnovacibn traja cono congsecuEncia

corponertes mdw pequehon yrépidos 7 eractos.



En 13 computadoras pertenccientes a esta generacién,que es la
tercers,se pueden obtener hasta un millbn de operaciones por
segunda,.Mds de >1000 pequefios circuitos son puestos en  una
parte tlamada CH1P, la ctual es cerca @ 1/4 de

pulgada,lograndose conh «llo desarrollar los circuitos cada

vez en menor escata.

FIGURA MD.8 . TERCERA GEMERACIOH (CIRCUITOD)

El svance tecndlbgico experimentadc e &s5tos Oltames
attoe he sido vertiginoso.A nediados de los ahos setenta se
viglimbrd une  nuesa  dimersién con le llegads das Ia

micrcelectrbnica,que did luvgesr & les computsdorss de &

cusrts gEnerecidn,’
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1.2 EL HOMBRE VS.,LA MAGUINA.

El avance de la tecnologla ha permitido al hombre
roarizar su trabajo en un tiempo cortoc y con mayor eficacia ;
un ejenplo de ello es la computadora comc una horram{enta'quo
auxilia a dste,en el manejo de la informacibn gque cads dla
&8 mayor.

Para obtener una informacion completa y veraz serd
necesario seguir todo un procedimiento,realizado por el
hombre as! como el realizarlao la mdquina .

Conocer los procedimientos para @! uso de mdquinas jlas
similitudes y diferencias entre e! hombre(forma manual) i
éstas (forma computarizada) nos daran las pautas para
comprender los mecanismos utilizados para la obtencidn de

informaciédn.A continuacidn se ilustran en un diagrama los

elementos del proceso de informacibén.

PROCEDIMIENTO

Fﬁﬂb‘ﬂ'ﬂ
_oatgs |

Figura 1.1 Poartes bdsicas de un sistema.(Partes de wun
procedimiento) .FUENTE} SISTEMAS DE INFORMACION
ROBEFT.G.MURDICK Y JOEL E.ROS5 DIANA. 1978,
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En un procesc martual &5 el hombre quien ejecuts esas 3
partes mientras que en un proceso basado en computadorss es
el equipo quien desarrolla esas mismas partes O funciones
auxilidado v vigilado por el hombre.En cualgquiera de esos
procesos las funciones badsicas son:

A)Entrada de Datos.

B)E1l procedimienta de los datos,su ordenamiento y hanejo para
producir resultados,

C)EL mantonimioniu de archivos y registros.

D)E] desarraollo de los procedimientos que digan cuales datos
se necesitan,cuando,dondeé se chtienen y como se usardn,asl
como las instrucciones de las rutinas gue deberd seguir el
procesador.

E)Preparacidn de los informes de salida,

Los conocimientos dof hombre v su marca de informacidn

son ios elementos que puede conservar en su
memct ia, & en alguna +{uente perifeica.luego habrd que
manipular v recuperar dicha informacidn para que le sea
dtil.Para aumentar su memoria el hombre emplea una gran
variodad de mecanismos como libros, discos, grabadoras,
peliculas, manuales,formas de registro,etc.

Mostraremos las dos fuentes principales de
almacenamiento v  manipulacidn para 1a obtencidn de

informacibn ilLos registros v la camputadora,



I9

Si no fuera par los registras,el tamaho y la
confiabilidad del almacenamiento de datos; éstos quedarian
registrados a lo que la gente pudiera recordad.Los registros
fueron los primeros mwecanismaos de ayuda en la tarea del
procedimiento de datos.

Aungque primeramente eran imdgenes y marcas,la escritura
empled mds tarde letras vy ndmerosjpara apreciasr a la

escritura como mecanismo de memoria,intentemos multiplicar
dos nimeros de cuatro citras sin emplear lapiz y papeljahora
realicemos con el empleo del lapiz y papel observe, comc se
simplifica @l trabajo y resultan mas confiables ios
resultados obtenidos,lo nismo sucede pero en diferente escals

al emplear una computadora,
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Procesador. Razonamiento

Control._ __~.

Légica_ i

Aritmétic =1
ALY Y - 13
~h istr ® L) l

Procedimiento &
[

. S—— ‘

FIGURA.NO. ?.FUENTE:SISTEMA MANUAL . SISTEMA DE INFORMACION.

ROBERT G.MURDIDK Y ‘JOEL E.ROSS.DIANA.1978/SISTEMA
COMPUTARIZADO. Tesis!El papel del Administrador Industrial en

@l desarrolio de sistemas computacionales.Méx, /198G,
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La figura MNo. 9. nos nuestra las partes de un proces

manual y un proceso computarizado.

A partir de la +igura No. 9. se pueden anslizar las
similitudes y diferencias que hay en .cada. parte de los
'pro:;sus manuales y computarizados.

A)Entrada de Datos.
Manual.lLos datos de entrada al sistema pueden tener una
gran variedad de formas y distintos médios.

Computarizado.Los datos de entrada tienen una forma
estricta vy normalmente un sola medio,que pueden ser:tarjetas
perforadas,cintas de papel,cinta magnética y entradas directa

en los teclados.

B)El procesador de la {nformacidn,

Manual.,Es el elemento mds importante,es el cerebro del
hombre que estd manejando la informacidn, estd compuasto
de:elementos de control gue regulan las relaciones apropiadas
entre los @lementos de entrada, procedinientos,
almacenamientos v 53! i4a3z,."Un elemento de cdlculo aritmético,
un alemento de 1d3ica comparativa y un elements de
razanamiznto aritmético de las diferentes condiciones gque

se le presenten en las otras partes del procesc.' (4
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Computarizada. Ez conocido como la unidad procesadora
central(C.P.U.})y estd compuesta de una unidad de control que
integra las operaciones de taodo el sistema ,dirige y coordina
las operaciones de entrada,almacenamiento y salidajuna unidad
artimética-ldg9ica que tan 5610 suma, resta,multiplica,divide vy
compara.Cabe mwencionar que la unidad procesadora central de
una computadora no tiene la capacidad de razonamiento de las

condiciones que se le presentan.

CIE] Almacenamiento.

Manual.Este puede tomar dos formas jinterno y externo
&l interno es aguel almacenamiento que se efeactua en 1la
memoria del Ahombro para utilizaree en cualgquier momento &
cualguier registro temporal.El externo son el conjunto de
registros individuales permanentes que forman un archivo.la
clasificacitn,estructuracitn y organizacidn no es +acilmente

nadificables,

Computarizado.Tambi&n puede tomar dos formasjinterno y
externojel interno es agquel que se realizs en la memoria
electrénica de la cowmputadora : tisne la caracterlstica de

ser tewporal y el externo aquel que queda registrado
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en unidades tales como:discos magndticos y cintas magnaticas y
que puede ser utilizado en farma permanente.
La clasificacion,estructuracién y organizacidn de ia

informacidn es relativamente facil de modificar.

DIEl Procedimiento.

Manual.Esta constituido por 2] manual de procedinientos
del sistemsa que esta desarroliando a las instrucciones de
como realizar esa funcidn,

Computarizado.Es el programa del sistema que 2 través
de Jun conjunto de instrucciones le indican a la mdguina que
hacer paso a pasojla capacidad de ser manejada a traves de
prngfnmls, es lo que distingue a ls computadore de otras
mdquinas calculadoras v de contabilidad,que aunque tienen
entrada,salida y capacidades de prncesamienio N0 pueden

almacenar programnas interiarmente, .

E)Salidas.
Manual.Son las reportes vy archivos actualizados
productos del sistema,los cuales pueden tomar una gran

variedad de farmas.
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Computarizados.Son igualnente .los reportes que
representan el proposito v objetivo del sistema que pueden
tomar uha gran variedad de formas y diversos médios como son:
listados impresos,informacién en pantalla ;» resultados por
teleproceso.

La anterior comparacfan analdgica de 1los distintos
procedimientos de obtener la informacion en forma manual v
computarizados nos permite observar que @1 segundo no es
demasiado complejo y comprende mejor ambos procedimientos

Con ello la computadora,creacidn del hombre  ha
transtormado en forma abscluta,el control y manejo exacto de
la informacidn del mundo ,lagrandc un gran paso para el
beneticio de la humanidad,ya que se ha enfocada este
1qstrumonto(la computadora) & diVEFIIE.PiMiE de la ciencia,en
este caso nos detendremos al entoque que se le ha dado a 1la

computadora en la educacion.
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1.3 LAS COMPUTADORAS Y LA EDUCACION.

La educaciédn mundial y la de nuestro pals enfrenta #n la
actualidad profundos cdmbics sociales y tecnoldgicos . debida
al fendmeno que se ha dado en llamar “La Revalucidn de
la Informacidn .El impacto de esta revolucidn afects tanto a
los individuos como a las instituciones,modificando aquello
que hacen y la forma en cAmo lo hacen.De esta manera <8
necesario que e! hombre,se adapte a esta realidad a través
de¢ un proceso continuo de capacitacion y actualizacion.El
costo  social de no someterse a este proceso  serla
incalculable , ya que no tendrla acceso 2 ia tecnologla ¥ sus
aplicaciones,De ah} la importancia que tiene la
“Investigacidn vy e) desarrollo de las computadaoras en la
ensetanza y el entrohamionto de los expertos necessarios para
crear 165 materiales educativos que requiere el pals con base
8 sus necesidades.

El uso y desarrollo de las computadoras en la Educacidn
depende en priner término, del nrivel tecnoldgico de la
gociedad en que se desee su implantacibn,Desafortunbdamente
8l revimar las cifras estadlsticas de los £.U, observamos que
en nuestro pals existe un atraso er éste campo minimo de 10

atos,y 10 atios soh muchos aMos,especialmente cuando hablamos
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de ter renas Jue amplian el nivel de dapendencia
tenc&lbgica,dande el producto se crea para ser asimilada en
condiciones que distan de ser similares a las de nuestro
pais,

Par ella wurge tomar concienctia y trabajar Adrduamente
para scortar tal distancia,

€l uso de@ las computadaras en la educacién s& babla
visto desde hace muchos ahos pero éste ha llegado al final
pargque las computadoras e han desarrollado}hn:haa nas
pequetas ¥ considerdblemente mas baratas duraﬁte los
dltimos 8 aNos.

Asimismo e! manejo de dstas €5 mas accesible en sa uso ya
que cada d4la se estdn creando lenguajes para comunicarse a la
computadora an forma rdpida y sin necesidad de ser un genio,
tal o3 el camo de la utilizacian de la camputadara a través
del tacto en la pantalla ,sin necesidad de teclear.Con ello
podemos darnos cuenta de l!a importancia del avance tecnolégico
cada vez mayor, eh el uso de ésta as) cono el enfoque gue se
le estd dando @n el wundo.

Par @l avance teénclﬁglcn ce prevee dont}o de pocos afos
cada muchacho en Estados Unidos y nmuchos otros palses incluso

en Maxico tendrdn su propio computador personal.
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El impacto potencial de lo anterior scbre las escuelas
golpea los limites de la imaginacion.Cuando menos ¢&sto es
como wmover la educacibtn de un producto +inal a un producto
que ®e procesard y se requerirdn para ellos, formas de
auditorta y de manejo visual tan importantes a nivel tal,que
rivalizard con el lenguaje escrito,

Porque las ideas pueden ser presentadas,e:ploradas 7

expandidas por la interaccion del ser humano con el

computador j"Las comutadorasz ciertamente van a transformar & la

escuelas de hoy desde el Kinder Garden hasta los dltimos
niveles." (%)

Desde el arribo del primer computador electrdnico, loa
educadores han buscado su aplicacién en el campo educstive
como una herramienta ,sin embargo algunos maestros estsn mnuj
temerosos de ser reemplazados de las escuelas por impersonzles
terminales de computadaras, aunque los nds severes crlticos
admitern que tendrdn un fuerte impscto en la educacibdngls
mayoria de los educadores con computadoras creen gue hay
importantes roles gue jue3a el maestro los cuales no pueden
ser sustitutdcs‘ por una mnaquina,tales come las relaciones
con los estudiantes,ss! coma el 2xaminar las expresiones

corporales ,motivar al alumno al estudio del material.,etc.
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En resumen la fducacibn debe seguir 3Jirando alrededor
del maestro quien incrementard sus posibilidades haciendo
(FL-1.] del poder de la computadara como uana herramienta de
ensetanza.

Una herramienta educacional puede ayudar al maestroc a
obtener mejores logros en su trabajo educativa,las pellculas
;12 televisitn vy las transparenciss son valuables herramientas
educacionales porque pueden traer al saldn de clases
experiencias que no estan al alcance de los protesores.

Log maestroa evaluan la disponibilidad,canvivencia,casto
y etectividad de éstas herramientas v deciden cuando hacer b
nd uso de ellas en una leccibn en particular,garantizando
su uso como una herramienta adecuada dentro dal saldbn de
clases.

Cada vez mds,es evidente gque las computadoras caugarin
una revolucién cultural de dimensidn comparables a la
invencidn de la imprenta.Desde que aparecieron las Pprimeras
camputadaras com2rclales,una gran cantidad de cadlculos
financieras ¥ cientlficos que antes no podian hacerse,por el

tiempo que se requeria,se han hecho con 13 ayuda de esas

naguinas.
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El campo educativo ha dado un paso gigantescoc con la
ayuda de !a computadora,ya que mediante &sta se logrard en
torma tptima el procesoc ensetanza-aprendizaje, por las
miltiples ventajas que proporciona la utilizacion de é&sta,

El uso de las computadoras en la educacitn no habis
pasado de las funciohes meranentes administrativas,
principalmente por el alto costa que &stas representabanjisst
como la dificultad ticnica para manejarlasjEl desarrollo de
baratos microcomputadoras ha hecho posible que al3unas
escuelas conciertos recursos econbmicos puedan hoy en 4dla
adquirirlos. ‘

Comoi vemos el costo ya no es un factor importante ,ya
que en algunas ocaciones se proporciona hasta el 50% de des-
cuento a tas escuelas que necesiten v deseen
adquirirlas.Ahora el problema fundamental es que la gran
mayoria de nuestros educadores recibieron su educacidn antes
de la revolucitn de las computadoras y por o tanto hah

tenido poco & ninguna educacidn formal en computadoras.
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L.os aducadores que sigan alejados de la educaciédn por
computadoras,que sigan dependiendo de wmoluciones técnicas
anticuadas ,que no entienda & no quiera entender gque es
sumamente importante su preparacitn y participacion directa
en la creacidn de nuevos métodos y formas de enseManz,no
podrdn aspirar a ser los educadores del mahana.

A continuacidn mencionaremos algunos de los maltiples
usos que se le ha dado a la computadora en la Educaétan y sus
resultados,tales como: AJEl diseho de laﬁorltbrios para
analfzar las funciones cardiacas. B)Los juegos Yy sus

constructores, C)La computadora como ayuda al minusvalido.

