
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO . 
. fAt::triiri Üt fli.üSüfiA '( LEJRA·s 

COLEGIO DE PfDAGOGIA 

Diseño .~édeg6gico de un Programa de Enseña.nza ~:del , 

Español Auxiliado por Computadora a Nivel Primaria 

.;· .. -·, 
__ ·,:::.-; 

J't ,MA. 
DEL ROSARIO ORTIZ OSORNIO 

MéxiGo, D. f. 1917 . 



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.  

 



TABLA DE CONTENIDO 

I H T R o D u e c I o N 

1. FUNDAMENTOS DE LA ENSEÑANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA 

1.1 Características de 1a Enseftanza Asis-
tida por Computadora (EAC) •••••••••••••••••••••••• 

1.2 Tipos de programas para 1a enseftanza a través 
!!e :!.:::. cc=:iut:::.:!o:-:::. . ; • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •.• • • 5 

1.3 Características de1 diseno pedagógico de1 
programa ccmputac1ona1 educativo •••••••••••••.••• 10 

1.3.1 Diversos tipos de ap11caciones educati-
vas de 1a computadora • • • • • • • • • • • • • • • • • . • • • 1 0 '· 

1.3.2 Estructura de1 discfto pedagógico de1 
programa 

2. EXPLICACIOH DEL PROGRAMA DIDACTICO DE ESPAÑOL DE 

LA SECRETATRIA DE EDUCACION PUBLICA. 

12 

2. i · De•cripciOn y •e1ecci0n de 1os contenidos 
proaramab1e• a trav6• de 1a computadora •••••••••• 15 

2.2 Determinación de1 procedimiento de enseftanza 
de1 espafto1 en e1 sa10n de ciases • • • • • • • • • • • • • • •. • 20 

3. DISEilO PEDAGOGICO DEL PROGRAMA COMPUTACIONAL DE ENSEÑANZA 

DEL ESPAÑOL. 

3.1 DespcripciOn de1 programa computaciona1 
educativo ••••••••••••••••••••••••••••••.•••••• ·•• 28 



3.2 ExplicaciOn de1 Diagrama de Bloques 

3 .2 .1 

3.2.2 

Explicación del Algor~tmo BAs~co 

ExplicaciOn del Programa Dialogal 

'.5. '.S Documentación [proceso de elaboraciOn del 
instructivo de1 manejo y func~onamiento del 

36. 

36 

39 .. 

procrama "Texto" (Bloque "A")] •••••••••• ~ ••• 57 

4. ESTRUCTURA DE CURSO APLICANDO . EL PROGRAMA 

COMPUTACIONAL DE ENSEÑANZA DEL ESPAÑOL 

4.1 Estrategias didActicas para la aplicaciOn 
del programa • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 60 

4.2 Elementos de apoyo prev~os a la ap1icación 
del programa • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 62 

4.3 Documentac~ón t6cnica •••••••••••••••••••••••••• 66. 

4.4 Propuesta para imp1antar el programa computa-
cional (Espix) en una escuela •••••••••••••••••• 73 

CONCLUSIONES 

GLOSARIO 

Alr'Exo A. 

AllBXO B. 

AlfBXO ... 
~-

GUIA DE ENTREVISTAS Y OBSERVACIONES 

NAJfUAL DEL PROFESOR 

QUIA DEL USUARIO 

AllBXO D. MUESTRA DE EMISION DE REPORTES 

ANEXO D1: EVALUACIOH INDIVIDUAL 

IJIEXO D2: EVALUACIOH GRUPAL 

ANEXO E. DOCUMEHTACION TECNICA 

BIBLIOGRAFIA 



INTRODUCCION 

S:I. b:l.en, l.a Enseftanza As:lst:lda por Computadora no .es 

eatr:l.ctamente un aspecto nuevo en el. Amb:l.to de l.a educac:lóni 

en M6x:lco, sí es un tema de rec:lente :l.nvest:lgac:lón .que ha 

comenzado a generar contrevers:l.a en cuanto qud tan Ot:ll. y 

ben6f:lca puede reaul.tar l.a ayuda de l.a compútadora en el.. 

proceau enaeftanza-aprend:lzaje, o por el. contrar:lo que 

.factores fomenta en el. al.umno que no son deseabl.es. Son. 

'.:eat- 1.deaa .l.as que de una u otra forma me moti.varen·. a. 

· .deaarrol.l.ar el. tema para l.a real.:lzac:l.On de l.á presente 

tea:l.na. 

El. prop0a1.to general., ea desarrol.l.ar y apl.:lcar un 

proar-a computac:Lonal. que ensene espaftol., y de esta ·manera •. · 

:l.dent:Lf1.car l.aa ventajas y desventajas del. programa, así 

como tratar de correg1.r y superar l.oa defectos que pudi.e.ra 

tener, ademAa de deacubr1.r o conf:lrmar cuAl.es son 

ventajas y desventajas del. uso de l.a computadora en el. 

proceso de enaeftanza-aprend1.zaje. 

Ahora b:l.en, 

·pero sol.o 

d:lr:l.&:ldo 

el. 

el. proarama computac1.onal. enaeftarA. eapanol., 

aspecto de noc1.onea l.:lngU:Cst1.caa y ·~st6 

a n1.ftoa de n1.vel. pr:lmar:la que cursen 'entre 108 

grados de tercero a sexto. 

La or&ani.zac:l.On aeneral. del. documento contempl.a cuatro 

capÍtul.oa. En el. pri.mero preci.ao l.o que Be ent:l.ende por. 

Enaeftanza· Aai.at:lda por Computadora y deacr1.be 

caraotftrÍat:lca• de l.oa programas. computac1.onal.ea para 

enaeftanza con sus d:lversaa tendenc:laa. 



En el segundo cap:ltulo comento cuáles son 1os contenidos. 

en el ~ea de eapaftol que se abordan a nivel primaria. y de 

ea toa conten:Ldoa selecc:lonar cuales son,. por sus 

caracteríat:lcas, más conven:Lentes de ser ensenados a través 

de la computadora. además descr:Lbo la rorma en que recopilé 

.informac:l.On y de la cual obtuve bases para el d:Lsefto 

peda&Og:Lco del programa computaciona1 educat:Lvo. 

Para el tercer capítulo elaboré el diseno propio del 

proerama computaot onal, e:: :!ce!.¿. ia ·deucr1pcion de1 s:lste'ma 

general a trav6a de algor:Ltmos• y d:Lagramas de bloques•. en 

loa cualea ae expl:Lca la :Lnteracc:l.On computadora y usuar:Lo, 

y el t'uncionamiento propio de cada programa. Con objeto de 

que e1 desarrollo del tema no ruara solamente teOrico. 

procedí a realizar la programación con la ayuda de los 

expertos en computac:l.On, y de esta manera aplicar los 

computac:lonales con los po~:lblea uauar:los y 

realizar una evaluacton par~ ger-arar conclusiones, qua me 

permit~eran detectar cuales acn loa obatAculos a superar. 

laa modi~:lcacionoa a realizar y rescatar lo positivo do la 

exper:f.encia. 

En el cuarto capitulo deacr:Lbo las e:xperionctaa con los 

usuarios de loa programas, pero como la aplicactOn no fue a 

un crupo eapoc1~tco de una escuela primar:La. descr:Lbo la 

estrategia d:ldActica a aeauir para una ejecución grupal, 

adem.. del procedtm:lento fact:lble a seauir et qu:ls:Leramos 

implantar loa procra.maa computacionales en una escuela 

pr:f.maria. En las conlcusiones explico las sugerencias a 



,acuerdo a l.aa exper:1.enc:1..as que tuve con l.os usuar:los .y· con 

base 'en el. d:laefto, ya que fal.tan 

:lntearer 7 así mejorarl.o. 

Por Cl.t:lmo ex:late un gl.osar:lo 

al.gunoa detal.1es : de· 

donde def:lno . al.8Unoa 

·concepto• en au mayoría de computac:1.0n, ademas eat&n l.oa 

Anexos, en 

, .,,. r!J>c;>rtea 

l.oa cual.ea ex:late mater:lal. :1.mportante como. :son 

de l.oa usuar:los o l.as auías de · uauar:lo para· 

manejar l.oa programas computac:lonal.es, entre otros. 



l. FUNDAMENTOS DE LA ENSEÑANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA. 

1.1 CARACTERISTICAS DE LA ENSEÑANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA. 

En primer 1ugar es indispensable comentar qué se entiende 

por EnEeftanza Asistida por Computadora (EAC), y un buen 

concoptc1 que nos ayudaría a comprenderla, es considerarla 

.como un proceso interactivo entre el alumno y la computadora, 

y consiste en que la computadora proporciona estímulos o 

mensajes a1 estudiante y éste a su vez responde a ellos, y 

en esta interacción "se provee al alumno de experiencias de 

aprend.:i.zaj e. en forma tales como: ejercicios, practicas, 

11_imul.aoiOn, juegos, dialogas, preguntas. etc.".(1) pero antes 

de seauir caracterizando a la EAC, es necesario destacar los 

antecedentes de este tipo de enseftanza. 

Es posible encontrar el antecedente mas inmediato de la 

·EAc en l.a Enseftanza Programada en donde se emplean otro tipo 

de diapcaitivoa, o aea otro tipo de ayuda que ponen en acciOn 

1•• l.eooionea educativas y estas ayudas pueden ser: 

pel:Ícu1as. audiovisuales, libros, maquetas, lruninas, etc. , 

pero que en términos generales utilizan un disefto de 

proaramaa• aemejantea a1 EA.C. 

(1) OIL. VLADIIURO. ~s1a~eaa Plato~ Ell Simposio internacional la computaCi6n 
_ ~ la educacitJn in1'antil., p. 79 .. 

(•) Cuando una palabra eat6 aeftalada con un asterisco· referirse al GLOSARIO. 



Para segu:lr en un orden cronolOg:lco, vemos que en una 

pr:lmera etapa en el aflo de 1926 es al profesor S:ldney L. 

Pressey a qui.en se le atr:lbuye una gran aportac:lOn por la 

creac:lOn de una mAqu:lna con la que se podía ensenar: al 

pr:lnc:lp:lo la :ldea de la mAqu:lna era que s:lrv:lera como aparato 

de selecc:lón de respuesta mólt:lple para di.versas pruebas, 

pero después tuvo la :ldea de apl:lcar este d:lspos:lt:lvo a una 

enseftanza en que la ser:le de preguntas tuv:lera una progres:lón 

pedagOg:lca. (2) 

Una nueva etapa, surge var:las décadas después, es así que 

basta los anos de 1950 con las :ldeas de Burrhus F. Sk:lnner se 

or:lg:lna prop:lamente la Enseftanza Programada, la cual podemos 

def:ln:lr como un modelo d:ldAct:lco que se propone presentar la 

mater:la en "m:lcroetapas" de tal manera que el alumno pueda 

as:lm:llarla s:ln dar lugar a dudas. En otras palabras se trata 

de un "modelo de enseftanza cuyo objet:lvo es el de obtener del 

alumno por 1ntermed:lo de un programa [estructurado] en 

el.emento• muy breves, un comportam:lento f:lnal ya 

prev1::to."(3) 

Ahora b:l.en. 

caracterÍ•t:l.cos 

cabe menc1onar que la EAC conserva rasgos 

der:lvados de J.a enseftanza programada como 

•on: 

a) DJ.v:l.s:l.ón de la mater:la en elementos lOg:lca 

ps:l.col.óg:l.camente a:lmpl.es. 

(2) AUDOUDr, JIRAllCIB. Cibern6tioa ~ enaeftanza, p. 41. 
(') BI•OUB, JIRAXCOIS. ~ en•eftanza procr-•da; 

c1bern6t1ca. p. 59. 

