
ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS 
PROFESIONALES 

ARAGON U.N.A.M. 

CARRERA DE PEDAGOGIA 

IMPORTANCIA Y USO DE LA 
COMPUTADORA EN EL SISTEMA 

EDUCATIVO 

TESIS PROFESIONAL 
QUE PARA OBTENER EL TITULO DE 

LICENCIADO EN PEDAGOGIA 
P R E 5 E N T A 

ADRIANA MARTINEZ VEGA 

MEXICO, D. F. 1 9 8 s 



UNAM – Dirección General de Bibliotecas Tesis 

Digitales Restricciones de uso  

  

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA 

SU REPRODUCCIÓN TOTAL O PARCIAL  

Todo el material contenido en esta tesis está 

protegido por la Ley Federal del Derecho de 

Autor (LFDA) de los Estados Unidos 

Mexicanos (México).  

El uso de imágenes, fragmentos de videos, y 

demás material que sea objeto de protección 

de los derechos de autor, será exclusivamente 

para fines educativos e informativos y deberá 

citar la fuente donde la obtuvo mencionando el 

autor o autores. Cualquier uso distinto como el 

lucro, reproducción, edición o modificación, 

será perseguido y sancionado por el respectivo 

titular de los Derechos de Autor.  

 



INDICE 

TEMA: IMPORTANCIA Y USO DE LA COMPUTADORA EN EL 

SISTEMA EDUCATIVO 

INTRODUCCION 

1.- ANTECEDENTES. 

1.1 Histeria de la& computadoras. 

1.2 El Hombre vs. la Mlquina. 

1.3 Las Computadoras y la EducaciOn. 

1.4 Caracterlsticas de las Microcomputadoras. 

I 

6 

I7 

25 

42 

2.- DIFERENCIAS ENTRE LA EDUCACION TRADICIONAL Y LA 

EDUCACION CON COMPUTADORAS, 

2.1 Caract•rlsticas de la EducaciOn Tradicional, 45 

2.2 Caracterlstlcas d• la EducaciOn con Computadoras. 52 

2.3 Desv•ntajas y Ventajas •ntre ambas. 61 

2.4 La InstrucciOn Asistida por Computadoras tCAil. 67 

2.~ Tipos de InstrucclOn Asistida por Computadoras, 70 

2,6 Avances de la C~mputaclOn ~ducativa en MéMico. 74 



3.- LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCACIOH BASICA. 

3,1 El Software y lengua;e LOGO. 

3.2 Costo y Disefto de un Laboratorio. 

3.3 Caracterlsticas/ Ejemplos principales, 

3.4 Resulta.do•. 

4,- PARTICULARIDADES Y TENDENCIAS OE LA EDUCACI~N CON 

COMPUTADORAS EN EL NIVEL MEDIO Y SUPEFIOP. 

77 

86 

90 

99 

4.1 Particularidades. 102 

4.2 SituaciOn Actual de Proyectos a nivel Mundial. 105 

4,2,1 EL caso d• M•xlco, 

4.2.2 El caso de Francia. 

4.2.3 El caso de Estados Unidos. 

4.3 Tendencia& de la Educa.ciOn pcr computadoras. 

CONCLUSIONES 

BIBLIOGRAFIA 

106 

108 

IIO 

II4 

II7 

121 



I 

INTRODUCt:IOM 

Los avances tecnol09icos de la sesunda mitad del siglo XX han 

sido impr~slonantes,sin embar90,los logros •n el campo 

de la cc~putac!On han sido tan explosivos que es ditll 

•nccntrar otra t•cnologla de prosrescs tan ••pectaculares en 

tan corto tiempo ;a medida que la capacidad de proceso y a:ceso 

a la informaciOn es cada vez mayor, les costes d• manej~r 

grandes voldmenes d••cienden drlsticamente. 

La :omp~tadora se pres•nta • Introduce en todos los 

ca1npos; de actividad ¡ lo que huta hoy ccnocemo1 ;· cualquier 

imaginaclOn hechada a velar libremente puede quedar&• •n un 

t•rr•no anterior a lo que quizas nos vayan a ofrec•r las 

computadoras en el futuro. 

Uno de les campos que esta siendo fuertem•nte af•ctado 

por las computadoras es el educativo ,especialm&nt• desde el 

nacimiento ; prollferaciOn de las microcomputadoras,éstas 

han hecho posible que 1 as i nst ituc ion•& med 1 anas ¡ pequef'ras 

puedan adquirir y empl•ar en una forma econOmica la 

t•cnologla que penen a su alcance. 

Siendo nuestro pals un pals; subdesarrollado en el cual 

los avances tecnolOgicos se captan ~arios af'ros '•sputs 

g•n•l-ans:tose un circulo viclcsc,que nos hace cada dla més 

dep•ndientes del exterior. 
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E& Importante que aunque llevemos vários ahos de retraso 

hagamos un esfuerzo por crear nuestra propia tecnologla 

,especialmente er1 lo que se refier·e a los progr a.mas 

educativos para que éstos sean congruentes con los valores 

,n•cesldades y cultura de nuestro pals. 

En base a la &ituaciOn anteriormente expuesto,nace la 

inqui•tud d• d•sarrollar el trabajo,cuya pretenciOn es 

proporcionar a los pedagogos,admlnlstradores y profesionales 

relacionados con ta tarea •ducatlva 1 lnformaciOn relacionada 

con •l uso,actual que tl•nen las computadoras en este 

campo,para qu• valoren la importancia de ésta; en apoyo a su 

tar•a diaria,Ent•ndiendo y deseando que sea un marco de 

ref•rencia para futuras investigaciones tales como la 

•en••?lanza con el lenguaje LOGO "l "El uso del lenguaje BASIC 

para el desarrollo de programas educat~vos",etc. 

Si los educadores no se unen a esa nueva generaciOn 

,.m&diante el interés , la participaciOn y la instrucciOn ,el 

sistema educativo buscar·l necegariamente aquellos que quieran 

hacerlo, porque la era de la& microcomputadoras no puede ser 

d•tttnida. 

Hay qu• enfatizar que una de las caracterlstlcas de 

esta inv•stigaciOn es considerar a la computadora como una 

herramienta que pu•de ser utilizada por cualqui&r corriente 

educativa. 
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Es decir tormar a la computadcra come w~a i,9rramienta dentr~ 

del proceso enseftanza-aprendiZ•Je,aJ igual que el pizarrOn 

,el laplz,el cuaderno,Jos audiovi;uales,teatro,etc, es un 

medio que auxilia en el campo educativo¡ como tal puede ser 

manipulada de acuerdo a los fines y objetivos que cada 

corriente educativa sustenta. 

No hay que olvidar que por mAs compleja que sea una 

computadora no deja de s•r como un llpiz qu• por •' misma 

no hace nada y solo responde a la mano que lo gobierna. 

A continuaclOn •ncontrar•mos una breve d•scrlpciOn de 

cada uno de los capltulos contenidos en este trabajo. 

En el capitulo I.S• da un panorama general de la evoluciOn 

histOrica que ha sufrido la computadora hasta nuestros dlas 

,cuyo orlg•n ••remonta desde el Abaco hasta llegar a lo que 

ahora conocemos corno "Computadora", Asimismo se hace una 

analogla de las funciones que desarrolla la computadora y el 

hombre al man•jar informaciOn observlndose la venlaja,de 

utilizar la misma en ~ste proceao d• comuntcaciOn, 

Se da una panor~mlca ·de las computadoras y la 

educaciOn dond• se maneja •n forma g•n•ral y d• introducción 

lo qu• esta sucediendo con las computadoras 1 asl como estas 

dentro del ~mblto educativo 

exper~•~clas realizadas.Por ~!limo se 

caracterlsticas de las mlcrocomputadoraa 

algunas 

mencionan las 
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En el capitulo 2.Encontr3mcs las caracterlstic3s tanto de la 

educación por computadoras como de la educaciOn tradicional 

1 par a entender sus v·entajas 

encontrarnos la 

y desventajas 

Instrucción Asistida ambas. Asirni srno 

cornput ador a.s que nos da un panorarna general de como 

enfocada en los primeros intentos la •m~quina • en el 

•ducativo.porst•riormente s• describen tres tipos 

educaciOn que se pueden dar a través de la computadora 

etltre 

por 

fu., 

campo 

de 

en 1 a 

actualidad,y se mencionan algunas e~perlencias que se han 

desarrollado en H•xico al utilizar a la computadora como una 

herramienta dldlctlca dentro del proc•so 9nse~anza­

aprend i zaj e. 

En •l capitulo 3.S• plasma la importancia d•l lenguaje" 

LOGO • d•ntro de la educaciOn blsica, asi como 

algunas caracterlsticas propias d• esta educación .En este 

capitulo se propone un dlse~o de un laboratorio para 

adapotarlo a una instituciOn considerando que aun, es 

imposibl• que •• tenga una computadora por alumno en nuestro 

pals . 
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En el capitulo q, Encontramos dos proyectos de gran 

magnitud ,que 5on desarrollados en las Mejores Universidades 

de Estedos Unidos las escuelas son !STANFORDIMASSACHUETTSlasl 

&e menciona tambi~n el gran prc;ecto que se esta realizando 

en Francia, y en Mé•ico en la DirecciOn General de 

Bibliotecas. Por Oltimo,se menciona las perspectivas de la 

computadora en nuestro mundo basadas en la inmaginaciOn de 

la sustentante;pero fundamentadas en la b~squeda racional d& 

lo• elementos teOricos, y de la experiencia de profesionales 

del campo de las :omputadoras. 



CAPITULO 1 

1, ANTECEDENTES. 

1.1.HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS. 

1,2.EL HOMBRE VS. LA MAQUINA, 

1,3,LAS COMPUTADORAS Y LA EDUCACION, 

1.4,CARACTERISTICAS DE LAS MICROCOMPUTADORAS. 
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I.I HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS. 

En las primeras culturas que se desarrollaron sobre la 

tlerra,se encuentran ya muchas de las representaciones, 

conceptos t Instrumentos "contables" que sentaron las bases 

mls avanzadas de nuestro tle~po.Algunas de las cuales 

referiremos a contlnuaciOn. 

Babl!Onicos,Sumérios,Eglpclos,Grlegos,etc.Utillzaron 

ndm•ros y procesos matemlticos que le permitieron realizar 

agudas observaciones cientlflcas y cllculo1 muy pr•cisos. 

En Amérlca,los mayas,uno de los 9rupo1 culturales 

pr•hlsp&nlcos mls avanzados,lnventaron el concepto del cero 

principio de un sistema numérico complajlslmo que las 

slrviO de base para solucionar muchos problemas matemltlcos·; 

••tronOmlcos. 

Los Arabes,por su· parte,introduj•ron el sistema decimal 

que se impuso finalm•nte sobre lo• anteriores sistemas debido 

a que los comerciantes europeos lo adoptaron.Los expertos 

lrables-lndlos encontraron que podlan contabilizar mAs 

rlpidamente ,obteniendo los mismos resultados. 
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A medida que la sociadad iba avolucinando ,el hombre 

tuvo que hacer c•lculos bastante complicados que enmarcaban 

las opetaciones f~ndamantales:suma,,ast1,multiplicaciOn 

divisibn ,~ste fu• el punto de partida para llegar al 

llgebra y al cllculo integral y diferencial aportado también 

por 1 os Ar abes. 

Hace unos ~000 a~os,en la antl9ua Babilonia,el hombre 

descubrió por primera vez que si marcaba las cifras en su 

"tablOn cubierto de polvo• podia contar mAs r~pldamente 

que con los dedos .Este •tablOn de polvo" se transformo en el 

"lbaco calculador" en el que cuyo mecanismo operaba por medio 

de lo• signos numéricos que se mcvian a largo de unas 

ranuras,hechas en el tablbn. 

Durante mucho liempo,el lbaco que se extendlO en su uso 

a travts de todas las civilizaciones fué et ~nico aparato de 

cllculo disponible. 

Lo• Chines lo desarrollaron y perfeccionaron a tal punto 

que a6n existe en la actualidad y tiene incluso hoy en dla un 

carlcter didtlctico, 

El cllcuio automlticc naciO hasta •l af'lo 

1600,condicionado por el desarrollo social,comercial '/ 

artesanal alcanzado por Europa en esa época."En 1642 el 

f 11 bscfo '/ rnatemtlUco frances Bl ai ses Paseo..! inventb la 

primera rnlqui1u1. mecArdca," lll 
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Durante m~s de 300 ahos,ésta mAquina fué perfeccionada 

y se convlrt!O en la primera •multiplicadora• constituyendo 

asl el principio fundamental de todos los instrumentos de 

cilc1Jlo. 

Una mAqulna mec~nlca,tiene partes internas que se 

mueven.Esta mlquina podla sumar y re;tar,mediante un 

FIGURA. N0.1 PASCAtS CALCULADOR. 

En 16?1,•I 1lemth Wilhelm Lelbn1z,dls•ho una m6quin1 

m~ltlpllcacli!ln bij o la forma e urnas y 

d• loa 1l'lo1 1700,1• d•a1.rrolltrc1. ~·r.1 IHI• d• pro,1ctc1 'dt 

mtquina1 p1r• lo9r•r cllculo1· m•c•nicc1 c1d1 vtz m61 
cor.iplt;cs • 
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P&ro a causa de las limitaciones técnicas ¡como la 

carencia de memoria y lo poco prActico de realizar una ;ola 

operaciOn cada vez que se utllizaba,orlginO la poca 

demanda de &u ulilizac!On con fines pr~cticos • 

. 
En el ano 1820 en lnglalerra,el gobierno brlt~nicc le 

proporciono ¡ un matem~tico llamado "Babba9e• dinero para 

dise~ar una mlqulna calculadora,lc3randc inte9rar la primera 

mlqu)na capaz de llevar a cabo op•raciones m~ltiples t con 

memoria."Lad¡ Lovelale" escrlblO muchas de las in&tucciones 

para esta mlquina.El 9oblerno deJO de financiar el pro¡ectc y 

Babbag~ n~nca pudo terminar sus m~qulnas.Las partes é ideas 

de lstas m~quinas fueron usadas en la creaciOn de las 

modernas computadoras. 

FIGUPA rm. 2. MAQUI!~ CALCULADO~A tE ~~B&AOE. 
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En 1887 se registro un acontenclmiento Importante para 

el desarrollo de la computaclOn,el gobierno de los Estados 

Unidos ,nombro al Dr. Herman Hollerlth para ayudar en el 

censo de ~ste pals;. 

El e~perto de estadlsticas Herman Hollerlth Invento una forma 

de registrar Ja informaclOn como el seÁo, edad,nombre y otros 

datos de cada persona por medio de tarjetas perforadas. 

Su mlquina tabuladora con tarjetas perforadas le ahorro dos 

aftas en el censo de su gente.Esto provoco que las m~qulnas 

d~ Hollertth se perfeccionaran y fueran utilizadas en los cam-

pes financieros y administrativos. 

La Compaftia del Dr.Hollerith comenzo con el uso de 

tarjeta~ perforadas que serian m&s tarde utilizado por la IBN 

er1 la .cor1strucciOr, de sus mttquinas. 

FIGUf;A 110. :3. MAC•UillA TAEULADOPA DE TAJ;JElM. 
PEF" C•F ADAS DE HOLLEP ITH 1 HEFtttAlt, 
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Hasta 1940 continuaron los estudios para lograr obtener 

m~quinas veloces t pr~cticas.Pero los componentes segulan 

siendo de naturaleza mec~nica,es decir continuaban siendo 

lentos y complejos ."En 1944 el Hark 1, fué Inventado por el 

profesor en la Universidid de Harvard."< 2 1 

Consider~ndose el primer computador,hecho principalmente de 

plesas mec~quinas con algunas partes eltctricas.Las modernas 

computadoras d& ho~ usan partes eléctricas. . 
El Mar I< 1, realizaba por si solo,si9u1endo las 

instrucciones introducidas por de hr jetas 

perforadas,dlez por segundo. 

FIGUF·A,IJ0,4.MAIW1.F·F!MEF COMF'UTADOF DE l'IE::AS HECANICAS,CON 
ALGIJllA! FAPTES ELECTRICA~. 
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ur, aho desput:s en• 194'5 "Ec:ker t )' Mauchly" en la 

Univerdsidad de Pens7 lvania crearon el Eniac".(31 que fut el 

primer computador totalmente elec:trOnlc:o,realixaba m~s de 300 

operaciones por segundo y pesaba 30 toneladas,oc:upaba un 

se10n c:cmpleto,y se componla constando por un c:ientc de 

b~lbos,por ello cuando la enc:end~e producla tal cant~dad de 

caler que variaba el voltaje en toda la ciudad • 

Pcdla resolver un problema en tan 1010 do1 horas que hubiera 

FIGURA .110, '5. EIHAI:, PR lNE!< COMPUTADOR TOTALHEllTE 
ELECTROllICO, 

.. 
\. 
\ 

. .\ 
' 
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Existen generacion•s d• computadoras,dond• ••simplifica 

cada v•z •I tama~o y la forma de utilizarla1,con cada nueva 

generaciOn de computadora& las part•s 1• vuelven m•s peque­

~as y menos co1tosas.La cla1e de partes •ltctricas que 

utilizan identifican las dif•r•nte1 9eneraclon•s d• 

computadoras. 

La primera generaciOn de computadora& utillzO bulbos. 

Estas computadoras •ran 9rand•s 1 p•sadas y producían 

much!simo calor.La ENIAC p•rt•n•c• a la prim•r• generaclOn , 

Estas computadoras podian hac•r cientos de operaciones par 

se9undo. 

FIG'JPA .110. 6, PRIMERA GEHERACIOIH BULBOS, l 



I4 

La &e9unda generaclbn de computadoras nace despu~s de 

1960 y utiliza transistores en vez de bulbos.Es por el 

trans;itor que estas computadoras; &e vuelven 

peque~as,frlas y m~s prlc:llc:as que la de la primera 

generaciOr1 de computadoras.AdemAs eran 10 veces 

rip.ldas,es. decir hacen 10 000 c:Alculos por s;egundo. 

FIGUFA, NO. 7, SEGUllDA GENERAC 1011 <TRAllSI STORES l 

Una nue~a •••• r•~oluclonarle ocurrlo a principios de 

trajo 

corr.pcner.tes mas ptquttlca ,r&pldcs I 11.ac:tc11.. 
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En la computadoras pertenecientes a esta generaciOn,que es la 

tercera, se pueden obtener hasta un millbn de operaciones por 

segundo.H~s de 1000 pequeftos circuitos son puestos en una 

parte llamada CHIP, la cual es cerca a 114 de 

pulgada,logr~ndose con ello desarrollar los circuitos cada 

vez en menor escala. 

FIGURA No.a . TERCERA GENERACIOll tCIRCUITOSl 

El •~anca tecn~l09lco •~p•rlmant1do en t1to1 Olt1mos 

1ho1 h• sido verll9lnoso.A mad1ido; d• loa a~os setenta •• 

vlsl.mbrb 11 

ml~rDelectrO~ica,qua dlO lugar ¡ J¡¡ comput1dor11 de la 

cu1rt1 9enericlOn.' 
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1.2 EL HOMBRE VS.LA MAQUINA. 