A)Las escuelas de medicina en general y la ensetanza de

‘la biologla en todos lom niveles a tomadd mayor dinamismo,con
el auxilio de simulaciches se incrementa en mucho la capacidad
de trasmitir e! conccimiento sin ésto,la mayorla de los
estudiantes no tendrian la posibilidad de ver en movimiento
y de una manera “"Viva" las interesantisimas funciones del
cuerpos humano vYa que el mantener laboratérios no
computarizados se vﬁelve cada dla mhs caro y difll de
nantener y practicar tal es el caso de estudiar las

funciones del coraztn .
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Hoy en dla es dificil para los estudiantes realizar
experimentos que son necesdrios para entender la
medicina,estoc crea un problema fundamental porque trabajar
en laboratdrios es un importante complemento para la
explicacidn pasiva de los libros de texto.

Los laboratorios de simulacion por cnmputador#s 2n  las
Ciencias de 1la Salud,sirven para aliviar en parte la
necesidad de experimentar con animales lo cual es wun
lmpprtanto consideracion desde 21 punto da vista e@tico.El
laboratorio no debe perderse dentro de 1a ensehanza de 13
Ciencias de la Quimica y la Medicina.

E!l computador proporciona un medio ambiente ideal para
la ensetinza de los conceptos de ln; funciones cardiacas,
mientras que.omite aquellas cosas que harian prohibitive un
laboratorio real para la ensehanza(Las muchas horas de tuna
cirugla de corazén,las facilidades de¢ cuidados y preparacibn

de animales, los muy caros aparatos moderrpos).
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La siguiente figura nos muestra la sinulacidn de un
experimento siendo central para el tratamiento del dato al

corazdn.

wl ien  Root fontlic Fiow.
400 _| | ) R

300 |
oo,
ool ). ...

“Ventricullpy UoTume

b e e o SRR VN

AV & Rartl ssure | N

FIGURA NC,10. SIMULACIZH  DE UM EXPERIMENTQ PARA EL
TRATAMIENTO DEL DAMC AL CORAZON.
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La .$alta de entrenamientoc en laboratérios,no es un
praoblema &nico del campo de la medicina ,éste afecta & todas
lag disciplinas en las cuales la teoria y la tecnologla han
avanzado rapidamente .Un laboratorio de simulacién puede
acortar el tiempo que requiere el alumno para comprender.Hoy
en dla un microcomputador de "16 big* ,con pantalla de alta
resolucidn afrece grandes ventajas para iabnratbrios de
gimulacidn en segquida mostraremos el trabajo realizado, por
Nils Peterson, en la ciudad de Washington.

El desarrolla del mbdelo de simulacién se bagd en  un
conjunto de ecuaciones gue refacionan de manéra instantanea
la preaidbn y el volumen tanto en el corazbn como en las
artérias .

La segunda decision fud el Hardware es decir que
camputadora 1] utilizarla,en este casa fud una IBM
computadora personal (PC) gue satisfacla las nacesidades de
velocidad v capacidad,as! como,capacidad de diseho grdfico
en colores,

La tercera decisitn fué =21 software,es decir en Que se
programaria,el conjunto de operaciones v las graficas ,asl
como ,desarrollar la programacidn para que los estudiantes
de medicina no 42bisrasn sabar anpliamente de computadoras,es
decir enfocar 15 atencién del estudiante en el material del

Curso ¥ no en e] nanejpo de 12 computadors,
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A continvacid se muestran 3lgunas totografias en que se

observa la operacibdn genersl de)l programs de las {uncione’s

cardiacas en el cual no profundizamos ya que entenderlo

requeririas de canocimientos medicos.

LV & Aortio Pressure-

FIGURA, MO, t1. ILUSTRACION GEHERAL DEL PROSRAMA DE LAS
FULICTIOHES CAFDIACAS.
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Como resultado,éste tipo de laboratorio enseha la
materia a tratarse y proparciona una gula para un vardadero
crecimiento profesiconal.

Los alumnos 1logran asimilar @l contenio del, curso en
menhor tiempo y con mayor Animo comprendiendo sin requerir
largas horas de estudio tebrico & laminas pasivas,el

funcionamiento cardiovascular,

BiLos juegos y sus constructores. Solo hasta en &pocas
resientes los cientlficos de la computacidn vy los educadores
han comenzado a colaborar para crear software para el
aprendizaje,que llene la promesa de transformar la educacion
con camputadoras personales junos cuantos educadores
comienzan a pensar como cientlficos de .la computacidn vy
algunos programadores comienzan 3 entender las necesidades de
aprendizaje de los nitos.

El software educacional que principalmente se utiliza
en la Instruccion Asistida por Computadoras ha sido en forme
original basado en toxtos,el cual es muy Aatil para
entrenamiento prdctica,pero es hasta estos momentos que se
utilizan més las grdficas y los dibujos,el propdsito de |
astos progrimai es desarrollar su conccimiento @

fnmaginacian.
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NMormalmente 1los juegos de video son bastantes simples
utilizan una 6 dos teclas & palancas v el cornocimiento es
minimo ya que se convierte solamente en una actividad
mecdnica al aprender la tecla por tal razdn,cuando el nifio
comprende el juego,el interés en este programa decad,en
contraste ,1o08 programas de software para el aprendizaje
usan graficas para dar educacidn y no para decorar la
pantalla,ello enseMa estratégias de aprendizaje,fundamento
y téenica en base a las cuales otras puaden ser construidas.

Este tipoc de juegos son vendidos y utilizados en Kinder
Garden y escuelas elenmentales en Estados Unidog,siendo
dltamente aceptados por sus caracteristicas mencionadas
anteriormente Yy nuevamente reitero la impaortancia que tiene
¢l dezarrollar este tipo de software en México,para minimizar
la dependencia tecnolbgica.

A continuacid encontraremos algunns ejemplos de juegos

educativos.,
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IT'S GREATER TwaN 3,

Figura 13,. Es*%e juego proporciona el entendimiento de la
escale numirice va formulandc preguntss v €l nific se mueve 2
la respuests O respuestas adecuadas.By knn Piestrup.Game sets

and Builders.BYTE.June,.1984 vo.% Ho.6.

-

AECO

IT*S 10 THE BienT AND DOMN

CUUYAY s rreras

Figure 14, Con éste jues: se le ensela & manejarse en uns
esczle de coordenas, Ibiden.
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Figura 15, Con @l conocimiento anterior &} nita es capaz de

hacer sus propioe dibujos &n un ¢je de coordenadas.

CiLa conputadora coma ayuda al minusvalida.A
continvacion explicaremas ,las experiencias realizadas con
nifnos hipoacdsico,es decir con disminucid de 1a sensibilidad
auditiva, Existen grupos integrados espocificos para
hipoaclsicos(G. 1, E.H)de la direccibn General de¢ Educacietn
Esﬁocl&l de )2 Zecretaria de Educacidn Piblica.Estos grupos
[ 13 forman con nihos con pérdids sudttiva CU/a%
carscteristicass paicaldgicas,pedagdgices y cllnices se .

estidian cuidadosamente |

-
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de tal manera que se& formen grupos 1o wds homogéneos
posibles, con 10 alumnos como maximo en los niveles de Jardin
de nitos y primaria, y 13 en secundaria se _integran a
pscuelas pidblicas del sistema educativo regular can una
profesora especialista en audicidn y lenguaje quien trabaja
con ellos @n un aula de la propia escuela exclusiva para este
grupa ,se hace uso del anbiente escalar normal para propiciar
la sociabilizacion del hippacotsico,interactuando con nitos
"oyentes” en las actividades de educacidn fisice,actividades
artisticas,excursiones,visitas,recreo,cooperativa escolar,
peditddica mural, honores a la bandera, etc.

Contandose con los servicios de lardin de Nito ,

primaria,secundaria técnica,integracion individual y terapia

de lengua.
Entre los principales objetivos estdn 1a no

" desintegracidn social del hipoacdsico y brindarle un nivel

_académico que le permita participar en actividades laborales

dignas.
Dentro del sistema zducativo,la =ducacidn espzecial es =l

sistema que requiere nas dedicacidn,constancia,perseverancia
v tontinuidad en su metodologta v en la labor‘ desarrollado
por guienes la ejercen.lLa constante repeticitn de los
ejerclicinos v la piclencia 3¢ Jos maestros especialistas

son elementos Indispenssbles para obtensr éxito en  ésta

tarea.
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ta computadara pueda ser una gran aliada del masstro ya
gue un programa educativo realizado de acuerdo con los
intereses de la educacidn especial puede sar manejado una
ntrﬁ vez, garantizanda una retroalimentaciln inmediata,
reforzando 3sl en &l momento justo 1os aciertos del éducando
6 an sy defecto envidndala a subrutinas correctivas que
podrian repetirse incansablemente hasta haber lagrade el
objativo.

El nifta sorda tiene limitada la memoria no por
deticiencias intelectuales & neuronales,sino por la carencis
de un puante de comunicactdn precioso gque los oyeantes
poseen ila memoria auditiva ,Concretamante,los oyentes
aprenden a hablar porque se escuchan a sl nigmoe y a los
dends Wy POY Que récutrdan las voces y sonidos gque unha vez
escucharon.

La memoris 4éx sordo se enzuentra principalments en la de
tipo visual,si se capacits se logrard uh desarrollo ajudo
en a] sentido de la vista.

Diflcil @8 precisar los alcances de &sta nueva
alternativa en la aducacian de! saordaojdifll tambidn medir la
respuesta de!l nifo sardo ante este nueva moda de

desarrollarse en lingulstica ,
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o cierto es gque la opcidn existe y ésta salucian genera-
rd a su vezr nuevos problemas,metas a conseguir por la  labor
conjunta de pedagogos y programadores que sepan plasmar en la
pantalla las necesidades educativas del nito,

"Con la computadora podran acelerar el proceso de air

con los 0jo8 y hablar de viva voz,*
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1.4 CARACTERISTICAS: DE LAS MICROIOMFUTADORAS.

En virtud del rapido cambio tecnclogico,especialmente en
el ares de microcomputsdoras es sumamente arriesgado  hacer
una clasificacidn rigrda de las carscterlisticas gque debe
tener un “omputador para szer llamado microcomputador.

Ejemplificando &l concepto anterior mencionaremos que

hace 3 afios la microcomputadora APPLE.II, tenla 44 KB. (&)

de memoris vy asl sigue siendo vendida mientras que la
microconputadara IBM.AT.tiene la capacidad de crecer hasta 3
MB(T) de memoriajes decir, 46 veces mayor y dicha capacidad
es actualmente superior a la de algunas minicomputadoras como
son e} sistems 34 de IBM., » €] sistema 3000/37., de Hewlett
Packard.

Habiendo sehalado 1a dificultad anterior de precisar

barreras se seffalan algunas caracteristicas generales.

A) Bajo costo de Adquisicidn

B) Flsicamente son pequeflas(Hardware) (8)y se pueden ubicar en
eén unha mesa & esccritorio,+acilmente de transportar.
C! Un solo usuario la utiliza,ya que no puede ser utilizada

al mismo tiempo por mas de dos usuarios.
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D) El costo de! softwsr=st!S para &stas es nuy &condbmico.

mm——————  hmeemamamam e am-

E) El1 software esta hecha para ser utilizado por personas nho

expertas en programacion.

- e e e oy e e e s = - =

F) No requiere aire acondicionads.

G} No requiere de instalaciones complejas(Fiso
falsn,acondicionadar de linea,etc.)

H} Facilidad de conectarle mbltiples periféricos {(impresora,
graficadores, discos durcs, etc.)

Por las caracteristicas anteriormnente mencionadas
podenos apreciar que es el tipo de computador que mas
fdcilmente puede ser ulizado en la ensetanza ya que el bajo
costo ¥y el facil manejo de &sta permite su {ncorporacitdn a
las escuelas,

Los expertos en la materia preveen que gracias al gran
desarrollo ,!a utfilizaciédn de 1as microcomputadoras serd
gradualmente , no solo por los problemas econdmicos Qque
actualmente atraviesa,sino en gran medida,debido a 'gque 1la
difusion del conocimiento sobre su uso es escaso en el idioma
propio v solo personas con estudios superiores O qQue conocen
idiowas extranjeros tienen accesoc a tal conocimiento.Es por
ello importante fomentar y desarrallar un lenguaje de miquina

para esta aplicacitn,cuyos comandos & irstrucciones sean en
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espatial . gus pueda implementarse {facilmente en una

computadora de costa pequeiin.Asl pues "Es necesario crear O

traducir un lenguaje de 3lto nivel con Inastrucciones vy

comandos en espaftol para su aplicacidn especlifica en la

instruccian programada.” (10)
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2.1 CARACTERISTICAS DE LA EDUTACION TRADICIONAL.

l.La educacién natural y espontanea surgid con €l origen
del hombre.Las sociedades primitivas "educaban” no a través
de escuelas.Sin embargo nitios ¥y jovenes eran ensehados por

Sus padres en +forma espontanea.Dandose el proceso de
"transmisidn de instrumentos culturales.'como las comtumbres
morales,creencias religiosas,experiencias y concocimientos de
generacibn en generacidn.Adquiriéndose el conocimiento para
manejar lag técnicas culturales y de ésta manera pudiese
continuar 1la vida del mismo grupo.*Desde este enfoque 1la
educacian se denomina educacidn cultural."(i1)

Por otra parte iqs pusblos orientales enmarcan la é&poca
del tradlcinnallsmb,en ésta etapa surge la necesidad de
conducir a los grupos de jadvenes siendo orientado por el
adulto,que 26 @! que tizne el conocimiento de las tradiciones
de su historia.De emta forma nace el tradicianalismo de une
educacidn espontansa a Qna educacidn gque tiene 1a gran
necesidad de recopilar su pasado es decir su historia, ¥ de
provyectar sus costumbres para el futuro en forma conciente e
intencional,

Egstos pueblos orientales aon:China,!ndia,Egiptp,Babtlonia
Palestina y Perziz,"Donde =€ tiende a +ormar - hdbitcs e
pensamiento y de accibn jdénticss a lcz del pasado,sin
desenvolver habilidad algune que pueda madificar & adaptar el

habito & las ruevss condiciones."{12)
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En cada puzbls =e sducabs de acuerdo a su  forma de
pensar y de estructurar su sociedad jern China &e desesba
preparar funcionarios,lLos Persas tenian ura formacidn miltitar,
ag] los Hebreos como f1n de su educacidn era"formar fieles
y cbedientes servidores de Dios".

China es considerado e! pueblo mas conservador,eiompln
clasica del tradicionalismo.Ls educacitn,ests enfocads s la
memorizacioén mecdnica sin critica alguna de las tradiciones
que Ee le daban al sujeto,siendo premiados & agquellos que
tograban memorizar los textos antiguos y castigada  toda
ariginalidad y creatividad del pensamiento.

La @ducacién tradicjonal (14) cumpla un papel importante
dentro del proceso histdrico.Consid2rada como el eje
prlncipil para congervar la cohesion social asl como el
orden,considerada como proceso que ignora la individualidad
del alumnc.Distinguiéndose las siguientes caracterlisticas que
enmarcan a ésta,de acuerdo a la teorls 5énsual-empirlsta.

Que cuyo principio es"admitir un sujeto pasivo que capte las
impreeiones que le vengan del exterior.La forma de ensehanza
que mis estrechamente corresponde a esta psicologla es la
presentacion intuftiva que hsce el maestro del o los objetos

de conocimiento.” (15)
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FUNCION DEL DOCENTE.