2 
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b) Pre•entac:l6n progre•:lva de la :ln:f'ormac:l6n • que vaya de 

lo desconocido a 1o conocido, de lo sencillo a 1o ~omplejo. 

c) Participac:l6n del sujeto (alumno), cada pregunta debe 

provocar una reacciOn, ya sea: seftalar. :ldenti:f':l.car, 

escr:l.bir. apretar una tecla, etc. (4) 

d) Control :lnmed:l.ato de 1a respuesta. en esta etapa antes, 

de pa•ar al elemento siguiente, el sujeta ve la correcc.:1.0n de 

la re•puesta con una expl:l.caci6n de su error, 

proporcionandole mas iniormac:l.On. 

o b:len, 

e) Prop:lc:la el progreso dei alumno de acuerdo a su propio 

r:ltmo de aprend:lzaje. (5) 

Estas característ:lcas menc:lonadas const:ltuyen una 

exper:lencia de aprend:lzaje que se rep:l.ten a lo largo del 

programa con el objeto de que el usuar:lo* (alumno) vaya 

adqu:lriendo el conoc:lmento gradualmente. 

Pero e• gracias a la rápida evolución de la tecnología, 

que es po•:lble alcanzar un dia1ogo entre sujeto-maquina y que 

corresponde :1l. ::::.:1. ve l de As:!.st:!.da. por 

Computadora. y que puede o:f'recer grandes ventajas. no como 

au•tituto del maestro. pero a{ como un auz:ll:lar que brinda. 

1•• •icuient•• 117\ld&•: 

1. SelecciOn de ejerc:lo• o información de acuerdo al nivel 

de dificultad que el alumno requiera. 

2. Regi•tro del comportamiento, de loa avancea, obataculo• 

y retroce•o• del alumno en su interacoiOn con la computadora. 

(4) Zbtdem. 27. 
(5) AUDOUI•. F.~·• 52. 



~. EvaluaciOn constante y oportuna del aprendizaje a 

trav6a de la generaciOn de reportes. 

4. Aprovechamiento del "hardware"• del sonido, la imagen y 

el color como recursos audiovisuales. 

5.. Encauzamiento hacia el autodidactismo. 

6. Per~eccionamiento de los programas computacionales 

miamoa con 1os aportes de los usuarios. 

7. Generaciotl. de alternativas para la creaciOn de nuevo~ 

materia1es didActicos u otros programas mAs creativos. (6) 

De esta ~orma hemos visto que la computadora puede ser un 

recurso invaluable, si lo sabemos aprovechar, aunque hay que 

recalcar que la calidad de la enseftanza dependerA de la 

calidad de loa programas (aof'tware)•, la computador.a 

Onicamei:.te ea el soporte del programa y por m~s que tengamos 

una computadora sof'iaticada no servirA en el logro y 

climplim:l.ento de obj et:I. vol!J educat:!. vos. 

por un buen programa. 

s~no ost~ respaldada 

Por e•to, hay que tener mucho cuidado al estructurar un 

proar11111a con propOaitoa de ensenar diversos temas, ya que •e 

debe diaeftar con cautela la secuencia de los cuadros. es 

decir, la •ecuencia de experiencias lo cual implica, que la 

peraona que elabora el programa "no sOlo determina qué 

exper:l.eno:I.- deberan tener loa alumnos, 

orden deber*n auoede1·ae. "e 7) 

sino tambi6n en qué 

(6) 

(7) 

BBIUIA9DD B., AURORA c. "La en•eftanza awr:iliada por 00111¡>utadora en 
•d110aa16a primaria• Bll ~ 81!!p0•1D InterDaoionál. 
COl!putao16a ~ la educac16n int'antil. p. ,5.1 • 

BBPICB. J.ums .. ~preparar~~ in11truc ••• , p. 7. 
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1.2 TIPOS .DB PROGRAMAS PARA LA ENSEÑANZA A TRAVES DE LA 

COMPUTADORA. 

Para no crear confusiones. conviene ac1arar 1as dos 

forma• de concebir 1o que es un programa. ya que por una 

parte tenemos programa con una acepciOn de caracter 

cibern6tico que se puede considerar como una o mas secuencias 

de órdenes o instrucciones re1acionados en un 1enguaje 

eapeo:f1"ieo ~ue pt:c;!.cn oc.1• ·traduc1dos por una computadora y 

·que. cuando aon ejecutadas por e11a. rea1izan a1gunas 

func:lones u operaciones específicas o b:l.en procesos 

comp1etoa, ea así que para refer:lrnos de aqu:C en ade1ante a 

eate t:lpo 1o 11amaromos pro&rama computac:l.ona1. 

_Otra acepc:l.On que :interesa ac1arar es programa pero 

con un car•cter pedacOa:Lco, por e1 cua1 se ent:lende que es un 

recurso educat:l.vo arac:la• a1 cua1 e1 a1umno pasa por 

aer:le de exper:l.encia• que a ju:l.c:l.o del realizador 1e 

un buen dOBt:ln:l.o de 1& mater:l.a de que se trate."(a) 

una 

daran 

En re&1:lda4 existen otras opciones que depend:lendo de1 

contexto .de que se trate, toman un a:l.gn:l.f:loado eapecíf:l.co, 

pero independientemente de esto e1 programa considera una 

idea constante y ea 1a p1anificaci0n deta11ada de acc:l.ones 

coordinadas 7 previstas con anterioridad para e1 desarro11o 

de un proceso, proceso qua puede variar depend:l.endo de 1o que 

se pretenda 1oarar. ea decir. de 1oa objet:l.vos p1anteadoa. 

(8) !M!!· 

5 



Ac1aradn este aspecto. pasaré a descr:ib:ir 1a estructur·a y 

caracteríat:icaa de 1oa programas que son emp1eados en 1a 

Eanseftanza Programada y que han si.do retomados en 1a EAC, y 

b•s:icamente son 2 ti.pos de progrmas: uno 11amado programa 

1:l.nea1 o ak:l.nner:iano y otro 11amado 

po1:l.aecuenc:l.a1. 

En 1a estructura de1 programa 1:1nea1 

"suces:l.On de e1ementos senc:111os y cortos, 

ram:if":icado o 

se presenta una 

coordinados entre 

a{ por encadenam:iento r:iguroso." (9). es dec:ir • que cada 

b1oque ofrece una :1.nf"ormac:l.On muy breve junto con 1a 

formu1ac:l.On de una pregunta re1ac:1onada con e1 tema, e1 

a1umno responde rec:ib:iendo conf":irmac:l.On de su respuesta y 

eventua1mente 1a rect:l.f:l.cac:l.On de su error, de esta forma e1 

a1umno ea &0:1.ado paso a paso, deb:iendo 11egar s:in trop:iezos 

a1 f:l.na1 de su programa. exc1uyendo med:iante esta tOcn:l.ca 

cas:l..todo r:l.eago de error. (10) 

Ahora b:l.en. en 1oa programas ram:if:icados 1a :1nf"ormac:10n 

tamb:l.6n se fregmenta en b1oques en 1os que ademAa se p1antea 

una pre&Uftta o un ejerc:ic:io para reso1ver, pero 1a 

'característ:l.ca pr1nc1pa1 es que cuando e1 .a1umno e1:1ge una 

respueata errónea (o no ea 1a mejor) se 1e br:inda .:1.nf"ormac:i.On 

comp1ementar:l.a en func:l.On de su e1ecc:1.0n. esto mostrar• si. se 

ha comprend:l.do tota1 o parc1a1mente 1a 1nformac:10n rec:ib:ida. 

( 9) RI•Otra, P. ob. cit., 21. 
(1•) AUDOUI•, P.·~, 45. 

6 



y as! sera guiado a otros caminos que 1e proporcionarAn 

in:tormac:1.·on adio:l.ona1, y de bloque en bloque e1 programa 1o 

conduce al punto incial para eleg:l.r la respuesta vA1ida y 

seguir avanzando hacia el final del programa. 

Se les llama programas ramificados porque el alumno en 

función de su respuesta a una pregunta dada no siempre sigue 

el mismc. oami.no en el programa, a estas rut~s :e les iLama 

"ram~~" 7 ~on empleadas como medi.o de prever y determinar 

fuentes probables de :l.ncomprenmión por parte de los alumnos, 

o sea que se obt:l.ene provecho de cada error y se proporciona 

:l.nformac:l.On correctiva y exp1:1.cac:1ones respecto a lo que no 

se comprendió y del porqué la respuesta que dio no es 

correcta. (11) Ademas se puede apreciar que cada alumno 

avanzara a aú propio r:l.tmo dependiendo de sus conocimientos 

y/o exper:l.eno:l.as anteriores. 

An&l.:Lzando lae dos formas de programas que han sido 

ut:l.1:1.zadeoa en la EP y retomados por la EAC se puede 

·-:detectar ventaja• que hay que aprovechas y r.t.eagos que es 

necesario elud:l.r. 

Blitre las vontaj.. que hay que aprovechar estA el 

pr:l.nc:l.pio de desglosar la mater:l.a en pequeftas fracciones o 

.. ·bloquea. lo que ·permite la oomprens:l.On de la :lnformaciOn a la 

mqoría de l_os alumnos, ademas el encadenamiento 10&:1.co de 

eaoa b1oque• en un orden muy claro propic:la mejor la 

adquiaic_16n de conoc:l.m:l.entos. 

( 11) I>BTJIRLIH, VILJ.IAR. Int!'oducción .!! 1"' ensellanr;a p!'op=amada., p. 59. 
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A eato e• 1o que poclr1amoa l.l.amarl.e al.cor1tm1zac10n ·.!!!! a·. 
enaeltanza ( 12) . con l.o cual. se qu1ere dec1r que un proerama· d~. 

enaetlanza •• deacompone en partes au:f"1c1entemente 

el.emental.ea, 1o cual. aarant1za una mejor aa1m11ac10n de 

conoc1m1entoa, destrezas 7 hab1l.1dadea de1 estud1ante. 

P~ro cabe reca1car que en este momento al.gor1tm1zac10n de 

1a enae~anza es .entend1.da como el. uao de a1gor1tmoa• en l.aa. 

-ae"t:t~~:!ee .:!al. ........ 11-tr1;;, porque ea ev1-dente que empl.ear 

al.cor1tmo• de enaenanza, no ea 1o mtamo, que ensenar 

al.cor:ltmo• • Ya que "pueden enaenarse al.gor1tmos a1n secu1r 

un al.aor1tmo de enaenanza, 7 ea poa1bl.e proceder a part:lr de 

c1erto. alaoritmo de enaenanza sin ensenar algoritmoa"·(1~) 

Otr.. IQ'Udaa que o:f"rece aon: una 1a adaptaciOn al ritmo 

peraon~l. opueato a1 r1tmo W11co que 1mpera en l.a enaeltanza 

col.ect1va, otra e• l.a veri:f"1cac10n 7 correcc10n 1nmed1ata de 

iiiua · · reapueat .. , 

oonoc1a1entoa. 

l.o que :f"avorece l.a adqu1a1ci0n do 

Una Ql.t1ma ventaja ea que deb1do a la d1v1a10n de l.aa 

di:f"1cul.tadea, o aea a l.a araduac10n de 1a 1n:f"ormac10n de l.o 

deaoonoc1do a l.o conocido, de l.o aencil.1o a l.o comp11cado, 

el.1a1na el. 1na1atente :f"rac .. o, tan noc:lvo para el al.umno, ya 

que d .... 1adoa :f"racaaoa deaantman.(14) 

(12) UllD&, L. Al40rttat•aot6a ~ aprendt•a,je ••• , p.79. 
en>~. ae. 
(14) AUllOUI•, I'. ~. 54. 
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Entre las desventajas que hay que elud:tr, encontramos que 

a pesar de que la "atom:lzac:lón" del conoc:lm:lento puede ser 

benéf":lca, una exagerada parcelac:lón de los temas molesta a un 

buen alumno, aunque a:l manejamos b:len esas f"racc:lones de 

tema, no debe ex:lst:lr problemas, puesto que en el "menll de 

opc:loneo" ae concentra la "total:ldad" del curso, dentro del 

cual ue ub:lca la parte o "Atomo" de inf"ormac:lón o 

conocimiento: 

loa n:tnoa 

·· c111'erentea) 

otro aspecto que hay que cons:lderar es que 

(alumnos) cometen err~re~ (o elecc1ones 

por muy variados motivos, por lo que hay que 

tomar en cuenta eato en la elaborac:lOn de programas, y tener 

precaución en el diseno del programa para que quede b:len 

definido lo que t:lene que hacer el nifto, porque este programa 

le debe proveer exper:lencias de aprendizaje y no de 

obatAcu1os y/o monoton~a que degenere en cierta aversión. 
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1.3 CARACTERISTICAS DEL DISEÑO PEDAGOGICO DEL PROGKAMA 

COMPUTACIONAL EDUCATIVO. 