El avance de la t•cnologla ha permitido al hombre 

realizar su trabajo en un tiempo corto t con mayor eficacia ¡ 

un ej•mplo de ello es la computadora como una herramienta qu• 

auxilia a ~ste,en el manejo de la lnformac!On que cada d1a 

•• mayor. 

Para obt•ner una informaciOn completa y 1eraz aerl 

n•c••ar·io seguir todo un procedimier1to,real izado por el 

hombre asl como el realizarlo la mlquina • 

Conocer los procedimientos para el use de mlqulna1 ¡las 

slmi l ltud~• y dlfer•nclas •ntre •l hombr•lforma manual l >· 

••tas (forma ccmputarizadal nos darln la• pautas para 

comprender lo• m•canismos utilizados para la obtenciOn de 

lnformaclOn.A contlr1uac!On •• 1lustrar1 en un diagrama los 

el•m•ntos del proceso de informaciOn. 

PROCEDIMIENTO ·---t 
DE DATOS. 

Figura 1.1 Partes blslcas de un 
procedlml•ntol.FUENTE!SISTEMAS 
ROBERT,G.HURDICK Y JOEL E.ROSS DIANA. 

slstema.IPartes de un 
DE INFORMACION 

1º78, 
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En un proceso manual es el hombre quien ejecuta esas 5 

partes mientras que en un proceso basado en computadoras es 

el •quipo quien desarrolla esas mismas partes O funciones 

auxllldado y vigilado por el hombre.En cualquiera de esos 

procesos las funciones b!sicas son: 

A>Entrada de Datos. 

BlEl procedimiento de los datos,su ordenaml•nto y manejo para 

producir re&ultados. 

ClEl mant•nimi•nto de archivos ~ registros. 

D>El d•••rrollo d• los procedimientos que digan cual•s datos 

•• n•c••itan,cuando,donde •• obtienen y como se usarln,asl 

como las instrucciones de las rutinas que deber! seguir el 

proc•sador. 

ElPr•paraclOn de los informes de sall~3. 

Los conocimientos d•l hombre y su marco de informaciOn 

son les el•11•ntoa que puede conservar •n su 

memo1· 1.a, ~ en algur1a fuente perifeica.Luego habrA que 

manipular y r•cuperar dicha lnformaci~n para que le sea 

O.ti l. Para aum•ntar su m•moria &l hombt"e empl•a una gran 

variedad d• m•c•nismos como libros, discos, grabadoras, 

p1llculas, rnanua le1, f orrr.as je reglstro,etc. 

Mostrarerno& 1 a!i des fuentes 

almacenarnl•nto rnanlpulac!On para 1 ¡¡ 

lnformaclbn :Los r•sistrcs ~ la computadora. 

principales 

obtenclOn 

d~ 

de 
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SI no fuera por lo¡ registros,el tamafto / la 

confiabilidad del almacenamiento de datos¡ ~ates quedarlan 

registrados a lo que la gente pudiera recordad.Los registros 

fueron los prime~os mecanismos de a¡uda en la tarea del 

procediml•nto de datos. 

Aunque pr i·m•r•m•nte eran l mlgenes y marca& 1 1 a e&cr i tura 

•mpl•O mis tarde letras y nómero~;para apreciar a la 

escritura como mecanismo de memoria,intentemos multiplicar 

dos n~mero• d• cuatro cifras sin •mplear llpiz y pap•ll&hora 

r••llc•mos con el •mplec del llpiz y pap•l observe, como •• 

simplifica el trabajo y resultan mls confiables loa 

r•sultadcs obtenidos, le mismo suc•d• pero •n dif•rente escala 

al •mplear una computadora. 
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~I 
i. 

FIGURA.NO, 9.FUENTE:StSTEMA MANUAL.SISTEMA !JE INFORMACIOM, 

ROBERT G.MURDIDK Y ·JOEL E.ROSS.DJANA.1979/SISTEHA 

COMPUTARIZADO. Tesis:El papel del Administrador tndu;trial en 

el desarrollo de sistemas ccmputacionales.H•~.11980. 
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La figura No. 9. nos muestra las partes de un preces 

manual y un proceso computarizado. 

A partir de la figura No. 9. se 

1imilitudes y dif•r•nclas que hay en 

proc••os manuales y computarizado;, 

AIEntrada de Datos. 

pueden analizar las 

cada parte de los 

Manual.Los datos de entrada al sistema pueden tener una 

gran vari•dad d• formas y distinto• mtdios. 

Computarizado.Lo• datos de entrada tienen una forma 

••tricta y normalm•nte un solo medio,qu• pu•d•n ser: tarjetas 

perforada•,cintas d• papel 1 cinta magnética y •ntradas directa 

•n lo• t•clados. 

BIEl procesador d• la informaciOn. 

Manua1. 1 E• •1 el•mento mls importante 1 es •1 cerebro del 

hombr• qu• ••tl manejando la informaciOn, estl compuesto 

de:elementos d• control que regulan las relaciones apropiadas 

los de procedimientos, 

almac•nami•ntos y s~!!~~s."Un elemento de cllculo aritmético, 

un el•mento d• !Ogica comparativa y un elem•nt~ de 

ra:onami~nto aritmttico de las diferentes condiciones que 

sel• presenten en las otras partes del proceso.• !41 
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Computarizado. Es conocido como la unidad procesadora 

c•ntral(C.P.U.>y estl compuesta de una unidad de control que 

int•gra la• operaciones de todo el sistema 1 dirl9e y coordina 

las operaciones de entrada,almacenamiento y s~lida;una unidad 

artlmttica-lOgica qu& tan solo suma,resta,multiplica,divlde y 

compara.Cabe m•ncionar que la unidad procesadora central de 

una computador• no tiene la capacidad de razonamiento de las 

condiciones qu• •• 1• presentan. 

C>El Almacenami•nto. 

Manual.Este pu•de tomar dos formas linterna y externo 

es aquel almacenamiento qu• •• ef•ctua en la ,•1 lnt•rno 

m•moria d•l hombre para utilizarse en cualquier mom•nto O 

registra temporal.El externo son el conjunto de 

individuales permanentes qu• forman un archivo.La 

cualqui•r 

registros 

clasiflcacibn,est~ucturaclOn y organizaciOn no e1 facllm•nte 

modif lcables. 

Computarizado.También pu•d• tomar dos formas; interno y 

•xternol•l int•rno es aqu•l que se realiza en la memoria 

electr6nica d• la computadora , tiene la caracterlstica de 

••r t•mporal y el externo aquel que queda registrado 
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en llnidades tale.s como:discos magnéticos y cirotas magnéticas ;1 

que puede ser utilizado en forma permanente. 

La claslf lcaclOn,estructuraclOn y organizaciOn 

lnformac!On es relativamente flcil de modificar. 

DIEl Procedimiento. 

de la 

Manual.Esta constituido por el manual de procedimientos 

d•l stst•m& que •sta d•sarrcllando a las instrucciones de 

come realizar esa func!On. 

Computarizado.Es el programa del sistema que a travts 

d• un conjunte de lnstruccion•s le indican a la miquina qu~ 

hacer paao a paso;la capacidad de s~r manejada a trav&s de 

programas, es 1 e que di & ti ngue a 1 a computadora de otr ali 

mlquinas calculadoras y de contabilidad,qu• aunque tien•n 

•ntrada,salida y capacidades d• proc1tsamiento ,no puedero 

almacenar programas int•riormente •• 

El Sal idas. 

Manual .Son 

productos del 

los report•s y 

slst•ma,los cual•• 

variedad d• formas. 

ar·chlvos actual! zados 

pu•den tomar una 9ran 
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Computarizados.Son igualMente los reportes que 

r•preaentan el propbsito y objetivo del sistema que pueden 

tomar una gran variedad de formas / diversos mtdios como son: 

listado& impreaoa,lnformaciOn en pantalla: resultados por 

teleproceso. 

La ant•rior comparaclOn analOgica de lo• distintos 

procedimientos de obtener la informaciOn en forma manual y 

computarizados nas permite observar que el ••9undo ne •• 

d•maslada ccmpl•Jc y comprende mejor ambos proc•diml•ntos 

Con •lle la computadora,creaciOn del hombre ·ha 

transformado en forma absoluta 1 el control ~ manejo •xacto de 

la informaciOn del mundo ,logrando un gran pase para el 

beneficio de la humani1ad 1 ¡a que se ha enfocado este 

instrum•ntotla computadora> ~ diveraas ramas de la ci•ncia1 en 

•ate caso nos detendremos al enfoque que &e 1• h& dado a la 

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

La educaciOn mundial y la de nu••tro pal• enfrenta en la 

actualidad profundos c•mbios ioclales y tecno!Ogicos debida 

al fenOmeno que se ha dado en llamar "La RevoluciOn de 

la InformaclOn .El Impacto d• esta r•voluciOn af•cta tanto a 

los individuos como a las ln1tituclones,modiflcando aquello 

que hacen y la forma en como lo hacen.D• esta manera es 
-

necesario que el hombre,•• adapte a esta realidad a trav•• 

de un proceso continuo d~ capacitaclOn y actuallzaciOn.El 

costo social de no someterse a este proceso 1er 1 a. 

Incalculable 1 ya que no tendrla acceso a la tecnologla ¡ eus 

aplicaciones. D• ahl 1 a importancia que tiene la 

"InvestlgaclOn y el desarrollo de las computadoras en la 

•nseflanza y el entrenamiento de lo• expertos necesarios para 

crear los materiales educativos que requiere el pal1 con base 

a 1us necesidades. 

El uso y desarrollo de las computadora• en la .EducaclOn 

sociedad en que se desee su implantaclOn.Desafortunldamente 

al revl1ar las cifras eatad!sticas de los E.U, observamos que 

en nuestro pals existe un atraso en ••te campo mlnlmo de 10 

af101,y 10 atros son mucho• aflos,especia.lmente cuando hi.blamos 
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de terrenos que ampl tan el nivel de 

tencolOgica,donde el producto se crea para ser asimilado en 

condiciones que distan de ser aimllares a las de nuestro 

pal s. 

Por ello ur91 tomar conciencia y trabajar lrduamente 

para acortar tal distancia. 

El uso de las computadoras en ta educaciOn 1e 

visto desde he.e:• muchoa atios paro •ste ha llegado al 

pcrqu• 

pequefla.s 

las computadoras ;e han desarrollado 1 h•ch&s 

y consldarlbl•mer1te mls baratas durante los 

O.ltlmo• a a?los. 

habla 

final 

Mllii 

Asimismo •l manejo de éstas es mls accesible en s~ uso ya 

que cada dla •• e1tln creando lenguajes para comunicarse a ta 

computadora en fo(ma rAplda y sin necesidad de ser un 9enio 1 

tal es •1 ca•o de la utllizaciOn de la computadora a travts 

d•l tacto en la pantalla ,sin naceaidad de tecl•ar.Con ello 

podemos darnos cuenta de la importancia del avance tecnolb9ico 

cada vez mayor, en el uso de t&ta. asl como el enfoque que &a 

1• estl dando en el mundo. 

Por el avanc• tecnol09lco se prevee d•ntrc d• pocos a~os 

cada muchacho en Estados Unidos y muchos otros palses inclu&a 

en M•xico tendrln su propio computador p•rsonal. 
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El impacto potencial de lo anterior sobre las escuelas 

golpea los limites de la imaginaciOn.Cuando menos tsto es 

como mover la educaciOn de un producto final a un producto 

que ae procesarA y se requerir~n para ellos, formas de 

auditoria y d• man•jo visual t.iln importante; a nivel tal,q1.le 

rivalizar& con •1 l•nguaje escrito. 

/ Porqu• las id•as pued•n ser 

•xpandidas por la interacciOn 

presentadas,•xploradas 

d• I s&r humano c:on •l 

computador l"L•• c:omutadoras cl•rtam•nt• van a transformar ~ la 

••cuelas d• hoy desde el Kinder Garden hasta los dltimos 

ni vales.• (~) 

Desd• el arribo d•l primer computador elec:tfOn i.::o, los 

educadores han buscado su aplicaclOn en el campo •d••c;;,t1vo 

como una herramienta ,sin •mbargo algunos maestros •st~n mu 1 

temerosos d• ••r r•emplazados de las escuelas por imp•rsonales 

terminales de computadoras, aunque los m~s severos crltlcos 

admiten que tendr•n un fuerte impacto en la educaci0n 1 la 

mayorla de los educadores con computadora• cre&n qu~ ha) 

importantes roles que juega el maestro los cuales no pueden 

a•r su1tituidcs por una mAquina,tales come las relaciones 

con los e1tudlantes,asl como •l ~xamlnar las expreslon•s 

corporales ,motivar ·al alumno al estudio del hlaterial.,etc. 
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En res~men la educaciOn debe seguir 3irando alrededor 

del maestro quien incrementar~ sus posibilidades haciendo 

uso del poder de la computadora como una herramienta de 

•nsettanza. 

Una herramienta educacional puede ayudar al maestro a 

obt•ner mejores logros en su trabajo educativo, las pellculas 

,la televlsiOn y las transparencias son valuables herra~ientas 

•ducacionales porque pueden traer al salOn de clases 

exp•rienclas que no estln al alcance de los profesores. 

Los maestro• evaluan la disponibilidad 1 convlvencia 1 costo 

y efectividad de tstas herramientas ~ decid•n cuando hacer b 

no uso de ellas en una. lecciOn en particular,garantizando 

su uso como una herramienta adecuada d•ntro del salOn de 

cla•••· 

Cada vez mls,•• evidente que las computadoras ca.usar~n 

una revoluciOn cultural d• dimensiOn comparables a la 

inv•nciOn de la imprenta.Desde que aparecleron las primeras 

computadoras com~rclales 1 una gran cantidad d& cllculo• 

financi•roa y cient\fico1 que antes no podian hacerse,por el 

U empo que se requer ta, se han hecho con la a¡ u da de esas 

rnlqultuls. 
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El campo educativo ha dado un paso 9i9antesco con la 

ayuda de la computadora,ya que mediante ésta se lograr~ en 

forma bptima el proceso ense~anza-aprendizaje, por las 

m~ltiples ventajas que proporciona la utilizaclon de ~sta. 

El uso de las computadoras en la educaciOn no habla 

pasado d• las funciones meramentes administrati~as, 

principalmente por el alto costo que ~stas repr•s•ntaban¡a¡l 

como la dificultad t•cnica para manejarlas;EI desarrollo de 

baratos microcomputadoras ha hecho posible que algunas 

•&cuelas conciertos recursos econOmicos puedan ho¡ •n dla 

adquirirlos. 

Cama vemos el costo ya no e; un factor Importante ,ya 

qu• en algunas acaciones se proporciona hasta el 501 de des­

cuento a las e•cu•las que necesit•n y de•een 

adquirirlas.Ahora el problema fundam•ntal e& que la 9ran 

mayorla de nuestro• educadores recibieron su educaciOn antes 

de la revaluciOn de las computadoras y par la tanto han 

tenido poca o ninguna educaciOn formal en computadoras. 
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Los educadores que sigan alejados de la educaclOn por 

computadoraa,que sigan dependi•ndo de •oluciones ttcnicas 

anticuada• ,que no entienda O no quiera entender que es 

suma111•nte importante su preparaciOn y partlclpaclOn directa 

en la creaclOn de nuevos mttodos y formas de ensehanz,no 

podrln aspirar a ••r los educadores d•l mahana. 

A continuaci6n mencionaremos alguno• de los mOltiples 

usas que se le ha dado a la computadora en la EducaciOn y sus 

resultados,tales como: AIEl diseho de laboratorios para 

analizar l•• funcione• cardiacas. BILo• Juego• y liU!i 

constructores, CILa computadora como ayuda al mlnusvllido. 

A>La• ••cu•las de medicina en general y la en•e~anza de 

la biologla en todas lo• niveles • tomado mayor dinamisma,con 

el auxilio de simulaciones•• Incrementa en mucho la capacidad 

de tra•mltlr el conocimiento sln tsto,la mayorla d• los 

eatudiantea no tendrlan la pcsibllldad de ver en movimiento 

y de una manera "Viva• las interesantlslmaa funciones del 

cuerpo humano ya que el laboratorios no 

computarizados se vuelve cada dla mls caro y dlfll de 

mant•n•r y practicar tal •• el caso de Htudiar las 

funciones del corazon • 
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Hoy en dla es dificil para loa estudiantes realizar 

•><p•rimentos que son n•ceslr ioa para entender la 

raediclna,esto cr&a un probl•ma fundamental porqu• 

•n laboratorios es un lmportant• compl•mento 

•><plicaclOn pasiva d• los libros d• texto. 

trabaj :ir 

para la 

Loa laboratorio~ d• almulaciOn por coroput~doras en l~¡ 

Ci•ncias d• la Salud,sirven para aliviar •n parte la 

n•c••ldad de •><P•rlm•ntar con animales lo cual •• un 

lmp~rtante consid•raciOn desde •1 punto de vista ttico.El 

laboratorio no d•b• perder•• dentro de la en••hanza d• la 

Ciencia• d• la ~ulmica y la M•dicina. 

El computador proporciona un medio ambiente id••l para 

la •n••hnza de lo• conceptos d• las funcione& cardiacas, 

mientras que omlt• aqu•lla• cosas qu• harian prohibitivo un 

laboratorio real para la ensehanzalLas muchas hora• de tina 

ciru9la de corazOn,las facilidades de cuidados y preparaclbn 

d• animales, los muy caros aparatos modernos>. 
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La siguiente flgura nos mu•stra la simulaclOn de un 

•xperimento siendo central para el tratamiento d•l da~o al 

corazbn. 
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FIGURA llC, 10. Sll1ULACE·tl DE UM E.~PERIMENTO PARA EL 
TRATAMIENTO DEL DAlllO AL COR/,:OtL 
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La. falta de entrenamler.to en la.bora.tbrios,nc 

pr·oblema (mico del campo de la medicina. ,&ste afecta a 

es un 

todas 

las di&cipllnas en las cuales la. teorla y la tecnologla han 

avanzado r~pldamente .Un laboratorio de slmulaciOn puede 

acortar el tiempo que reqldere el alumno para. cornprendel".Ho» 

en dla un microcomputador de "16 bis" ,con pantalla de alta 

resoluciOn ofrece grandes ventajas para laboratbrios de 

simulaciOn en seguida mostraremos el trabajo realiza.do, por 

Nils Peterson, en la ciudad de Washington. 