El maestra juega un papel determinarnte dentro del
proceso de snscnanzg-aprendizaje,ei considerado el porta-vor
de la verdad acabada y absoluta (16) transmitiendo a los
alumnos toda la infarmacién por mwmedic de domoséra:innes
raalizadas en ¢l aula no existiendo el proceso de
retroalimentacién ya que la educacidn se da de maestrao-
alumnojdel que sabe al que no sabe, plasmandose en lsa
educacibn tradicional el “verticalismo”.Eje de la vieje
transmicitn de conocimisnto del saber desde arriba hatia
abaja.

E€sta transmision de conocimniento se da medliante la accion
expositiva del maestro como Onica técnica dentro de 1a
educacion tradicional..."La misma institucidn aducétiva lo
condiciana para hacerlojel mnecanismo mds evidente ez el
escaso tiempo en que se cuenta para desarrollar un  pragramna
con la secuante obsesidn del profesar por cubrir a3 bastir de
lengua.* (17)

El maestra es &l zncargado de dirigir v organizar las
actividades asl como el de resalver los problemss que sze
plantesan en clase,zt masstro dirige al zlumno 3 donde el
quiere,dando los contenidos que considere necesarios y  para
no perder tiempo 21 tiene la palabra de iniclativa |
contro. "Sin  una gula retorrer el camino serls imposible esa
es precisaniente la funcibn del maestro!seér mnedlador entre

los wodelos v el niNo,. (18)

;
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FUNCIQN DEL ALUMMO

Mediante 1la obadiencia y la imitacion el alumna logra
desarrollar su "Inteligencia“ considerada como la capacidad
de memorizar, Debe mnemcrizar vy repetir los resdmenesz,
detiniciones y enunciados de leyes tales como le fueron dados
debe ,invariablemente ,aplicar los mismos procedimientas para
hallar las soluciones." (19}

El  alumno al no encontrar sentido a los temas tratados
por el maestro 1o que le gueda eg memorizar y repetir sin
gntender 1o que dice."El apvendiz#;e de la abediencis ciega
se hace antes que la del di&lago abierto y cooperativo" (20}

El alumno debe imitar los "modelos” propoecionadas por
el maestro a través de los sentidos,la educacidn tradicional
desde 'la psicologla gensual-empirista cnnsldgra al alumno
coito  una especie de tabla rasa sobre la gue se imprimen las
nocioned a través de las sentidos.Asl el alumno mantiene wuna
actitud de "espectador” donde juega un papel no relevante en
@l procesc ensefanza-aprendizaje."El sujeto es un agente
pasivo,contemplative ¥ receptivo,cuyo papel en la relacidn
cognositiva es registrar los estimulos procedentes del
extericr a modo de_espejo en @] casn de las percepciones
vigulaes”, (21)Mo importando si el comprende & ha la que

rapite de memoria,lo gue interesa a Ja educacidtn tradicienal
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'ei que "conozcan" los hechos."El intelecto esta en primer
mnmeﬁto vaclo ¥y luego,apartir de la sxperiencia sensorial va
tomando la ¢orma de aquello que intelectiona,de los
inteligiblesiDebe ser camo una tablills donde nada se
encuentra inscrita."(22)

El aluwno debe der capaz de "captar® la informacion
recibida del maestro,en un tiempo determinado a través de los
sentidos,en 13 medida gue "imprina" adecuadamente los modelos
presentados par el maestro serd & no un brillante alumno,no
considerando las "capacidades individuales" de
istus.Transmitlendose 2l contenido de igual forma para todos

y en un peripda determinado.

FUNCION DE LOS CONTENIDOS.

El contenido que se transmite al alumno @5 Jn  conjunta
de informacitin que éste deberd repetir sin comprender.
Enmarcandose en este punto el primer modela del procesc de
conociniento de Schatf."Concepcidn mecanicista de la teorla
del reflejo cuya gbnesis estd en relacidn con la accidn
mecdnica del abjeto sobre el sujetn",. (22}

Dando prioridad al cdmulo de conociniento aquirida y no
al man‘ju de los mismos como instrumentos para lograr que el
alumno actle sobre la realidad. “El abjeto lo es todo frente
al sujeto cognascente,»! maestro as! 12 entiende y 33! lo
conceptualiza.., .En el objeto estd la verdad.Ella nn; &5 dada

no hay cuestionamiento posible."124)
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De acuerdo a la teorla sensual-empirista,la educacion
tradicional separa los distintos modelos ha estudiar por el
alumno,ya Qque cada nocidn que 8@ obtenga de la.improsian de
un modelo deberd darse por separado por temar a que se
*disipe" & borre la impresidn anterior de! modelo,por ello el
conocimiento se da fracclonado por un lado se presenta la
farnula de la superficie,y por el ctro el perimetro :oﬁo algo
completamente distinto.
Existe una sopdraciﬁn entro lo que se ensefia en la escuela vy
{0 que se vive fuera de ella.No existiendo una relacidn entre
la teoria y la préctica educativa.Al no existir eata

relacién ylos elementos estructurales del objeto de
conocimiento no permite Qque sé reestructure el esquems
cognoscitivo del sujeto.lIlmpidiendo gque el alumno se enfrente
a las contradicciones en el momento de' investigar,

experimentar y de buscar la solucitn al problema.

FUNCION DEL METODO DE EDUCACION TRADICIONAL.

El método de ensekanza,es el mismo para todos los
alumnos sin considerar las capacidades individusles de cada
uho de ellos.Dentro de la odu:lcibn tradicional la repeticibn
constante del contenido.Siendo considerado ‘un buen
estudiante, agquel capai de repetir cada p=zlabra de memaria sin

eguivocarse. "Despuds de haber explicado la leccibn el naestro
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invita a los llumnol.a levantarse ¥y a repetir,siguiendo el
mismo orden todo lo que ha dicho el maestro,a explicar las
reglas con las mismas palabras ,a aplicarlas con los mismos
ejemplos. " (25)

El alumna es sometido ; través de la disciplina vy el
castigo, cuyo objetivo es lograr que el alumno memorize el
contenido dado por el maestro."La eficacia de)
castigo,obliga a trabajar a los alumnos las cuales aunque al
principio !o hagan por temor al castigo,acaban tomando 9qusto

a su trabajo y encontrandoc placer,"(248)

FUNCION DE LOS RECURSCS DIDACTICOS

Los recursos didacticos(manuales,audiovisuales,etc)
no son considerados de gran 1mp§rtancia dentro de la
educacion tradicional,dentro del! proceso ensehanza-
aprendizaje se educa al alumho a través de la'"observacion'
de los modelos transmitidos por el maestro.No considerando
importante 'la participacién dél alumno en farma activa a
través de la utilizacidn de los recursos did3cticos como
de la experimentacidn."Las desventajas de la ensetanza que
consiste sclo en demostraciones, se agravan porgue no =2s
posible verificar la partiélpaclan de los alumnos si no muy

linitadamente."(27)
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2.2 CARACTERISTICAS DE LA EDUCACION CON COMPUTADIRAS.

La educacién con computadoras constituye un pasoc mas de
la tecnolpgla dentro del proceso ensefianza-aprendizaje,cuya
tuncibn es lograr>la tranamisiaén del contenido considerando
al alumno como un sujeto activo que interactda con el objeto
de congciniento,explararda,cuestionando y criticando de
acuerdo a sus capacidades (ndividuales."El sujeto cagnascente
no  es un Qspejo; ni unh aparato gue registre pasivanente las
sansaciones originadas por ei nedi{o ambiente,Por @l
cantrario, e@s precisamente el agente que dirige éste aparato,
que lo orienta y regula y transétorms despubs los datos que

éste le praporcione," (28)

FUNCION DEL DOCENTE.

Dentro de la educacidn con camputadoras,los maeﬁtrng y
pedagogous requieren actualizacidn y capacitacidn adecuada de
tal forma dque puedan hacer uso Optimo de éste recurso.ilLa
‘cnmputadnra.)

El miontru transmitia lo que sabla ,ahora el maestro que es
auxiliado con ta computadora podrd transmitie mayor
conocimiento ya que almacenard la informacion de todos Ios
profesores.Y eatarsdk disponible en cualgquier momento gue lo

solicite.
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El maeztro no es deswplazado por la computadora,cumplird
atros roles adicianales dentra del proceso enseManza-~
aprendizaje,tales como el diseMar y escribir wmaterial edu--
cativo en la cnmputadoré que we¢a utilizado por los
alunnas(29) & bien adaptard material educativo desarrollado
por otros maestros.

Dirigird,coordinard las sesiaones y motivard a los alumnos.
*El papel del maestro como persona que motiva a los
estudianteas v los lleva a interesarse y entusiasmarse por el
mnaterial que se ha de estudiar diflcilmente podrd s2r
suplantado por una maquina."{30)

Asimismo evaluard la informacion que sobre el
apravechamiento de los alumnos del material le proporcione
‘la computadora a +fin de nejorar el material & atender
particularnente @) caso de cada uno de las alumnos de acuerdo
a la informacidn personalizada y de grupo que recibe del
mismo.

Es decir iow programas educativos,se van perfeccianando
cada vez a mnedida que el aluwno lo6 utixfza,s!eﬁdo
madificable el contenido de acuerdo a la efectividad que
dntos presenten.Estos serdn nodificados por el naestra vy en

un momento dado por el mismo alumno.
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El meestro al ser ausiliado por la computadora er sus
sesiones podrd utilizar el tiempo que antes le ocupsba en
revizar examen®s vy otras acciones mecaricas,en la3rar
mantenar un mayor contacto con igs alumnnos.

Se podréd concentrar en los casos problemas,buscar e
investigar porque el alumnho no comprendid el tema, cuales son
sus dudas,etc. (el maestro previamente podra saber que alumno
presentd problemas en €] material por medio de la computadora
que le i{nforma , ya gue &sta registra cada paso que se
realize).

Par otra parte el maestro tendra tiempo de capacitarse para
lograr un mejor desarrollo en la utilizacidn correcta de la

caomputadora dentro del] proceso enseWanza -aprendizaje.

FUNCYON DEL ALUMNO.

El alumno es considerado dentro de la educacidn con
computadora como un sujeto activo que interactda con el
objeto de conccimiento, considerdndose como la nocién de
acividad, de accibn, por parte del! alumno, orientada ésta a
una meta 6 metas determinadas.

Esta accidn por parte del alumno puede ser*Simbdlicas:
analizar,relacionar,generalizar,etc,operaciones manuales!

manipular objetos,reunir materiales,movilizarse,etc,como
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gentimientas, valoraciones y farmaw de relacién con el medio
ambiente. (31).Lograndose claro esta a partir de una actividad
mental que supane el proceso de asimilacién y acomodacidn
donde €] sujeto analiza y estudia el contenido de acuerdo a
U marco referencial.
"Al investigar,e! nifio piensa,actua mentalmente v eduivocén-
dose aprende a pensar."(32) De ser un sujetoc pasivo que
dnicamente retiene informacidn wemorizindola,se convierte
ahora en un sujeto que desarrnlla su creatividad.La
psicologla de Jean Piaget,considera que "El persamiento no es
un conjunta de términos estdticos,una coleccidn de
"contenidas de conciencia",de imdgenes,etc,sino un juego de
operaciones vivientes y actuantes.Pensar es actuar."{(33)
Mediante ia computadora el alumng efectia la
roéroallmentacibn,puosto que @] estudiante se convierte en
"maestro® que enseba a la computadora lo que sabe y en é&ste
esfuerza logra dominar las temas de cada leccidn estimulando
la individualidad,la autadireccibn y la ﬁrupia realizacian.
*Se da un intercambic continup entre el programa y el
- estudiante ...promusve la midquina una actividad constante del

alumno nanteniends simpre alerta y ocupado.” (34)
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FUNCION DEL CONTEMIDO.

Los contenidos dentros de la educacion con conputadoras
son asiﬁiladns par €1 alumno a través de la interaccibn
entre objeto y sujeto."El juego de operaciones que suponhe las
naciones légico-matematicas es abstraido no de los aobjetos
percibidos ,sino de las acciones que se ejercen gsobre esos
objetos. " (3%)

Asimigmo se contempla la necesidad de construir las
nociones del pensamiento mediante la libertad,el interés vy
capacidad que presente el alumno.;La tentativa de dirigir
directamente la formacion de las nociones en el nifo,no
puede llevar a conclusiones satisfactdrias.Es preciso que le
dejemos gran libertad para desarrolar su pensamiontn)"(aéf
La educacitn con computadoras dentro de proceso enseflanza-~
aprendizaje considera importante la libertad en el
alumno,para encontrar las posibles soluciones a un problena

- dado,ya que segin Jean Piaget, es mids satisfactorio que, el
mismo alumno busque las posibles soluciones al problema a
que e! maestro le de la respuesta correcta.

Pero es necesacrio que exista una anticipacion de operaciones
significativa de tal +forma pQue el alumno al buscar las
posibles soluciones no se pierda & " adivine" conflando en

gue logrark la solucian.
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“La solucién esquemdtica de la soluciodn contendia en todo
problema tiende asi a evocar los actos necesarics para su

solucibn, *(37)

FUNCION DEL METODO EDUCATIVO CON COMPUTADORAS
El método de ensetanza dentro de la educacidn con

computadoras s@ da en forma individualizada,es decir,se
presenta la informacién de acuerdo a su capacidad vy
disposicion del alumno no forzandolo, logrando ir &l ritmo que
el alumno necesite para aprender,si el alumno es "lento" en
su prendizaje la computadora detectard & ird despacio s si
el alumho que estd manejando la computadora es de aprendizaje
*rdpido® la computadora ird a su mismo paso,logréndose con
ello dentro del proceso enseNanza-aprandizaje una educacion
de ‘acuordo 3 las capacidades individuales de cada alumnho sin
perturbar el aprendizaje a ninguno de ellos dentro del
aula."Las midquinas de ensefanza reconacen la gran importancia
de las diferencias individuales en el aprendizaje." (33)

La evaluacion a través de la educacibtn con computadoras

(-1 constante [} inmediata para cada uho de los
alumnos."Confirmdndole 1o correcto de cada respuesta
acartada.,.para hacer que ésta no pierda
intencidad...nanteniendo el interés vy 1la atencitn del

estudiante. " (39)
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Al confirmarle lo correcta de sus respuestas el alinna serd
reforzado en ese momento,motivandcie a continuar y no  serd
ridiculizado cuando no conteste acertadamente."A la luz de
nuestros conocimientos actuales debe conszidzrarse fracasado
un sistema escolar gue zolo puede inducir a los alumnos a3l
estudio amenzandolo con castigos si no aprende.” (40

Por atra parte se perfila el cambio de transnisidn del
conocimienta dandose &sta no anieamente de maestro-alumnoj
alumna-masestro,Surgiendo otras relaciones dentro del proceso
anseffanza-aprendizanje,como soniAlumno-maquina; maguina-

alumnoji maestrao-maquinaj maquina-maestrao.

FUNMCION DE LOS RECURSOS DIDACTICOS.

La computadora es una herramienta diddctica que auxilia
v complementa la labor del maestro para lograr un mejor
apravechanienta dentro del praoceso ensefanza -aprendizaje.