1.3.1 DIVERSOS TIPOS DE APLICACIONES EDUCATIVAS DE LA 

COMPUTADORA. 

Cabe cons:l.derar que en la Enseftanza As:Lst:Lda por 

Computadora pueden ex:Lat:Lr d:l.ferentes modal:l.des, es dec:Lr, 

que las f:l.nal:Ldades que se persiguen al emplear la 

computadora como un poderoso recurso son d:l.ferentes, y de 

acuerdo con esto tenemos d:Lversas apl:l.caciones, 

cont:Lnuac:l.On explicaré: 

que a 

1> TUTORIAL: la final:l.dad de esta modalidad es presentar 

c:Lerta :Lnformac:l.On a part:l.r de la cual se hace una ser:Le de 

preguntas sobre las cuales se esperan respuestas epecíficas, 

ademaé de que el programa es capaz de d:l.rigir al alumno, sin 

necesidad de recurrir a la ayuda continua del maestro. 

2> EJERCICIOS Y PRACTICAS: este "tipo de programas se crea 

.9.2!1 uu. 
reat:Lrmar 

!!!!. in1'ormac:l.On cenerada !!!!. il ~ z: ~ 
mediante conocimientos adgu:Lridos 

real:Lzac:l.6n de ejeroic:l.oa y problemas del mater:Lal v:Lsto en 

clase. 

3> SIMULACIOH: 

a:Ltuac:l.ones de la 

la ap1:1.cac:l.On consiste en presentar 

v:l.da real que deben ser resueltas, 

preparando al alumno hac:La la soluo:l.On de problemas y la 

10 



toma de dec:la:lones, o sea que se le perm:lte al alumno 

anal:lzar a:l tuac:lones del ·t:lpo "que pasa s:l esto sucede" y .as! 

•elecc:lonai- una alternativa de soluc:l.On. Ex:lsten básicamente 

tre• t:lpo• de s:lmulac:l.On: 

a) S:lmulac:l.On de la real:lzac:l.On de una tarea especÍ~:lca. 

b) S:lmulac:l.On de modelos de a:lstemas. 

e) S:lmulac:l.On de exper:lenc:las. 

4> JUEGOS: en esta modal:ldad se pretende que desarrolle 

c:lertaa hab:ll:ldades concretas como son: concentrac:l.On, 

dec:la:lon, ub:lcac:l.On espac:lal e :lnclus:lve coord:lnac:l.On 

v:laomotora. 

5> RESOLUCION DE PROBLEMAS: este sistema :lntenta 

de•arrollar en el estud:lante bab:ll:ldades creadoras y de 

razonam:lento, aqu{ el alumno plantea problemas y los trata de 

·reaolver a trav6a de la computadora, apl:lcando ya algor:ltmos 

de aoluo:l.On 7 ut:ll:lzando. un íencuaje de proar-ac:l.On 

.e8peo:C~:lco. ( 1 5) 

·Con ba•e en la• oaracteríat:loas ya descr:l tas y las· 

d:lver••• modal:ldade• de la EAC es neoesar:lo que descr:lba la 

e•truotura 7 t'uno:lone'• del modelo que d:lseftar6 para la 

·: en•eftanza del espatlol a n:lvel pr:lmar:la ayudado por 

computadora. 

(15) SKOllJIDO SIMPOSIO IJITBRllACIO•AL. La CO!!pUtao16n z la educación 1nCat'ant11., 
P• ,5.1 7 85.2 • 
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1.3.2 ESTRUCTURA DEL DISE~O PEDAGOGICO DEL PROGRAMA. 

Antes que nada es preciso establecer que el objetivo de1 

proarama e• reafirmar conocimientos a través de prActicas y 

ejercicio•· de temas que hayan sido introducidos en e1 sa16n 

de c1aae. 

Ea racomendabl.e que quede c1aro e1 objetivo, porque e1 

prof'e•or puede util.izar un programa con un propósito distinto 

a1 ·.que cump1e e1 diseno de1 programa" por tal. motivo hay que 

'd:l.•t:ln&Uir 1os diversos objetivos que e1 profesor pretende a1 

uti1izar un proerama, y entre los que destacan son: 

a) Preacrito para recuperar partes ..,perdidas" de un 

temario por al.umnos que tuvieron que "f'a1tar" por diversos 

motivos. 

b) Auxi1iar eficiente en 1a introducción de nuevos temas • 

. ·e) ,Ampliación o profundización de temas ya tratados en 

d)"" ·i.rareaa de afirmación de un conoo:lmiento que ha sido 

" :lntroducido por al.aun otro método. e 1 6) 

·EIÍlte .:al.timo objetivo ea e1 que pretende el programa que en 

Laa .oaracter!aticaa pr:lncipales que contemplarA el diseno 

padac6C:lco del. procrama de en•e!lanza del espanol. a nivel 

pr:lmar:la a•:lat:ldo por computadora •on: 

(!6) ~LCB. Se•inarto Lat~noamericano de enaeftanza procramada, s/n. 
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A. Se basara en 1os p1anes y programas de estud:l.os 

v:l.aentes de 1a Secretaría de Educac:l.On PÚb1:1.ca, es dec:l.r, se 

apegara a1 mater:l.a1 y enfoque que :l.nd:l.ca e1 p1an, no obstante 

ae podra enr:l.quecer con una gama de ejemp1os comprensivos 

para 1os a1wnnos y a1gunas mod:l.f:l.cac:l.ones que se tendran que 

adecuar a 1a estructura genera1 de1 d:l.se6o de1 programa. 

B. Que aea operat:l.vo, o sea, que su manejo esté or:l.entado 

a :inexpertos en o1 manojo de computadoras, que ofrezca 

~l.it.&·.iWa&.ü da opciones ó.e ayudas• que no obstacu1:1.ce e1 acceso 

a la :l.n1"ormac:l.On, que 1a respuesta a tec1as equ:l.vocadas no 

co1oque trabas. 

c. Que 1ogre un buen equ:l.1:1.br:l.o entre transm:l.t:l.r 

conocimientos de :f'orma amena "s:l.n caer en 1os extremos de 

aer un jueao d:l.s1"razado de :l.nstrucc:l.ones, n:l. una :l.nstrucc:l.On 

monótona." (17) 

D. Perm:l.t:l.ra e1 uso :l.ndepend:l.ente de b1oques que puedan 

: ~aer ejeoutadoa en e1 aa10n de ciases para ejemp1:1.f:l.c.ac:l.On, 

, '_:~ ' 

antea de1 aooeao a 1a computadora. 

E. Tómara en cuenta al uauar:l.o que emp1eara e1 proarama, y 

en c1 "d:l.a1ogo" sujcto-ma.qu:l.na term:l.no1og!a .u~11.1zara 

aenc:l.lla a:l.n rebuscam:l.entos, ademas aprovechara 1os 

recura o• actua1ea del equ:l.po (hardware) como son 1a 

ara1":1.cac:l.On, e1 color, el aon:l.do, etc. 

( 17) PllRJIZ CORllO't'A, CBSAll ~ DBLJPI•O PBRBZ TORRES. •g1 tranaplante de 11of'tvare 
ecluoaoional ~ el di•efto de producto• nacionales• EK Simposio Interna
~ La oo!IJ!utaci6n ~la educación inf'ant11 •• p. 71 • 

1 :5 



'-.,-

F. "Que o:f'rozca un espac:l.o a1 estud:l.ante perm:I. t:l.éndol·e 

en•87.ar •ua prop:l.os ejemp1os y alternat:l.vas en ad:l.c:l.On a los 

. que 1& ma.qu:l.na propone .• " ( 18) 

a. Perm:l.t:l.rA la presentac:l.On de la :l.n:f'ormac:l.On en una 

:f'orma progres:l.va y dos:l.:f':l.cada, es dec:l.r, de 1o senc:l.11o a io 

.=~= cc:::~!.ej o. 

vez ma.• d:l.:f':l.c:l.1es. 

H. Reg:l.strarA :l.n:f'ormac:l.On acerca del alumno, esto es que· 

11eve e1 contro1 de sus respuestas, progres:l.On, r:l.tmo y 

errores. 

X. "Proporc:l.one :l.n:f'ormac:l.On a1 a1umno sobre su desempef1o" 

y que rec:l.ba :f'rases de est!mu1o cuando 

•at:l.s:f'actor:l.o. (19) 

su desarro11o sea 

J. D:l.11&11ost:l.que y sua:l.era act:l.v:l.dades comp1ementar:l.as para 

1o• a1umno• • 

De e•ta manera queda de•cr:I. ta 1a estructura . ba.•:l.ca y. 

genera1 de1 mode1o de1 programa de enaeftanza de1 eapallo1 que 

sera. :1.n•trumentado en 1a computadora. 

·c1a> Id-. 
(19) llUAJI AYILA, JORGB Y DIAJIA PACHECO PIKZOK. wBBAC: Un sistema de enseftanza 

aus:111ado por computadora• BJI' Secundo simposio. La computación ~ la 
educac10n 1n~antti, p. ''·' • 
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2. BXPLICACION DEL PROGRAMA DIDACTICO DE ESPAÑOL DE LA 

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. 

2.1 DESCRIPCION Y SELECCION DE LOS CONTENIDOS PROGRAMABLES 

A TRA VES DE LA COMPUTADORA. 

En este punto hab1aré de 1os contenidos y de 1os cinco 

attpectos que conforman e1 Area de espafto1 a nive1 primaria, 

para <rue a partir de un aná1isis se1eccione 1os contenidos 

.. 7:Lab1á.- da-" &iic;,r programados a través de 1a computad~ra. 

En. aenera1 cada grado esco1ar consta de a unidades y en 

cada una de e11as existen 5 aspectos que hay que trabajar a 

1os 1arao de1 curso esco1ar y son: 

1. EIPRESION ORAL: cuyo objetivo es desarro11ar e1 dominio 

de mecanismos de comunicaciOn ora1, o sea hab1ar y escuchar. 

2. EXPRESION ESCRITA: promover e1 dominio de 1a 

comunicación escrita. 

3, ROCIONES DE LINGÜISTICA: comprender 1as estructuras 

· b .. io- de. 1a 1encua espafto1a. 