El desarrollo del modelo de simulaclbn se baso en un 

conjunto de ecuaciones que relacionan de manera instantanea 

la preaibn y el volumen tanto en el corazOn como en las 

art•rias 

La aegunda decisiOn fué el Hardware es decir que 

computadora utilizarla,en este caso fu~ una IBM 

computadora personal tPCI que satlsfacla las nacesldades de 

velocidad y capacidad 1 asl como,capacidad de dlsefto 9r&fico 

ltrt CO l Ol"&S, 

La tercera decisiOn fut el software,es decir en que se 

pro9ramarla,el 2onjunto de operaciones y las 9rlf icas ,asl 

como ,desal"rollar la pro9ramaciOn para que los estudiantes 

de medicina no debier3n s3ber ampliamente de computadoras,es 

decir enfocar la atenclbn d&l esludiante en el material del 

curso y no en el manejo de l• computadora. 
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A contlr.vaci6 se muestrar1 ~lgunas fotograf ias. 11n que se 

observa la operación gel\eral d;,l prograr,1a de las -funclon11's 

card lacas 1111 111 c:ua l no profund i .:amos ;;a qu11 er1te11der lo 

requerirla de col\oc:lmlentos mtdlc:os. 

Fl GURA, tlO, 1 !. ILUS TP.AC IOtl GEllERAL DEL PRCJ13R/!.MA DE LAS 
FUtlCIOtlES CAF:l:.tA:AS. 
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Como resultado 1 éste tipo de laboratorio enseba la 

materia a tratarse y proporciona una gula para un verdadero 

crecimiento profesional. 

Los al1Jmnos logran asimilar al contento del, curso en 

menor tiempo y con mayor ~nimo comprendiendo sin requerir 

larga• horas de •1tudio teOrico O llmtnas paslvas,al 

funclonami•nto cardiova;cular, 

BILos Ju•901 y sus constructores. Solo hasta en épocas 

r••i•nt•s los cl•ntlficos de la computactOn y los educadores 

han comenzado a colaborar para cr•ar software para el 

aprendizaje,que llene la promesa de transformar la educaciOn 

con computadoras per1onales Junos cuantos educador•• 

comienzan a pensar como cientlficos de la computaciOn y 

algunos pro9ra.madores comien?an a entender las necesidades de 

apr•ndizaJ• d• lo• ni~cs. 

El software •ducaclonal que principalmente se utiliza 

en la InstrucciOn Asistida por Computadoras ha sido en forma 

original basado en te;üos,el cual es muy otil para 

entrenamiento prlctica,pero as hasta estos momentos que se 

utilizan mls las 9rlficas y los dibujos,el propOsito de 

Ostos pro9rama1 as desarrollar su conccimianto t 

inmaginaci~n. 
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Normalmente los jue9os de video son bastantes simples 

utilizan una O dos teclas O palancas) el conocimiento es 

ml~imo ya que s• convierte solamente en una actividad 

m•clnica al aprender la tecla por tal razon,cuando •l ni~o 

comprende el juego,el inter•s en este pro9rama d•ca~,en 

contrast• ,los pro9ramas d• software para el apr•ndizaje 

usan 9rlfica1 para dar •ducaciOn y no para d•corar la 

pantalla,ello ens•?fa estrat•9ias di;, aprendlzaje,furodarni;,nto 

y t~cnica •n base a las cuales otras pueden ser construidas. 

Este tipo d• juegos son vendidos y utilizados en Kindef 

Garden y escuelas elementales en Estados. Unidc; 1 siendo 

ac•ptados por sus caracterlsticas mencionadas 

anteriorment• y nu•vamente r•itero la importancia que tiene 

•l desarrollar est• tipo de software en M•xico,para minimizar 

la dependi;,ncia tecnolOgica. 

A continuaciO encontraremos algunos ejemplos de Ju•gos 

educativos, 
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Figura 13 .. E;~e juego proporciona el entendimiento de la 

escala numtrica va formulandc pre3untas y el nih~ se mueve a 

la respuesta O respuestas adecuadas.B¡ Ann Plestrup.Game sets 

anj Builders.BYTE.June.1984 vo.9 No,6. 

Fi3uri 14. Con ~ste jue~: se le enseha e manejarse en una 
es:¡l~ de coordenas. I~idem. 



38 

.. 

Figura 15. Con 11 conociml•nto anterior •I nlho •• capaz dt 

hacer sus prOplo1 dleujo1 tn un •J• d• coordenadas. 

Clla computadora como ayuda al minusvllldo.A 

contlnuaclOn •~pllcaremos ,la• txp1rl1nclas r•allz•da1 con 

nlho& hlpo1c01ico,11 decir con di1mlnuclO dt la ••n1lbllldad 

auditiva. Exl1t1n 9rupo1 lnte9rado1 11peclflco1 p•ra 

hlpoac~stcos<G.I.E.Hld• 11 dlrecclOn Gentr•I dt EducaclOn 

E1p•clal dt Ja 21crtt1rl1 dt EducaclOn Póbllc1.E1to1 9rupo1 

11 forman con nlho1 con p•rdid1 1udlttv1 cu¡a1 

c1ract1rl1llc11 p1lcol09lc11,p1dag09lc11 ¡ cllnlc11 •• 

1st6dl1n cuid1d011m1nlt 1 

1 
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de tal manera que se formen srupos lo mas homog~neos 

posibles, con 10 alumnos como mAximo en los nivel~s de Jardln 

de nt~os y primaria, y 13 en secundaria se integran a 

escuela& pdbl leas del sistema educat lvo regular con una 

profesora e5peclal is ta en audic:lOn ¡ 1E:r19uaje quien trabaja 

con ello• •n un aula de la propia escuela exclusiva para este 

grupo ,se hace uso del ambiente escolar normal para propiciar 

la soclabilizaciC>n del hipoac:Osicc,interactuando con nitlo& 

•oyentes• •n las actividades de educacibn fl&ica,actividades 

artl•ticaa,excursiones,vtsitas,recreo,cooperativa •acolar, 

pedlOdico mural, honores a la bandera, etc. 

Contlndos• con los servicios de Jardln de Ni~o , 

los principales objetivos Htln la no 

desintegraciCln social del hipcacóliico y brindarle un nivel 

acadtmico que le perrnita participar en actividades laborales 

dignas. 
Dentro del sistema ~ducativo,la ~ducaciOn esp~clal es ~l 

sistema que requiere mls dedicaciOn,constancia,peraeverancia 

y ¿ontlnuldad en su metodologla y en la labor deaa.rrollado 

por c;uienes la 'ijercen.La. c.cmstante rep~tici01~ d• los 

•J•rclcios y la paziencia 1e loe maestro& especialiatae 

son elemento; ln1!sp~nsatles para obten~r txlto en ista 

tat'•a. 
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La computadora puede ser una gran aliada del maestro ;a 

que un programa educativo realizado de acuerde con los 

intereses de la educaciOn especial puede s9r manejado una ¡ 
j 

otra vez, garantizando una retroalimantaciOn inmediata, 

reforzando asl en &l momento justo les aciertos del educando 

O en su defecto envilndolo a eubrutlnas correctivas que 

podrlan rep•tlrse lncansablement• ha•ta hab•r logrado el 

objetivo. 

El nihc sordo tiene limitada la memoria no por 

d•fici•ncias intelectual•• O neuronales,sino por la carencia 

d• un puente de comunicaciOn precioso que les cyant~s 

po•••n :la memoria auditi~a .Concr•tamante,los 

a hablar porque tu! escuchan a si mlarnc ¡ a los 

demb y,porque recu•rdan la; vocea y sonido; que una ~ez 

••cucharon. 

La memoria 1el sordo se encuentra principalmenl~ en la de 

tipo vtsual 1 si se capacita se lograr~ un de¡arrollo a3udo 

en el sentido de la vista. 

DI f le l l 

alternativa en la 9ducac!On del ¡ordoJdifll tambl~n medir la 

r••puesta del nifto sordo ante eete nuevo modo dw 

deaarrollar•• en lin9uistica 1 
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lo cierto es que la opciOn existe y tsta soluciOn genera-

rl a su vez nuevos problemas,metas a conseguir por la labor 

conjunta de pedagogos y programadores que sepan plasmar en la 

pantalla las necesidade& educativas del niño. 

"Con la computadora podr~n acelerar el proceso de olr 

con lo& ojos y hablar de viva voz.• 
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1.4 CARACTERISTI~AS DE LAS HIC~O:O~PUTADO~~S. 

En virtud del r~pijo caffibio tecno!03ico,especialmente en 

el area de microcomputadoras es sumamente arriesgado hacer 

una clas1f1c2ciOn rl91~a de las caracterlsticas que debe 

tener un :omputador para ler llamado microcomputador. 

Ejemplificando el concepto anterior mencionaremos que 

hace 3 anos la microcomputadora APPLE.II, tenla 64 KB. 16) 

de memoria y as! sigue siendo vendida mientras que la 

microcomputadora IBM.AT.tiene la capacidad de crecer hasta 3 

MBC~l de memoria;es decir, 46 veces mayor y dicha capacidad 

es actualmente superior a la de algunas minicomputadoras como 

son el sistema 34 de IBN. y el sistema 3000/3?. de Hewlett 

Packard. 

H•bi&ndo seftalado la dificultad anterior de preci1ar 

barreras se seftalan algunas caractartstica1 general••· 

Al Bajo costo d• AdquisiciOn 

Bl Flsicamente ~en pequeftaslHardwarel 18ly se pueden ubicar en 

en una m•&a o esccritorio,facllmente de transportar. 

Cl Un solo usuario la utiliza 1 ya que no puede &•r utilizada 

al mismo tiempo por mAs de dos usuarios. 
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Dl El costo del sott~er~•c para •stas es m~t &conOmico. 

El El software esta hecha para ser utilizado por p~rsonas no 

expertas en programaciOn. 

Fl No requiere aire acondicionad~. 

GI No requiere de instalaciones complejas!F'iso 

falso,acondiclonador de linea,etc.> 

HI Facilidad d• conectarle m~ltiples perif~ricos !impresora, 

gratlcadores, diacos duros, etc.> 

Por las caracterlsticas ant•riormente m•ncionadas 

pod••os apreciar que es el tipo d• computador que mls 

flcilment• puede ser ulizado en la ense~anza ya que el bajo 

costo y el flcil manejo de •sta p•rmite su incorporaciOn a 

11.• escuelas. 

d•sarrollo ,la utlllzaclOn de las microcomputadoras serl 

no solo por les problemas econOmicos que 

actualment• atraviesa,slno en gran medida,debidc a •que la 

difuaiOn d•l conocimiento sobre su uso es escaso en •l idioma 

propio y solo p•rsanas con •studio• sup•riores O que conoc•n 

idiomas •xtranj•ros tienen acceso a tal conocimiento.Es por 

ello importante fomentar y desarrollar un len9uaje de mlquina 

para esta aplicaciOn,cuyos comandes O instrucciones sean en 
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espa1iol qus pueda ir11pler11enl:.arse H1ci ltoenl:.e en una 

computadora de costa pequeMo.Asi pues "Es necesario crear O 

traducir un lenguaje de all:.a nivel con Instrucciones y 

comandos en espaftol para su apllcaciOn especifica en la 

!nstrucclOn programada.• <101 

.;:,' 
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2.1 CARACTERISTICAS DE LA EDUCACION TRADICIONAL. 

La educación natural y espontanea surgtO con el orl9en 

del hombr•.Las soct•dades primitivas "educaban" no a través 

de ••cu•l••.Sln •mbargo nlhos y jbvenes eran ensehados por 

su• padres en forma espontanea.D~ndose el proceso de 

•tran•mlslbn d• Instrumentos culturales.•ccmo las costumbres 

morale1,creencia1 religlo•as,experlencia& y conocimientos de 

generacibn en gener·aciOn.Adquirltn.dose el conocimiento para 

man•J•r las t•cnicas culturales ; de ésta man•ra pudiese 

continuar la vida del miamo grupo."Desde este enfoque la 

•ducaciOn se d•nomina educación cultural."(11> 

Por otra parte los pueblos orientales enmarcan la época 

del tradicional1&mo,en ésta etapa surge la necesidad de 

conducir a los grupos de jOven•s siendo orientado por el 

adulto,que es el que tiene el conocimiento de las tradiciones 

de •u historia.De ••ta forma nace el tradicionalismo de una 

•ducac!On •spontanea a una educaci6n que tl•ne la gran 

n•cesidad de recoptlar su pasado es decir su historia, j de 

proyectar sus costumbres para el futuro en forma conciente • 

Intencional. 

Estos pueblos orientales aon:Chlna,Indla,Egipto,Babllonia 

Palestina t Per1i•."Donde se tiende a formar· h~bitc;o 1e 

p•naamtento y dt ac:clbn .ldlmtlc;;s a les del pasildo,111~ 

d•s•nvolver habJlidad alguna que p~&da m~dific:ar O ildapt¡r el 

hlblto il las r.uevu c:or1dicio11e;;,"C12> 
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En cada p~eblc sa ~ducaba d~ acuefdo a su forma de 

pensar y de estructurar su sociedad ;en China se deseaba 

preparar funclonarlos,Los Persas tenian una formaciOn militar, 

aal los Hebreos como fin de su educaciOn era"formar fieles 

y obedientes servidores de Dios•, 

China es considerado el pueblo m~s conservador,ejemplo 

clAslco del tradicionalismo.La educaclOn,estA enfocada a la 

memorlzaclOn meclnlca sin critica alguna de las tradiciones 

que se le daban al sujeto, siendo. premiados a aquellos que 

lograban memorizar los tewtos antiguos y castigada toda 

originalidad y creatividad del pensamiento. 

La educaclOn tradiclonall14) cumple un papel Importante 

dentro del proceso hlstOrlco.Consid~rada como el eje 

principal para conservar la cohesiOn social a1l como el 

orden,conaiderada como proceso que Ignora la Individualidad 

del alumno.Distingulindose las siguientes caracterlsticas que 

enmarcan a ista,de acuerdo a la teorla sensual-empirista. 

Que cuyo principio ••"admitir un sujeto pasivo que capte la; 

impre11lo1lfHi que le ·Jengan del extel"ior.La forma de ensel1anza 

que mAs estrechamente corresponde a esta pslcologla es la 

preaentac!On Intuitiva que hace el maestro del o lo& objetos 

de conoclmlento."11~) 
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FUNCION DEL DOCENTE. 

El maestro juega un papel determinante dentro del 

proceao de &nsettanza-apr&ndizaje,e1 considerado el porta-vc1 

d• la verdad acabada ~ absoluta <161 transmltl•ndo a fo$ 

alumnos toda la infarmaclbn por medio de d•mostraciones 

r•alizadas •n el aula no •xlstlendo •l proceso de 

retroalimentaclOn ya que la educaclOn •• da de mae1tro­

alumn0Jdet que aabe al que no sabe, plasmando1• •n la 

educaciOn tradicional el •verticallsmo".Eje de la vieja 

transmiclOn de con6cimtento del saber d••d• arriba hacia 

abajo. 

Esta transmlslOn de conociml•nto •• da m•dlante la acclOn 

expositiva del maestro como ~nlca ttcnica dentro de la 

educaclOn tradiclonal ••. •La misma lnstitu~iOn educativa lo 

condiciona para hacerlo;e1 mecanismo mls evidente •• el 

escaso tiempo en que se cuenta para desarrollar un programa 

con la secuente obsesiOn del profesor por cubrir a batir de 

len9ua.•11'1 

El MtHStro 

actividades a.si 

es &1 encar9ado de dlri9lr y organizar las 

corno el dl: r&solver los problemas que ;e 

plantean en c1aa&,el maestro dlrlge al alumno a donde el 

quier•,dandc los contenidos que considere nec•aartos y para 

no perder tiempo •I tiene la palabra de lnic·latl~a 

ccntrc."Sin una gula recorrer el camino serla imposible esa 

•• precisamlent• la funcibn del maestrc:s&r me~ladcr entr& 

loa modelo• y el ni?!o. (181 
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FUNCIOM DEL ALUHMO 

Mediante la ob~diencla y la lmltaclOn el alumno lo9ra 

d9s;i.r•rol lar su "Intel l9enc1a• considera.da como la capacidad 

de memorizar. Debe memcrlzar y repetir lo; re&Gmene•, 

d•flnicion•• y enunciado& de lete& tales como le fueron dados 

d•be , invartablem•nte ,aplicar los mismos procedimientos para 

hallar la& &oluctones."!19> 

El alumno al no encontrar sentido a los temas tratados 

por •I maestro lo que le queda es memorizar y r•p•tir sin 

entender lo c¡ue dicw. "El apr-et\i!lzaJ• de la obediencl;i ciesa 

se hace anh• que la del dllt.1090 abierto 'I cooperativo" C:20> 

El alumno dfbe imitar los •modelos" proporcionados por 

el ma•1tro a trav•s de los sentidos.La educacibn tradicional 

desd• la pslcologla aensual-empirista considera al alumno 

corno una especie do:t tabla rasa sobre la que •• imprimen las 

nocione~ a trav•s de los sentidos.As\ el alumno manti•ne una 

actitud de •espectador" donde juega un papel no relevante en 

•l proceso •n••~anza-aprendizaje."El sujeto •• un agente 

pasiva,cont•mplatlvo y receptivo,cu10 papel en la r•lac!On 

cognositlva es r•glstrar los est\muloa procedentes del 

•xl•rlor a modo de espejo en •1 caso de las p•rcepcionea 

visula••"· <211No Importando si el comprende O no lo que 

r•plte de memorla,lo que Interesa a la educacibn tradicional 
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ea que •conozcan" los hechos."El intelecto esta en primer 

momento vaclo y lue90,aparlir de la axperiencla sensorial v& 

tomando ta forma de aquello que intelecclona,de lo• 

lnleli9ibles:Debe ser como una tablilla donde nada s• 
encuentra ln&crlto."<221 

El alumno deb• aer capaz d• •captar• la informaciOn 

recibida del maestro,en un tiempo determinado a trav•a de los 

&enlidoa,en la medida que "Imprima• adecuadament• 101 modelo& 

presentado& por el maestro ••r~ O no un brillante alumno,no 

considerando las "capacidades Individuales• de 

•atos.Transmiti&ndose 11 contenido de Igual forma para t~dos 

y en un periodo determinado, 

FUNCION DE LOS CONTENIDOS. 

El contenido que se transmite al alumno es Jn conjunto 

de lnformacibn que ést• deberl repetir aln comprender. 

Enmarclndos• en •ate punto el primer modelo del proceso de 

conocimi•nto de Schaff."Conc•pciOn m•canicista d• la t•orla 

del refl•Jo cuya 9•n•1i1 eatl en relaciOn con la acciOn 

m•c~nica del objeto scbr• el sujeto•. 1231 

Dando prioridad al c:dmulo de conocimiento aquirlda 1 no 

al man•jo de los mismo• como Instrumentos para lograr que el 

alumno ac:tlle sobr• la realidad. "El objeto lo u todo frente 

al auJ•to cogno•c•nte 1 e1 maestro a;l lo entiend• / ¡~! le 

conc•ptuallza .•• En el objeto esll la verdad.Ella nos ea dada 

no hay cu•stionami•nto posible. "124l 
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a la tecr!a sensual-empirista,la educaclOn 

separa les distintos modeles ha estudiar por el 

alumno,ya qu& cada noción que se obtenga de lg lmpresiOn de 

un modelo d•berl darse por separa.do por temor a que se 

"disipe• o borre la lmpreslOn anterior del modelo,pcr ello el 

conocimi•nto •• da fraccionado por un lado •• presenta la 

iOrmula de la superficle,y por el otro el perlmetro como algo 

completamente dlatlntc. 