Este recursa didactico es un adelanta dentro de la
tecnologla, vya que auxilia a3l maestrao en sus sesiones de
clases de distintas maneras.:

a)Presenta la informacion de

acuerdo a 1ps intereses y necesidades de cada alumno.

blkspite tantas veces sQa

necesario 13 misma infornacidn ro se@ cansal.
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c)El alumno conoce siempre en
gue grado & nivel de avance mantiene,puesto que a cada
respuesta dada,inmediatamente sabrd si contestd bién

& no.
41E1l maestro tendra tigmpo

necesario para realizar otrags actividades y dejar & 1la
computadora las acciones mecAnicas como el de revizar cada
una de los ejerclcios desarrcllados por el alumnq,otc.

etMediante d3te recurso
didactica yol alumho serd reforzada en forna
inmediata, lagrando una motivacidn en &1.

flAyuda a desarrollar el
prcceso 1dg9ico del pensamiento del alumno, logrando
d;sarro!lav la creatividad de &ste,dando como resultado el
aprendizaje.

g)Proparciana libertad pars
actuar,de acuerdo a su forma de pensar,repeclificamente el
lenguaje Logo es un claro ejemplo de tal entfoque,que +ud
elaborado por el mismo Jean Piaget y Papert.

h'La computadora como una

herramienta didactica mas dentra del proceso ensehanza-
aprendizaje debe ser complementada con otras herramientas
diddcticas para que se lagre desarrallar en forwa integral

la personal idad del alumna.
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Por otra parte se hacen esfuerzos para que &#ste equipo
sea un poco menos fria ,tzles como sintonizadores y discos
para que hablen,utilizando pantallas de colores,facilidades
de manejo al teclada,reforzamiento musical,etc,Pero nunca
tendrd el calor humano.

Agsimismo el costo de éstos equipos de coOmputo ha ido
digminuyendo en forma significativa,actualmente en nuestro
pals sigue siendo elevado el considerar a la computadora como
disponible de wmanera natural para cada alumno en su
escritorio sin embargo es +actiblebconsiderar por el momento
laboratorios de computacidn de bajo costo

Como hemos visto @en e! punto anterior,el hecho de tener
una terminar de computadora en cada escritorio es algo due
posiblemente veremos en @l futuro,pero hoy en dla ésta
serla una inversidn muy costosa y poco utilizada en éste
momento por no existir mucho material educativo en
computadora aplicado al lenguaje vy a la realidad
socioeconbmica de nuestro pals.

Por ello la solucién es planteada,para comenzar con el uso de
computadoras personales utilizando el concepto de

laboratbrios de computacibn.
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2.3 DESVENTAJAS Y VENTAJAS ENTRE AMBAS.

.Frente a la escuels tradicional fundamentada =&rn 15
memorizacibn, el orden vy autoridad,ia educacidn con
computadaras se centra en las necesidsdes,intereses , en el -
respeto a la personalidad cuyo objetivo serd desarrollar el

espiritu creative v las cualidades latentes del alumno.

«El usc de la computsdora como herramienta dentro del
proceso enseWanza-aprendizaje tiene un papel importante en la
educacidn mediante el cual el alumno rels=zionard 1la
informacidn como instrumento para indagar  actuar sobre la
realidad ,no memorizanda y parcializando dicha informacian.
"L.a ense®anza tradicional,sl aisisr de modo artificial lo que
dobévia ser relacionado,inpide al nito comprerder v le obli-

ga a recurrir a la memorizacidn de formulas verbales,"(44)

.El fundamento de la educacian con computadaras
manitiesta que se debe desarrolliar é&sta 2 partir de!
concepto ”aprénder heziendo",aprender aprendiendn"j.Un claro
ejenplo aes:Cuando el alumno al szatir la sensacidn de
libertad y é€xito al lograr hacer que la tortuguita camine
supere los obstaculos qus se van encontrando para llegar a la
meta,estd motivando a 13 creatividad,dando comc resultada wun

aprendizaje activo,real,innovador y canstructivo dentro del

proceso ensehanza-aprendizaje.En la escucla tradicional el
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alumno s8¢ encuentra =n un ambiente de 3ukoridad \
obediencia,limitado a memorizar y repetir la informacion que
es dado por &l maestro sin cuestionarla ni asosiarla con su
realidad,considerdndose al alumno como un sujeto pasivo,

"La falta de comprension comporta nacesariamente la
esterentipia de la reaccidoniSi el alumno no comprende,si &l
significado real se le escapa,el maestro se ve obllgado a

hacerle adguirir un habito rlgido que asegure el desarrollo

de la reaccitn buscada mediante un mecanismo  exterior &

invarable.” (42)

La computadora como mecanismo de reforzamiento,
desempeha un  papel importante en el proceso .de
aprendizaje,anima vy refuerza al estudiante confirmiandole lo
correcto de cada respuesta al instante,logrando mantener el
interds y la atencidn del estudiante para llegar a un
aprendizaje éptima.

Por otra 1lado en la educacitn tradicional es imposible
reforzar a cada uno de 1os alumnos cada vez que emita una
respuesta correcta,observandose en los ejercicios eacolares

desarrnllados en el aula,son reforzados en periodos muy
largos, se aprecia cuando se corrige un examen y se d;vuelve

4l cabo de muchas horas & algunos dlas al estudiante.
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.La conputadora es uns madguina ;, y por consiguiente el
efecta psicolézice del alumno no es tan traumante cuando na
contesta correctamente,ya que los erraores no serdn sentidos
compo fracaso 6 culpa,sino como motores que alimentan la
esperimentacién ¥y la <creatividad.Ocurriendo lo contrario
cuando la persona que esta frente a @l (profesarilo
ridiculiza en algunas ocaciones con sus compatNaes, trayendo
cansecuencias profundas en la formacibn de la personalidad

del alumno.

.La computadora como herramienta que auxilia al profesar
presenta una “rcualidad" Qque e "La energla y paciencia*
necesaria,para que el alumno entienda perfectamente el
material dado,cuantas veces &ea necesaric la computadora
explicarsd una Yy otra vez de distintas formas el material a
@studiar,no pasando al siguiente tema hasta haberse
entendido.Por su parte el maestro no tiene el tiewpo y la

paciencia para explicar a un nifta vadrias veces @l mismo

tema,ya que todo e] saléon se inquietarla ¥y no se cubrirla

8] programa.
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.En la educacion con caomputadoras se prasentarid el

material de acuerdo al desarrollo y capacidad mostrado por el
alumno,si su aprendizaje es "lento" 0 "répido" la computadora
1] édaptara a &l,logrando con ellc una educacibn mas

ifndividualizada y a la vez en algunos ejerclcios se propicia
la +formacién de equipos para resoclver un problema entre
todos.Logrando la cooperacidn de todos ,nho perdiéndose las
relaciones entre los alumnos."La instruccidn por medio de la
computadora permitird a cada estudiante avanzar al paso que

mejor le fuese para su aprovecthamiento.® (43)

.La computadora auxilia al profesor en. la ensehlanza
ahorrando tiempn y trabajo,asignéndole a la computadora
ciertas funciones mecanizables,comotevaluar en  forma
inmediata a cada uno de sus alumnos.Asimismo un solo maestro
podra coordinar a toda una clase que trabajarén a la vez con
ritmo seglin se capacidad.

Podra ensefrar a mds alumnos que antes en menos horas y con

mayar eficacia dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje

«Los examenes periddicos se acaban,can la utilizacién
de esta herramienta,ya que cada pregunta, cada sesidn que el
alumno desarrolle eficientemente estd siendo evaluado

constantemente dandose 1a retroalimentacien.
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Le computadora,registrard los errores cometidos por los
alumnos as! como los aciertos,con ello,el maestro podrd
detectar rapidamente aquellas areas donde la mayorla de logs
alumnos estdn deficientes,modificando el maestro el programa
para hacerlo mas eficads ¢ investigar 2! porque de los esos

resultados.

.La educacién por medio de la computadora hace mas claro
los conocimientos transmitidos por los novedosos recursos que
brinda en cuantc a presentacidn de intormacibn(graticacibn,

calor,movimiento,sonido » velocidad de cilculo.

La introduccidn de una nueva tecroclogls & la educa-
cibn,en éste caso los equipas de computo en cada vno de
los escritorios del alumnp dentro del aula,aun sigue sindo
elevado su costo por la dependencia existentes hoy en dla 12
los palses industrializados.Teniendo como solucién en éstos
momentos la formacion de labtoratérios,donde los grupos de

alumnos podran hacer uso de ellag, en ciertas horas,

.La computadora no percibe lag r2accion2s del alunng,
como la fatiga y el entusiasmo, ya que &sta se concretz a lo
programado mientras gque ¢! wsestre tiene 13 cgapacide?  de
cbservar y darse cuenta cuando sl alumno'esta cansado o

cuando se encuentra motivado ante &l material a desarrollar.
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.Déentro de la educacion cor computadoras,lo que el
profesor no contemple en los programas educativos,no podrd
ser visto por el alumno.lLos programas estdn en algunas
ocacionés desarrollados para realizar algln tena
especlfico,si el alumnho desea otro material que no esteé
contemplado en @l programa,el naestro & el mismo alunne
deberd manejar la informacitn deseada en la computadora,en
caso contrario la computadara no emitird informacidn mnientras

no exista en ella,
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2.4 LA INSTRUGCCION ASTSTIDA FOR COMPUTADORAS. (CAI)

La instruccion programada fue desarrollada por
Skinner.Psicdlogo Estaunidense,sjendo uno de lps principales
representantes del neoconductiesmo,Sus teorias se centrar en
el paradigma de "Condicionamiento  Operante”,tipo de
aprendizaje en el que la conducta se modifica por sus
consecuencias "reforzamiento”.

A partir de 1950 se {nteresd por las aplicaciones de los
princlipios de reforzamiento a la educacibn entre las que

se encuentran las "mdquinas de ensettar Yy los textos
programados” siendo uho de .las mas importantes
aportaciones,causando una revolucidn en la educacion,

Un ejemplo del avance de ésta maquina de ensehanza
basada @en la teorla de Skinner,es el sistema dq tocacintas de
octho pistas(traks) es el Robot "XL-2", el cual sin ser wuna
computadora auxilia al nitho en su aprendizaje de la siguiente
manera:
alEL robot,se presenta saluddndolo, blLe explica al nido en
forma muy sencilla la manera en que trabajardn,c)Comienza la
primera pregunta que le hard al nito,para que éste oprima
@! botbn que contenga la respuesta caorrecta.d)De inmediato es
reforzado,mediante canciones & telicitandolo,nunca haciendo
sentir mal al nifo cuanda responde errdneamente,explicando-~

le cual era la respuesta correcta.
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Por otro lade la2 teorlia de J.Fiaget ,ha proporcionado un
modelo de como se forman los candcimientos y Como se praoduace
la formacian de las estructuras intelectuyales,siendo
indispensable que se adapte esta teorla a toda' padagogla
considerando las necesidades y diferencias individuales de
cada nifio de acuerdo a suv edad,dando sentido y fundamento
tedrico a muchas practicas introducidas por corrientes
pedaghgicas.

Uno de 165 usos de la computadora que se puede dar en el
praoceso de ensefanza-aprendizsje ,es bajo la teorla de Jean
Piaget, (constructivismp)Donde es considerado al alumno como
un sujeto activo gracias a sus capacidades innatas y a la
exploracibn de su medic ambiente que lo realiza mediante el
la informacion que recibe,en éste caso de la computadora como
de los maestros.

Asimigmo impulsa la participacién del alumno en un ambiente
de libertad bajo el precepto de que el ser humano Yy en
especial el nito,aprende haciendo y pensando en lo qQue hizo,
en la re+leccidn de las acciones,en la observacidn de los
ferndmenas .Esta teorla ha originado wuna corriente de
interesantes productos dentro de los cuales encontramos
programnas de enseManza corn asmplia participacion de quien
aprende,lo cual se ha logrado en gran parte grécias a las
técnicas de Inteligencia Artiticial gque permiten el andlisis

de patrones de respuestas y tawbién productos de tipo gerersi
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orientados al desarrollo intelectual uno de los cuales @5 ¢!
lenguaje LOGO ,tal vez el mejor representante de esta
corriente.Siendo desarrollada por Papert y J.Piaget,en el
Instituto Tecnoldgico de Massachussets.
El centro de Logo es una tortuga que aparece en la pantalla
del microcomputador y que puede ser controlade medisnte
ingtruccicnes muy sencillas que permiten realizar toda clase
de figuras.

El poder educacional de las computadaras fué reconocido
en los palses desarrollados desde 1940,a partir de entonces
s@ ha invertido para lograr la investigacion y el desarrollo
de la aplicacidn de la computadora en el avla,

Durante los proximos abos habremos de presenciar uns3
revolucidn educativa,en ésta,la computadora sera un factor
decisivo .Dejando en manos de las mdquinas los automatismos &
‘informaciones  a gran escala,almacenAndose en los bancos de
datos de la computadora,para recurrir a éstos @n cuslquier
momento sin necesidad de memorizar la informacidn,sfocindose
mas el maestro a estinular la creatividad y la exploracion
del alumno,"La distancia que media entre una escuela gue se
preccupa todavia para corregir la ortografla de los alumnos
(por no existir una escritura fonétical) y que ensehe a los
nios "las reglas del cAlculo "(por no proporcionarles una
mdquina calcular) 7y una escuela cuya finalidad consiste =n
egtimular 1las posibilidades infinitas("apertura a tods los

posibles")del cerebro humano es incomensurable.® (44)
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2.3 TIPOS DE INSTRUCCINtI ASISTIDA POR COMPUTADORAS.

Existen tres tipos de sistemas para la CAI.
1.Instruccidn vy Practica.
2.8imulacion .

3. Tutar.

{. Esta es de hecho,una de las prjmeraQ aplicaciones de
la compurtadora én la educacién formnal.En esta modalidad se
aprovecha la interaccidn del alumno con la computadré para
repasar un tema especlifico,hasta dominarlo,su principal
enfoque es lograr la memorizacidn y repaso,mediante la
pradctica.A menudo los profesores preseﬁtan unh concepto a les
estudiantes el cual debe ser entendido y memoriiado mediante
la practica repetitiva.En &ste caso la Instruccitn y -
practica es la mejor ayuda.Cuando se utiliza éste método
s asume que el material ha sido previamente discutido en el
salon de clases.Este tipo es mas facil de adquir bajo este

método que por los otros por su facilidad.

2. Los programas de sinulacidn son de especial ayuda en
la experimentacién cientifica.En vez de utilizar uh
laboratorio para conducir estos proyectos,los experimentos
pueden ser desarrollados en una forma simulada utilizando el

computador.
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Los sistemas de chmputo == caomportan coma originales
"Laboratdrios Experimentales® de f3cil manejo donde el alumno
crea modelos muy aproximados de la realidad,pudiendo obser sar
las reacciones & resultados en forma directa.lLos resuvltados
de éste experimento son desplegados en la terminal,
La simulacién 1e agrsga una nueva dimensidn a los
experimentos y a s uso en la ensehanza porque é&ste hace
visible muchos cambios pequetios de manera muy lenta &
rapidos cambios que no pueden ser observados actualmente.lLa
escala de tiempo puede ser expandida o reducida miles de

VeCes.