4• LECTURA: perfeccionar 1a capacidad de comprensiOn de 

e•critos • 

. 5. J:JfICIACIOH A LA LITERATURA: "iniciar 1a sensib1izac10n 

.ocmunicaci6n. e•t6tica a trav6s de 1a pa1abra. "(20) 

Ahora bien, de estoe cinco aspectos, uno es e1 que 

de•arro11ar6 en e1 diaefto de1 programa ya que por sus 

o:·· oaracteristicaa eatructura1es es factib1e 1a programaciOn a 

(2•) SBP. Plan ;r: progrm .!!!!. estudio, p. 6. 
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trav6• de la computadora y este aspecto es el de NOCIONES DE 

LIHOÜISTICA. con esto no se pretende afirmar que los cinco 

ae contemplan en loa programas de eapaftol no 

e•t6n relcionadoa. sino al contrario existe una estrecha 

interdependencia de unos con otros. es decir. que si por 

ejemplo •e estudia un tema. como es detectar y clasificar 

enunc1.ac!oa en a1aun texto (lo que coT"res:ponder:!.:::. :::. ?:cc::.onus 

da Lin&liíatica), se pueda fomentar otro aspecto como la 

lectura, la expreaiOn escrita. todo depende como se conduzca 

ia lección, lo que sucede ea que por cuestiones de tipo 

di~ctico e• conveniente especificar los temas de acuerdo con 

el ••pacto que se quiera promover. 

El no contemplar los cinco aspectos que conform~ el area 

de e•pallol, •e debe por una parte a que est~ trabajo tendría 

que •er de•arrollado entre lingÜiatas, peda&ocos, profesores 

y experto• en computación en forma interdiaciplinaria, para 

que la• aportacione• de ••toa profesional•• enriquecieran el 

proeraaa 7 no existieran carencias en una u otra Area 

indi•penaable para el desarrollo del trabajo. Por. otra 

parte, hacen falta investigaciones en este campo P.ara 

·desarrollar loa procrama• (•oftvare) adecuados para la 

enaeftanza de esto tipo do materias. E• a•Í que me doy cuenta 

qué por el momento re•ulta imposible su•tituir totalmente en 

•u• funcione• al maestro. y durante una temporada la 

computadora no sora capaz do sustituir al maestro, por lo 

que debamos tomar en cuenta que la computadora"··· no es mas 

que un apoyo para la enaeftanza, tal como lo ea el lApiz, el 
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e1 11bro. e1 p1zarron y gis, 1a pe1~cu1a educativa, 1a 

transparencia o e1 audiocassette. [ ••••• ]Como apoyo tiene 

caracter!sticas espec1a1es que no tienen 1os damas." (21) 

Ac1arado 1o anterior pasaré a mencionar 1os temas 

re1acionadoa con nociones de 1ingÜística que son suceptib1es 

de ser proaramados a través de 1a computadora. 

Cabe mencionar que 1os temas son variados. pero a1gunos se 

repiten en cada a.f'lo esco1ar debido a que gradua1mente R~ va 

,,:::.=Gül.ioA.llo J.a comp1ejidad en cada curso, de esta manera 

tenemos que 1os temas de nociones de 1ingÜÍstica de1 area de 

espafto1 son: 

3er. GRADO (Area de LingÜística) 

E1 proarama 1nc1uye cuatro campos de conocimientos 

11nallist1cos: 

Mociones e1ementales sobre e1 proceso de comun1c:::.c10n. 

Eatructuras aramAticales basteas de 1a 1engua espa.f'lo1a. 

Formas de ana11zar e1 s1&n1f1cado de 1as palabras. 

_Las •rar1ac1onea que sufre 1a 1engua debido a su emp1eo 

en di~erentes regiones. 

Estos campos se trabajan a 1o largo de 1os seis grados de 

educación primaria. pero 1a profundidad con que se presentan 

en cada arado, varía de acuerdo a 1as necesidades y 

exiaenciaa de 1os a1umnoa. 

(21) ICURRAY-LASO. N.A. "Computador- en la en•eftanaa ele•ental masiva" EH 
Secundo ai!!posio. La computación!!!! 15 educación tnrantil. p. 71.1. 
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Para e1 tercer grado esco1ar e1 objetivo genera1 que se 

~retende es que el a1umno sea capaz de: ap1icar 1as 

estructuras básicas de 1a lengua en la comunicación oral y 

escrita: SUJETO y PREDICADO, con algunos modiricadores de sus 

nOcleos respectivos. 

Para lo cual se abarcan los siguientes temas entre otros: 

Emp1eo de enunciados imperativos, exclamativos y 

dec1arat1vos. en la coml_Jn!cac!.~:: eral. :1 escr1ta. 

Identificación del nücleo de1 sujeto y del predicado. 

Ap1icaci0n de algunos modiricadores en la estructura del 

sujeto (adjetivo), y de1 predicado (circunstancial de 

tiempo y de lugar. 

4o, GRADO 

En este grado escolar se pretende que el alumno sea capz 

de reconocer algunos aspec_tos gramaticales, semé.nt:l.cos ·y 

comunicativoa de 1a lengua eapa!iola. 

Loa t~maa que •e contemp1an. entre otros son: 

Reconocimiento de enunciados, oraciones y pa1abras. 

La estructura de1 predicado. 

Loa moditicadores del sujeto y e1 valor distintivo de los 

tonemaa. 

Loa mod~ficadores del predicado. 
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5o. GRADO 

El. objet:tvo en e•te grado escol.ar es 1.dent:lf"icar.· 

&8pecto8 &l"am&t:lca1e8• eeogrA1"1.co•• COlllU111Cat:lvos 

semAnt1cos de l.a l.enaua. Y 1011 tema que se contempl.an ao.n: 

Uso de suat:ltuto• del. objeto d:lrecto y del. objeto 1.nd:trecto 

en l.a orac:tón. 

Elllllpl.eo del. pred:tcado nom:tnal.. prepo•1.c1ones y constrtucci.on. 

nom1nal. en l.a el.aborac1ón de .textos. 

Uso de l.os derivat:tvo•. l.oa campo• aemADt1cos y l.os 

mod:lf"1cadores del. pred:lcat1vo. 

60. GRADO' 

El. objeti.vo en este grado escol.ar es a1'1rmar l.os 

conoo:lm1entos 

M•tór:tcas y 

sobre aspectos gramAt:lcal.es. semAnt:lco•. 

eeoerA:f":tcos de l.a l.e:ngua. Los tema• que se 

tratan en este grado. entre otro• son: 

Xdsnt1r1cación de l.a estructura de l.oa eri'ÍlDci.adoa .y l.aa 

orao:tonea. 

Elllpl.eo de mod1f":tcadores del. pred:lcado en l.a el.aborac:lón de 

textos. 

Reconocer l.a f"unc:lón de l.os pronombres posea:tvos y de l.os 

verbo• copul.at:tvos. 

D:l•t:tnau:tr el. sujeto 7 el. pred1cado en textos. 

D:tst:tnau:tr l.a e•tructura de l.a oración s:lmpl.e y l.a rel.ac:tón 

entre i .. d:lst:lntas l.encu••· 
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2.2 DETERMINACION DEL PROCEDIMIENTO DE LA ENSEÑANZA DEL ESPAÑOL 

EN EL SALON DE CLASE. 

Una vez senalada en el primer capítulo la estructura 

general del d:f.seno del programa, es conveniente determinar la 

forma o la secuencia de pasos que son necesarios para que la 

interacciOn alumno-computadora sea de ejercitación amena e 

instructiva, en una palabra ef:f.caz para que cumpla con el 

objetivo que ya se propuso. 

Para la determinación de la estr-11".lt.u:-;:. d<ol programa me 

.basé tanto en entrevistas a profesores de una escuela 

primaria como en observaciones del desarrollo de clases de 

eapaftol en el aula. 

El objetivo del primer instrumento ( la entrevista) fue el 

de determ:f.nar el procedim:f.ento de ensenanza del espaflol de 

loa profesores de escuelas primarias; el objetivo del segundo 

intrumento (observaciones) fue detectar el proceso de la 

clase para tratar de simular una clase tip:f.ca de espaftol a 

.tr~v~= de la computadora, o sea tomar en cuenta la forma en 

que el profesor presenta el tema. como d:f.rige la clase. qu6 

tipo de preguntas elabora, cómo contestan loa niftos y otros 

aspectos que mas adelante aeran comentados en el reporte de 

las observaciones. 

Para conocer mejor loa aspectos que seran tomados en 

cuenta en el diaefto del programa, considero conveniente 

comentar loa resultados obtenidos en la apl:f.caciOn de ambos 

instrumentos que me permitieron captar información valiosa. 
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Primero seftalaré el reporte de las entrevistas las cuales 

fueron realizadas a 6 profesores (uno de cada grado escolar 

de una escuela primaria pOblica de la Delegación Alvaro 

Obregón.) 

La entrevista abarcó bAsicamente 3 aspectos: el. primero 

conaiatiO en detectar donde realizó su= üsLudios, la 

experiencia que ten:!a como profesor, los grados escolares que 

ha impartido a lo largo de su carrera; un segundo aspecto 

'trata de captar la información de los pasos que sigue para la 

enaeftanza del Espaftol (en especial el Area do nociones de 

lingÜ!stica), el material. didActico que emplea, los 

ejercicios o tareas que realizan sus alumnos; y por Oltimo el 

tercer aspecto abarca la forma de evaluación, 

dificilea de aprender para los alumnos, 

los temas más 

as! como_ las 

raoomonciaciones y sugerencias para mejorar la enseftanza del 

eapaftol. (Ver Anexo A , au:!a de Entrevista) 

De loa profesores entrevistados la mayoria provienen de la 

Eacue1a Nacional de Maestros y sOlo 33% (2 profesores} 

realizaron sus estudios en escuela particular, la experiencia 

profesional fluctOa entre 6 y 12 anos, salvo 2 profesores 

que tienen uno 3 y el otro 21 anos de experiencia. A pesar 

de que todo• han tenido diversos grados escolares a lo largo 

de au carrera, sin excepción, tienen preferencias marcadas 

sobre un grado en especial, el cual han dado mayor nOmero de 

veces. 
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Ahora bien, en cuanto al segundo aspecto.los entrevistados 

dijeron los temas que contemplaban su curso, como son: 

anAlisis y estructura de los enunciados, modif'icadores del 

.sujeto y del predicado , sinOnimos y antónimos, morf'emas y 

J.exemas, conjugación de verbos, entre otros que en ese 

momento no recordaban, pero los temas dependen del grado 

eacol.ar que estén impartiendo, aunque existen unos que se ven 

todos los afios de la escuela primaria como son anAlisis y 

estructura del. enunciado, aclarando que en cada grado escolar 

se va prof'undizando en su anAlisis y los ejercicios contienen 

cada vez mAs un mayor grado de dif'icultad. 

Sin excepción, todos coincidieron en el procedimiento para 

la enaenanza del. Espaftol y que en términos generales se 

podría describir de la siguiente manera: 

A. Parten de un ejemplo concreto, ya sea una lectura, una 

experiencia, una actividad, etc. (Enunciado l.eído o producido 

oral.mente) 

B. Se extrae como ejemplo especi':f'ico algtin el.amento para..·· 

anal.izarl.o: dependiendo del. tema que se est6 tratando. 

c. Se procede a identi:f'icar l.oa el.amentos o partes del 

enunciado, analizar pal.abras, l.a función y rel.aciOn que 

deaempenan en el. enunciado. 

D. El maestro l.ea dice l.a :f'orma de identi:f'icar las partes del 

enunciado o la :f'orma de analizar la f'unción de las palabras 

en 6ate, es decir, les proporciona la CLAVE para resolver el 

problema. 
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B. Ya mab:l.endo el como. e• dec:Lr, la CLAVE. real:l.zan mucho• 

ejemp1oa. El profe•or loa paaa al p1zarron. les deja tareas 

7 poco de•pu6s real1zan exAmenes parciales de la un:Ldad o 

te-. 

E•toa cinco pa•os generales son los que conforman el 

prooe~m:l.ento general para enseftar Hoc1ones de Lincüíat1ca 7 

que •on •egu:l.dos por todos los profesores entrev1stadoa y que 

aer6n asimladoa a trav6a del programa. 