Existe una ••p•raclOn entro lo qu• s• enseha en la ••cuela y 

lo que se vive fu•r• de ella.No exi~tiendo una relaclOn entre 

la teorla y la prlctica educativa.Al no existir e1ta 

relaclOn ,los •l•mentos estructurales del obj•lo de 

conocimiento no permlt• que se r•••tructure el •&quema 

cognoscitivo d•l sujeto.Impidiendo que el alumno•• enfrente 

• las contradicciones en el momento de lnv•stlgar, 

exp•rlmentar y d• buscar la soluclOn al problema. 

FUNCION DEL METODO DE EDUCACION TRADICIONAL. 

El mttodo de ensehanza,e& el mismo para todos los 

alumnos sin considerar la& capacidades individuales de cada 

uno de ellos.Dentro d• la •ducaclOn tradicional la r•peticion 

constante d•l cont•nido.Slendo considerado un buen 

e.st•J.dlatlte,aquel capaz de repetir cada p;;.\abra oie. memoria ;¡in 

equivocarse."Desputs de haber •~plicado la l•ccibn el maestr6 
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Invita a lo• alumno• a levantar•• y a rep•tir,1l9ui•ndo el 

mi•mo orden todo lo que ha dicho el maestro,• explicar la• 

reglas con las mi&ma& palabra• ,a aplicarlas con lo• mi•mos 

ejemplos." C2:51 

El alumno •• •ometido a travt• de la disciplina y el 

cuttga, cuyo objetivo •• lograr que el alumno memarize el 

cont•nldo dado por el ma••tro,"La eficacia del 

casti90,obllga a trabajar a los alumnos los cual•• •unque al 

principio lo hagan por temor al casti90,acaban tomando gusto 

a su trabajo y encontrando placer,"1261 

FUNCION DE LOS RECURSOS DIDACTICOS 

Lo• recursos didlcticos<manual•s,audiavisuales,etcl 

no son considerados de gran importancia dentro de la 

educaciOn tradicional,dentro del proce10 en1ehanza­

aprendizaje se educa al alumno a travts de la"ob1ervacton• 

de lo• mod•los transmitidos por el maestre.No considerando 

iMportant• ·1a parlicipaclOn djl alumno en for•a activa a 

travts d• la ullllzaciOn de los recuraos dldlcttcos como 

de la experlm•ntaciOn.•Las desv•nlajas d• la ensehanza que 

conslst• solo en demastractanea, •• agra.;an porque no es 

po1lbl• verific~r la participaciOn de lo• alumnos si no mu¡ 

1iroita.dament•."1271 
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2.2 CARACTERISTICAS DE LA EDUCACION CON COMPUTADORAS. 

La •ducaciOn con computadoras constituye un paso m~s de 

la. t&cnologta dentro del proceso ensetlanza.-aprendizaje,cuya 

funclOn •• lograr la transmisiOn del contenido considerando 

al alumno como un sujeto activo que interact~a can el abJ•la 

d• conoc:lmlentc,e~plorando,cuesticnando y criticando de 

acu•rdo a sus capacidades !ndividuales."El sujeta cognoscente 

na ea un •spejo 1 ni un aparato que registre pa•ivament• las 

sensaciones originadas por el medio ambiente.Por el 

contrario, es precisamente el agente que dirige ••te aparato, 

que lo orienta y regula y transform& de&pu~• los datos qua 

t•t• l• proporcione." 128> 

FUNCION DEL DOCENTE. 

Dentro d• la educaciOn can computadoras, lo• maestres y 

pedagogas r•quieren actualizaciOn y capacitaciOn adecuada de 

tal forma que puedan hacer uso Optima de t&t• recurso. ILa 

camput.adara.I 

El mae&t.ra tran•mitla la qu• sabla ,ahora el ma••t.ra qu• es 

auxiliada can 1• computadora padr~ transmitir mayor 

canacimlento ya que almacenar• la lnformaciOn de todos los 

prof••o~••·Y ••tarl disponible en cualquier momento que lo 

•olicih. 



El maestro no•• de•plazado por la camputadora,cumpltr• 

otros roles adiclonale11 dentro del proceso ens•?ta.nza­

aprendizaje, tales como el dlse?tar y escribir material edu-­

catlvo en la computadora que sea utilizado por los 

alumnos<29) O bien adaptarl material educativo desarrollado 

por otro• maestrea. 

Dirlgirl,coordinarA las sesiones y motivar~ a los alumnos. 

"El papel del maestro como persona que motiva a los 

estudiantes y los lleva a interesarse y entusiasmarse por el 

m&t•rial que se ha de estudiar dlflcilmente podrl ser 

suplantado pcr una mlquina."<301 

Asimismo evaluar! la lnformaciOn que sobre el 

aprovechamiento 

·la computadora. 

de los alumnos del material le proporcione 

a fin de m•jorar el material O ~tend•r 

particularmente el caso de cada uno de los alumnos d• acuerdo 

a la lnformiiciOn personal izada 't de grupo q1J11 r•cibe del 

mismo. 

E• decir lo• programas educatlvos,se van p•rf•ccionando 

cada vez a m•dlda qu• el alumno los utiliza,slendo 

modificable el contenido de acu~rdo a la •f•ctlvldad que 

••tos pr~senten.Estoa serln modificado& por el maestro y en 

un momento dado por el mismo alumno. 
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El maestro al ser au•i liado Por la computaiora en sus 

sesiones podrl utilizar el tiempo que antes !& ocup~ba en 

rtvlzar exlmenes y otras acciones meclnlcas,en 

mantener un mayor contacto con los alum~os. 

Se podrl concentrar en los casos problemas,buscar e 

investigar porque el alumno no comprendiO el tema, cuales son 

sus dudas, etc. <el maestro previamente podrl saber que alumno 

presento problemas en el material por medio de la computadora 

que le Informa ya que ~sta re9istra ca.da paso que se 

realiza>. 

Por otra parte el maestro tendr~ tiempo de capacitarse 

lograr un mejor d•sarrollo en la utllizaciOn correcta de 

computadora dentro del proceso ense~anza -aprendizaje, 

FUNCION DEL ALUMNO. 

para 

la 

El alumno es considerado dentro de la educaciOn con 

computadora como un suj etc a.et 1 ve que i nteractO.a co11 e 1 

objeto de conocimiento, considerlndose como la nociOn de 

acivfdad, d• acciOn, por parte del alumno, orientada tsta a 

una m•ta O m•tas d•terminadas. 

Esta acciOn por parte del alumno puede ser"SimbOllcas: 

analizar,relaclonar,9eneralizar,1tc,operaciones manuales: 

manipular obj•tos,reunir materiales,movilizarse,etc,como 
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sentimientos, valoraciones y forma• de relaclOn con el medio 

ambiente. !31 l .Logr~r1dose claro &lita a partir de u roa actividad 

mental que supone el proceso de aslmllaclOn y acomodaciOn 

donde el sujeto anallia y estudia el contenido de acuerdo a 

su marco referencial. 

"Al lnvesti9ar,el nl~o plensa,actua mentalmente ) equivoc~n­

dose aprende a pensar."<321 De ser un sujeto pasivo que 

~nicamente retiene informaciOr1 memorizl!.ndola,se cctwlerte­

ahora •n un sujeto que desarrolla &u creatividad.La 

psicclogla de Jean Pia3et,considera que •et p•nsamiento no es 

un conjunto de ltrmlnos estlllcos,una colecciOn de 

"contenidos de conciencia" 1 de iml9enes,etc 1 stno un juego de 

op•raclones vivi•ntes y actuante•.Pensar es actuar."1331 

Mediante la computadora el alumno efectüa la 

r•trcallmentaciOn,puesto que el ••tudiente •e convierte en 

•maestro• que ense~a a la computadora lo que sabe y en éste 

1nfuerzo logra dominar los; temas de cada lecciOn e1timulando 

la individualidad, la autodir•cciOn y la propia realizaclOn. 

•se da un intercambio continuo entre el programa y el 

•stud !ante ••. promueve la mi.quina una actividad con11ta11t& del 

alumno manteniendo &lmpre alerta y ccupado."<34l 
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FUNCION DEL CONTENIDO. 

Los contenidos dentros de la educaclOn con coMputadoras 

son asimiladas por el alumno a trav•s de :a interaccibn 

•ntre abj•to y sujeto."El juego de op&raciones que supone las 

noclon•• lOgtco-matemlticas es abstraído no de las objetos 

p•rcibidas ,sino de las acciones que se ejercen sobre esos 

abjetos."13~) 

Asimismo se contempla la necesidad de conatruir las 

noctan•s d•l p•n•amienta mediante la llbertad,el inter~s y 

capacidad que pr•sente el alumno."La tentativa de dirigir 

directam•nt• la formaciOn de las nacian•s en •l nltta 1 na 

pu•de llevar• conclusiones satisfactorias.Es pr•cisa qu• le 

d•Jemos gran libertad para desarrolar su pensami•nto>"<361 

La •ducaciOn con computadoras dentro de 

aprendizaje considera Importante la 

proceso ense~anza-

libertad en 

alumno 1 para encontrar las posibles soluciones a un problema 

. dado, ya qu• seg~n Jean Piaget, es mls satisfactoria qu• 1 •l 

mismo aluMna busque la• posibles soluciones al problema a 

qu• •l maestra le de la r•apu••ta correcta. 

Pero es necesario que exista una anticipaciOn de operaciones 

significativa de tal forma qu• el alumno al buscar las 

pasibles solucion•• no se pierda O • adivine" confiando •n 
que lo9rar• la soluciOn. 
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"La &oluciOn esquemltica d• la soluciOn cont&ndia en todo 

problema tiende a&i a evocar los actos necesarios para su 

soluclOn."!37) 

FUNCION DEL METODO EDUCATIVO CON COMPUTADORAS 

El mttodo d& en••hanza d•ntro de la •ducaciOn con 

computadoras se da •n forma individualizada,•• d~cir,se 

presenta la informaciOn d• acu•rdc a &u capacidad y 

dispo&iciOn del alumno no forzlndolo,lcgrando ir al ritmo que 

•l alumno n•c•slte para aprend•r,sl el alumno •• "l•ntc• en 

au prendlzaje la computadora detectarA t irl despacio / si 

el alumno que e&tl man•Jando la computadora es de aprendizaje 

•rlpldo" la computadora lrl a su mismo paso,lo9rlndo•• con 

•lle dentro d•l proceso •n••~a11za-aprendlzaj• una •ducaclOn 

de acu•rdo a las capacidad•• individuales de cada alumno sin 

perturbar el aprendizaje a ninguno de ellos dentro del 

aula."Las mAqulnas de ense~anza reconocen la gran importancia 

d• las diferencias Individuales •n el aprendizaje."!381 

La •valuaciOn a travt& de la educaciOn con computadoras 

es constante t inmediata para cada uno de los 

alumnos.•confirmlndole le 

acertada .•• para hacer 

intencidad ••• manteniendo el 

••tudiante."!391 

correcto de cada 

que tsta no pierda 

interts y la atenciOn del 
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Al confirmarle lo correcto de sus r&spuestas ~l al~mno ser~ 

reforzado en ese momento,moti.lndcle a continuar ¡ no serl 

ridiculizado cuando no conteste acertada.mente."A la luz de 

nuestros conocimientos actuales debe c~nel1,rarse fracasado 

un sistema ••colar que solo puede inducir a Jos alumnos al 

estudio amenzlndolo con castl9os si no aprende."<401 

Por otra pa.r·te se perfila el cambie de transr11islOn del 

conocimiento dllndose •sta ne Gnicamente de maestro-alumno; 

alumno-maestro 1 Sur9iendo otras relaciones dentro del proceso 

snseftanza-aprendizanje 1 como son:Alumno-m~quina; m~quina.­

alumno; maestro-maquinal m~quina-maestro. 

FUNCION DE LOS RECURSOS DIDACTICOS. 

La computadora. eso ur1a herramienta. didllctica. que auxilia 

-;; complementa !El labor del 1naestro para 109rar u" mejor 

aprovechamiento dentro del proceso ensefta.nza -aprendizaje. 

Eate recurso dld~ctico es un adelanto dentro de la 

tecnologla 1 ya que auxilia. al maestro en su& sesiones de 

clases de distintas maneras.: 

a>Presenta la lnformaciOn de 

acuerdo a les intereses y necesidadeso de cada alumno. 

blReplte tantas veces sea 

n•c~sarlo la misma informa.ciOn rno se cansa>. 
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clEI alumno conoce siempre en 

que grado O nivel de ¡vanee mantiene,puesto que a cada 

respuesta dada 1 inmediatamente sabr~ si contesto bién 

dlEI maestro tendrl tiempo 

necesario para realizar otras actl~idade• y dejar ¡ la 

computadora las acciones meclnicas como el de revizar cada 

uno de los ejercicios desarrollados por el alumno,•tc. 

el Mediante tst• recurso 

didlctico 1 •1 alumno serl reforzado en forma 

lnmediata,lograndc una motivaciOn en el. 

flAyuda a desarrollar el 

prcc••o lbgico del pensamiento del alumno, logrando 

desarrollar la creatividad de •ste,dando como resultado el 

aprendizaje. 

glProporclona libertad 

actuar,de acuerdo a su forma d• pensar 1 repeclficamente 

len9uaje Lo90 es un claro ejemplo de tal enfoque, que 

elaborado por •l mismo Jean Piaget y Papert. 

hila computadora como 

para 

el 

fue 

u ria 

h•rramienta didlctlca mls dentro del proceso e1111•tlanza.­

aprendlzaje debe ser compleme11ta.da con otra.; h•rr·a.mlel\t;u;; 

didlctlca.s para qu• se 109re desarrollar en forma int~gral 

la personalidad del alumno. 
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Por otra parte se hacen esfuerzos para que ~ste equipo 

sea un poco menos fria ,t•les como sintonizadores j discos 

para que hablen 1 utilizando pantallas de colores 1 facilldades 

de manejo al teclado,reforzamiento musical,etc,Pero nunca 

t•ndr! el calor humano. 

Aaimismo el costo de ésto& equipos de computo ha Ido 

disminuyendo en forma algnificativa,actualmente en nuestro 

pals sigue siendo elevado el considerar a la computadora como 

disponibl• de manera natural para cada alumno en su 

e1critorio sin embargo es factible considerar por el momento 

laboratorios de computac!On de bajo costo 

Como hemos visto en el punto anterlor,el hecho de tener 

una terminar de computadora en cada escritorio e• algo que 

posiblemente veremo• en el futuro,pero ho; en dla ésta 

••ria una lnverslOn muy costosa y poco utilizada en •ste 

momento por no exiatlr mucho material educativo en 

computadora aplicado al lenguaje y a la realidad 

socloeconOmica de nuestro pala. 

Por ello la sol~ciOn es planteada,para comenzar con el uso de 

computadoras personales utilizando el concepto de 

laboratorios de computaciOn. 
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2.3 DESVEllTAJAS Y VENTAJAS ENTRE AMBAS . 

. Frente a \a escu&la tradicional fundamentada ~~ Is 

memorizacibn, el orden y autoridad, la educaclOn co~ 

computadoras se centra en las necesldades 1 1ntereses ¡en el -

respeto a la personalidad cuyo objetivo ser• desarrollar el 

esplrltu creativo / las cualidades latentes del alumno . 

.. El uso de la computadora como herramienta dentro del 

proceso e11settanzc.-aprendlzaj9 tiene un papel Importante ¡.n la 

educaclOn mediante el cual el alumno r~la~\onart la 

lnformaclOn como Instrumento para Indagar ¡ actuar sobre la 

realidad ,no memorizando y parclali~ando dicha informacl~n. 

"La ensetianza tradicional,~! aisl~r de modo artificial lo que 

deberla ser relacionado, impide al nifto comprender y le obl 1-

ga a recurrir a la memorizaclOn de fOrmulas verbales," 141> 

.El f1Jndamento de la educac!On con computadoras 

manifiesta que se debe desarrollar •sta a partir del 

concepto "aprender h~:iendo",aprender aprendiendo•;.Un claro 

ejemplo es:C•..1.ando el aluri1no al S'i•ltir la 1ensa.c iOn de 

libertad y é~ito al lograr hacer que la tortuguita camine 

supere les ob~tlculos que ~e van encentrando para llegar a la 

meta,esti motivando a la creativldad,dando come resultado un 

aprendizaje actlvc,real, innovador y constructivo dentro del 

procese ens•tlc..nza-apr·er.di:z:aje.E1) la e¡¡cuela tradicional el 
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alumno se encuentr~ •n un ambiente de ~·· 

obediencia, limitado a memorizar¡ repetir la informacion q~e 

es dado por el maestro sin cuestionarla ni asosiarla con su 

realldad,c:onsiderAndose al alumno como un sujeto pasivo, 

"La falta de comprens!On comporta n9c:esariamente la 

•stereottpia de la reacciOn:Si el alumno no comprende,si el 

significado real se le escapa,el maestro se ve obligado a 

hacerle adquirir un hAbito rlgido que asegure el desarrollo 

de la reacciOn buscada mediante un mecanismo exterior ~ 

invarable.•(42> 

.La computadora 

un pap•l 

como mecanilimo 

importante en 

de 

el 

r•forzamiento, 

proceso de 

aprendizaje,anima y refuerza al estudiante conflrmlndole lo 

corr•cto de cada r•spuesta al Instante, logrando mantener el 

lnterts y la at•nclOn del estudiante para llegar a un 

aprendizaje Optimo. 

Por otro lado en la educaclOn tradicional es imposible 

reforzar a cada uno de los alumnos cada vez que emita una 

r•spuesta correcta,observlndose en los ejercicios escolares 

desarrollados •n el aula 1 son reforzados en periodos muy 

largos, sut ilprecia cuando se corrig• un examen y •• devuelve 

al cabo d• mucha11 horas O alg1Jnos dlas al e11tudlant11. 
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.La coMputadora. e• una maquina , i por consl9uienl• el 

et•cto psicolb3ico del aluMno no es tan traumant• cuando no 

contesta c:orrectamente 1 ya que los errores no ••rln sentidos 

come fracaso Ci culpa 1 sino como motores que alimentan la 

eKperlmentaciOn y la creatividad.Ocurriendo lo contrario 

cuando la persona que esta frente a tl <profesorllo 

ridiculiza en al9unas oc:acione; con sus compa~os, trayendo 

consecuencia& profundas en la formaclbn de la personalidad 

del a. l u:n1~0 • 

. La computadora como herramienta que olUAi l la. al prc~••or 

pr•••nta una •tualidad" que •• "La energla y paciencia" 

nec•saria 1 para que •l alumno entienda perfectamente •1 

material dado 1 cuantas veces sea necesario la computa.dora. 