Los programas de simulacion no son limitados al Aambito
cientifico, ya& que pueden ser utilizados en estadios
‘sociales,de negbcios,periodisticos,de medicina,socioldgicao,
también se pusde ennarcar las distintas Areas como son!
Fisica, Matemdticas, Qulmica, Bioloogia,
Psicologla,Adninistracidn y otras areas mas.

Un ejemplo de wuna construccidn de programas de
simulacibn serla,la "simulacidn espacial”, siendo muy

popular en los Estados Unidos.Programas de éste han sido
desarrollados por la NASA,as! como investigadores,cientlf{icos

y por empresas dedicadas a la construccitn de juegos

electrbnicaos.
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3.Los sistemas tutores presentan material al estudiante
posteriormente le pregunta a &l b &lla que responda las
preguntas sabre la informacidn gue le acabavde presentar la
computadora (Mo se asume que el estudiante haya tenido un
previo conocimiento de dicha materia.En algunos ejerclcios es
praporcionado material  impreso junto con ! programa de
computaciodn de tal manera que 21 estudiante tenga can que
estudiar cuando esta lejos de la terminal.S1 el estudiante
responde las preguntas de manera correcta progresard en el
programa rapidamente.S{ la respuesta es correcta no es
dada,e! computador pasa a otra parte del programa en donde le
darsd ayuda adicional al estudiante para resolver las
preguntas,

Los sitemas tutores pueden ser usados en forma
independiente b en conjunto con el maestro.Ellos han probado
ser un excelente medio para los estudiantes en sus examenes y
tareas. |

los términas adicionales son frecuentemente escuchados
cuando se discuten si 1los tipos de CAI wson adjgntos o
primarios,.*CAl adjunto se refiere al proceso de aprendizaje
que se auxilia en el salbn‘de clases.El maestro explica el

material y la vuelve prActica en la computadora."(45)
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Un ejemplo de CAIl adjunto puede ser un programa de
practica v repeticitn el cual es corto en duracibn 4
estd saportado por instrucciones regular en el saltn de
tlases .CAL primario puede se&r independiente de la
instruccidn en el salédn de clases y es uwsualmente mlds largo
en duracion.Este tipo es generalmente menas conocido en el
campo educativo,perc es algunas veces visto especialmente a
nivel profesional en donde algunos cursos son campletamente

ansetradas por &! camputador.
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2.6 AVANCES DE LA COMPUTADORA EN MEXICO.

Las experientias logradas en corto tiempo ha permitido
observar cambios importantes en =21 comportamiento de los
niftos y jdvenes expuestos a ésta nueva forma de aprendi-~
zaje, su interds por la ;iencia vy la tecnologla crece
notablemente en la gran mayarla de los cases, Yy su capacidad
ﬁe invensidn, creatividad y trabajo independiente se
desarrolla en gran nagnitud.

A continuacidn se abservard algunas intentos realizados
par la Académia de la !nvestigacién Cientltica en 1984 y
dentro de su programa "Domingos en la Ciencia” ha dado pasos
nerios para divulgar el uso de computacitn en niNos.En ésta
labor ha cantado con el apoyo de la comunidad cientltica,de
la mesa directiva de la Académia ,de protesionales de 1la
computacidn y de otras areas.El objetivao generalido bste
programa es contribuir a que los nitos de México,de todas

las clases sociales ,tengan acteso a los bereficins intelec~
tuales que pueden brindar las computadoras,para ello se ubicd
las instalaciones en el Musec Tecnoldgico de la CFE, lugar
donde tada la gente trecuenta ir,desde e! nitio mas pobre

hasta el que tiene un nivel acomodado.
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La Academia de la Investigacién Clentltica ha iniciado
varios subprogramas dentro de su programa de computacidn para
nitios.Este subprograma se inicid @1 12 de {febrera de 1584 vy
se ha desarrollado desde entonces ininterrumpidamente todos
los domingos.

.El subprograma se planed para niftos de 8 a 13 ahos.
la actividad se desarralla en dos grupos juno de 9 a 10 ahos
y otro de {1 a 12 atos.En cada sesidn se tienen {0
instructores y 10 computadoras  tres nitos por cads

' computadora.Los nittos asisten a cinco sesiones.No se ha hecho
una evaluacidn final pero se puede utilizar como partmotro el
que los niffos llegan a tiempo vy faltan muy pocos eh las
gsesiones,concluyendo que ¢sta conducta nuestra que por lo
menos los nitios tienen un interés.

Agimismo aumentan los ninlis que desean inscribirse en
septiembre del 8% habi&ndo va insecritos en el cursc 574
alumnos.

En los proximos atos la Academia promoverd en todo i
pals,programas de computacion para nifNos semejantes a
los qur s¢ estd llevando a cabo en la ciudad de
México.Habidndose tenido platicas con representantss de
Guanajuato, Guerdtars » Puebla.Esperanda cubrir en L98%, 10

estados y para fines de 1986 toda la repdblicé.
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Mientras tanto en Tijuana B.G, en el Instituto
Tecnolédgico se lagra una experiencia sobre el desarrollo
intelectual del nifia por medioc de la computadora.Maciendo un
club de computacidn "Tec~Byte¥,cuyas siglas simbolizan la
unificacidn de la técnica y la computacidn,como resultado

de la inquietud despertada en los cursos narmales de
programacidn en el Instituto del Tecnolbgico,iniciando sue
actividades en un local de dicha ingtitucion,

En Méxica,el Instituto Tachnlbgtco de tonterre; se ha
constituida en pilonero de la enséhanza de la computadar a
nivel intantil,realizando canpamentos de verann,a partir de
1982.Asimiamo la Fundacidn de Arturo Rosenblueth,con el apoyo
del Consejo MNacional de Clencia y Tecnolegla inicid a
principios de 1983,un proyecto psra elaborar material
educativa por Fomputadora 210 qus se pensd usarse por primers
vez e&n un taller experimental de verano,s +inales dee 1983,

Pademos observar el gran‘interés par parte de varias
organizaciones para lograr @l desarrollo de la computadors en
la educacidon,Consideranda que la correcta utilizacidn de
-&sta  en la educacidn,serd un factor de avance para la
simplificacion de los procesos de comunicacidn vy up
instrumento que facilite palarizar las capacidades del sujeto
que aprende,no solo desarrollando su  inteligencia ,sing

también su personalidad.



CITAS BIBLINGRAFICAS.
(11)N.Abbagnano,Hictaria de la Pedagogla ,Fondo de

Cultura Econotmica. p.l2

{12)Larrovo,Historia General de 1a Pedagogla,Ed. Purrua.

p.57.
(13)Ibid.p. 120

(14)Para Aristdteles,el concepto de "educaciodn es considerado
a partir de la “imitacién",siendo educado a medida en que
“imita & copia la forma de vida de los adultos.Ddndose

@l proceso de conocimiento.

(13)Hans,Aebli, Una Didbctica Fundada en la Psicologlia de

R R R e it T R

Jean Plaget. Ed, Kapelusz .p.92

(16)"No hay, no esta permitida,la preocupacidn por la forma
de acceso a esa verdad. Esta existe,es,y por lo tanto asi
debe ser conoci{da,aprendida y enseftada.,"” Fernandez

/

Pablo. Continuidad 7 Ruptura del planteamiento

Metodolbgico. Notas criticas péra su anblisis.p.37

- e o - -

(18)Jesus FPalécios.G. La Cuestibn Escaolar Critica vy



(19)Hans,Aebli.Op.cit.p.-

(20)Paladcios,Tendencias Contemporaneas para la Educacidn

Diferencial. p.é&.

(22)Nestar A.Braunstein., Psicologla :(Ideologla y

Ciencia. Siglo. Veintiuno. p.240

(23)8chat$, Adam, Op,Cit. p. 28.
(24)Fernandez Pablo. Op.cit.p.34.
(25)J.Paldcics. Op.cit.p.19.
(26)1bid.,p.20.

(27)Hans Aebli. Op.cit.p.él.
(28)Adam Scha¢f.0Op.cit.p.34.

(29)"La tarea del maestro consiste en crear situaciones
psicoldgicas tales como para que el nito pueda
construir las operaciones que debe adguirir.Debe apelar a
los esquemas anteriores de que @l niffo dispone y a
partir de ellos desarrollar la nueva aperacibn"Debe
presentar material adecuado y velar que la bdsqueda de
la nueva operacién se oriente en la direccitn deseada.
Aebli,Op.cit.p.91

(30)Ardilas Ruben,Psicologla del Aprendizaje.Siglo Veintiunao,

17,ed. México. p.-

(31)Azucena Rodrlguez.E]l proceso Je Aprendizaje en el Nivel



(32)Ibid. ,p.8/n.
(331Hans Aebli.Op.cit.p.100,

{34)The Technoleyy of Teaching, Ed. Labor, S.A. Calabria

Barcelana, {984. p. 52
{3%)Palacios, Op,cit,p.?!.
(36)Hans Aebli, Op.cit.p-
{37) 1bid, p.18
(38)Arditas Ruben, Qp.cit,p.205..
(39)The Technolegy of Teaching. Op. cit.p.52.
{30V Ibid. ,p. 72, |
(41 Hans Aebli .Op.cit.p.i8
(421 Ibid.,p.é2.
(43)Teh Technology of Teaching. Op., cit., p.44.

{44)Laurp de Oliveira Lima. Esctusla Arcaica escuela creadora

Vo.13 No.2. 1983. p.s?n.

(4%)Computers and Educatian, Op.cit. p.34.



CAPITULD 3
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3.1 El Snftuware v Lenausje LUGO.

El scoftware @5 el conjunto de 1n5truc:innes,es decir

programas que l2 indican a la computadora que ir haciendo en
cada momento.
Sin el software una computadora es incapaz de realiizar 3 mas
simple operacion aritndtica.El conjunto de instrucctiones deo
softuare son dadas mediante los llamados lzngusjes iz
computacitn como:COBOL,FORTRAN,LOGD,PASCAL,BASIC,etc.

El softuware educativo tambidr se puede adquirir ,a
programedo  lo que e conoce con él noubre de "paguete de
softuare® O "goftwara de aplicacicnzs",los cuales ya zstan
digefrados para una materia especlfica,zomo puede ser para!l
MatemAticas,aprende Idiomas,Geografla,Misica,stc,

Es particularmente en el campulde software de aplicacian
en donde se registra un mayor atraso en nuestro pals
particularmente en €l softuware educativo,ya gue actualmente
en  otros paises existen cientos de paquetes de é&ste tipo,
pero no  pueden wer utilizados en nuestro pals por  las
siguientes rzzones! a)Por estar escrito en el i{dioma

Ingles,
b1Por no estar acordz a las caracte-
ristices de ruszstro pals.
cltlo estdédn zcorde zan nuestros

progr amas 2ducativza,
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Los ‘lenguajes mas utilizados en las microcomputadoras
hoy en dla es el "Basic”,por su s=ncilles.en general » =1
"Logo" dentro del campo educativo,mismo del que mencionar#
con mayor profundidad a continuacidn.

E]l sistema "Logo" fué desarrollado en 1968 por J.Piaget

y Paper en el Instituto Tecnolégico de Massachussets,esta
enfocado a nitios de 7 a 10 ahos de edad,con una filosotla
educativa.
Seymourt Paper, vela a la computadora como un medio educative
y no tomo un fin.No enajenando a los nifos, sino como algo
que &1 mismo controle y 1o aplique de acgerdo a sus
intereses.Creando sus prapias estructuras.El lenguaje LOGO no
es solamente un lenguaje de programaciédn sino un medio para
que los nitos organicen sus pensamientos,exploren estructuras
mds & menos complicadas,experimenten cualquier idea propia vy
aprendan dentro de éste proceso.Logo es mds que un  lenguaje
de ﬁrugrama:icn.

€l objetive del lenguaje "Logo® es ensefar a los nifos
a construir ellos mismos y usar programas de computacidn para
poner a prueba su pensamiento acerca de los diferentes

problemas.



19

Egte simple pero asanzado lenguaje para pragramss de

computacitn,es manejsdo por los n1iins en los primeros atos

de las escuelas primarias de Estsdos Unidos.ra que €l

lenguaje “Logao" estd disehado para convertirse =r un3
Fl

herramienta flexible,para syudar en e! aprendizaje y en |3

investigacion ast como en el juego.

El niko programa el material debiendo "suseharle 3 13
computadora el hacer por decir un ejemplo un "tridngule’
teniendo que conatruir nuevas instrucciones,en casc de que
exista una falla y no de el rasultado d& un *tridnjulao” e&!
nito tendra que examinar el procedimiento en forma
sistemadtica .Descubriendo la falla,pero también descubrira
al mismo tiempo gque sus primeros intentos de escribir el
procedimiento de un tridngulo lo llevarorn a dibujar otra
figura,sin impaortar. el no habér logr ado dibujar =T
figura.Logrando aprenier psranetros de distancia ¥ argulos
ag! como procedimientos simples.

Con el lenguaje *Logo" el niko podrd corrsgir & ir
ajustando lo que realizaj si la primera vez ro logrs su
objetivo,lo ird ajustando hasta lograr lo deseada.

El nio aprende en los primeros momertos de contacto con lago,
lo simple de cada procedimiento hace que cualquier niho o
adulto ,sin ninguna experiencia en programacion pueds usar

&ste lenguaje.
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Faper, consiiera apoyandose en la teorla Piagetiana que
el nifko "aprende haciendo y pensando en lo gque hace".La
computadora desde eéste =nfoque,permite pensar sobre lo gque se
hizo,logrando obtener nuevas estructuras apo,adas en las ya
creadas.A través de "logo" es posible llevar a cabo diche
teorla,cunsiderdndose como una oportunidad para el desarrollo
del nifko en el aspecto intelectual y en otras Aareas,
asl como una herramienta educativa poderosa.

Existe dentro del lenguaje”Logo”" una parte gue se
refiere a graficas, y es mas utilizada por los nifios gue
comienzan a trabajar con el lenguéje ya que es5 lao mas
motivante.Eate lenguaje se basa en una “Tortugujta" que es
capaz de desplazarse por la pantalla de la computadora y deja
marcada su trayectoria con una linea.La "tortuguita" se mueve
sabre un plano vy las ordenes que se le dan se refieran a
avances,retrocesos ¥y giros en grados en ambos sentidos.,Estas
instrucciones resultan naturales para cualquier persocna
aunque no tenga ningdn conocimiento previo acerca de la
programacitn,

Esie lenguaje facilita el dibujo de graficas,figuras por
medis de "tortuguitas* jcuenta ademds con distintos colores
de pluma y de pantalla,la posibilidad de manejar 9
tortuguitas al wnizmz tiempo,de cambiarle la figura a 1a
"tortuguita",& incluso de producir sonidos.Todos éstos

@lementos permiten ensetarle al nitto conceptos que de otra

manera serla muy dificil que aprendiera.
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Asimismo "Logo" permite que una orden dada se ejecute en
forma inmediata.Asl los nitos comprenden lo que sucede,Ee veén
muy motivadas y manejan a la "tortwijuita",en farma sencilla vy
rapida.A medida que se familiarizan con la computadora
trataran de investigar lo que puede hacer la
“tortuguita",empezando a preguntarse si la"torguita" podra
hacer cosas distintas,dandose cuenta que al recibir otras
drdenes las ejecuta como limpiar la pantalla,colaresr la
pantalla con algdn color,hacer ruidos,etc,con ello conienza 3
pedirle a la "tortuguita” otras cualidades que no tiene  que
por consiguiente &1 tendrd gue construir,For otra perte el
alumno se percata que la "tortuguita" cuande logra "aprender’
alguna instruccitn , Ya nho serd necesarin repetir cada
instruccitn nuevamente cuando se quiera dibujar la mi13ma
@1gura,siendo considerado por los nifos como algo que tiene
memoria ¥y yue puede aprender.