Todoa. sin excepción dijeron que no usaban ningOn 

material did•ctico elaborado por ellos, 

reouraos eran pizarron, gis y borrador. 

y que sus llll1cos 

Las tareas típicas que les dejaban a sus alumnos eran 

1.dent:l.:t'ioar elementos de los enunciados subrayando con 

diferente• colorea segOn el tipo de elemento que encontrara o 

bien conjugar en diferentes tiempos diversos verbos. etc. 

La forilía _predominante de cal:l.f:l.car era a trav6s de 

· ... e.a.enea .parcial••· salvo que cuando _el nifto ·salía muy mal en 

un exa11en y el profe•or ob•ervo un buen desempefto en tareas y 

partic:l.pacione•. su ca1i:t'icaci0n aumentaba. 

Loa te... que mayor dificultad lea presenta a 1os niftos 

para aprender em oonjugaoion de verbos.y en los dos Oltimos 

allos (5o. 7 60. grado) la pro:t'undizac:l.On en la eatructura 7 

an6li•:I.• de enunc:l.ados. 

Y por 01timo laa recomendaciones para mejorar la enseftanza 

del eapallol fueron de d:Lversoa tipos como por ejemplo: 

1. Curaos eficientes para profesores (sobre metodología de 

la enseftanza) 
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2. Mejorar l.os l.ibros de texto, con ejempl.os m~s fAcil.es y 

cotidianos. 

3. Empl.ear un buen material. did~ctico. 

4. 

a) Dibujos representativos de acuerdo con el. ejempl.o. 

b) ~lnunciados movibl.es(por bl.oques). 

Real.izaci6n continua de 

nilloa. 

ejercicios por parte de l.os 

Todoo l.os profesores coincideron que l.a ejercitaciOn era 

l.a mejor forma de que l.os niftos reafirmaran l.o aprendido. 

Los cuatro aspectos antes mencio1'.lados pueden cumpl.irse 

.satisfactoriamente a través del. programa computacional. 

educativo que presentaré en el. siguiente capítul.o. 

Es así que ya tengo un el.emento de apoyo para fundamentar 

e1 disefto del. programa, aunque todavía es necesario tomar en 

cuenta l.as observaciones y l.l.egar a una conl.cusiOn en l.a 

cual. me b-aré para e.l.borar el. al.goritmo* y que darA pauta 

.. para l.a el.aboraccí.on del. diagrama del. iJ.ujo; (p1•op:l.amente l.o 

que es el. diaefto) y que me permitirA codificarl.o a un 

1encuaj~ de programación y hacer una pruebas de su 

:tuncionam:l.ento. 

Pero antes, describiré 1o que obtuve al. realizar l.as 

obaervacionnes. Estas fueron apl.icadas sn una escuel.a 

primar:l.a de caracter privado de 1a De1egac16n Tl.al.pan, en l.os 

arados de 10. a 60. grado, una por cada grupo y con una 

d~rac:l.6n de 15 a 20 m:l.nutos en promedio. 
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Como las observaciones fueron hechas a fina1es de1 curso 

escolar, 1os temas tratados ya habían sido vistos y sólo 

sirvieron de repaso, el grupo sabia perfectamente que era 

observado y a las profesoras se les avisó con 15 minutos de 

anticipación, que por favor estructuraran un tema de1 a.rea de 

espaflo1 y en especial de 1ingüÍstica, por 1o que prepararon 

temas en que proximamente serían examinadas sus alumnas, para 

que de esta manera su grupo supiera que aspectos deberían 

estudiar con mayor hincapié. 

Los temas impartidos por las profesoras fueron muy 

variados: unas dieron adverbios, construcciones nominales, 

estructura del sujeto y otras conjugación de verbos, 

sustantivos, aumentativo, diminutivo, y despectivo (estos 

ültimos cuatro temas para las alwnnas mas pequeftas como son 

las de 10. y 20. grado). La din~ica que observé en el grupo 

fue de mucha participación y ademAs fue ütil, ya que por una 

parte me sirvió para conocer la estrategia didActica que las 

profesoras emplean para impartir sus clases de espaflol y a 

la• alumnas les fue üti1 para detectar los temas que ya 

dominaban y 1os que tenían que ejercitar y estudiar con mayor 

enfAsis para sus examenes finales. 

Los aspectos principales a observar (o sea la guía de 

obaervaci6n) fueron: 

Forma de presentar e1 tema 

Ejemplos que utiliza el profesor 

Ejercicios en clase 

Respuestas típicas de los niftos 
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Material didActico que utiliza 

Forma de evaluar la clase.(Ver ANEXO A Guía de Observación) 

Y con estos puntos observados contaré 

para aimular una clase típica de espa.flol 

computadora. 

con mAs elementos 

a través de la 

Ahora bien, de los puntos observados podría describir el 

procedi~iento que emplean los profesores de escuelas 

primarias para ensenar espa.llol y que sería el siguiente: 

A. Como era repaso, las profesoras empezaban por pregunatar 

un concepto de acuerdo al tema que se estaba tratando. 

B. Si las alumnas ya sabían el concepto, hacían mAs 

preguntas para profundizar en el tema y pedían ejemplos; las 

alumnas escribían en el pizarrón o lo decían verbalmente 

desde su lugar. 

c. En caso de que no supieran el concepto, la profesora les 

,.empezaba a dar indic:f.oe y a hacer prcgUntas mol.a específicas. 

D. Laa niftaa empezaban a contestar, y de esta forma llegaban 

a dar l~ definición o la respuesta correcta. 

E. Cuando ya tenían el concepto claro la profesora pedía 

ejemplos y 

corregían. 

entre las mismas alumnas los analizaban o los 

'F. Para confirmar que ya había quedado comprendido el 

concepto comenzaban a hacer ejercicos en sus cuadernos o bien 

hacían competencias por filas pasando al pizarrón, 

coordinado por la profesora. 
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Por otro l.ado, ademAs de detectar este procedimientd, 

quedo de manifiesto que unas al.umnas dominaban l.os conceptos· 

·mejor que otras, en estos casos l.as maestras hicieron notar a 

•U• al.umna• que ese tema ya l.o habían visto muy bien, que 

ahora e1l.as tenían que estudiar y ejercitar por su cuenta 

para acreditar el. examen rina1. También se diO el. caso en 

que l.au al.umnaa no diminaban todos l.os conceptos que se 

estaban repasando, para l.o cual. l.as prores_ora_s hacían 

.procuntaa ma• -eapecíricas y ponian ejempl.os para que de esta 

rorma l.as a1umnas :fueran recordando poco a poco hasta dar l.a 

deriniciOn correcta y 

anal.izarl.oa. 

dar e11as mismas mAs ejemp1os y 

A partir del. anA1isia de 1os resu1tados de 1as entrevistas 

obsorvacionea y del. diseno peda.gOgico del. programa 

computacional. (comentado en el. capítu1o 1) es que propongo 

1a estructura que se describe en el. siguiente cap{tul.o._ 
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3; DISEÑO PEDAGOGICO DEL PROGRAMA COMPUTACIONAL DE ENSEÑANZA 

DEL ESPAÑOL. 

3.1 DESCRIPCION DEL PROGRAMA. 

Antes de pasar a exp1icar 1as características de1 

funcionamiento de1 programa (diagrama de b1oques). comentaré 

1os pasos prev:los y/o necesar:los que se tuvieron que realizar 

antes de plasmar e1 disefto pedagógico. Para el desarro1lo de 

6ste tuve que pasar por 1as siguientes f~~~~= 

DELIMITACION ~ PROBLEMA: en esta et.apa def":ln:C mi 

prob1ema y estab1ecí e1 objetivo principal del programa, es 

dec:lr, circunscrib:l. e1 programa a 1a ensetlanza de1 espaftol. 

y en especia1 a1 aspecto de nociones de 1ingü!stica. Una 

vez hecho esto, procedí a recolectar datos por medio de 

entrevistas y observaciones directas de1 proceso E-A que se 

.. ·deaarro11aba en e1 aula. y esto con e1 propósito de 

eatablecer la interacción mae~tro-alumno y tratar de 

a1mu1ar la relación entre computadora-alumno. Lo anterior 

dio pauta de organizar y ana1izar loa datos y obtener mayor 

:lnformaciOn para 1a rea1izaci0n de la siguiente fase. 

DISEiifOLOGICO: en esta parte empecé a efectuar un bosquejo 

del diaefto del programa. e1 cual 1o sometí a consideración 

de :1.naen:leros (ex¡iertos en computación) y de profesores de 

primaria. quienes aportaron valiosas opiniones y me 

auc:ler:leron ideas para ir depurando e1 disetlo general. 
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De e~ta forma fu1 especificando poco a poco : 

1.- Disefto de entrada y de sa1idas de información. 

2.- Diseno de procesos y de archivos.* 

Descritos estos dos puntos previos para 1a e1aboraci0n de1' 

diseno. ahora sí pasaré a explicar e1 diagrama de b1oques que 

disefté para ensenar csp~o1 a nive1 primaria (Nociones de 

L:tncü:Cstica). aunque cabe sena1ar que todavía fa1tan etapas 
·.: .. 

po'steriores (como son: la programación, rea1izac10n de 

ajustes o sugerencias y por 

(lltimo la implantación). que son necesarias para funcione y 

opere el programa. 

A continuación explicaré el diseno del programa, o sea, e1 

d:lagrama de bloques,* el cua1 es de gran ayuda para 

reperesentar gré.ficamente cada componente del programa como 

•on l_o• procesos. los reportes, los arch:l vos, etc. , pero a un 

,_n:lve1 ,aeneral, sin detalles especí:f'icos. 

E1'procrama.eetA_ divi.dido bAsicamente en 4 bloques: 

A• CREACrOH DEL BANCO DE rNFORMACrON este bloque tiene e1 

· :prop6ai to de alamacenar. 10111 ejercicios. es decir, la pregunta 

su .correspondiente re:::puesta,_ adcmé.s de almacenar· la. 

in:f'ormaciOn bAsica de cada tema. 

El almacenamiento sera. de manera interactiva, ·es decir, .la 

.. compÚtadora ir A preauntando al profesor que ejercicios o 

:ln:f'ormac:l.6n deaea dar de alta. cuales modificar o cua1es 

elim:Lnar y as! e1 pueda :f'Acilmente actual:lzar el BANCO DE 

rlfFORMACrON. 
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B. USO DEL PROGRAMA ESPIX: el cual esta destinado a 

interac-cuar con el alumno y repasar las lecciones y realizar 

los ejercicios correspondientes, es decir, se presenta al 

alumno :l.nformac:l.6n de repaso a través de varias pantallas y 

una ve~: terminada esta fase, se procede a realizarle unas 

preguntas con respecto al tema repasado y por áltimo se 

aplica una serie de ejercicios aplicando i,,, in:forrnaciOn 

teOr~ca üu repaso. 

c. EMISION DE REPORTES: esta parte del programa es muy . 

. importante, ya que es una forma de retroal1mentaci6n para que 

el profesor pueda seguir el proceso de E-A, los avances. 

·r.etrocesos y obstAculos tanto del alumno como del grupo • 

.. AdemAs no solo proporcionara in:f"ormac:l.On de las 

características del proceso E-A, sino que se podra detectar 

s:L es falla del programa o de la presentación de la 

in:f'ormac:l.On (aspecto didactico). 