•~piica.r• una y otra vez de distinta• formas el material a 

estudiar 1 no pasando al siguiente tema hasta. haberse 

entendida.Por su parte el maestro ne llene el tiempo y la 

paciencia para explicar a. un ni?ro vlrla.s VliCliS •1 rnismo 

t•ma,ya qu• lodo •1 salbn se lnquletar!a y no &• cubrirla 

•1 programa.. 



64 

.En la educacion con camputadoras se pre~entarl el 

material de acuerdo al desarrollo y capacidad mostrado por el 

alumno 1 si su aprendizaje es "lento" O "r~pido" la computadora 

se adaptarA a ~!,logrando con elle una educaciOn m~s 

individualizada¡ a la vez en algunos ejercicios se propicia 

la formaciOn de equipos para resolver un problema entre 

todos.Logrando la cooperaclOn de todos ,no perdi~ndose las 

relaciones entre Jos alumnos."La instrucc!On por medio de la 

computadora permitirA a cada estudiante avanzar al paso que 

mejor le fuese para su aprovechamiento."!43) 

.La computadora auxilia al profesor en Ja ensefranza 

ahorrando tiempo y trabajo 1 asl9nlndole a la computadora 

ciertas funciones mecanizables,como:evaluar en forma 

inmediata a cada uno de sus alumnos.Asimismo un solo maestro 

podr~ coordinar a toda una clase que trabajarln a la vez con 

ritmo ••g~n se capacidad. 

Pcdri enaefrar a mAs alumnos que antes en m•nos hora& y con 

ma)'or eficacia dentro d•l proceso de ensefranza-aprendizaje 

.Los exlmenes periOdicos se acaban,con la utilizaciOn 

de e1ta. h•rramienta1 ya que cada pregunta, cada se1iOn que el 

alumno desarroll• eficientemente •stA siendo evaluado 

constant•mente dlndose la retroalimentacion. 
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La computadora,registraré los errores cometidos por los 

alumnos as! como los aciertos,con ello,el ma•stro podr~ 

detectar rApidamente aquellas Areas donde la ma¡orla de los 

alumnos estAn deficientes,modif icando el maestro el programa 

para hacerlo mAs eficés 6 investigar el porque de los esos 

r•sultados . 

. La educación por medio de la computadora hace mas claro 

los conocimientos transmitidos por los novedosos recursos que 

brinda en cuanto a pr•sentaciOn de informaciOn<9rafic•cibn, 

color,movimiento,sonido ~· ~elocidad de cllculo • 

. La introducciOn de una n~eva tecnologl• a la educa-

ciOn,en ~ste caso los equipos de computo en cada uno de 

los·escritbrios del alumno dentro del aula,aun sigue sindo 

•levado su costo por la dependencia e~istentes hoy en dla ie 

101 paises industrializados.Teniendo como soluciOn en ~stos 

momentos la formaciOn de laborat0rios 1 donde Jos grupos de 

alumnos podrAn hac•r uso de ella1, en ciertas horas • 

• La computadora no percibe las reacciones del alumno, 

como la fatiga y el entusiasmo, ya que ~sta se concreta a lo 

programado mientras qu• ,; ~••stro t!ena la capacid~~ de 

obs•rvar y darse cuenta cuando el alumno esta cansado O 

cuando se encuentra motivado ante el material a desarrollar. 
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.Dentro de la educaclOn con computadora1,lo que el 

profe;or no contemple en los programas 1ducativo1,no podr6 

ser visto por el alumno.Los programas e1t~n en algunas 

ocaclone1 deaarrollados para realizar alg6n te~a 

e;pec\fico,si el alumno desea otro material que no e1t~ 

contemplado en el programa,el ma•stro b el mismo alumno 

dtbtrl manejar la informaclbn deatada en la computadora,en 

caso contrario la computadora no emitir~ lnformacibn mientras 

no exista •n ella. 
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2.<! LA :r1·:::rRUCCIOM ASISTrDA FOR COMPUTADORA:3. <CAI> 

La 1 t~struc:c: lOn programada fué' desarr·ol lada por 

Skinner.Pslc:Olo90 Estaunidense,slendo uno de los principales 

representantes del neoconductlsmo,Sus teorlas se centrar en 

el paradigma de "Condicionamiento Operante",tlpo de 

aprendizaje en el que la conduc:ta se modifica por sus 

consecuencias 'reforzamiento". 

A partir de 1950 se Intereso por las aplicac:lones de los 

principios de reforzamiento a la educac:IOn entre las que 

se encuentran las "mlqulnas de ensehar y los textos 

pro gr amado a" siendo uno de laa mAs Importante& 

aportaciones 1 causando ~na revoluciOn en la educaciOn. 

Un •j•mplo d•l avance de ~ata mlquina d• •nsehanza 

basada en la teorla de Skinner,es el sistema de tocacintas de 

ocho pistasttraksl es el Robot "XL-2", el cual sin ser una 

computadora auxilia al niho en su aprendlzaj• de la siguiente 

man•ra: 

alEL robot,se presenta saludlndolo, blLe explica al nl~o •n 

forma muy senc:llla la manera en que trabajarln,c>Comlenza la 

primera pr•gunta que le harA al nlho 1 para qu• tate oprima 

el botOn que contenga la respuesta correcta.dlD• inmediato es 

reforzado,mediante canciones O fallcltlndolo,nunca haciendo 

sentir mal al nl~o cuando responde errOneamente,•xpliclndo-

le cual era la respuesta correcta. 
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Por otro lado Ja teorla de J,Plaget ,ha proporcionado un 

modelo de como se forman Jos conocimientos ¡ como se produce 

la fer r11ac i On de la,;; estructuras intelectuales, siendo 

indispensable que se adapte esta teorla a tona pedagogla 

considerando las necesidades ¡ diferencias individuales de 

cada nifro 

t•Or leo a 

p&dagOglcas. 

de acuerdo a su edad,dando sentido y 

muchas prlcticas introducidas por 

fundamento 

corrientes 

Uno de los usos de la computadora que se puede dar en el 

proceso de ense1'1anza-aprendizaje ,es bajo la leerla de lean 

Piaget, lconstructivismolDonde es considerado al alumno como 

un sujeto activo gracias a sus capacidades Innatas y a la 

exploracibn de su medio ambiente que lo realiza mediante el 

la informaciOn que reclbe,en éste caso de la computadora como 

d• los maestros. 

Asimismo impulsa la participac!On del alumno en un ambiente 

de libertad bajo el precepto de que el ser humano y en 

••pecial el ni~o,aprende haciendo ¡ pensando en lo que 

•n la reflecclOn de las acciones,en la observaclOn de 

f&nOm•nos .Esta leerla ha originado una corriente 

hizo, 

los 

de 

interesantes productos dentro de los cuales encontramos 

pr·o9ramas d• ense1'1anza. cor1 amplia par ti ci pac i 011 de qu 1 en 

aprende, lo cual se ha logrado en gran parte gr~c!as a las 

t•cnicas de I11telige11cia Artificial que permiten el a11~lisis 

de patrones de respuestas 1 tambi~n productos de tipo general 
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orientados al desarrollo intelectual uno de los cuales es ~l 

lenguaje LOGO ,tal vez el mejor representante de esta 

corriente.Siendo desarrollado por Papert y J.Plaget,en el 

Instituto TecnolOgtco de Massachussets. 

El centro de Lo90 es una tortuga que aparece en la pantalla 

del microcomputador ¡ que puede ser controlada mediante 

instrucciones muy sencillas que permiten realizar toda clase 

de figuras. 

El poder educacional de las computad~ras fu~ reconocido 

en los palses desarrollado& desde 1960,a partir de entonces 

se ha Invertido para lograr la lnvestigaclOn y el desarrollo 

de la aplicaclOn de la computadora en el aula. 

Durante loa prOxlmos aho• habremos de presenciar una 

revoluciOn educativa,en ~sta,la computadora ser& un factor 

decisivo .Dejando en manos de las mlquinas los automatismos é 

'informaciones a gran escala,almacenAndose en los bancos de 

datos de la computadora,para recurrir a •stos en cualquier 

momento sin necesidad de memorizar la lnformaciOn,afocAndose 

mAs el maestro a estimular la creatividad y la exploracion 

del alumno."La distancia qu~ media entre una escuela que se 

preocupa todavla para corregir la ortograf la de los alumnos 

<por no existir una escritura fon~tical ¡ que ensehe a los 

ni~os "las reglas del cAlculo "<por no proporcionarles una 

mlqulna calcular> ¡ una escuela cuya finalidad consiste ~n 

estimular las posibilidades infinltas<"apertura a todo los 

posibles"ldel cerebro humano es lncomensurable."<441 
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2.~ TIPOS DE INSTRUCCIOtl ASISTIDA POR COMPUTADORAS. 

Existen tres tipos de sistemas para la CAl. 

1.InstrucciOn y PrActica. 

2.SimulaciOn 

3.Tutor. 

l. Esta es de hecho,una de las primeras aplicacio~es de 

la compurtadora én la educaciOn formal.En esta modalidad se 

aprovecha la interacciOn del alumno con la computadra para 

repasar un tema especlfico,hasta dominarlo,su principal 

enfoque es lograr la memorlzaciOn repasc,mediante la 

prlctica.A m•nudo los profesores presentan un concepto a los 

estudiantes el cual deb• ser ent•ndido y memorizado mediante 

la prlctica repetitiva.En tste caso la Instrucclbn y -

prlctlca es la mejor ayuda.Cuando se utiliza ••te mttodo 

•• aaum• que el material ha sido previamente di1cutldo en el 

aalOn de clases.Este tipo es mAs facil de adquir bajo este 

método que por los otros por su facilidad, 

2. Lo• programas de slmulaciOn son de especial ayuda ~n 

la experimentaciOn clentltlca.En vez de utilizar un 

laboratorio para conducir estos proyectos, los experimentos 

pueden ser desarrollados en una forma simulada utilizando el 

computador. 
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Los sistemas de computo s~ comportan como ori~inales 

"Laboratorios Experimentales• d~ f~cil manejo donde el alumno 

crea modelos muy aproximados de la realidad, pudiendo ob1er 1ar 

las reacciones o (esultados en forma directa.Los re1ultidos 

de éste experimento son desplegados en la terminal. 

La simulaciOn le a9r~9a una nueva dimensiOn a los 

experimentos y a su uso en la en1eWanza porque tste hace 

visible muchos cambios peque~os de manera muy lenta o 

rlpido• clmbios que no pueden aer observados actualmente.La 

escala de tiempo puede 1er expandida o reducida miles de 

veces. 

Los programas de simulaciOn no son limitados al lmbito 

cientl~ico, ya que pueden ser utilizados •n e1t~dios 

·sociales,de ne90clos,periodlsticos,de med1cina 1sociol0gico, 

tambltn se pu~d• ennarcar las distintas lreas como son: 

Flsica, Matemlticas, Qulmica, Bioloo9ta, 

P1icolo9la,AdmlnistraciOn y otras lreas mls. 

Un ejemplo de una construcciOn de programas de 

slmulaciOn serla, la •stmulaciOn espacial", siendo muy 

popular en los Estados Unidos.Programas d• tste han sido 

desarrollados por la NASA 1 ast como lnvestlgador•• 1 ci•nttf iccs 

y por •mpresas dedicadas a la construcclOn de juegos 

electrOnicos. 
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3.Los sistemas tutores presentan material al estudiante j 

posteriormente le pregunta a ~l O ella que responda las 

preguntas sobre la informac!On que le acaba de presentar ta 

computadora .No se asume que el estudiante haya tenido un 

previo conocimiento de dicha materia.En al9unos ejerclcios es 

proporcionado material impreso junto con el programa de 

computaciOn de tal manera que el estudiante tenga con que 

estudiar cuando esta 'lejos de la terminal .Si el estudiante 

r••ponde las preguntas; de manera correcta progresara en el 

programa rt.pidamente.Si la respuesta es correcta no es 

dada,el computador pasa a otra parte del programa en donde le 

darl ayuda adicional al estudiante para reaolver las 

preguntas. 

Los sitemas tutores pueden ser usados en forma 

independiente O en conjunto con el maestro.Elles han probado 

s•r un excelente medio para los estudiantes en sua examenes y 

tareas. 

Dos ttrminas adicional•• son frecuentemente escuchados 

cuando •• discuten si los tipos de CAI aon adjuntos O 

primarios."CAI adjunto se refl•r• al procese de aprendizaJ• 

qu• ••auxilia •n el salOn de clas•s.El maestro explica el 

material y la vu•lv• prlctic~ •n la computadora."(4~l 
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Un ejemplo de CA! adjunto puede ser un programa de 

pr~ctica 1 r•peticiOn el cual es corto en duraciOn ¡ 

est~ soportado por in¡trucciones regular en el salOn de 

clases .CAI primario puede ser independiente de la 

in&trucciOn en el salOn de cla•es y es usualmente mAs lar30 

en duraciOn,Este tipo es generalmente menos conocido en el 

campo 

nivel 

educativo,pero es al9una• veces visto especialmente a 

proieslonal en dondt algunos cursos son completamente 

. 1 
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2.6 AVANCES DE LA COMPUTADORA EN MEXICO. 

Las 

observar 

experiencias logradas en corto tiempo ha 

c~mbios Importantes en el comportamiento 

permitido 

de los 

ni~os y jóvenes expuestos a ésta nueva forma de aprendi­

zaje, su interés por la ciencia y la tecnotogla crece 

notablemente en la gran mayorla de los casos, y su capacidad 

de lnvensión, creatividad y trabajo independiente se 

desarrolla en gran magnitud. 

A continuación se ~bservarl algunos intentos realizados 

por la Acadtmia de la h1vestlgación Cientlfica en 1904 'I 

dentro de su programa "Domingos en la Ciencia" ha dado pasos 

••rias para divulgar •l uso de camputacibn en nihas.En •sta 

l&bor ha contado con el apoyo de la comunidad cientltica,de 

la mesa directiva de la Académia ,de prote•lonales de la 

computaclbn y de otras #!reas.El objetivo general de •ste 

programa es contribuir a que los nl~os de México,de todas 

tas clases sociales ,te11gan accelio a los ber1eilcios intelec­

tuales que pued•n brindar la• computadoras,para ello se ubicb 

la.s instalaciones wn •l Museo T•cnolbgl co de la CFE, lugar 

donde toda la gent• frecuenta ir,d••d• el ni~o mA~ pobre 

hasta el qu• ti•n• un nivel acomodado, 
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La Academia de la Investi9aciOn Clentlfica ha iniciado 

v~rios subprograma& dentro de su programa de computaciOn para 

niftos.Este subprograma se Inicio el 12 de febrero de 1984 y 

se ha desarrollado desde entonces Ininterrumpidamente todos 

los domln'3o& • 

• El subprograma se planeo para nil'ros de a a 13 ahos. 

la actividad se desarrolla en dos grupos ;uno de 9 a 10 ahos 

y otro de 11 a 12 a.tics.En cada seaibn ae tienen 10 

instructores ~ 10 computadoras ¡ tres ~itlos por ca.d,;. 

·computadora.Los nifto• aaisten a cinco sesionea.No se ha hecho 

una evalua~iOn final pero se puede utilizar como parlm•tro •l 

que los nil'ro• lle9an a tiempo y faltan muy pocos en las 

•••iones,concluyendo que tsta conducta muestra que por lo 

menos los niftos tie~•n un inter~s. 

Asimismo aumentan los ninbs que desean Inscribirse en 

••ptiembre del 95 habi~ndo ya inscrito; en el curao 574 

alumno;, 

En loa prOximos ;afros la Acad•m1a. promov¡.rA en todo 'i'l 

pals,progril111as; d• compu.taclOn para nil\os sem•j•ntes a 

los que 
~ 

se estA llevando a. cabo en lil ciudad 

Mt~ico.Habi•ndose tenido p\Aticas con representant~s de 

de 

Guanajuato, Gluer~taro >Puebla.Esperando cubr'lr en 19135, 10 

••tados y para fin•s de 1986 toda la rep~bllca, 
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Mlentr as tanto en T!juana B.C. en el Ins;tituto 

TecnolOglco se logra una experiencia sobre el desarrollo 

intelectual del ni~o por medio de la computadora.Naciendo un 

club de computaclOn "Tec-B;te•,cuy~; siglas simbolizan la 

unifícaciOn de la t~cnica y la computaciOn,como resultado 

de la Inquietud despertada en los cursos normal•• de 

programacibn en el Instituto del Tecnolb9lco 1 !n!ciando su~ 

actividades en un local de dicha in&titucibn. 

En M~xico 1 el Instituto TecnolOgico d• Monterrey se ha 

constituido en pionero de la ense~anza de la computador a 

nivel lnfantil,realizando campamentos de ~•rano,a partir de 

1982.Asimiamo la Fundac!On de Arturo Rcsenblueth,con el apoyo 

del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologla inicio a 

principio• de 1983,uri proyecto para elaborar matH!al 

educativo por ~omputadora ,lo qu~ se pensO ~sarse por primer~ 

vez en un taller experimental de verano,a finales dee 1993. 

Podemos observar el 9ran i~terés por p~rte de vlrias 

organizaciones para lograr el desarrollo de la comput~dora en 

la educaclOn.Conslderando que la correcta utllizaciOn de 

·••ta en la educaclon,serA un factor de avance para la 

simplificaclOn de tos procesos de comunicaciOn y un 

Instrumento qu• facilite polarizar las capacidades del ¡ujeto 

que aprende,no 11010 desan"ollando su lntell9encia ,sino 

tambl~n su personalidad. 
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3. 1 El Software J Len9u3je LOGO. 

El software es el conjunto de lnstrucciones 1 es 1eclr 

programas que le indican a la computadota qua Ir haciendo en 

cada morn'ento. 

Sin el software una computadora es Incapaz d¿, eAlizar :a más 

simple operaciOn arltm~tica.El conjunto de instrucciones de 

software son dadas mediante los llamados lan~uajes je 

computaclOn como:COBOL,FORTRAN,LOGO,PASCAL,BASIC,etc. 

El software educativo también se puede adquirir ;a 

pro9ram11.do lo que se conoce con el nombre de "pequete 

software• O "softwar~ de aplicac1ones", los cuales ¡a est~n 

dlseWados para una materia especlflca,~omo puede ser para: 

Matem!ticas,aprende Idiomas,Geografla,MGsica,etc, 

Es particularmente en el campo de software de aplicación 

en donde se r•9lstra un majar atraso en nuestro pals 

particularment• en el software educatlvo 1 1a que actualmente 

9n otros paises existen cientos de paquetes de ~ste tipo, 

p•ro no pueden ser utilizados en nuestro pals por las 

si9ul•ntes razones: alPor estar escrito en el Idioma 

blPor no estar acorde a laa caracte-

rlstlca1 de nu~stro pal;, 

cltlo e-st~n c.corde :on r1u¡¡.stros 
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Los lenguajes m•s utiliz&dos en las m1crocomputadoras 

hoy en dla es el "Basic",por su sencillas.en general 1 el 

"Logo" dentro del campo educati~o,mlsmo del que mencionaré 

con mayor profundidad a continuación. 