Las "tortuguitas* son movibles,ddndole oportunidad al
alumno de crear sus propios juegos.En muchas de las versiones
de "Logo”* pueden generarse varias tortuguitas como se

menciond anteriormente dandosele velocidad a cada una.
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Un ejemplo claro de la capacidad educative de "Logn" es
el programa de"tortugas”,que fué creado por un pegueilo grupe
de nitios con edades entre los 11 4 14 ahos.

En &ste programa,el nifio maneja 4 tortuguitas,dindole una

posicitn a cada una de ellas ¥ un objetivo diferente.

" \‘ I,
| o R
i C - |
.~ 24,
54 I
. ),

FIGURA.MO.146. CARRERA DE TORTUGAS.
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El alumnc le pedird a la pantalla que dibuje 1a meta,
luego determinard las distintas posiciones que le dara a las
tortuguitas dandole una velacidad a cada una de ellas.

La secuencia de cada paso es ldgica y no puede ser 1nvertida,
ya que si invirtiéramos el orden y les die@ramos velocidad a
las tortuguitas antes de asignarles su posicion ninguna
correria,aprendiendo de ®sta forma a llevar un orden ¥ una
secuencia ldgica en cada una de las instrucciones que le de 3
la computadora.Asimismo de acuerdo a la creatividad del
alumno podrh poner como fondo miésica & colores a las
tortugas, etc. |

Conhsiderando que el lenguaje "Logoc” puede ser utilizado
como unh lenguaje introductorio,gue a, uda al nlﬁo‘a encontrar
uh entretanimiento,por consiguiente surgird en él,el
interés vy la motivacidbn por aprender agTanejarla.

Por otro lado a paftir de dste longusje,el alumno paodra
aprender otros lenguajes pero con mayor facilidad pués &1 s
tendrd la rocibn de 1o fus s una computadora,asi comno el
conocimiento y practica zl manejar las instrucciones en la
computadora.

La estructura del lenguaje "Logo" esta formado
aproximadamente por 200 instrucciones.Estas se clasifican en

{t categorias,segin et Dr. Jorge I. Bustamante.
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al"Graficas de toruvtuga." Existenr 44 irstruccicnes aproxima-
damante,para graticar caon la tartaga cama:avanhzar,
retroceder, izguijerda,derecha, sube pluma, etc.

bi"Palabras vy Listas" .Existen L9 inztrucciones aproximadamsn-
te, controlan la salida de cade nimero O letra.
c)*Variable".Tres instrucciones aproximadamente, presenta
cierta analogla, ys que relaciona nombres con objetos,
nombra al objeato por su nombre y analiza si un dato es
correcto & no.

d4) "Operaciones Aritméticas". | 1? instrucciones
apraoximadamente ,maneja operaciones elementales como: suma,
resta, multiplicacidn, division, etc.

@) "Define y Edita procedimientos”. 4 instrucciones,se refiere
s{ conienza ¢ termina e! programa"To & End"respectivamente.
lLas dos instrucciones rQstantes sirven para modificar a los
procedimientos.

#)*"Condicionales ¥ control da Flujn".Coﬁsta de 1t
ingtrucciones aproximadamente.Consiste en - controlar el
procadimiento es decir cuando se le pida'a la computadora,
emitird repetidas veces el Ejefcicio & lo detendra

segln  la instruccién que se le dé a la computadora.

9! "Operaciones Ligicss, Son S instrucciones. "Y'; "HNO";
"UVERDADERGO"; "FALS0".Si{endo utilizado mucha por los nihos

este punto,
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h1"El mundo externo’. 17 instrucciones aprorimadamente,dstas
borran el texto de la pantalla,controlan el sonido,ete.
iY"Adminietracion del espacio de trabajo'.Consta de 14
instrucciones aproximadamente,borra procedimientos, & bidn
nuestra los nombres de todos los procedimientos.

j)1"Archivos”. 8 Instrucciones,muestran & borran laos nombres
de los archivos & almacenan informacion administrativo por la
computadora.

Estas distintas instrucciones gue conforman @l lenguaje
*logo" nhos muestran en forma general la manera de operar en
la computsdora , » de ahl la ilmportsncia de su uso er el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Es decir e! uso del lenguaje "Logo" not proporcicna como
herramienta educativa,el aunentn de la eticacia y
productividad de! maestro y del! propio alumno,adaptando ists
tecnologla a las necesidades propias del alumno,la cultura vy

la sociedad.
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3.2 COSTQ v DISEMD DE UN LABORATIRIO,

Camo ya se& ha mencionado,el dotar a cada alumno en unsa
escuela de una terminal de computadora 5 una mnicrocomputadors
gerla algo sumamente costoso en estos nomentos ¥
adicionalmente por el rapido cambio tecnholdgico serlez una
inversidn con probabilidad de obsolecencia.

En base a los dos puntos anteriores la recamendacidn
mas préctica y econdmica es,establecer laboratétrios de
computaci®n que permitan a un cohjunto pequetio de alumnos
trabajar en forma individual & por parejas,participando en
se:ione!'dirigidas por un maestro en un laboratorio.

En relacidn al costo de &stos laboratdrios partiremos
de la base de gue ya se cuenta con '@l saldn da clases, los
pupitres ¥ la energla eléctrica, es decir, que solo le
agregaremos el costo de los =2quipos de computacidn en base al

siguiente digsefio.
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)]

FIGURA. NO., 17 . DISEMO FERSONAL DE UN LABORATORIQ

COMPUTACTIONAL.
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CARACTERISTICAS.
A) ? computadoras pzrsonales con tecladoi pantalla vy
unidad de disquetes, marca Aplle %400 000 cada una.

Total: 2 300 000 (7x400 J00)

B) Dos impresoras marca ATI JR,

100 000 cada una.

Total: 200 000.

C) Manuales de software y disquetes
500 000
Costa Total: 3 5Q0 000

D} Puede atender 12 alumnos por hora, es decir, en §
horas 60 alumnos por diaj; 300 alumhos por semana; 1 200
alumnos por mes.

Suponiendo que en una escuela tenemos 30 alumnoas por
salbn vy existieran 20 grupos; la poblacitn de Ja escuela
serla 600 alumnos vy el costo que tendriamos por alumnos
serlal

3 300 000

------ ~=---~-= J B833.33 por persona,
400

Recibiendo dos clases por mes.



89

E! laboratorio anterior es solo p3ra dar un ejemplo 3
que é&ste puede variar tantc en ntmero de terminales como el
tipo de las mismas.

Los mas e;ondmico a rnivel de computadora,en dstes
momentos seria hoy en dta la computadora "Commodore" con una
television como pantalla ¥ su unidad de disquetes,que
caostarla todo aproximadamente 200 000 por alumno & por
alumnos segdn se prefiera.

Claro esta que entre mds econdmico es menos poderosa
se puzden hacer menos cosas con ella, una madquina complsts
que ademas puede ser manejada al tacto como la HP-180, ge
Hewlett Packard, costarla sproximadamente %00 000  2rn =2ll3
estaria incluido ta pantalla y una vnidad doble de disquetss.,

Solamente teniendo datos precisos del tigo d=
aplicaciones gue quieran dsr a la computadora una escuela ,el
nivel educativo y la cantidad de recursas econdmices Je que
dispongan se puede realizar una evaluacién de 13s cspciones

mhs convenientes.
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3.3 CARACTERISTICAS . FRINCIPALES EJEMPLOS

La educacién por conputadora retoms la +ilosofla de
Freire, considerando "el educar" no cowmo ka transmision de
canocimiento estatico, sino crear situaciornes pedagbgicas en
l1a gue el hombre se descubre a sl mismo y aprenda a tomar
consciencia del mundo que lo rodea a reflexionar sobre
él,asimismo para laograr =l praceso de caonstruccion del nuevo
conocimiento ,la educacidn por computadora considera que debe
existir dos factores 0 aspectos en @l proceso enseffanza-
aprendizaje. 3ldebe darse una interaccidn activa entre el
sujeto que conoce y el objeto de conocimiento.

b) deberd existir una manipulacion creativa del
conocimiento asimilado, al elaborar nuevos juegos asl como
mantener la iniciativa por parte del sujeto en la budsgueda
del nuevo conocimiento. |

A continuacidn mencionaremos algunas de las
caracteristicas de la educacidn por computadora,quedando
enmarcadas on eéste aspezto las caracterlsticas ya meacionadas
en el capltulo 2.

Dentro del salédn de clases, el alumno aprenderd frente a
los errores que es necesario corregir.Serd capaz poco a poco
de porner cada vez mayor atencisn 2 sus intrucciones as! cono

de encontrsr ; resolver mas fdciluente sus errores,
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Dz esta manera el alumno aprende a no ser tan
dependiente y el mismo buscard la solucibn 6 soluciones
posibles al problema planteado.

Asimismo el material de estudio podrd ser presentado =
travts de 1s computadora,aprovechando las capacidades de
graficacidn, uso de colar, =cmisitn de sonido, etc, para
lograr con =1 nayvor realismo posible el wmaterial dadao.Es
decir al ensehar la computadora "geografla" a los alumnos a
nivel basicoc se presentardn en la pantalla las 2o0nas de nayor
ganado, cultivo, la hidralaogla, las zonas de wmayor poblacidn,
etc.

S{ se trata de ensefyar mdsica,la camputadaora deberi

ser capaz de praducir una secuencia arménica de notas
‘mugicales con un ritmo determinsdo emitiendo sonidos, v ¢l
alumno ird ensavando cada nota gus aparesca por un l1ado
escrita en la pantalla v por el otro la enmisidn de sonido que
produsca la computadora.

El material dado por ls computadora al nivel badsico, se
presenta a manera de juegd, va que retfiriendonos a la
conputadora,se hace necesario un ambiente en el gue se le
estimule al alumno a crear por sl mismo sus propics programas
siendo dirigida,si '] necesario,por el maestro.La
programacibdn de un juego le plantea ho €olo la posibilidad de
fijarse uha meta y de probar exper inentar hasta

alcanzarla,st no gue una vez alcanzada &¢sta meta se fija otra

mhs compleja.
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El material dado a nivel superior 25 wads formal sisndo
manejados otros lenguajes como el Basic, Cobol, etc.
Otra caracteristica que se cbserva notablemente cuandc #|
nio se relaciona con uwne computadora tomardc como base la
inmaginacian infantil,es presentada la computadora como
"Inanimada®, es5 decir como que ella es una persona , va que
se canunica con el alumno con trases de saluda,
felicitaciones, etc.En algunas ocaciaones, el alumno
principalmente,considera que la computadors sabe todo lo que
le pregunte &1, y que 1o ayudaré a recolvar todos sus

problemas.

Por otra parte,el nimero ldeal de alumnes ' por grupo
dentro del saldn de clases es de 20 a3 25 alumnas, con una
edad aproximada de 7 a 14 ahlos ,para gque manejen &l lenguaja,
trabajanda de prefarencia en parejas de acuerdo a su edad y
capacidad.Logrando con ello uns socializacian entre los
alumhos.Se recomienda gque las clases deben ser de una
duracién de | a 2 horas como maximo.

Los niftos de menos de 9 akos,no se concentrarn por  mucho

tiempo frente a las pantallas,por =lio deberd trabajar menos

de 1 hora.
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En 2ste tipo iz edvcacitn,los niflos prefieren que no
se les 4den manuales en clases,prefiriendo proponer los
prosectos por sl mismos.Es decir el maestro no propone los
proyectos, ni da las respuastas de ur problema gque los
alumhoes habrin de llevar a cabo & de resolver,éstos deben
usar su creatividad y desarrollarla.Es mas productivo para el
alumno el resolver las dificultades Jue se le presertan a que
el maestro le explique 21 problema,por 2llo es importants qus
esté consciente Qque con &sta valiosa herramienta el alumno
podrd instigar » lograr resol.er en forna positiva el
problema. Siendo converniente permitir Jque &l nifto crze su
propia forma de resolver problenas.

Los errores,mientras no signitigue obstdculo para seg.ir
en su proyecto,deben ser considersdos como positivos.lnciuso
algunos autores recomiendan que el maestro cometa en  algunas
ocaciones,algunos errores para darle al alumno confianza.

Par 0ltimo mencionaré,la impartancia que Liane =21
canvinar tanto las actividades con 13 ccmputadora,camo las
actividades motoras,visual=ss,etc, ya que para lograr =l
desarrollo del alumno er farma irtagral - equilibrada,ssra
necesario qgue no se olviden las &reas psico-motoras

’

sociales dentro del proceso ensehanza-aprerndizaje,
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Existe agran diversidad al uso que se le ha dado a la
computadora en el proceso de aprendizaje .Neﬁcionaré algunas
de las experiencias oque se ha tendido con el uso de é&sta
herramientas dentro del saldn de clases a nivel basico,

La experiencia con nimos utilizando computadoras gue se
realizd en 1981, nos muestra que las experiencias vividas en
@l nifo,le van sirviendio como base para ampliar y asimitar
nuevas experiencias."pasando de un estado de menor equilibrio
a un estado de equilibrio superior",

Se trabajo con una duracidn de 6 semanas,con dos nihos de
preescolar y con seis de primariat2do.affo a 4to.ako)

par consiguiente se elaboraron dos programas .El objetive
para los niflos de grado preescolar fu& que lagraran diseﬁar
un programa,donde determinarian con anterioridad las acciones
de un persohaje,en la computadors.Este objetivo se 1llevd a
cabo con otras actividades a parte de usar la computadora, vya
que el tiempo de atencidn de los nitios es breve.

Para los nifos de primaria se especificaron dos
cbjetivos a)Bue fueran capaces de dominar el teclado y se
fdentiticaran con é&l,para 109Paf soltura en 5us
instrucciones.
blLagraran de diferentes formas resolver un problema de

acuerdo 5 su conocimiento adguirido.
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Se utilizd el l2nguaje "Logo" ,realizandose al mismo tiempo
actividades en el patio del lozal que se rentd,donde cada
nitto se comportaba como si fuera una tortuguita inclusive se
les disfrazsba, siendo capaces de comprender las &rdenes de
movimiento,dibujando una linea en el piso, observando de é&sta
manera su resultado.Asl el nitto una vez entendido las
brdenes,serla capaz de trasladarlss a la computadora (uns vez
incorporadas a su proceso mental,)

Logrando Qque @! nino cada vez construye estructurss mas
complejas al agrups estructuras simples.El resultado de
dicha experiencia fué positive ya que se convind las

actividades computacionales 7 actividades motoras,dando un

resultado globalizador, »a fQue ho Unicamente se esta

trabajando con la computadora ,sino gue es hecesario convinar
con otras actividades,logrando un desarroilo integral de 1la
personalidad del nito.

Se wutilizd un local condicionado especialmente,para el
curso. Lograndose trabajar con 3 computadoras,con unidad de
disco v monitor de colores y una {mpresora.