Para detectar este tipo de información tenemos 3 opciones 

para generar reportes: 

C1 •. Eva:_uaci.On por· alumno: es un reporte que contiene el 

nmnero de clave asignado al alumno, el t:l.empo consumido, 

las preguntas hechas por el programa, el nOmero de 

:Lntentos que hizo al responder la pregunta o bien si no 

la contesto (VER REPORTE r pag.32): estos 3 últimos datos 

me serviran para analizar qué temas ha comprendido y con 

qué grados de di:f':lcultad, por ejemplo si· todas las 

preguntas las contesto en el tercer intento, esto 



demuestra que le costo bastante trabajo entender el tema, 

o por el contrario si la mayoría las contesto al primero 

o segundo 

f'acilidad. 

-Pero loa 

v6.1_:1dos, 

intento quiere decir que entendiO con mA.s 

datos de un alumno por si solos no son 

es decir, cuando tenemos un punto de 

oomparaciOn o ref'erencia como el total del grupo nos seré. 

de ·gran utilidad la inf'ormaciOn obtenida y saber de esta 

manara que obsté.culos hay que evadir, y los detalles que 

C2. EvaluaciOn por grupo: el objetivo de este reporte es 

encontrar A.reas de dif'icultad, avances y retrocesos para 

lo cual contiene los siguientes datos: nmnero de alumnos, 

grupo, tema, nOmero de pregunta, cuantos al.umnos la 

contestaron al primer intento 

al tercero o cuantos 

cuantos 

f'al.laron 

al 

y 

segundo, 

cuantos cuantos 

.'cainbiaron de tema automA.ticamente (VER REPORTE II 

de esta f'orma podemos obtener inf'ormaciOn del 

_r:ltmo del proceso de aprend:Lzaje del. grupo, 

donde podemos apreciar el standard en aquellos casos en 

_que el mayor nOmero de alumnos inc:Lda ya sea en el: 

pr:Lmer, segundo o tercer :Lntento. 
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·----------------------------------------------------------~· • REPORTE r: EVALUACION POR ALUMNO * 
"'• . .. 
• .. .. 

. • 
HOMBRE DE LA ESCUELA 

: CLAVE DEL ALUMNO: __________ _ 

-· • 
• 
• 
• • • 
• 
-· • ·• • • 
• • •. 
-· .. "* 
• ·~·-.. 
• • -· • • -· •· • .. .. 
• 

'· .• .. 
• 

TEMA: 

HUMPREG 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
a 
9 
111 

NUMIHTEN 

CALrFrCACIOH= 

2 
1 
3 
1 
2 
1-
x 
2 
2 
1 

• 
• • 
• 
¡¡ 

• .. 
• 
• 
• .. 
• ·-.... 
• ..-
• . 
• 
• 
• .. .. 
• 
• 
• 
• .• 
• 
• 
• 

·----------------------------------------------------------~· 
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AdemAs podemos detectar fallas en la forma de presentación 

de alguna información o pregunta, por ejemplo, supongamos que 

mAs del 75% de los alumnos fallaron al contestar la pregunta 

nOmero B, 

del· a1wnno, 

esto signigfica que no es incompresión por parte 

sino que es error didActico de la manera en como 

es presentada la pregunta. 

Si comparamos los reportes generales entre los grupos 

podemos 

grupos, 

ver si existen diferencias significativas entre los 

pud1era suceder por ejemplo que 5A y 5C i..1.t:ln6n da.tGs 

similares, 

en el 1er. 

en los cuales la mayoría de los alumnos contesta 

y 2o. intento y obtienen calificaciones entre 8 y 

10, pero en cambio 5B, la mayoría de los alumnos contestan al 

:5er. intento o bien fallan en la respuesta, he aquí u.'l.a 

cuestión muy importante ya que en este caso la falla no 

estar!a en la presentación del tema, sino que se tendría que 

revisar como se estA conduciendo la clase en el salón, o en 

·quO tcm:::.:: antecedentes se encuentra la deficiencia. Así este 

.tipo de reporte nos permite encontrar Areas de dificultad y 

de esta forma investigar las causas para después 

alternativa de solución al respecto. 

tomar un 

C'.5. Reporte por sesión: El objetivo de este reporte es 

e1 uso del equipo y el cumpl1.miento de la supervisar 

consulta, es dec1.r, que el profesor pueda corroborar el 

nmnero de consultas que un alumno hace en un día, quién 

en realidad cumplió o no con sus consultas teniendo que 

rea1izar1as, con esto es posible darse cuenta si el uso 

del equipo de cómputo es óptimo. 



·-----------------------------------------------------------* . .. 
• REPORTE II EVALUACION POR GRUPO * ·-----------------------------------------------------------* • * .• 
• 
• • 
• 
• 
• 
• • 
• 
• • • • 
• 
• • • • 
• • •· .. , 
• 
• ... ... 
• 
• • • .• 
• .. 
• • • • • 
• • 
• • 

GRUPO: 

TOTAL 

TEMA: 

CLAVE 

1 
2 
'.5 
4 
5 

6 
7 
e 
9 
1 GI 

NOMBRE DE LA 

ALUMNOS: 

1er.INTEN 2o. INTEN 

20 15 
27 a 
25 10 
18 12 
1" 1" 

15 15 
1" 20 

5 5 
25 5 
'.55 2 

ESCUELA 

FECHA: 

'.5er.INTEN 

5 
5 
5 
5 

12 

1" 
1" 

5 
5 
'.5 

NO 
CONTESTO 

'.55 
5 

.. .. 
" .. 
* .. 
* 
* .. 
* • 
* 

* 
* .. 
• 
• 
• 
* • 
• 
• 
• 
• 
·" 
* 
* • 
•· 
* 
* 
* 
* .. 
. .. 
.. 

·-----------------------------------------------------------* 
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D~ REMOCION !!§ ARCHIVOS: este bloque es con el fin de borrar 

datos y/o información semanal que ya no nos es ~til, las 

causas pueden ser que tengamos impresos en papel los 

datos y ya no sea necesario tener almacenada esa 

información, o bien, porque el usuario ya paso a otro 

grad.o escolar y ya se anal.izaron sus reportes y no nos· 

aerv1.i-{,,.;.n e!!"to: ::él:toii ai,rasadoa de1 usuario. 

35 



3.2. EXPLICACION DEL DIAGRAMA DE BLOQUES. 

3.2.1. EXPLICACION DEL ALGORITMO BASICO. 

Una •rez expuesta l.a estructura bé.sica del. programa pasaré 

a describir especificamente el. funcionamiento de! BLOQUE B 

"USO DEL PROGRAM ESPIX" con el. cual. el. nifto interactuaré.. 

El. siguiente al.goritmo pretende describir l.a interacción 

.. bé.sica entre el. n:1.fto y l.a computadora, es decir, l.a secuencia 

l.Ogica de pasos que se real.izaré.n durante l.a apl.icaciOn del. 

"BLOQUE A. USO Y MANEJO DE ESPIX" 

ALGORITMO 

1. El. al.umno proporciona su el.ave 

Si es incorrecta manda mensaje de error 
Si no ea incorrecta pasar al. siguiente paso 

2. La computadora emite un sal.udo y da l.a bienvenida 

:5 ... Presentar al. al.umno una ser:!.e de opc:l.ones (temas) a través 

de "UD men~.· Con l.os temas del. curso para que el. al.umno 

ubique su consul.ta. 

4. El. al.umno el.ige una opción 

Si el.ige opción 1 ve a paso 5 
Si el.ige opción -4= 1 ve a paso 6 
Si el.ige opción no permitida emitir seftal. sonora de 
aceptacion. 

no 

Pre•entar a trav6a de ejercicios l.a manera de como manejar 
el. programa ESPIX. 

Si entendiO pasa a el.egir otra opciOn, paso 4 
Si no entendiO sigue en el. paso 5 
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6. Presentar una serie de pantallas con informaciOn bascia 
del tema respectivo. 

7. Realizar preguntas de opciOn mültiple con respecto a la 
informacion presentada. 

7A. Repetir la misma pregunta 

a. Si es FIN ae preguntas ve a paso ~ 

Si HAY MAS PREGUNTAS ve a paso I 

9. El alumno elige una respuesta 

Sí RE$~U~$TA•CORRECTA ve a paso 10 
Si RESPUESTA•INCORRECTA ve a paso 11 

111. Mandar mensaje de felicitaciOn al usuario 
paso 7 

11 • Emitir mensaje de atenciOn e ir a paso 

12. CONTABILIZAR HUMERO DE INTENTOS 
Si NUMIHTENTOS>•3 ve a paso 13 
Si NUMINTENTO < 3 ve a paso 7A 

13. CON~ABILIZAR RESPUESTA INCORRECTA 
Si RESPINC <•2 ve a paso a 
Si RESPINC >2 ve a paso 26 

14. Preeuntar si desea continuar 

Si dice SI ve a paso 15 
Si dice NO ve a paso 27 

.15. Emitir mensaje de motivaciOn 

12 

y transferirlo 

16. Proi:·orcionar intrucciones de la forma de trabajo con los·. 

ejercicios. 

17. Ejemplificar algunos casos 

18. COHTABILIZAR TOTAL DE EJERCICIOS 

Si TOTALEJER <• 10 ve a paso 19 
Si TOTALEJER > 111 ve a paso 23 

19. Realizar EJERCICIO de OPCION MULTIPLE 

Si RESPUESTA•CORRECTA emite mensaje de felicitaciOn 
y ve a paso 20 

Si RESPUESTA•IHCORRECTA ve a paso 22 
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20. Contabi1izar NUMERO DE RESPUESTAS CORRECTAS 

RESCOR <--- RESCOR + 1 Y VE A PASO 18 

21. Contabi1:1.zar NUMERO DE INTENTOS 
S:I. NUMINTENT0-1 manda mensaje A ve paso 22 
S:I. NUMINTENT0•2 manda mensaje B ve paso 22 
S:I. NUMINTENT0•3 manda mensaje c ve paso 23 

22. MENSAJES 
A•"Lo siento te equivocaste, :l.nténtaio de nuevo" 
B~"Cu1dado. ~~~ngalo bien. gólo te ~~eda un 

oportun:l.dad" 

IR A PASO 19 

2:5. MENSAJE 
C• "Lo siento ia respuesta correcta es":escr:l.b:l.r 

Respuesta 
Correcta 

IR A PASO 18 

24. PRESENTAR pantal1a de ca1ificaci0n obten:l.da. 

S:I. RESCOR >m9 escr:l.be "MB FELICIDADES, CONTINUA 
ESTUDIANDO" 

S:I. RESCOR •8 escr:l.be "B UN PEQUENO ESFUERZO MAS Y 
OBTENDRAS MAS PUNTOS " 

S:I. RESCORE -6 <8 escribe "S FONLE MAS GANAS, VERAS 
QUE PUEDES" 

Si. RESCORE <-5 

IR A PASO 4 

escribe "NECESITAS ESTUDIAR MAS Y 
REPASAR TUS LECCIONES. 
ANIMO" 

25. PRESENTAR SubmenO de continuación 

S:I. d:l.ce CONTINUA ve a paso 4 
S:I. di.ce NO CONTINUA ve a paso 27 

26. Es mejor que repases un poco ei tema eorrespond:l.ente 

27. MANDAR MENSAJE DE DESPEDIDA (FIN). 
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3..2.2 EXPLICACION DEL PROGRAMA DIALOGAL 

Para que quede explicito de una manera &ré.f'ica 7 general. describiré 

e1 •iguiente DIAGllARA DB BLOQUES que contiene el t'uncionamiento de1 

. PROIJRAlllA DB BllSBKAHZA DEL ESP AiÍOL. 