El sistema "Logo" fué desarrollado en 1968 por J.Plaget 

y Paper en el Instituto Tecnol69ico de Massachussets,est~ 

enfocado a niftos de 7 a 10 ahos de edad 1 con una fllosofla 

educat i 'Ja. 

Seymourt Paper, vela a la computadora como un medio educativo 

y no como un fin.No enajenando a los niftos, sino como algo 

que él mismo controle y lo aplique de acuerdo a sus 

intereses.Creando sus prOpias estructuras.El lenguaje LOGO no 

es solamente un lenguaje de programación sino un medio para 

qu• los ni't1os or·ganicen sus pensamientos 1 exploren estructuras 

mAs O menos complicadas,experimenten cualquier idea propia y 

aprendan dentro de éste proceso.Logo es mAs que un lenguaje 

de programac:iOn. 

El objetivo del lenguaje "Logo• es enseftar a los niftos 

a construir ellos mismos y usar programas de computaciOn para 

poner a prueba su pensamiento acerca de los diferentes 

probl•mas. 
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Este simple pero 31anzado lenguaje para programas de 

computaciOn,es manejado por los n1i'los en los primeros ahos 

de las es.::.ue:las prirnarias de Est¡;dos Uriidos,'r'a que el 

"Logo" estA d1sehado para convertirse en un3 

herramienta flexlble,para 3¡udar en el aprendizaje y en l~ 

invest!gac!On ast como en el juego. 

El nif'Co programa.;,\ m¡¡terlal d.::blerrd•:i "e:isei'lule " 13 

computadora el hacer por decir un ejemplo un "tri~ngulo' 

teniendo que construir nue~a!I lnstrucciones,en caso de que 

exista una falla y no de el r~sultado ~e un "triAn3ulo" el 

ni~o tendr~ que examinar el procedimiento •n forma 

sistemAtica .D•scubriendo la falla,pero también descubr1rA 

al mismo tiempo que ;us primeros intentos de escrtbir el 

pro~edimiento de un triAn9ulo lo llevaron a dibujar otra 

fl9ura,sin importar el no haber logrado dibujar ~y 

figura.Logrando aprenjer par•metros de distancia / ~ngulos 

asl como procedimientos simples. 

Con el lenguaje "Lego• el nll'fo podré. corre9ir 6 ir 

aju!ltando lo que reill iza¡ si la primera ';ez r10 109ra ;u 

obj•livo,lo irA aju;tando hasta lograr lo d~seado. 

El nlPro aprende &n los primeros roor11er.tos de cont01cto con 1090 1 

lo simple de cada procedlmier"lto hace que cualquiu nifTo 6 

adulto ,sin ninguna experiencia en programaci6n pueda usar 

Oste ler19uaje. 
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Paper, consiiera apo¿~ndose en la teor la P1a9et:ana que 

el niflo "a.prende hacie11do )' pensar1do er1 lo que hace".L:i 

computa.dora desde ~ste enfoque,permlte pensar sobre lo que se 

hizo, logrando obtener nuevas estructuras apo¡adas en las ;a 

creadas.A trav~s de "lago" es posible llevar a cabo dicha 

teorla,~un~lderlndose como una oportunidad para el desarrolla 

d•l ni~o en el aspecto intelectual y en otras Areas, 

as! como una herramienta educativa poderosa.. 

Existe dentro del len9ua.je"Lo90• 1Jna parte que se 

refiere a grAficas, y es mAs utilizada por los nitios que 

comienzan a. trabajar con el lenguaje ya que es lo m•s 

motivante.E1te lenguaje &• basa en una "Tortuguita'' que es 

capaz de de1plazarse por la pantalla de la computadora y deja 

marcada su trayectoria con una linea.La "tortuguita" se mueve 

sobre un plano y las Ordenes que se le dan se refieren a 

avances,r•trocesos y giros en grados en ambos s•ntidos.,Estas 

instrucciones resultan natural•• para cualquier persona 

aunque no tenga ningün conocimiento previo ac•rca de la 

pro<;1ramac i On. 

Este lenguaje facilita el dibujo de grlficas,flguras por 

medio de "tortuguitas• ;cuenta ademAs con distintos colores 

de pluma y de pantalla,la posibilidad de manejar 

tortuguita& al Mi~~= tiempo,de cambiarle la figura a la 

"tortuguita",~ incluso de producir sonidos.Todos •stos 

elementos permiten ense?!ar·le al nil'lo conceptos que d& ot1·a 

manera &•ria muy dificil que a.prendiera. 
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Asimismo 'Lego• permite que una orden dada se ejecute en 

forma Inmediata.As! los nihos comprenden lo que sucede,se ,en 

muy motivados y manejan a la "tartu3uita",en forma sencilla y 

rápida.A medida que se familiarizan 

tratarán de Investigar lo que 

con la 

puede 

computadora 

hacer la 

•tortuguita',empezando a preguntarse si ta•torgulta• podrA 

hacer cosas distlntas,dAndose cuenta que al recibir otras 

Ordenes las ejecuta como limpiar la pantalla,colorear la 

pantalla con algdn color,hacer ruidos,etc,con ello comien~a a 

pedirle a la •tortuguita• otras cualidades que no tiene : que 

por consiguiente ~I tendrá que construir.Por otra psr~e el 

alumno se p•rcata que la "tortu9ulta• cuando logra •aprenier• 

alguna instrucciOn ya no s•rA necesario repetir cada 

instrucclOn nuevamente cuando se quiera dibujar la misma 

figura,siendo considerado por los nihos como algo que tiene 

memoria y que puede aprender. 

Las •tortuguitas" son movlbles,dándole oportunidad ~I 

alumno de crear sus prOploa juegos.En muchas de las versiones 

de "Lego• pu•den generarse vlrlas tortuguitas coma se 

menciono anteriormente dándosele velocidad a cada una. 
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Un ejemplo claro de la capacidad ed~catlvc de "Logo" es 

el programa de"tortugas•,que fué creado por un pequeho grupo 

de nihos con edades entre los 11 J 14 atios. 

En éste programa,el niho maneja 4 tortuguitas,d~ndole una 

posiciOn a cada una de ellas y un objetivo diferente. 

rn :¡ - ~.. -·-----

~ \ !' \-- ~ 3 

\:'1,~ \ ,;JI. -..---.:..!"'~_:;._..;_...__ .. -~::...· ~.-..-..--....___ ----~} 

\;_ ~1·4 
[ ) ''------··- ._ ..... -··--- .... ---··----- .. 

FIGURA.N0.16. CARRERA DE TORTUGAS. 
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El alumno le pedir~ a la pantalla que dibuje la meta, 

luego determinarA las distintas posiciones que le darA a las 

tortuguitas dAndole una velocidad a cada una de ellas. 

La secuencia de cada paso es lógica y no puede ser invertida, 

ya que si Invirtiéramos el orden y les ditramos velocidad a 

las tortuguitas antes de asignarles su posiciOn ninguna 

correrla 1 aprendiendo de ~sta forma a llevar un orden y una 

secuencia l09ica en cada una de las instrucciones que le de 3 

la computadora.Asimismo de acuerdo a la creatividad del 

alumno podrl pon•r como fondo mdslca O colores a las 

tortugas, etc. 

Considerando que el lenguaje "LQgo• puede se~ utilizado 

como un len9uaj• tntroductorio 1 que a;uda al ntfto a •ncontrar 

un entretenimiento 1 por consiguiente sur9irl en él,el 

tnt•r~s y la motivación por aprender a~anejarla. 

Por otro lado a partir de ~ste lenguaje, el alumno podr~ 

apr•nder otros lenguajes pero ccn mayor facilidad puts él 1 a 

tendrl la nociOn de lo que es una computadora,asl como el 

conoctmi•nto y prActica al manejar las instrucclon•s en la 

computadora. 

La estructura del lenguaje "Logo" est~ formado 

aproximadament• por 200 instrucciones.Estas se clasifican en 

11 cate9orias,segdn el Dr. Jorge I. Bustamante. 
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al"Gr~ficas de torutuga." EHisten 44 instruccicnes apro~ima-

dametntet, pa.ra 9raf ic:ar c:on la como: avanzar, 

retroceder, izquiEHda,derec:ha, sube pluma, etc:. 

bl"Palabras y Listas'.Existen l9 instrucciones apro~imada.men­

te, controlan la salida de cada nómero ó letra. 

cl"Variable".Tres instruc:c:iones aproximadamente, 

cierta analogla, ya que relaciona nombres con objetos, 

nombra al objeto por su nombre y analiza si un dato es 

correcto ó no. 

d l "Oper ac 1 enes Aritméticas". instrucciones 

aproximadamente ,maneja operaciones elementales como: suma, 

resta, multiplicación, división, etc. 

•>"Define y Edita procedimientos", q instrucclones,se refiere 

si comienza O termina el pro9rama"To O End"respecttvamente. 

Las dos lnstruccion•• restantes sirven para modificar a los 

proc:edimieritos. 

fl"Condic:ionalets y control de Flujo".Consta de 11 

Instrucciones aproximadamente.Constate en controlar el 

procedimiento Eli d&c:ir cuando se le pida ·a la computadora, 

emitir~ rep•tidas veces el ejerc:icio 6 lo detendr~ 

seg&n la Instrucción que se le d~ a la computadora. 

9l"Operac:iones Ló9ic¡¡s, Sor,~ ir1str •• .::c:iol'1es. •y•¡ "NO"I 

"VERDADERO"; "FALSO",Siendo utilizado mucho por los nihos 

este punto. 
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hl"El mundo externo". 17 instrucciones apro~imadamente,6stas 

borran el texto de la pantalla,controlan el sonido 1 etc. 

ll"AdministraciOn del espacio de trabajo".Consta de 14 

Instrucciones aproMimadamente,borra procedimientos, O bl~n 

muestra los nombres de todos los procedimientos. 

jl"Archivos•, 8 lnstrucciones,muestran O borran los nombres 

de los archivos O almacenan informaciOn administrativo por Ja 

computadora. 

Estas distintas instrucciones ~ue conforman el lenguaje 

•1090• nos muestran en forma general la manera d• operar en 

la computadora ¡ de ahl la Importancia de su uso en •1 

proceso de ensenanza-aprendizaje. 

Es d•clr el uso del lenguaje "Lego" nos 

herramienta educativa,el aum•nto de 

proporciona como 

la •f icac1a j 

productividad del maestro y del propio alumno 1 adaptando 6sts 

l•cnologla a las nec•1idades prOpia1 del alumno,la cultura y 

la sociedad, 
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3.2 COSTO Y DISENO DE UN LABORATJRIO. 

Como ya se ha Mencionado,el dotar a cada alumno en una 

escuela de una terminal de computadora O una m1crocomputadora 

serla algo sumamente costoso en éstos momentos 

adicionalmente por el r•pido cambio tecno!Ogico serl~ una 

inversiOn con probabilidad de obsolecencia. 

En base a los dos puntos anteriores la recomendación. 

mAs prlctica y econOmlca es,establecer laboratorios de 

computaciOn que permitan a un conjunto pequefto de alumnos 

trabajar en forma individual O por parejas,participando en 

seaion•• dirigida& por un maestro en un laboratorio. 

En relaciOn al costo de éstos laboratorios partiremos 

de la base de que ya se cuenta con ·et salOn de clases, tos 

pupitres y la energla eléctrica, es decir, que solo le 

agregaremos el costo de los equipos de computaciOn en base al 

siguiente disetio. 
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FIGURA. NO, 17 , DISEMO PERSONAL DE UN LABORATORIO 

COMPUTACIONAL. 
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CARACTERISTICAS. 

Al 7 computadoras p~rsonales con teclado¡ pantalla y 

unidad de disquetes, marca Apile $400 000 cada una. 

Total: 2 800 000 <7x400 000> 

B> Dos Impresora& marca ATI JR. 

100 000 cada una. 

Total: 200 000. 

Cl Manuales de software y disquetes 

500 000 

Costo Total: 3 500 000 

DI Pued• atender 12 alumnos por hora, es decir, e~ 5 

horas 60 alumnos por dla¡ 300 alumnos por semana; 200 

alumnos por mes. 

Suponiendo que en una escuela tenemos 30 alumnos por 

salbn y existieran 20 grupo&; la poblaciOn de la eacuela 

serla 600 alumnos y el costo que tendriamos por alumnos 

serla: 

3 500 000 
------------= 5 833,33 por persona. 

600 

Recibi•ndo dos clase• por mes. 
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El laboratorio anterior es solo p3ra dar un ejemplo ,3 

que ~ste puede variar tantc en nómero de terminales como el 

tipo de las mismas. 

Los mAs econOmlco a ni~el de computadora,en tstos 

momentos serla hoy en dla la computadora "Commodore" con una 

televisiOn como pantalla y su unidad de disquetes,que 

costarla todo aproximadamente 200 000 por alumno O por 

alumnos seg~n se prefiera. 

Claro esta que entre mls económico es menos poderosa ; 

se pueden hacer menos cosas con ella, una m~quina completi 

que ademls puede ser manejada al tacto como la HP-150 1 de 

Hewlett Packard, costarla aproximadamente 900 000: en ell3 

estarla Incluido la pantalla / una unidad doble de disquetes. 

Solamente teniendo dates precisos del tipo de 

aplicaciones que quieran dar a la computadora una escuela ,el 

nivel educativo t la cantidad de recursos económicos 1e que 

dispongan se puede realizar una evaluaclbn de las ~pciones 

mls convenientes. 
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3.3 CARACTERISTICAS PR Ir IC I PALES E J Ef'IPLOS 

La educaclOn por computadora retama la filosofla de 

Frelre, considerando "el educar" 110 corno la tra11sroisior1 de 

conocimiento e;tAllco, sino crear situaciones peda909icas en 

la que el hombre se descubre a si roismo y aprenda a tomar 

consciencia del mundo que lo rodea a reflexionar sobre 

él,asimlsruo para lograr el proceso de construcción del n~evo 

conocimiento ,la educación por computadora considera que debe 

existir dos factor•• O aspectos en el proceso ense~anza­

aprendizaje. aldebe darse una interacción activa entre el 

sujeto que conoce y el objeto de conocimiento. 

bl deberA e•istir una manipulación creativa del 

conocimiento asimilado, al elaborar nuevos juegos asl como 

mantener la iniciativa por parte del sujeto en la b~squeda 

d•l nu•vo conocimiento. 

A continuacton· mencionaremos de las 

caractertaticas de la educaciOn por computadora, quedando 

enmarcadas en éste aspecto las caracterlstlcas ¡a mencionadas 

en el capitulo 2. 

Dentro del ;alOn de clases, el alumno aprenderA frente a 

lo• errores que es necesario corre9ir.SerA capaz poco a poco 

d• poner cada vez ma¡or atenciOn e sus intrucciones asl como 

1e encontr~r j resol~er m~s f~cllmente sus errores. 
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D;; esta manera el alumno 3prende a no ser tan 

dependiente y el mismo buscar~ la solucibn b soluciones 

posibles al problema planteado. 

Asimismo el material de estudio podri ser presentado • 

trav~s de la computadora,aprovechando las capacidades de 

graficaciOn, 

COtl 

U!iO de color, emlsiOn de 

el mayor rE-ali:;mo posible 

sonit!o, etc, p:ira 

;,1at.ula.l liado.Es lograr 

decir al ensel'lar la comput&dora "9eogr&fla" a lo!i alurnr.os 

nivel b~slco ae presentar~n •n la pantalla las zonas de mayor 

ganado, culti·Jo 1 la hi:drolo9ta, las zonas de r11a¡or pcblo>.c10n 1 

•te. 

Si se trata de ·•nseftar rnósica,la computadora deber a 

••r capaz de producir una secuencia arrnOnica de not3s 

'tnus~cal.:s con un ritrnc detlilrrnln;;;do lilrnltierodo sonidos, ¡ .ol 

alumno irl lilnsa.yando ca1~ nota que aparesca por un lado 

lillcrita en la pantalla y por el otro la emi1\0n 1e sonido qui 

produsca la computadora. 

El material dado por la computadora al nlvi!l blsico, :;e 

presenta a man•ra de juego, ya que ref iritndonos a la 

computadora,&• hace necesario un ambiente en el que ¡¡e le 

••timule al alumno a crear por si mismo &U!i propios programas 

siendo dirl9ido,sl •• necesario, por el mae¡tro.La 

pro9rarnaciOn de un juego le plantea ne solo la posibilidad de 

fljar¡e una meta y de probar y experimentar hasta 

alcanzarla,si no que una v•z alcanzada ésta meta se fija otra 

mls compleja. 
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El material dado a ni~el superior es mas formal siendo 

manejados otros lenguajes como el Baslc, Cobol, etc. 

Otra caracterlstlca que se observa notablemente cuandc •l 

nl~o se relaciona con ~na computadora tomando como base la 

lnmaginaclOn lnfantll,es presentada la computadora como 

• Ina.n imada", es decir como que e 11 a es una persona , ya que 

se con el alumno cor1 frases de saludo, 

felicitaciones, etc.En algunas ocaclones, el alumno 

principalmente,considera que la computadora sabe todo lo que 

1& pr&gunt& él 1 y que lo a)'udar! a resolvar todos sus 

problemas. 

Por otra. parte, el nó.me1:0 Ideal de alumnosa · por grupo 

dentro del salOn de clas&s es de 20 a 25 alumnos, con una 

edad aproximada de 7 a 14 ai'ros ,para que manejen el lenguaj~, 

trabajando de preferencia en parejas de acuerdo a su edad y 

capacidad.Logrando con ello una socializaclbn entre los 

alumnos.Se recomienda que las clases deben ser de una 

duraciOn de 1 a 2 horas como m~ximo. 

Los nli'ros de menos de 9 ah'os,110 se cor.centrar, por m•~cho 

tiempo frente a las panta.llas,por elle deberl trabajar Menos 

de 1 hora. 
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E,·, este tipo 1a edl•cacion, los nihos prefieren que no 

se les 1en manuales en clases,preflriendo proponer los 

pro;ectos por si mismos.Es decir el maestro no propone los 

pro/ectos, ni da las respuestas de 1Jr, problema. qi.e los 

alumnos habr~n de llevar a. cabo o de resolver,~stos deben 

usar su creatividad y desarrollarla.Es m~s productivo para el 

alumno el resolver las dificulta.des ;¡ue se le preser.tar. a que 

el maestro le explique el problema,por ello es import3nta que 

est• consciente que con ~sta. valiosa. herramienta el alu~no 

podrA instigar ¡ lograr re~ol,er en for~a positiva el 

problema. Siendo conveniente permitir ~ue &I ni~o cree su 

propia forma de r•solver problemas. 