Al empezar &! curso se les proporciond una carpeta con los

apuntes vy un disco magnético,para que practicaran <4uera de

clases.
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La siguiente experiesncia se logrd con alumnos de |Ia
primaria en 1978 por un grupc de psicélogos,maestros y otros
especialistas.La tarez consistia en encontrar entre dos
objetos la distancia mas corta entre ellos.Se dibujd en el
piso del saldbn de clases un punto (a), ¥y se acordd una
posicitn de salidatb),en la que se colopcd un muheco.La
tarea consistia en llegar del punto (a) al punto (b), por el
camino mas corto.

Una vez realizado &ste ejercicio se praosiguid a utilizar
la pantalla donde se presentd un juego en el que se hizo algo
similar al ejercicio operativo,se aparecib en la pantalla una
casita en un lugar determinado y a la tortuguita en
otro,sliendo el objetivo,poner a lé tortuguita en gu casa con
@l menor ndmero posible de instruccicnes. '
Se obgervd que los niffos pequefios dan mayor numenovdo,
instrucciones al computador,que los niﬁbs de 5 y 6 aﬁos.

El taller de computacian infantil,ubicado en el patio
infantil de la VI Feria Internacional del Libro, celebrada
@n @l Palacio de Mineriia de la ciudad de México,realizd
una experiencia entre nitos ,para lograr difundir el
concepto de computacién,tratando de modificar las equivocadas
concepciones que tienen é&stos de las computadoras,siendo el
resultado de la distorcidn difundide en tas medias de

comunicacion.
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Este taller es la prolongacian de un proyecto
contemplado por el programa Unjversitario de Computo, (PCU)
can fin de estudiar "los efectos del aprendizaje de la
comutacidn entre los niffos."Para lograr este obj2tivo se
forméd un grupo de 10 personas con diferentes digciplinas con
la finalidad de }ntegrar los distintos enfoquel' comc “la
pedagnglia, la psicologla,etc.”

En PCU se dan dos tipos de lenguajes,uno el Basic,para

nitos de 10 a 14 atos y Logo para nitos de ? a 10 ahos.
@] 4in es comprobar si “verdaderamente es beneficio para los
nitos el aprendizaje de esta programacidn®, para
inmediatamente integrar un curso dentro de las escuelss,el
curso dura 30 minutos aproximadamente siendo suficiente psara
explicar las bases de la computacion,para que logren un
correcto uso de las teclas logrando identificarse con la
computadora.Este proyecto tiene un afo v nedio, no
permitiendo aun aftirmar nada /a que é&ste es muy llbprloso.

Algunos de los nitos Que se les explicd 1o que era una
computadora y tuvieron contacto con ella a través de la
tamosa "tortuguita"mostraron cierta desilucién ya que
consideraban a la cumputadora comno una mbguina que sabla

todo.
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Pera al seguir,el niffo le interesd y se entusiasmaron con
ella va que le permitla ser creativo v no le daba las mismas
preguntas ni el mismo resultado.El niffo tiene la oportunidad
de encontrar a un mismo problema infinidad de soluciones como

ya se ha mencionado anteriormente.
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3.4 RESULTADOS

Como se puede obser.3r a3 travee de las di cersas
experiencias mencionadas &n &l transcurso de é&ste trabajo,
log resultados de c¢asda una de ellas, han proporcionsdec
elementas para cansiderar a la computadara Como uha
herramienta que auxilia en el proceso  enselanza-
aprendizaje.Dichkss experi;ncias han logrado sus objetivos
respondiende los alumnos en forma positiva encantrando gran
entusiasmo en el uso de &sta herramienta.

‘Camc  experiencia personal,presenci& una demostracidn,de
camputacion para nifios pequetos,familiarizandolos en la
utilizacidbn y programacidn de la microcomputadora,donde cada
uno de ellos trabajaba motiuado' y ©on entusiasmo.Esta
demostracidbn durd | hora,sufictente para observar e} inte
rés tanta de 1os nifjos,como de las padres ya que al terminar
la sesidn pedian que siguieran sus hijos tomands clases a
través de esta therramienta,asl como 21 que se les diera
tambiédn a ellos un curso para entender a sus hijas y poder
guiarlos cuando les hicieran preguntss.

Se han legrado todas &éstss experiencias con la valiosa
colaboracidn de Instituciones v personas del medic de 1la
computacion, ya qus hoy en dila se den sesiones en tiempos muy
cortos 3sin llegar a estabilizarse da2 manera formal

/

continua.Sin embargo nos muestran la riqueza de cada uro de
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los cursos impartidos nc dudando g.= dentro de poco tizmpa
se logre implantar éstz herramienta comeo un suxiliar dentro
de la snsehanza en las 2zcuelas de gobierno y particulares,.
Ejemplo clarc de la importancia gue se le estd dando a
la cowmputadora hoy en dla en Mérico,es la venta de la
"commodore 14" estando disponible para todo el pdblico en
Aurrera con un costo de %392 900.00 . Upno de sugs mwdltiples
aplicaciones estd en la "educacion", logrando ensehar !
Matematicas,Lenguas Extranjeras,Masica,Cultura General,Juegos
Didscticos, a programar s un sin nimero de aplicaciones para
estudiantes escolares y universitarios.
Es impresionante ver como sobre todo nitos aungque no
saben manejar la commodore lénse juntan grupos observando
‘:omo maneja el amiguito la computadora que esta en
exposicibn,algunocs de ellos jamds habian tocado & visto una
de @llas, y sin embargn tecleaban para "Haber gue hacla,"®
El lograr un adecuado manejo de la computadora en 1la
educacian ys5erd un factor de desarrollo para la
simplificacion de los procesos de comunicacién y un
instrumento que facilite detectar las capacidades del sujeto
que aprende desarrollando su inteligencia y en &1 toda su

personalidad que lo conformna.
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Mi el maestro ni la computadora deben actuar cono
fuentes del saberjsinn comb generadores de situsciones que
permitar al nifo desarrollar sus conocimientos,

Con ello podemos caoncluir gue el correcto & incorrecto uso de
la computadora depende del! hombre mismo ¥ na de la

computadora.
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4.1 PARTICULARIDADES

En general las caracterlisticas axpuestas con respecto a
1a educactdn con computadoras en el nivel basico pueden ser
aplicadas en la educacidn a nivel medio y superior,aungue con
la especificacidn de las psculiaridades en las divercas

instituciones en gue se recurre a la computacian a sabece:

a)Trabajos de mavor profundidad,
biSolvencia Econdmica,
c)Relaéian Escuela-Industria,
diNivel de conacimientos

e)Mercado de Trabajo y Obsclencia.

a!Trabajos de ma&or profundidad! En estas niveles los
trahajos requieren de un andlisis & investigacibon concreta

donde no me permiten superficialidades por ejemplo, al resliza
investigaclo, sobre praoblenas cardiovasculares ; se requieran
+

algunas ocaciunos‘ de presentaciones graficas ,en estas
situaciones el auxilio de una computadora facilita altamente
ésta labor.

biSolvencia Ecordmica! Za el nivel superior algunos
alumnos ya trabajan, esto'les permiktez contar con urna capacidad
econdmice mayor & la de educacidn basica,mismo que les da 1z
facilidad de adguirir aquellos materiales que requieren y con
un  adecuado plan 4z financianiznta se podrla poner 3 su
disposicidn computadoras muy ecasnduics:z, firnanciando 1

conpra de &ets herramienta 5 plazez » sin Intereses.
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c)Relacion Escuela-Industrisl En el ni.21 superior,grin
cipalmente, er}ste una participacidn de las estudiantes en
las Inddstriazs y Empresas;isi ellos contaron con una &decuads
capacitacien en e! 3dnbito de la corputsdorasi4s) pedrian  isr
sugerercias y establecer proyectcs gque fueran rentablss para
ambas partes.
"Ne se puede desvincular a ;a computacidn de 1a

socjiedad,nuchs wmenos podriz hacerse del proceso educativo".(

(471}, ’

4 Mivel de conocimientas: Camna hemas gbservado
anteriormente &1 area que mas apuyn'esté recibiendo para el
uso de microcomputadoras es el nivel superior porgue es én
asta ,donde el rivel de conacimientos que posee el alumnho, le
permiten aprovechar mds rapidaments las ventajas de las
computadoras como herramientas ,en muchas arsas (en 2] campo

¢ la Fisica,Matemdticas,Binologls,as) zomo en el eares

Educativa entre otrssi."La incorperacion de 1

w

microcomputadors s la educacitbn superior es favorable :a que
permite atender a un gran numero de alumncs @ un costo muy

bajt 32 operacisrn y de aplicaciores bastante extensss " (48).

e) Mercado de trabaja » Nbssclenscist Esta Sihima
caracteristica quiza la wés inportants zsktre tade 3 ni.el
suparior,es que algunas emprzsas 3 indusztrias tienen y estan

sdquiriendio conputadoras y mizrccomputsderss,per leo tual, el
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2gresar los alumnos de las areas de lngenierla,Administracidon
entre cotras, 5i &stos no contaron con la adecuada preparacidn
Ilegaran " al mercado de trabajo con conocimientos recien

adquir idos pero obsoletos{nada mids triste y fustrantel ya que
observardn q.e aqu2llas actividades que =llos saben hacer nu,
bien a mano la hacen hovy en dla las maquinas 10 veces Mmas

rapido v en vez de haber aprendido a utilizarlas y sacarles
provecha, las han conocido a través del método de ensa, o y

error.
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4,2, SITUACION ACTUAL DE PROYECTOS A HIVEL MUMDIAL

Los resultsdos 3 nivel e.psrimental , logros parciales
en la educacidn par conputaderas se presentan en el primer
capltulo de é&ste trabajoje:iste algunas ‘eces la confusﬁon
de entender la educacidn con computadoras,caomo el hecho de
aprender a programarjen este inciso se pretende seWalar
algunos proyectos coneretos de educacibn por computadoras en
varios paises incluvendo Méxicojmismos que para s5U
fmplantacitn total requeriran virios atos y hasta entan-

ces conoceremos sus resultados concretos en el aspects educativg

y virios atos mads para poder apreciar el efecto prictico
¥y la dimensidn en el logra de los objetivas educativos al
desenvolverse el alumno profesionalmante en el campo laborals
a pesar de no conocer en éste momento dstos resultados es
importante que como pedagogos estemos enterados del rumbo que
toma la eduéacian en lo que respecta al drea de las -~
conputadoras a fln de estar preparados para este nueva reto.
Se Pregenta en primer lugar como ejemplo el provecto
Mexicano en los servicios BiblictecArios que representa un
claro impacto de esta tecnologla ;posteriormente el
proyecto Francés que reviste.singular inportancia ya que en
virias areas la tendencis Francesa ha sido "copiada® & nivel
mundial » por dttimo dos ejemplos 4= los proyectas de gran
magnitud Qque estdn realizando las principales Universidades
Americanas (MIT,STANDFORD: ,caon =bj=to 4% colocarse a 1la
cabezs,en el usc y desarrcile de la eduacacidn por
computadoras  corn  elloc  seguir conservarde el nivel de

dominic tecnolégico y cientifico qus pose-n hasta hoy en dls,
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El. CAS0 DE MEWICO.

La SEP ,a través de la Direccién General de Bibliaotecas(DGB)
,contempla un programa de fortalecimiento y expansibn de una
red nacional de bibliatecas piblicas.El objetivé real de &ste
programa es:" lograr que las bibliotecas apoyen las necesidades
informativas y recreativas de la pablacidn mexicana » que
aguéllas sean utilizadas como recursa pars la solucibn de
problemas de 1la economia local,la formacidn cultural 3y la
recreacibn de los mexicanos en cualguier rincdn del pa---
18", (49)

El concepta de biblioteca pdblica,en este cantextso se
convierte en un espacio didactico ,de esta torma, &) faciljtar

@l material necesaric caso particular la computadora yen
el ambito de la biblioteca,estd encaminada a paemitir
gratui tamente que las niwas mexicanos de cualquizr clase
social tengan acseso a la tecnolaogla actual siendo éste 3u
abjetive principal.

Consideranda gque las condiciones econdmicas actuales
imposibilitan a la mayorla de los nittas mexicanos a entrar er
tontacte con los avances tecnoldgizosi(ls computadora), por
eilojeste programa adquiere gran importancia ya que da= acseso
a los nifros a manejar las microcomputadaras en " las salas

infantiles de las bibliotecas pdblicas *.
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Objetivos que se consideran al realizar dicha pragrama en
lag bibliotecas publicas:
a)Propiciar la creatividad del aihe
b)Oue el alumpp comprenda la importancia de estructurar su
pensamiento para comunicarse con la computadora .
¢} 6Gue el niftlo comprenda que la computadora es sdlo un
instrumento al servicio de su inteligencia.

\
Asinismo este programa  cansidera importante 1a

introduccian del! lenguaje LOGO ,,a que eatravés de las
experiencias de los paises desarrollados, se ha considerado
como &1 lenguaje mds apropiado para la aplicacidn en los
niftag .Una vez tomada la decision del lenguaje,el principal
problema con el gque se entrentaron fué obtener los recursos
necesariog para instalar el equipo.Para ello se cantd con la
colaboracibn  de la Academia de la Investigacidn Cientlitica
prestando nueve microcomputadoras .El personal que asesord a
los nitos fueron estudiantes de la materias de informitica, a
cada uno de los estudiantes se les amignd una maguina.Donde
en cada una de ellas se encontraban de cuatro a cinco nihos
durante la sesibn, que canstaba de hara y media y durante un
dia se tienan aproximadamente cuatro sesiones,cada nifio
asiate diariamente durante una semana, lusjo el niln
puede practicar con previa cita,las sesiones gue decida con

una duracidn de hara » madia en cada sesidn .
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Este programa considera que ! a los niwos se les debe
mostrar lo Qque deben hacer con las instrucciones bésicas
dejarlaos nue las ejerciten jmostrarles un programa 2
elaborado con el +{in de gue observen 1o que se puade
desarrollar en 1a computadora ; ellos con el oauxilio del
maestro elabore una igual 3 mas complejo, dejando que =}
niffo interactue con la computadora todo el tiempo posible .

Se realizd éste programa por la DGB en un principia a
través, de un provecto piloto pars poder determinar si w2
justificaba continuar con &l ;la respuesta en todas los
aspectos fue positiva,En 1los nitos ¥ los padres se pudo
cheervar &l 3gran interés por seguir asistiendo a las
sesiones. Sin embargo debemos estar conscientes de que es @l
inicio ,1a entrada s un campo nuevo de accibn en el que el

hombre Mexicana puede incursionar.