A 

CRBACIOlf 
DEL 

JIAJICO DB 
IllPORIUCIOlf 

( IHICIO ) 

B 

USO Y MIJIEJO 
DEL PROQRA!'I 

ESPIX 

CI 

EVALUACIOK 
POR ALUMIO 

1 

e 

EMISIOH 
DB 

REPORTES 

C2 

EVALUACIOK 
POR GRUPO 

REMOCIOll 
DE 

ARCHIVOS 

C:5 

REPORTES 
POR SESIOll 

.A. ·é:llBACIOlf DEL JIAJICO DB IlfFORJllACIOK 

lllDllJ.DB CJ.PTURA DB IJIF. 
DBL PROCIRAllA BBPIX 

PROPORCIOlfAR IllF. 
COÍIRBOIR IJlll'. 
IllBllRTAR IJlll'. 
BORRAR IllJI'. 
l'Ilf 

5 

:59 

Este programa eirve para que el. 
profeaor guarde {al.macene en un disco) 
lo• ejemplo•, ejeroio~oa ~ preguntaa·que 
deapuea le sera.u presentaclaa: al nifto a 
travea de la ai.crocoaputadOra, para que 
repase aus lecciones de ESPÜOL. 
A traves de una serie de opciones. el 
profesor puede dar de alta nuevas 
pantallas (PA.ainae), corregirlas, inser
tarlas, borrarlas, o bien terminar. 



(OPCION ::J 
• 

PIElfU DE ~APTURA DE INF. 
DEL PROC;ufU. ESPIX 

PROPORCIONAR INF. 
CORRECIR INF. 
IllSERTAR IllF. 
BORRAR IllF. 
FIN 

INSERTA EL DISCO DE DATOS EH 
UllIDAI> DE DISCO D. Y PRE-

IOllA CUALQUIER TECLA CUANDO -
ESTES LISTO 

••·EJEMPLO 1 •• 

El carpintero pinto Ja o!lla 

RESPUESTJ: 
Bl carpii:tero• 
pinto 1ae sillas• 

ROPORCIOHA TEXTO 

(111 NO HAY) 

El programa computacional que genera el 
BANCO DE YHFORKACION se encuentra en la 
unidad de disco A y la intormación 
generada (temas-pantallas) se almacen3 
en un disco en La unidad B. 

Una vez diaeftada la pantalla en papel, 
ae procede a capturar la tnrormact~ 

en la m1crocomputadora. 
Se pueden escribir acentos y caracteres• 
especiales, también aenalar palabras o 
pá.rraCoa con inversión da video para 
reuaitar palabras o deC1n1c1ones. 

rerminada de capturar la información en 
la pantalla realiza w:aa serie de preaun
taa para identificar si eaa pantalla es 
de contenidos del tema o si corresponde 
a ejercicios~ 

AdemAs aparece la opciOn para continuar 
o terminar e ir al l'!EJfU PRINCIPAL a 

CUAllTAS PRBCDJITAS? realizar otra actividad. 

CORRECTA #!? 

CORRBCTA #2? 

COll"rillUAR 'C' , TERMINAR 'T' 



' 

(ÍPCIO• 2 ) 

+ 

QUE LillB.\ DESEAS CORREGIR? 
(• BI •o QUIERES CORREGIR?~• 

IBUJO HlJKBllO? 2 
ORRBCTO (B/•) 

HULO 
• mnnlCIADO Y ORACIO• 

ORRBCTO (B/R) 

lllt PRBOUllTAB 
tccHumcro ce/•> 

BB HACER 

'llBBTA CORRECTA #1 ? 

llllBTA CORRBCTA #2 ? 

·~ 
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Si se desea corregir se har• por línea. 
El programa nos pregunta por e1 nOmero 
de l!nea 7 de esta manera el cursor se 
posiciona en la línea correspondiente 7 
se reescribe ei texto corecta. 
En esta primera etap& las correcciones 
aerAn por línea, pero es factible elabo 
rar un ed.:1.tor para que sea posible 
desplazar el cursor hacia arriba, hacia 
abajo o a los lados con algunas teclas 
de control 7 sean mucho mAs ~Aciles 

1aa correcciones. 

Cuando ae termina de corre~ir. rea11za 
las preguntas que identif'ican laa panta
llas como de in:f'ormación o de preguntas 
~ se puede asf ver1~1ca.r si aon correc
tos el di.bUjo. el título, el nOmero de 
pre~tas 7 la.s respuestas correctas. 



DBSBAS HACER l'IAS 
CAJlllIOS? (S/lf) 

._lf <-' 

· Recre•• a MEllU 
" PRINCIPAL. s 

<--' 

/ EL ARCHIVO COHrIElfB I DE PAOilf AS? 
QIJB PAOiliA DESBAS CORREGIR? ll 

Por Ol:tiao ee hace la pregunta si deseamos hacer más 
c.abtoa 7 •e«U~r haciendo correcciones o ir al PIBlfl1 PRINCZPAL 
para •ele e clonar otra cpcidn (actividad). 
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G>PCION 3 y 4 ) 

La opción de INSERTAR PANTALLAS o BORRARLAS todavía no 

estA 1ntegrada dentro del programa CREACION DEL BANCO DE 

·rRFORMACIOH, pero bAsicamente con 3 opciones del "menll" es 

posible trabajar bien. para que el programa se optimice y dé 

mejoren resultados es necesario incorporar la opción de 

insertar y borrar información (pantallas), por ser un poco 

mAs laboriosa estas opciones y tener que consumir el menor 

tiempo posible no han sido integradas, pero es muy factible 

realizarlas. 

Cabe seftalar que este programa es perfectible y que el 

propoéito de aplicarlo es corregirlo y agregar los detalles 

necesarios para que realmente sea 

computacional, ya que independientemente 

orientación educativa, tiene que cumplir 

requisitos. como son: 

un buen sistema 

de que tenga una 

con una serie de 

a) Confiable: esto quiere decir que el programa opere con una 

baja poa1blidad de error y si ocurre. el programa sea 

capaz de recobrarse automAticamcnte y continuar 

ejecutAndose sin intervención humana. 

b) Accesible: es el grado de facilidaad o dificultad con el 

cual el sistema puede ser reparado. 

'e) Flexible: es la capacidad que tiene un sistema de aceptar 

nuevas funciones, o de adaptarse a los cambios que suceden 

en el medio ambiente. 
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d) Genera1: se refiere a 1a posibi1:1.dad de que e1 sistema se 

pueda ap1icar a "n" amb:l.entes. aunque muchas veces se 

desarro11an sistemas para ap1:1.cac:l.ones específicas. 

e) Portab1e: capac:l.dad que t:l.ene un s:l.tema pára convertirse 

o adaptarse de un equ:l.po a otro. 

f) Va1:1.dab1e: capac:l.dad que debe tener un sistema de detoctar 

cual.qu:l.er circunstancia que puede provocar error o fa11a 

de1 m:l.smo. ( 22) 

Estas son 1as características bas:l.cas de un buen sistema 

computac:l.ona1 y de a1guna manera este diagrama 11amado 

"Banco de Informac:l.On" trata de cubr:l.r estos _aspectos 

aenera1es. 

( 22) CAllTBRO SAllDOVAL, K. 7 DAJU:BL JllORBllO. 
•i•te ...... p. 15-18. 
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Tecnica11 prara el desrrollo .de 



B. USO Y PIANEJO DEL PROGRAl'IA ESPIX 

(INICIO) 

~ 

••o•oaoaoNAa 

CLAVE 

l 
•ALUDO 

AL 

U8UAal:o 

••E•SHTA 

lllENU 

® ·J 
@<Ep@ 

T•n•r la clav• d•l calumno me 
p•rmi.t.i.ra. i.den&i.li.cor •l 9rdo ele 
ova.ne• del uauori.o ct.nlro de lo• 
repor'-,•• i. rnpr•ao.. .La. clov• 
••lara eap.ci.tl.codci. por e 
coro e t"•r••: 
• llfATS'a:l'A 
s.a oau.o 
za No. L%STA 

Moalror lo• lemaa o lravéa de 
un ""MltNU"" 

ll. MAHS_,O DSL ••ooaA.11.a S•P 6JC 

Pr•••ntoci.Ón y ••pli.caci.Ón 4el 
fwncionam¡•nlo &rav~• de 
•.i•,..plo•. 

a. TICNA: SNUNC:l'ADO Y OllAC60N 
•• TICMA: saTaVCTU.A . DSL •U..IS'l"O 

4. TSMA: IC9T•UC:TU9A D•L PalrD.SCADO 
sxplLcocldn·de& &•--a lravee
de pe4ueftoa bloquea 4•· 
1nfor•aci.&n G lravé• d• di.ver
•a• panlallaa 4ue conl•MPlGft -
&eorCo.pregun&•• y ejero~cio8. 
•áai.camant• lo formca en qu• 
.. &.a. conlorMCldo el ...,_,... --
.a. .n..mo. por lo_ que i.ndepen-
cli.enL ..... nt.e clel teMCa •"9u• unca 

5~olurca •\.•Llar. 
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ft.11'.'.CIONAtna.TO ns:a. ••ooaAllA KSPC' 

pas•SMTA IMFO•lllACSON 
AC:&a0A DKL ~UNCIHAMSEMTO 

DEL •llCKlllAMA 

••••x 

1 
l 

S~SMPLSFZCA ALGUNO• 
CA809 Y;'O 

•ZTUAGtOME• GUE 8E 
PaS•SNTAM EH 

SL PaOOaAMA 

.. 
••••SMW'A oTao• 

® 

V 

r · ......... A MSNV PUNCIPAL 1 

S-t a. • • uno br•v• d••cr \.pcl&n 

d• · ºº""'°' • • puecl.• ft!ICU\• j or •'
p~o9r~- < AUNtU• ••'-~ ••P~~coc~ón 
••t.cu-Á r••paldoda. o. l.rGvÑ· et. unQ.._ 
OU'o.. de\. U•UGl"~O> 

4b 



1 

© 

.. EMAlll 

• 
® 
1 

eu•MEHV 
<1> TRoa•.A 
~;P> ~ ... ~rtU,...T'l'áR 
<49> E.llCaC.ICIOS' 

l 
MUS•T•4 AL U8UA•IO 
•Nroa11AC•ON •A••c• 

DEL TEllA 

aoaaraPOND .. ENTE 

<a> .. SGUMTA61. 

COHTA•l:L1' .... 

"l'C>'l'AL DE 

•••aUMTAe 

Ealoa tr•• •.cclone. tunci.onon 
con •l obj•lo d• qu• coda nift'o. 
d• acu•rdo a •u i.nt•rée r•Pa-•·•l 
•-~ -~~~~~~ rw>r '1> ~·~rr~, ~ 
bi.en. Lan •olo entrca.r 4 •i•rcilor 
y co•probal' que yo enl•n~i.Ó •1 
Lema. correapondi.•nt•. ~canelo 

por Lo ••calón <a> <•> .. 
pr•wunla. o •i•rclcioe corr .. pon
d\.•n'-•ntenL• .. 

e. ••t.c& ••cci.Ón \• 
Pl'•••nlc&n al ni.fto loa pcant.oll.ae 
qua. tunc:i.onon co•o JtÓgi.,... y ..,. 
mue•tran el cont•nido ct..•\o.Clldo 
d•l l•MG. El ni.fto irci pcaacando 
conlorMe L•ca y enli.~ca La 
¡ nfornu:aoi..&n. SL u•uo.ri.o l•ndrcí. 
La. opor&uni.dod de ,._.,_ar y 
pea.car- Lo• p .. ¡..._ 
d•l•rMi.noda.8 &•e l. aa. 

.. ,. •• un prooe•o 
\rcanepal'ent• o\ u•u.r\o <nLfto> 
.,. .. o qu •i.rv• para ,.,...,. con& rol· 
41•\ ftU ... PO ... pP ..... nt. .. ~· ~ \ • 
r .. \i.••n a.l. ntfto. Y• ... ·••r•n 
t.u.cadcae d•nlro d• ~n tMahoo de 
lnlormacion y •olo •• pr .. •nlarón 
=- al a.zar. ele\ \olea\. que ex\.aLGn; 
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.... 