Los errores,mlentras no slgniiique obstlculo para segc1r 

en .su proyecto,deben ser consider3dos como positivos.Incluso 

algunos autores recomiendan que el maestro cometa en 1l9unaa 

ocaciones,algunos errores para darle al alumno confianza. 

Por dltlmo rnencionaré,la importancia que llene el 

convinar tanto las actividades con la ccmputadora,como las 

actividades motoras,vlsuales,etc, ¡a que para lograr 11 

desarrollo del alumno ero forma i1'l€'31·a1: equilit:.rada,serA 

n&Ce!Cial" 1 O que 110 se ol vi de11 las Ateas ps1co-motoras 

sociales dentro del ptoceso en&eftanza-aprendizaje. 
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Existe gran diversidad al uso que se le ha dado a la 

computadora ero el pro'ceso de aprendizaje .Mencior1are algunc;s 

de las experiencias que se ha tendido con el uso de ~sta 

herramientas dentro del salbn de clases a nivel bAsico. 

La experiencia con nlWos utilizando computadoras que se 

realizo en 1981, nos muestra que las experiencias vividas en 

el nil'ro,le van sirvien:Jo como base;¡ para ampliar y asimilar 

nuevas experiencias."pasando de un estado de menor equilibrio 

a un estado de equilibrio superi6r". 

Se trabajo con una duraclOn de 6 semanas,con dos nihos de 

preescolar y con seis de prlmaria(2do.al'ro a 4to.a~ol 

por consi9ulente se elaboraron dos pro9ramas .El objetivo 

para los nll'ros de grado ,reescol~r fu~ que lograran disehar 

un pro9rama,donde determinarlan con anterioridad las acciones 

de un personaje,en la computadora.Este objetivo se llevo a 

cabo con otras actividades a parte de usar la computadora, ya 

que el tiempo de atenciOn de los nil'ros es breve. 

Para los nihos de primaria se especificaron dos 

objetivos a)Que fueran capace!il de dominar el teclado y se 

identificaran con eJ,para logra~ soltura en sus 

instrucciones, 

blL09raran de diferentes formas resolver un problema de 

acuerdo a su conocimiento adquirido. 



95 

Se utilizo el len9uaje "Lego" ,reallz~ndose al mismo tiempo 

actividades en el patio del lo:al que se rent6 1 donde cada 

nifto se comportaba como si fuera una tortuguita Inclusive se 

les disfrazaba, siendo capaces d& comprender las Ordenes de 

movimiento,dibujando una linea en el piso, obs~rvando de •sta 

manera su resultado.Asl el n!fto una vez entendido las 

Ordenes,serla capaz de trasladarl~s a la computadora (una vez 

incorporadas a su proceso mental.> 

Logrando que el nlfto cada vez construya estructur&s m&s 

complejas al agrupar estructuras simples.El resultado de 

dicha experiencia fué positivo ¡a que •• convino las 

actividades computacionales J actividades motoras,dando un 

resultado globalizador, ;a que no anlcam•nte s• estl 

trabajando con la computadora ,~!no que es nec•sario convinar 

con otras actividades, logrando un desarrollo integral de la 

personalidad del nifto. 

Se utilizo un local condicionado especlalmente,para el 

curso. Lo9randose trabajar con 3 computadoras,con unidad de 

disco y monitor de colores y una impresora. 

Al empezar ~l curso se les proporciono una carpeta con los 

apuntes y un disco ma9n~tico,para que practicaran fuera de 

clases, 
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La siguiente .exper ienc1a se logró con al•Jmnos de la 

primaria en 1978 por un grupo de psicólogos,maestros y otros 

especialistas.La tare~ consistla en encontrar entre dos 

objetos la distancia mAs corta entre ellos.Se dibujo en el 

piso del salón de clases un punto !al, y se acordó una 

posic!On de salida!bl,en la que se colocó un muheco.La 

tarea consistla en llegar del punto !al al punto <bl 1 por el 

camino ml• corto. 

Una vez realizado tste ejercicio se prosigulO a utilizar 

la pantalla donde se presentó un juego en el que se hizo algo 

similar al •Jercicio operativo,se apareciO en la pantalla una 

casita en un lugar determinado y a la tortuguita en 

otro,sl•ndo el objetivo,poner a ~a tortuguita en su casa con 

•l menor n6m•ro posible de instrucciones. 

Se observo que los nil'ros pequefTos dan mayor nó.mero de 

instruccione• al computador,que los nll'ros de 5 y 6 al'ros, 

El taller de computación infantll,ubicado en el patio 

infantil de la VI Feria Internacional del Libro, celebrada 

en el Palacio de Mineri~a de la ciudad de Mtxico,realizO 

una experiencia entre nif'ros ,para lograr difundir el 

concepto de computaciOn,tratando de modificar las equivocadas 

concepciones que tienen éstos de las computadoras,slendo el 

resultado de la dlstorc!On difundid¡ en los medios de 

cornun i cae Hin. 
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taller es la prolongaclOn 

por el programa Universitario 

estudiar "los efectos del 

de un proyecto 

de Cbmputo, <PCUl 

apr•nd i zaj e de I • 

comutac!On 11ntre lo• nlf'ros. "Para lograr estil obj~tl1;0 se 

formo un grupo d• 10 personas con diferente• di•clplinas con 

la f l na 11 dad d• integrar 1 os di sti nto1 enfoques come "1 a 

pedac¡¡o9la 1 la psicologla,etc." 

En PCU se dan dos tipos de len9uajes,uno •l Baslc,para 

nl~o• de 10 a 14 a.hes y Lego para nlho& d• 7 a JO a.has. 

el fln e& comprobar •I •verdad•ramente •• beneficio para los 

nlho• el aprendizaje de esta prcgramaclOn",para 

inmediatamente integrar un curso dentro de la• •scuelas,el 

curso dura 30 minutos aproximadamente aiendo •uficlente para 

•xpllcar las bases de la computaclOn,para que logren un 

correcto uso d• la• teclas lcCJr·ando identificarse cor1 l• 

ccmputadora..Esh proyecto tiene un a.Pro ;v medio, no 

permitiendo aun afirmar nada ;a que ••te es muy laborioso. 

Alguno& de 101 ni~c1 que se l•• explico lo que •ra una 

computadora y tuvieron contacto con ella a tra~•s de la 

famosa. cl•rta desiluclOn ya 

consideraban a la computadora como un• m•qulna que aabla 

todo. 
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Pero al seguir,el niho le interesó t se •ntusiasmaron con 

el la ya qL1e Je permitla ser cri>at!,io ;1 no le daba las mismas 

preguntas ni el mismo resultado.El niho tiene la oportunidad 

de encontrar a un mismo problema infl~ldad de soluciones como 

ya se ha mencionado anteriormente. 
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3.4 RESULTADOS 

Como se pr;e,1e obser.31· a. t.ravés de las d! :"'rsas 

experiencias mencionadas ~n el transcurso de éste trabaJO, 

los resultados de cada una de ellas, han proporcionadc 

elemerotos para considerar a la computadora corno una 

herramie-rota que au xi 1 i a. en el proceso 

aprendizaje.Dichas experiencias han logrado sus objetivos 

respondiendo los alumnos en forma positiva encontrando gran 

entusiasmo en el uso de ~sta herramienta. 

·como experiencia personal 1 presencié una demostraci0n 1 de 

computaciOn para ni~os peque~o& 1 tamlliariz~ndolos en la 

utilizac:!On y programaciCrn de la micrcccmputadora,donde cada 

uno d• ellos trabajaba motivado y con entusiasmo.Esta 

demostraciOn duro 1 hcra,suflctente para observar el inte 

ré& tanto de los nif1os 1 como de los padr&s ¡a que d terminar 

la ••siOn pedian que si9uieran sus t.ijos tomando clases a 

travts de ésta lherramienta,asl como el que se l•• diera 

tambitn a el los un curso para ent&nder a su¡¡ hijos y poder 

guiarlos cuando les hicieran pre3untas. 

colaboraciOn de Instituciones y personas del m•dlo de la 

ccmpulaciOn, ya que ho¡ en dl~ se dan sesiones en tiempos muy 

cortes ;sin llegar a estab\liz~rse d~ manera formal I , 

continua.Sin embar90 no• muestran la riqueza de cada uno 1e 

1 
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los cursos iniparti.jos r.c dudando q,.;; d;;.r1tro <1.;; poco ti.;,r,;po 

se logre implantar ésta herramienta como un ~uxiliar dentro 

de la enseNanza en laE ~acuelas de gobierno y particulares. 

Ejemplo clara de la importancia que se le estA dando a 

la computadora hoy en dla en México,es la venta de la 

•cornmodore 16" estando disponible para todo el póblico en 

Aurrera con un costo de $39 900.oo . Uno de sus móltiples 

aplicaciones estA en la "educacton•, logrando ense~ar : 

MatemAtlcas,Lenguas Extranjeras,MOslca,Cultura General,Juegos 

Dld~ctlcos, a programar! un sin nOmero de aplicaciones para 

•studiantes escolares y unlversltArlos. 

E& impresionante ver como sobre todo nl~o& aunque no 

saben manejar la commodore 16~se juntan grupos observando 

como maneja el amiguito la computadora que esta en 

exposlclbn,algunos de ellos Jamls hablan tocado O visto una 

de ella&, y sin embargo tecleaban para "Haber que hacia," 

El lograr 

educaci~n ,sera 

un adecuado manejo de la computadora en 

un factor de de&arrollo para 

la 

la 

slmpllflcaclOn de los procesos de comunicaclOn y un 

instrumento quo facilite detectar las capacidades del sujeto 

que aprende desarrollando su Inteligencia y en si toda su 

per·sonal !dad qu& lo conforma. 
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Ni el maestro ni la computadora deben actuar como 

fuentes del saber;sino como generadores de s1tu~clones que 

permitan al nifto desarrollar sus conocimientos. 

Con ello podemos concluir que el correcto ó Incorrecto uso de 

la computadora depende del hombre mismo y no de la 

computadora. 
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4.1 PARTICULARIDADES 

En general las caracter\sticas expuestas con respecto a 

la educac!On con computadoras en el nivel blslco pueden ser 

aplicadas en la educaciOn a nivel medio y superior,aunque con 

la especlficaciOn de las peculiaridades en tas diversas 

instituciones en que se recurre a la computac!On a saber: 

a>Trabajos de mayor profundidad. 

blSolvencia EconOmica, 

c>R•laciOn Escuela-Industria. 

dlNivel de conocimientos 

e>Mercado de Trabajo y Obsolencia. 

alTrabajos de mayor profundidad: En estos niveles los 

trabajos requieren de un an~llsis ~ investigaciOn concreta 

dond• no•• permiten superficialidades por ejemplo, al realiza 

investi9aclo,sobre problemas carrtiovasculares se requieren 

algunas ocac:ion•lii de pres;entacionttsi 9rl.ficas ,en estas 

situaciones el auxilio de una computadora facilita altamente 

tata labor. 

blSolvencia EconOmlca: En el nivel superior al9unos 

alumnos; ya trabajan, esto les permit• contar con una capacidad 

economica mayor ~ la de e1ucaciOn bhsica,mismo que le& da la 

facilidad de adquirir aquel los materiales que requieren 1 con 

un adecuado plan i• flnan:laml1nto se poctrla pon•r s su 

disposicior1 computa1oras mu; ~c~ntM1ca1,financ!ando 

compra da •eta herramienta a plazc~ j sin lnteresee. 
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clReJaciOn Esc:Llela-lndustrla: Er"1 el r"1i:;;\ :;uperior,¡:;·i11 

c:ipalmente 1 e~lste una participac:ió" de los estudiantes en 

las Ind~strias j Empresas;si ellos contaron con una adecuada 

capacltac!On en el ~rnbito de la co~putadorasC46l podrian iar 

su9ere~cias y establecer pro¡ec:tcs que fueran rentables ~ara 

ambas partes, 

"Ne se puede desvincular a la c:omputac:iOn de la 

sociedad,muc:hc menos podrla hacerse del proceso educativo". 1 

(47). 

d !tli ve t de c:onoc:lml9ntos: Coroo hemos 

anteriormente el area que mAs apo/a· est,!; recibiendo para &! 

uso de microcompuladoras es el nivel superior porque es en 

éste ,donde el ~ivet de c:onoc:imientos que posee el alumno, l& 

permiten aprovechar mAs r~pidamente las ventajas de las 

ccmput~doras como herramientas 1 en muchas a.reas <en el campo 

~e la Fl~lca 1 MatemAtic:as,Biolo3la 1 asl :croo en el are.a 

Educativa entre otrssl ."La inc:orpcrac:lbn de Is 

mlc:roc:ompuledora a la educaclbn s~perior es favorable. ;a que 

permite atender a un 9ran nomero de alumnos a un costo muy 

baje de operaci6n y de apllc:ac:iones bastante e~tensas • <48l. 

el t1ercado de trabaj.:i Obs:l.;,r,sci3: 

carac:terlslica quiza la rn•= imporlahle a~tre ~~de E ni.el 

sup.;,rior,QS que algunas empres3s ;; ind~Etrias tienen y est~n 

&1qulriendo computadoras¡ ~icrcCQMput&dcr~&,pcr lo :ual,~l 
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egresar los alumnos de las areas de !ngenierla,Admlnistraci6n 

entre otras, si éstos no contaron con la adecuada preparac1bn 

llegar~n al mercado de trabajo con conocimientos recten 

adquiridos pero obsoletos<nada m~s triste 1 fustrantel ya que 

obser~arin qoe aquellas actividades que ellos saben hacer mu, 

bien a mano la hacen hoy en dla las m~qulnas 10 veces m6s 

r&pido y en vez de haber aprendido a utilizarla& y sacarles 

pro~echo, las han conocido a través del método de ensa;o / 

error. 
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4.2. SITUACiütt ~CTIJAL DE Pf'O'íE\:Tfl.ó A tlIVEL MUNDIAL 

los resultados~ nivel e.pertmantal 7 logros parciales 

en la educaciOn por coMputadcras se p~esentan en el pr!~er 

c:apltulo de éste trabajo;edste al·3una¡¡ ·ec1?s la cotlf 1.•s"'ion 

de entender la educación con computadoras,como el hecho de 

aprender a programar;en este inciso se pretende seftalar 

algunos pro1ectos concretos de educac!On por computadoras en 

vt..rlos paises incluyendo M~xico¡mismos que para su 

implantaciOn total requerir~n vlrios atios y hasta enton-

ces conoceremos sus resultados conc~etos en el aspecto educativ~ 

y vlrio11 a!1os mls para poder apreciar el efecto prActico 

y la dimensiOn en el logro de los objetivos educativos al 

d•senvolverse el alumno profesional~ente en el campo laboral; 

a p•sar d• no conocer en ~ste momento ~stos r•sultados es 

importante que como pedagogos estemos enteradas del rumbo que 

toma la educaciOn en lo que respecta al Area de la• 

computadoras a fin de estar preparados para este nuevo reto. 

Se Pr•1•nta en primer lugar como ejemplo el proy•cto 

M•xicano en los servicios Bibllctec~rios que representa un 

claro impacto de esta tecnologla ¡posteriormente el 

proy•ctc Franc~s que reviste singular importancia ya que en 

vlrias areas la t•ndencia Francesa ha sido "copiada" a nivel 

mundial ; por dltlmo dos ejemplos d• los proyectos de gran 

magnitud que estAn realizando las princ!pale& Universidades 

Americana& (MIT 1 STANDFORDl ,con :bjvto ~• colocar3e a la 

el uso ¡ d&&~rrcllc de la ec.icac iOn por 

computadoras / con allo seguir conserva~do el nivel de 

dominlc tecnol69ico ¡ c!entlflco que pose~n hasta hot en dl1, 
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EL CASO DE 11E~aco. 

La SEP ,a trav~s de la Direccibn General de BibliotecaslDGBl 

,contempla un programa j~ fortalecimiento y expansibn de una 

red nacional de bibliotecas p~blicas.El objetivo real de ~ste 

programa es:" logr·ar que las biblioteca• apo;1en las r1eces1dades 

informativas y recreatl~as de la poblaci~n mexicana; que 

aqu•llas sean utilizadas como recurso para la aoluciOn de 

problemas de la economla local 1 1a tormacibn cultural y la 

r•creaciOn dF los me~icanos en cualquier rincOn del pe---

lli". (49) 

E\ concepto de biblioteca p~blica,en este conte~to se 

convierte en un •spa.cio didktico 1 de esta forme, el facilitar 

el·matertal necesario caso particular la computadora ,en 

el Ambito de la biblloteca,est~ encaminada a p~rmitir 

gratuitamente que los 1,iwos mexicanos de cu•lqu.l!tr clase 

social tengan acseso a la tecnologla actual ;i•ndo ~ste ;u 

objetivo pr·lnclpal. 

Considerando que tas condiciones aconOmlcas actuales 

imposibilitan a la ma¡orta d• lo~ nihos mexicanos a entrar er 

contacto con los avance; tecnolbgi:os<La computadora>, por 

ello;eat• programa adquiere 9ran importancia ya que da acse;o 

a lo; nif'ros a manejar las mlcrocomputa.d:iras er"1 '' las ;alH; 

infantiles de las bibliotecas pdblicas • 

1 
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Objetivos que se consideran al realizar dicho programa en 

las bibliotecas publicas: 

alPropiciar la creatl~idad del ~iho 

blQue el alumno comprenda la importancia de estructurar su 

pensamiento para comunicarse con la computadora 

el Que el nil'ro comprenda que la computadora es sblo un 

Instrumento al servicio de su Inteligencia. 

Asimismo este pro9rama considera 

introduce Hrn de 1 1 er1g•.•.aj e- LOGO , >'ª que 

importante 

a.travt-s de 

la 

las 

experiencias de los paises desarrollados, se ha considerado 

como •1 lenguaje mas apropiado para la aplicaciOn en los 

nil'ros .Una vez tomada la d9cisi0n ctel lenguaje,el pr·incipal 

problema con el que s• enfrentaron fué obtener los recursos 

necesarios para instalar el equipo.Para ello se canto con la 

colaboracHin de la Academia de la InvestigaciOn Cientliflca 

prestando nueve mlcrocomputadcras .El personal que asesoro a 

los nlftos fueron estudiantes de la materia de info~mltica, a 

cada uno de les estudiant•s se les asign~ una m~quina.Donde 

en cada una de ellas ••encontraban de cuatro a cinco nitios 

durante la sesiOn, que ~on5laba de hora y media y durante un 

dla se tienen aproximadamente cuatro sesiones,cada niho 

asiste dlarlamerite durante ur,;,i semar1a, 11;.:30 el 1)1!10 

puede practicar con previa cita, las sesiones que decida con 

una duraciOn de hora ; ~adia en cada sesión . 
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Este programa considera que : a los ni~os se les debe 

mostrar lo que deben h&cer con las instrucciones blsicas ¡ 

dejarlos que las ejen:iten ;mostrarles un programa ·,-a 
elaborado con el fin de que observen lo que se puii!de 

de;arrollar en la computadora~ ellos con el auxilio je} 

maestro elabora una igual o m~s complejo, dejando que s-1 

nitro interac:tue con la con1putadora t.odo el tiempo posibio;, • 

Se rea¡.¡zo éste pro·3rama por la DGB e-n ur, principia a 

través, de url proyecto piloto para poder determinar si •~ 

justificaba continuar con el , la. r.:?sp1Jesta en todos los 

aspectos fue positlva,En los nlftos ~ los padr•s se p~do 

observar el gran inter~s por s~3u1r asistiendo a las 

sesiones. Sin embargo debemos estar conscientes de que es el 

inicio ,la entrada~ un campo nuevo de acc!bn en el que el 

hombre Mexicano puede incursionar. 