-EL CASO DE FRANCIA
El primer Ministro de Francia Laurent Fabius,presentd en
Enero un proyecto "Informdticas para todos",destinado 3

acelerar el equipamiento de los astablecimientos escalares,

Este proyecto cansiste an instalar 120,000
microcomputader ss & ‘&8 estuel as (Preparztorias
Unicersidades de& Francis!, lontarndo con un présupueato de =
mil nillones de Francos :3-i:slents 2 10,000 millonzs  de

pesos de los cuales 8,500 wiilones ie pesns se destinan 3
material {(software v hardwares) .Habriendese 11,000 talleres de
informétics (Donde son implantadag 120,000 microconputadores

distribuidas, de acuerdo s, las caracteristicas de zads
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establecimiento),
Fara lo3rar inplantar &stas microcomputadoras,slgunos

distribuidares propgnen marcas 4e calidad cada ung de &llos,da

las ventajas de cada microcomputadora.lLa formacidn de
maestros se hacen durante las vacaciones
escolaresjcornsistiendo en la preparacion de 30 a 300 horas y
el nunmero de msestros que reciben ésta instruccibn para el
uso de las microcomputadoraé ge acerca a 100,000 a nivel
primaria y secundaria y 800 del n{vel superior.Al finalizar
€l a%o escolar 1985-1984, 150,000 maestros segan los
cadlculos deberan recibir una {formacibn sobre intormatica.
Para ello el ministerio de Educacidn Nacional recibe
una dotacibn de 300 a 400 millones_de francos es decir 2,600

millones de pesos mexicanos.

Pero sin embargo consideran due la formacidn de
maestros ro resuelve todos los problemas que implica 1la

apertura de los talleres .

Los centros 8 @2stablecimientos escolares,son abiertos
con adultos fuera de horas escolares ,segin los acuerdos
firmados entre el Estado vy las colectividades locales;
existiendo un problema de guardia,d= vigilancia que no se ha
considerado hasta el momento .

A pesar de algunas deficienciasjze concluye que el
provecto que consiste en que todos los establecimientos de
enseffanza pdblica disporgan de la herramienta infarmdtica

se9dn el primer ministro Laurent Fabius.
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En Francia se observa la importancia que se le da
actualmente a la tecnologla aplicada a 1a Educzcidn,avanzando
con  pasaos gigantescos dando como resultado ua dessrrollo
significativo dentro de éste dmbito.

Francia al igual que otros paises deesarrolladeos consider

de vital {mportancia wutilizar &sta herramienta cComo  un
auxiliar dentro de la Educacidn aiendo ¢! costo de dichs

herramienta cada vez mds acsesible para su usa.

SITUACION DE LAS ESCUELAS AMERICANAS.

En los Estados Unidos muchas escuelas ya tienen
actualnente microcomputadoras en sus preparatorias y
universidades v el resto estdn explorando las posibilidades
de tenerlasila razén d=z lo anteriaor estriba en que @&l
mercado de trabajo estx demandando cada dia mas cierto nivel
de forwaciédn en los estudiantes en el campo de las computadoras

La dispanibilidad de 1l3s computadoras persanales es
obiamente una ventaja; ‘a gue el tener veinticuatro horas de

disponibilidad de un computador hace una diferencia en
13 forma de utilizarla ,anteriormente con computadoras
grandes los estudiantes tenian que ir al centra de computo
atii esperar por horas para poder cviilizer un rato una

conputadora, 1o cual, era un inmotivadaor pars el estudiante

linftaba su aprovechanianto .
lLa reduccidn de 39stos es otra inpartante razdn para poner
rmicroconpu tadaras 2n ez de utilizar centros de computo jen

much>z cases ! estudiantes comprs 2l hardware el gue obtiene
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con descuento vy se le permite pagar en varias semestres .Esto
disminuye la cargs +inanciera de iuplementar un programa de
conputo .

Claramente los productores de computadoras ven ventajas a
largo plazo ern el hecho de gue los estudiantes tengan sus
computadoras vy esta la razdn de que las ofrescan descuentos
: No haﬁ duda de, que muchas administradores de escuelas
eétan esperands a3 ver lo gue pasa en las escuelas ploneras en
esta materiajpara exponer esta situacién mencionaramos los
proyectos de dos de las principales Universidades Americanas
el MIT, INSTITUTO TECNOLOGICO pE HASSACHUSETTS Y la
Universidad de STANFORD. —

Tienen un proyecto denominado"Atenas "de la Universidad de
Massachusetts que cuenta con setenta millones de dblares,
tiene como lema la palabra’coherentia” precisamente porgue sw
meta es evitar las obstdculos 2n el uso del hardware (50) para
el wusuario,buvscando que un programa producida en cualguier
parte de! sistema sea disponible para los demds .Toda la
Universidad es conectada a traves de una red ,
IBM ¥y DEC(Digital laparta cincuenta millones de dblares en
equipc consistente en
-43 minicomputadaras VAX DEC con seis terminales c/u .
-500 microcomputadaoras FCXT IEN

~8 macrocamputadoras IBM 423t

- ~8 impresoras de rayo lager IBM .
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El MIT por su parte invierte 20 millones de ddlares en wun
perinodo de cinco atos es decir wunos 5,000 mnillones de
pesos; mas de la mitad de éste dinero es utilizado para
soportar proyectos de desarrollo de software.

El director del proyecto STEVEM LERMAN indica que la
ambicidn de la facultad es preparar material ligado 3l sistema
ATENAS en el cual tienen la ssperanza de producir una nuewa
generacibn de softwaref(fl)educacions! para la capscitecid
técnica jlas instituciores educativag tienden & proveer con
estos mecanismos nuevas fornas de adquirtir informscidn
adicionales al trabajc de salén de clases y 1a tarea,
creando una variedad de ambiente de software que permiten

entendar ta forma en que los estudiantes aprenden .

En e] caso de la Universidad de STANFORD no consideran
que la estandarizacién en @l campo de las computadaras
personales sea bueno, ya que, ignorar la proliferacidn de 2stas
instrumentos prodrla resultar un caos, ésto lo indica el
sehor MICHEL CARTER, Director del sistema de informacién .

La idea de ello es enfocar la atencidn en un pequeiiQ
grupo de microcomputadoras que les proporcionen descuento
y2htrenamiento,manteninmientc ¥ desarrollo de sof buare
yhaciendolas disponibles para 1los alumnos a través de un
procarama llamade wicrodisco ¢l cual tiere un contrato con
APPLE = estié(negociandc con TCEC(DIGITAL) ,HEWLETT~FPACKARD =

IBHM.
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A través de Fste provecto los estudiantes tienen
labaoratorios en los cuales uwtilizardn 21 hardware , software
de cada compatia as! como asesores que les dan informacion
para gue realizen sus compras .

Todos los estudiantes de STANFORD tienen acceso a las
microconputadoras las compren & no & través de salones pars
uso plblico y pretenden crear una red por toda la escuela de
estos equipos .

Su interés primordial radica en dejar & los 3lumnos
utilizar las computadoras y familiarizarse can 2liss

removiendo los obstaculos que puedan encontrar en su caminoc .
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~ TENDENCIAS DE LA EDUCACIOM POR COMPUTADORAS

La palabra tendencia lleva implicito e! conocimiento de
1a historia para volcarla en el {futuro, ddndole en este
andlisis vuelo a la imaginacidn porgue nadie puede conocer el
matana,con precisitn pero si puede establecer posibles
pardmetros a partir de las culdles se espera que sucedan
ciertos hechos o fendmenos.Por lq que a continuvacidn se
plantean algunas expectativas a futuro sabre 13 computadara.

a)En algunos ahas la mnmayorla de los estudiantes
cantaran con microcomputadoras en virtud de que é4stas
bajaran de precin como ha sucedido hasta ahora .Un ejem;lo
clare deo ello,es el lanzamiento al mercado de la “Commadore

14" en lac tiendas de autoservicio ,que tienen un costo menor

40,000 pesos 10 que hace poco s@ consideraba imposible .Asl
podemos esperar gQue una microcomputadora llegue a costar lo
que una calculadora de bolsillao.

bIPar otra parte eniste la posibilided de realizarse
canvenios entre las Instituciones Educativas b las
distribuidores de computadoras,con la $inalidad de Ilograr
descuentos significativos =2n la compra de 4icha herramienta.
Tal es el caso de 15 CTla, APPLE de M&.ico. quien =e=n  fecha
reciente,durante 1a VIl Asamblea Generzl! de ta Federacitn de
Instituciones Mexicanas Particulares de Educacion
Superior. (FIMPES),,anuncid el interés,de que los estudiontes
obtengar,a través de las Universideadzs mexicanss wna
computadora Apple can un 28 por ciznty de  descuento del

precio al piblico .
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Al realizar algdn pedido,el estudiante & maestro rsconacido
por la Universidad paga el S0 par ciento de anticipo ,adends

de que dan la posibilidad de elegir al distribuidor que le

sea mAds coénodo.

La +forma de realizar esta compra, es bajo un
orden administrativo, donde se llena la solicitud de
pedido,con lo cual 21 estudiante & 21 maestro se canaliza con
el distribuidor ,donde al entregarsele la mbquiha se paga el
30 por ciento restante.De esta manera la empresa dard
garantia del equipo , asesoramiento para el funcionamientc
de ia maquina asl como servicia.

"

El gbjetivo @3 que las Universidades adquieran =2quipo

de cémputo masivo...sacands as! un provecho mnayor 1o

[ ]

estudiantes gue las adquieren ,:a que en ia mayorla de los

cagos las escuelas tienen el mismo nodelo de equipo.” (52)

c) El surgimiento de la Telecomunicacidn como 2lemento
tecnolibaico,es en dia un gran avance en los paises
desarrollados .

La Telecomunicacion facilita lta distribucion de.
intarmacidn que puede ser transportada en mayor cantidad
que & upre red de cables tradicionslasjEsta informacion se
transporta’ tanto el sonido,las imégenes,ssi'ccmo los datas
informativoes.Un ejemplo de éste avance tecncldgico son  las
dos satélites que tormen &) provecta "Marelos" puestc  =n

Srbits en 1985,
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Este ejempla nos da la pauta del gran avance
techoldgico que lleva consigo en el futura, asl el uso de las
telecomunicacionea permitird que puedan ser utilizados
grandes bancos de informacion desaspareciendo con ésto el
concepto de biblioteca como lo conocemos asctualmente.

*Si los carros hubiesen tenido el desarrollo que las
_computadoras experimentan el primér servicio lo tendrian a
los 800,000 kildmetros recorridos.En tanto que un avidn, de
haber experimentado éste delarrdllo; daria la vuelta al mundo

@n 20 minutos y costarla 40 dolares viajar en el."(33)

d) En unos afos las computadoras de los estudiantes
serdn tan ligeras, como la mitad de un portafalio vy las
podrdn transportar a distintos lugares, ;vltando con esto el
doble gasto da tener suicumutadorl onlla escuela y 2n la casa
pruebra de ello ,son las computadoras porthtiles de hoy en
dla Y% grandes gue un portafolio,como la IBM PC

transportable o la HP 110 portadtil,

e) El uso del papel como principal medio de
registro,almacenamtento y comunicscitn de informacidn sera
sustituido por los medios magnéticos tales como dlscus,:lntés
y disketes.

f) El tener desde pequeflos la aoportunidad de wutilizar
computadoras (com& media de expresidn) desarrollaré el
pergamiento légico del nito ,sv capacidad creativa y la
$lexibilidad al cambio ."La estimulacion temprana que el

nimag recibe...incrementa su habilidad intelectual,"(54)
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CONCLUSIONES

I. El avance de la tecnologla ha permitida al heonbre

realizar su trabajo en un tiempo corta y con mayor eficacia
sun  ejemplo de ello es la computadora camo una herranierts
gue auxilia a &ste en €] manejo de la intarmscidn que =ada
dia €s mayor, acelerando el znorne potencial no utilizsdo

en @l hombre.

II. Cada ver mis,es evidante gqus las computadaras causaréw
una' revolucidn cultural de dimensien comparable a is
invencidn de la imprenta .Desde que apar=cieron las prineras
computadaoras conerciales,una garan cantidad de cileutlos
$inancierns y cientl4icos,se han_hecﬁo can 13 ayuda de esas

mbquinas .

I1I. 'El campo educativo ha dado un paso gigantesca coan 13
ayuda de la computadora,ys que mediznte esta se logravd en
torma  Aptina el procesc ensefianza-aprendizaje, por las

miltiples wventajas que proporciona la utilizacion de este,
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IV. El wuso de las computadoras en la educac{bn no habla
pasado de las +funciones weramente administrativas
principalmente por el alto costo que estas representabsnjasl
como la dificultad técnica para manejarlas ;el_desarrullo de
baratas microcomputadoras ha hecho posible que algunas
escuelas con ciertos recursos econémicos puedan hoy en dla

adquirirlos.

V. Es {importante fomentar y desarrollar un lenquaje de
mdquina ,cuyas instrucciones o comandos sean en espaihiol y que
pueda implementarse facilmente en una cumputadora de costo

pequefo.

VI. Dentro de la educacidn con computadora ,los masstros v
pedagogos requieren actualizacidn vy capacitacién adecuada de
tal forma que puedan hacet uso 4ptimo de este recurso,(las

computadoras).

VII. La educacidn debe seguir girando alrededor del maestro
quiean incrementard sus posibilidades haciendo uso del poder

de la computadora ca2nz berramizrta de ensekanza ; como
consecuencia logics posibilitard a sue alunnos en

aprendizajes mds productivos,
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VIIL. El atumno participara en un procesoc da
retroal imentacitn, permanente,puesto que,como estudiante,se
convierte al mismo tiempo en el " maestro” Que ensefa a la

computadora lo que sabe y en esxte esfuerzo logra dominar los
temas de cada leccidn,estimulando la individualidad, la

autodireccitbn 1a propia realizacibn.

IX .tii e} maestro ni la computadora deber actuar como
fuentes del saberjsino como gensradores de situaciones gque

permitan al nitio desarrnllar su cenotcimiento.

X. La educacidn con computadoras dentro del! procesc

ensetanza-aprendizaje considera importante la libertad en el
aluﬁno.para encontrar las posibles soluciones a un prablema
dado, ya que segdn Jean Piaget,ew mAs satiséactorio gue <)
mismo alumno busque las posibles soluciones al problens  a

que &1 maetro le de la respuesta correcta,

XY.La evaluacitin a través de la educacidn con computadoras

eg congtante e inmediats para cads uno de 1os alumnhos.

X11. L3 computadora =25 uns herramienta diddctica que auxilis ,
canplementa 1z  laboar del maestro pars lograr Ut raejor

spreovechanienta dentro del proceso ensehanza-aprendizaje.
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¥ITI. E! costo de estos equipos de clmputo ha ldO‘diEmiPUfEﬂdO
en forma signiticativa,sctualmente en nuestro pals sigue
siendo glevado el considerar & la conputadora &omo
disponible de manera natural para cada alumpto en =su
escritorio sin embargo es factible considersar por €1 momento

laboratdrios de computacidn ds bajo costo.

XIV. Durante los proximos ahos habremos de presenciar una
revolucidn educativa en dsta,la conputadora serd un factar
-decisivo.Dejando en manos de las maquinas los automatismos «
informaciones: a gran escala almacenidndose en cualquier
nomento sln‘ﬁécesldad de memorizar la informacidn,afocandose
nis. el maccstro a estimular la creatividad y la exploracidn

del alumno.

XV, Los educadores gque sigan alejados de 13 educaciodn

por computadoras,que sigan dependiendo de soluciones técnicas
anticuadas,que no entiendan o no fuieran entender que =s
sumamernts importante 50 przparacidn y participacidn direzcta
en 13 zreacibn de nuevos métodos ; formss de enseflanza,ro

podr&n aspirar a ser los educadores del mahana.
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