-EL CASO DE FRANCIA 

El primer Ministro de Francia Laurent Fabius,presentO en 

Enero un proyecto "Inform•ttc:a para todos" 1 destlnado ~ 

acelerar el equipamiento de los esta.blecimlentos esc:olare-s. 

Este pro:,ec:t.o co11s ist.e en 1 ns ta.lar t 20 1 1)1)0 

microcomputadcr1s er, .. -' =--= !Pr&par•tor i as 

Urd .'ersidades de Franc:t;.: .:01-.taf,do cor •. _.,., pr&s1..tpL1.;;sto de- " 

mil :.1lll~11es 1e Fr;..ncas ;::¡ .. i:~ler.t:- a 10 1 000 mill·.':ln~s .:1,. 

pesos de los cuales 8 1 500 ~¡¡lenes je pe-sos se destinan a 

material (so'tware y hardwarel .Habriendose 11 1 000 talleres de 

inform~tlc3 <Donde son Implantadas 120 1 000 mic:rocomput~dcr~s 

dlst.rlbui<ias,·fo a.:uerdo ¡;. las o:a1·acterlsUc:as d& :ad;¡ 
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establecimiento>. 

Para 103rar implantar tslas mlcrocomputadoras,algunos 

distribuidores proponen mar~as de calidad cada uno de ellos,da 

las ventajas de cada microcomputadora.La formación de 

maestros hacen dur·ante las vacaciones 

escolares;consistiendo en la preparacLOn de 30 a 300 horas y 

el nO~ero de m~estros que reciben ~sta instruccibn para el 

uso de las microcomputadoras se acerca a 100,000 a nivel 

primaria y secundarla / 900 del nivel superior.Al finalizar 

E:l al'!o &scolar 198~-1986 1 150 1 000 rnaestros s&9ó.ra los 

cAlculoa deberAn recibir una formacibn sobre informltica. 

Para ello el ministerio de Educacibn Nacional recibe 

una dotacibn de 300 a 400 millones de francos es decir 2 1 000 

~iliones de pesos mexicanos. 

Pero sin embargo consideran que la formaciOn de 

maestros no resuelve todos los problemas que implica la 

apertura d• los talleres • 

Los centros O establecimientos escolares,son abiertos 

con adultos fuera de horas escolares 1 se9~n los acuerdos 

firmados entre el Estado y las colectividades locales; 

exlstlendo un problema de 9uardla,a• vigilancia que no se ha 

considerado hasta el momento . · 

A pesar de al9unas deficlencias;:e c:ot·,clu)'e que el 

pro~ecto que consiste en que todos los est~bleclmientos de 

ense~anza p~bllca dispongan de ta herramienta lnformltlca. 

s•9~n 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 la Educ:acibn,avanzando 

con pasos 9i9antescos dando como resultado un des~rrollo 

significativo dentro 1e ésta Ambito. 

Francia al igual que otros paises deesarrollados consider 

de vital importancia utilizar ~sta herramienta corno un 

auxiliar dentro de la Educaci6n aiendo el costo de dicha 

herramienta cada vez m~s acsesible para su uso. 

SITUACION DE LAS ESCUELAS AHERICANAS, 

En los Estados Unidos muchas escuelas ya tienen 

actualmente microcomputadoras en sus preparatorl~s y 

universidades y el resto estln explorando las posibilidades 

de tenerlas;la raz6n d~ lo anterior estriba en que el 

mu·cado de trabajo esta dernandar1do cada dla mls ciu·to nh:el 

de formacibn en Jos estudiante; en el campo de las computadoras 

La disponibilidad de las computadoras pervonales es 

obiameril:e una. ventaja; /a que el ter1er vei nticuatr·o horas de 

disponibilidad de un computador hace una diferencia en 

la forma de utilizarla ,anterlorm&nte con computadoras 

grandes los estudiantes tenian que ir al centro de computo 

ah! esperar por hor&s para poder ~tilizar un rato una 

computadora, lo cua.1, era u1\ inmoUvador ¡::a.1'a el est•!diante-

limitaba su aprovechamiento . 

La reduccl6n de gastos es otra import~nte razOn para poner 

rnlcrocomputadoras an iez de utilizar centros de computo ;en 

rnuc:h::s ca;;os el estL•dlar:t¡; cotripr;; el ha1·d~1are el que obtl.:ne 
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con descuento y se le permite pagar en ~arlas semestres .Esto 

disminuye la carg~ financiera de Implementar un programa de 

computo • 

Claramente los productores de computadoras ven ventajas a 

largo plazo en el hecho de que los estudiantes tengan sus 

computadoras y ••ta la raz6n de que tes ofrescan descuentos 

No hay duda d•.que muchos administradores de escuelas 

estan esperando a ver lo que pasa en las escuelas pioneras en 

esta materia;para exponer esta situaciOn mencionaramoli los 

proyectos de dos de las principales Universidades Americanas 

el MIT, INSTITUTO TECNOLOGICO DE MASSACHIJSETTS Y ta 

Universidad de STANFORD. 

Tlen•n un proy•cto denominado"Atenas "de la Universidad de 

Massachusetts que cuenta con setenta millones de dOlares, 

tiene como lema la palabra"coherencla" precisamente porque su 

m•ta es evitar los obstlculos en el uso del hardware<~OI para 

•1 usuario,bu¡cando que un programa producido en cualquier 

parte del sistema sea disponible para los demls .leda la 

Unlv•rsidad es conectada a trav&s de una red • 

IBM y DEC<Digital la.parta cincuenta millon&s de dólares en 

equipe consistente en : 

-63 mlnlcomputadoraa VAX DEC con seis terminales e/u . 

-~00 mlcrocomputadoras PCXT IBM 

-a macrocomputadoraa IBM 43~1 . 

-a impresoras de rayo laser IBM 
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El MIT por su parte invierte 20 millones de dólares en un 

periodo de cinco ahos es decir unos 5 1 000 millones de 

pesos¡ m~s de la mitad de éste dinero es utilizado para 

soportar proyecto& de desarrollo de software. 

El director del proyecto STEVEN LERMAN indica que la 

ambiciOn de la facultad es preparar material 1 i9ado ;il sl!itema 

ATENAS en el cual tienen la esp•ranza de producir una nue~a 

9eneraci6n de software(51leducaclonal para la capacitaci6 

t•cnlca ¡las Instituciones educativas tienden a proveer con 

estos mecanismos nuevas forMas de adquirir información 

adicional•• al trabaje da salón de clases y la tarea, 

creando una variedad de ambient¡¡¡ de software que permi ter1 

entender la forma en que 101 estudiantes aprenden 

En el caso de la Universidad de STANFORD no consideran 

que la estandarlzaciOn en el campo de las computadoras 

persot\ales sea bueno, ya que, !·:.morar la pral iferaclOn d• ést.os 

instrumentos prodrla r•s~ltar un caos, ~sto lo indica el 

sehor MICHEL CARTER, Director del sistema de infor~ac!On 

La idea de ello es enfocar la atencl6n en un pequefto 

srupo de microcomputadoras que les proporcionen descuento 

,~ntrenamiento,mantenimiento y desarrollo de software 

,haciendolas disponibles para los alumnos a través de un 

programa llamado microdlsco si cual tie~e un contrato con 

APPLE ~ estl(negociando c~n rEC(D:GITALl,HEWLETT-PACKARD e 
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A través de !ste pro)ecto los estudiantes tienen 

laboratorios en los cuales utilizarAn el hardware¡ software 

de cada compahia as! como asesores que les dan informaciOn 

para que realizen sus compras , 

Todos los estudiantes de STANFORD tienen acce110 a 1 iS 

microcomputadora11 las compren b no a través de salones para 

uso póblico y pretenden crear una red por toda la escuela de 

•stos equipos • 

Su interés primordial radica •n d•Jar a los ilumnos 

uttlfz¡¡r las computadoras y familiarizar•• con 

removiendo los obslAculos que puedan encontrar en su camino , 
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- TENDENCIAS DE LA EDUCACION POR COMPUTADORAS 

La palabra tendencia lleva implicito el conocimiento de 

la historia para volcarla en el futuro, dlndole en e1te 

anUisis vuelo a la 1maginaci0n porque nadie puede conocer e-1 

matiana,con precisiOn pero si puede establecer posibles 

parlmetros a partir de los cu~les se espera que sucedan 

ci•rto1 hechos o fenOmenos.Por lo que a contlnuaciOn se 

.Plantear. algunas expectativas a futul'o sobre la computa·iora. 

alEn algunos a~os la mayorla de los estudiantes 

contarln con micr·ocomputador&• 

bajarln de precio como ha sucedido 

en virtud de que ~atas 

ha1ta ahora .Un ejemple 

claro de •llo,•• •l lanzamiento al mercado d• la •commodore 

16ª en las tienda• de autoservicio ,que tlen•n un costo m•nor 

40 1 000 pesos lo que hace poco se consideraba imposible .Asl 

pod•mcs esperar que una microcomputadora ll•gue a costar 

qu• una calculadora de bol&illc. 

lo 

blPor otra parte e~iste la posibilidad de 

convenio• entre 

distribuidores de 

las Instituciones Edu.::at !vas 

de 

real izar·se 

y tos 

d•scuentos signif lcallvos en la compra de dicha herrami'i?nta. 

Tal e& el caso de la C!a. APPLE d& Méhico. quien en fecha 

1'ec:iente,durante la VII Asamblea Gi;r1era! de la Federacitn de 

Instituciones Mexicanas Particulares de Educa.ciOn 

Sup•rior. <FIMPESl,a.nunciO el Interés, de que los estudiantes 

trav~s de las Universld1des 

c:omputa.dora Apple con un 28 por cl;,rit~ dli? desc•1er1to del 

precio al p6bllco . 
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Al realizar al9Gn pedldo,el estudiante O maestre r~conocido 

por la Universidad pa9a el ~o por ciento d• anticipo ,ad•rnla 

de que dan la posibilidad de elegir al distribuidor que le 

s1a rnlii cOn1odo. 

La forma de realizar esta compra, es bajo on 

orden administrativo, donde se llena la ;o)lcitud de 

pedido, con lo cúal •l estudiante 6 ~l maestro se canaliza· ccn 

el distribuidor ,dende al entre9araele la mlqulna se paga el 

~O por ciento restante.De esta manera la empresa dar~ 

9arantla del equipo ¡ a1esoram1enlo para el funclonamientc 

de la maquina ast como servicio. 

El objetivo es qui> las Universidades adquieran ~quipo 

d1 cbmputo masivo •.• sacando asl un provecho ma;cr les 

11tudlantes que las adquieren 1 1a que en la mayorla de los 

casos las escuela• tienen el mismo modelo de equipo."152> 

el El surgimiento de la T1l1comunicaclOn como 9lemento 

tecnol09lco,es en dla un gran avine• en loa paise~ 

desarrollados . 

La. T~lecomunicaciOn facilita la dislribuciOn de 

lnformaclOn qu9 puede sEl'r transportada en ma;or cantidad 

que eft una red di> cables tr~dlcion~l~s;E;ta informaciOn se 

transporta tanto el sonldo,las im~3El'nes 1 1sl ccmc los datos 

infor~atlvos.Un ejemplo de éste avance tecnolOglco son los 

dos sat~lltes qu• forman el proyecto "M~relos" puesto en 

Orl:d t,; en 1"85, 
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Este ejemplo nos da la pauta del 9ran avance 

t•cnolb9ico qu• ll•va con&i90 en el futur~, asl el uso de Ja& 

telecomunicacione1 permitir~ que puedan ;er utilizados 

9randes bancos de informaciOn desapareciendo con ~sto el 

concepto d• biblioteca ccmo lo conocemos actualmente. 

"Si los carros hubiesen t•nido el desarrollo qu• l•• 

computadoras experimentan el primer servicio lo tendrian a 

101 aoo,ooo kilOm•tros recorridos.En tanto que un aviOn, de 

haber •xperlmentado tst• desarrollo, darla la vuelta al mundo 

en 20 minutos y costar!• 40 dOlares viajar •n el."153> 

di En unos a~os las computadoras de los estudiantes 

serln tan ll9era1, como la mitad de un portafolio y las 

podrln transportar a distintos lu9are1, •vitando con esto el 

doble 9a1to d• ten•r au comutadora en la ••cuela y ~n la casa 

pru•bra de ello ,son las computadoras portltile1 de hoy en 

dla ,mlls 9rande1 que un portafolio,como la IBM PC 

transportable o la HP 110 portltil. 

el El UIO papel como m&dlo 

re9istro,almacena111iento / comunlcacibn de informaciOn serla 

austituido por lo• medios ma9n~tlcos talas :omo discos,:lntas 

y disketH, 

fl El tener desde peque~os la oportunlda~ de utilizar 

computadoras (como medio de expresiOnl desarrollarA el 

pensamiento l09lco del nifto ,su capacidad creativa ~ la 

flexibilidad al cambio ,"La astimulaciOn tampran~ que el 

ni"o recibe ••• incremetüa su habilldc..:I lr1telectuc.l."<54l 
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CONCLUSIONES 

I. El avance de la tecnolo9la ha permitido al hombre 

realizar su trabajo en un tiempo corto y con mayor eficacia 

,un ejemplo de ello es la computa~ora como una herr~mle~la 

qu• aui<i 1 ia a &sle en 1:1 manejo de la informaciOn que :ade 

<!la es me-,,or 1 ac:ele1·ar1do e-1 :r1onne· potencial no •.•~i 1 iz.;1o 

en el hombre. 

II. Cada vez mAs,es evidente que las :omputadoras ca~sar•~ 

una revoluc:iOn cultural de dlmenslOn c:ompa~able a 11 

invenc:iOn de la imprenta .Desde que aparecieron las primeras 

computadoras c:om•rciales,una 9ran canti~ad de c:Alc:ulo¡ 

financieros y cientlf lcos,;e han hecho con la a¡uda de e;as 

m•quina• • 

III. 'El campo ed•Jcativo ha dado un paso 9l9antesc:o c:::ir1 l~ 

ayuda de la computadora,ya qui? mediante esta•• 109rer~ en 

forma Opti1na ei procese e1H;el'\01n1a-aprendiz¡;,j& 1 por las 

m&lt!ples ventajas que prop~rciona la utilizac:l6n di est~. 
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IV. El uso de las computadoras en la educaci6n no habla 

pasado de las funciones meramente administrativas 

principalmente por el alto costo que estas representaban;asl 

como la dificultad t~cnica para manejarlas ;el desarrollo de 

baratas mlcrocomputadoras ha hecho posible que algunas 

escuelas con ciertos recursos econOmlcos puedan hoy en dla 

adquirirlos. 

V. Es importante fomentar y desarrollar un lenguaje de 

m•quina ,cuyas instr·uccioncu1 o comandos 11ean en espatlol y que 

pueda tnplementar•• facilmenl• en una computadora d• costo 

pequeP\'o. 

VI. D•nlro de la educaciOn con computadora ,lo& ma•slros ¡ 

pedagogo• requieren actualizaciOn ¡ capacitaciOn ad•cuada de 

tal forma que pu•dan hacer uso Optimo d• •ste r•curso. <las 

computadora11l. 

VII. La educaclOn debe seguir girando alrededor del ma•stro 

quien incr•m•ntarl sus posibilidades haciendo uso d•I poder 

de la computa.dora i:·:mo 1·.~rr3.:,~i;.r.ta de ensef'!;i.nza ¡ como 

consecuencia 16g!ca posibilitar~ a sus alumnos en 

aprendizajes m~s producti~os, 
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VIII. El alumno partic:lpara en un proc:eso 

retroalimentac:i0n 1 permanente,puesto que,como •studiante,&e 

c:onvierte al mismo tiempo en •l " mtestro• que enseha a la 

c:omputadora lo que sabe y en ••t• ••fuerzo logra dominar los 

t•mas de cada l•c:cl6n,estlmula.nt:lo la individualidad, la 

autodlrecciOn la propia realizac:iOn. 

lX .Ni el ma•atro ni la c:omputadora deben actuar c:omo 

fu•nt•s d•l sab•rl•lno como 9•n•radore1 de •ituacione1 qu• 

p•rmitan al nltio desarrollar s~ c:c:nocimlento. 

X. La •ducac:IOn con computadoras dentro d•l proc:eso 

enae~anza-aprendizaje considera importante la libertad en el 

alumno,para encontrar la• posibles 1olucion•• a un problema 

dado, ya que ••gO.n .lea.n Piaget.,e• mls satlafactorlo que ... 1 · 

Mismo alumno busque las poslbl•• soluc:ione1 al problema a 

que el maetro le de la respuesta c:orrec:ta, 

XI.La evaluaclOn a trav's de la educaclOn c:on computadora• 

11 constante e Inmediata para c:ada uno d• los alumno1. 

Xlt. La c:omputadora es un~ herramienta didlc:tlc:a que auxilia 1 

compli:menta Ja labor de-1 maestro para logr·ar· ur1 r11&JCr 

~prcvec~amlenta dentro del proceso ense~anza-aprendizaJ•· 
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~IrI. El cost~ de estos equipos de computo ha Ido dlsmir·u¡endo 

en forma slgnificativa,actualmente en nuestro pals sigue 

siendo elevado el considerar a la computadora como 

disponible de manera natural para cada alumno en su 

••criterio sin embargo es factibl• considerar por el momento 

laboratorios de computaclOn de baje costo. 

XIV. Durante los prOximos a~os habremos de presenciar Yna 

r•voluclOn educativa en tsta 1 la coMputador~ ser~ un factor 

d•cisivo.Dejando en m•nos de las m~qulnas 101 automatismos e 

informaciones· a gran escala almacenAndose en cualquier 

mom•nto sin necesidad de memorizar la informaciOn,afoc~ndose 

ml•.•l maeestro a estimular la creatividad y la e•ploraclbn 

del alumno. 

XV. Los educadores que sigan alejados de la educaciOn 

por computadoras,que sl3an dependiendo de solucion•s técnicas 

anticuadas,que no entiendan o no quieran entender que es 

1umamente Importante su .prapa(aciOn t participac1~n directa 

en la :reaciOn de nuevos métodos : formas de ensehanza,~o 

podrAn aspirar a ser los educadores del mahana. 
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