1 
.... CA UNA P•EOUNTA DEL 

T•MA •E•PKCTIVO DEL 

•ANCO DS INFO•MACXON 

l 
•aALS..,. UNA P•SOUNTA 

•o•a& LG• COHCS•T08 
QUS a&·PaS•SNTAN EN 

LA .SNPGallACZDN 
•A9ZCA 

l 
••~•aazoNA ••••usaTA 
A. 

- .. 
a. 

@~-...... .t 

ORABA 

NU'M. •aEo. 

HUM .. SNTEH. 

•aE&IENTA 
au•11&NU DS. 
CONTaNUAa. 

DE8PE
DIDA 

E8lo. d.ciai.ón ai..rv• para. que Lino 
'Vea t.•rmLnado • l 'b loqu• de 
pra-gunla• •• l• dJ La opc&Ón d• 
contln~ar con -~ l•mo o blen. que 

•-i.ón 

En. ••l• proc .. o 'ton •olo ... 
bu•ea. \.a. pr..g .... nta corr .. ~lenl• 
d•L l•ma.. 

Pr .. entQ o.L ueuorto lo 
pre9u-nt.o.. Sn •\. pr09r..,. •• 
monejon lr•• •L• .. n~o. báaLooe 
qu• •on: \•orta. pr .. un,.. y 
•j•rcic~oe. Por pr99unlor •• 
•nlend•~• \n\•rrogcu al ntfto 
•o~r• lo• oonc-.1.oa o c&.t~nLoLo-
nee que •• hoycan vL•Lo en e\ 
&. •llWI· 

o.r-\ ro de la. PQ1pna .. 
pr .. un\oe, el u•ucari.o " podrca 
aelecci.ona.r enl.r• tr•• 
a.Le .. nc.t.~vo.a. ct. r•apuÑLa. de \
cu.:1.L .. •olo una •• l• cor•.oLca y 
p.D9or\"ca a. grobcu·•• den,ro deol 
r9111lv.tro d•l a\.umno. 



.. 

V 

1 

1 
.1 

EMiTE 

,¡. 

-® 
CCONTA•J' LIZA 

OT•D l'NTENTO J 

Q.1.4ndo l4 r•apueaLo •• 
Lncorr•c::.lG L• proporci.ona •\ 
pr09romca i.ntormoclon odi.cLonca\. y 
.:.1,.1o.n&.o• ~port.u.r1i..dG.d•• \.• q.u.<San-

pi.•FW• Mejor 

.S:alo. aecc\.Ón corr .. pond• 
•J•rclci.oa. por \.o \ont. o, •\ 
deci.d• •L oont.ln~~ o no. 8i. 
d•••o. •egu\.r yo \.o capoyo 
•nu. t.\. •ndo men•c.j• d• MO\ \va
c i..ón. 

@ r •Eoaa:stA A NIENU PalNCIPAL J 

••o•oacIDNA 
SN9T•UCCIONS:S 

DS LA 

'ºª ... 
DC Ta .. ..a.10 

1 

ALOUNCtS 

CA.lil08 

l 

.L4 ••cc&.!,n d• SJDCICl'OS, 
donde •\. uauorlo a.pLi.ca lo 
vla to •l t•Mea. Y loe 
i.ne&.rúoclone• l.• p•r1nl&i.'r~ 
•nl•nc:I... lo ctM• L ¡•n• 4..
r..ca.l.i.•car. 

Loe \. e...oa de noc\.on9• de 
\.i.ngü(e\i.eo ••\an .. &ruciura.do•, 
poi' \o Lo.ni.o .. fooi.\. el• 
1.dent.'-ll..cor loe •\.~Loe 

••~ctt~co• d• un &ocio. y •n ••l.• 
oo-.o \.• moyo,.(• 4• \o• 
•J•roi.c\.oa •• t.ro\a d• 
f..d.n\i.fi.oor pcar&... di• l.oe 
enunci.Gdoe •i..•nclo ••\o llMV' 
••hc'-\.\.o. 



•uSCA •LEATO•IAME~TE· 
P•EGUNTAa DEL TEMA 
.aE•PEC~aYO PEL •ANCO 

.. 

DE .. NP'OaMACION 

1 

TOTAL 

PIS •aa:aUTNAS 

l 

l 
CONTA• lt..JSZSA 

J:NTENTOS 

\.a• "" i ....... ~ y/o ..,..1 4-:f, 
m\.emo ;;.r J"'"n ........ , <! 

conveni •""' - .,..... hu".'>ot1._u... v&\.c. 
d•\.•rm\.nodo • .• ": ••••. , · ''"'"' PTUil~r•\.Olt 
d•n\.ro d• un o..rehlvo d• da.t.oa 
pr•vLo.,,...n~• d•L•rm~na.do. 

rrt><=...,.<" 
._., '-~· . J~ ll•var •L conleo 

ol 
de 

pr..gunt.~ q"'w .... ._ • .: 
hac:iend.o Ql ueuario. 

MENSA.IS: 

CAL•FICACIOH 
FINAL -8 

1aa::aas:a• A PANTA
LLA Pa•NCZPAL 
•AaA DSCSD•a ••
CONT1HUA O NO 

Ea'-•' .. ir-..:.•.,,.•,;!,. va j.llliU"G 

,d..,.'r't.~ r;car que yo •• \L .. & a.I. 
a.:m\t• de pr-.un\.aa y pr•.-n'car 
t.a. col d ,.caci.t.'n :.¡, ..... --.. C>b\.uvo Y 
d9c:i.dLr •Í. c:on\.l.nÚG o no. 

Sn ••'-• proceeo •• 
con l ab i. L i.:ran lo• i. nt •nloe parQ . 
qu• en el •l. eu i. •n t• pe190 •• h09"ca 
\o mi.emes preigunl<a o •• conunúa 
eon Lo ai.gui.ente. ' 
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.l 
aEALI~A 

P•EfJUNrA 1 
&SPCCJ'FICA 

1 
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aEaPUESTA 

l 
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1 

V 

L._ 

.. MANDA 

MENSA.•& b5: 

Al'lYEa·rEMCJA 

J.IANPA 

MEN&A.ill: DE 
~t.:LICaTA.C::ION 

l 
MANO A 

Mlt'NSAJE 

ATEHClON 
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Sl 

AL.NACf!HA 

NUMPaE 
HUMINTS: ... 

ALMACENA 
tlUM•aEO 

HUMIN'l"SN 

® 
CONTAa.&LIZA 
INTE'NTOa 
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C. El'USIOH DE REPORTES 

Para explicar este bloque utilizaré el siguiente diagrama: 

MElfU PRllfCIPAL 
"l!MISIOY DB REPORTES" 

1 • BYALU.,CIOlf/ ALUl'llfO 
JA'ALIJACIOlf/CIRUPO 
BBPOR'?B POR SESIOlf 
Fill 

@ 1 

cb Cb Cb (b 
• 

@-9 
OLOQUB BL DISCO COlf 
ATOS DBL SIBTmU. EN LA 

IDAD B: 

-
l 
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Presenta las opciones. 

El disco que se 1naerta ea el que 
contiene Bspiz 7 en donde tmnbi~n 
est• el p~OBJ"am& REPORTE 7 CLAVE. 
El primero se encar~a de aenerar 
loa reportea 7 el otro de. detectar 
la contraaeaa de cada usuario. 

COMO DESEAS LOS RJmlJLTADOB 

1. Ell PAPEL 
2. E11 PAlfTALLA 
!l. FIH 

·~ 
~l.o 
[© 



OMO DBBBAB LOS RESULTADOS 

-® 

Previamente se debió haber generado 
la evaluacion del alumno de lo 
contrario ma.rcarA error porque no 
tiene da.tos de los alumnos para 
emitir las estad.Íst1cas. 

Este bloque ami no estA depurado y term:l.nado para procesar 

:l.nformac:l.ón a través de estas opc:l.ones, pero s:I. se pueden 

.aenerar loa reportes a través del s:l.stema operativo• con· 

una• :l.natrucciones muy simples, sólo es cuestión de elaborar 

un pequefto programa para que el usuario, en este caso el 

profesor, pueda de una manera interactiva con la computadora 

em:l.tir. fAc:l.lmente los reportes. 



D. Rl!ROCro• DE ARCHIVOS 

RBRocro• DE ARCHIVOS 

1 ~ BORRA ARCHZVOS 

~. Fr• 

~PCIO•? 

1 

~-
1 
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( FIN ) 

NO EIJCUENTRO EL ARCHIVO 

Ko existe o escribiste 
ma1 el nobmre 



Al!CHXYO BORRADO 

l 
p 

-® 

A1 1gua1 que e1 b1oque e, no estA todavía programado para 

actuar en forma interactiva con e1 usuario, pero 1a operación 

de borrar archivos también se puede hacer desde el sistema 

.· ope.rati. vo, aunque desde iuego es mejor que este bloque 

,trabaje de una manera amigabie• • 

. Si. bien eate b1oque no estA 11berado• no es 1mpresci.nd1b1e 

.. rea1mente para aplicar y obtener resu1 tados con .e1 BLOQUE A y 

B, ya que es posi.b1e operar desde e1 s1s·tema de 1a mAquina, 

aunque claro como parte 1ntegra1 del sistema es necesario la 

·i.nteraoci.On hombre y maquina para su óptimo funcionamiento. 

Eapec1f'1cada ia 1abor de cada b1oque de1 sistema en 

general, ea conveniente justificar el porqué de la estructura 

de cada bloque. 
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E1 pl'imer b1oque "Banco de In:f"ormaciOn" es e1 programa que 

uti1izaré. e1 profesor para escri.bir l.as pé.ginas que .. 

contendré.n l.a 1.n:f"ormaciOn bé.sica de1 tema a manera de repaso 

y 1as pé.ginas (pantal.l.as)• de ejercicios que el. profesor 

mismo·diseftaré. 

.ventaja porque 

de acuerdo al. tema que se trate. Esto es·una 

de acuerdo a 1a :f"orma de expl.icar él. puede 

camb:Lar 1a redacción de 1oR cnnt~n1~~s para ~uc !o= ~l~~no: 

ent:l.endan mejor y renueve cuando 

ejerc:l.cioa. 

La descr:l.pc:l.On de1 proceso de 

crea conveniente 

documentacion• de 

los 

este 

pr:l.mer b1oque l.a explicaré en el. siguiente apartado dentro de 

este m:l.smo capítulo. 

Por otra parte e1 b1oque B,que contempl.a l.a estructura de1 

.Proarama Eap:Lx se baso en l.os 1.nstrumentos de captaciOn de 

in~ormaci6n, es decir, que a1 igual. que en l.as el.ases, el. 

pro&rama computacional. presenta in:rormaciOn, verifica a 

trav6a de preauntas si se comprende e1 tema y presenta 

ejerci.c~oa para practicar. 

Loa reau1tados de l.a ap11.caci6n de1 programa Espi.x se 

deacri.ben en e1 s:l.guiente cap!tu1o, donde se rel.atan: e1 

proceso de ap11.cación y 1as experiencias obtenidas, ademé.s de 

··comentar y ana11.zar 1os resu1 tados. 
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3.3 DOCUMENT ACION [PROCESO DE ELABORACION DEL INSTRUCTIVO 

DEL MANEJO Y FUNCIONAMIENTO DEL PROGRAMA "TEXTO" 

<BLOQUE "A">) 

Por mas amigable" interactivo que sea un programa es 

imprescindible una descripción narrativa y grAfica del 

sistema y es precisamente a esto a lo que se llama 

DOCUMENT.ACION(23') en l"' c'..?:::.l ::o .lúe.luyen de una u otra forma, 

aspectos como activar la mAquina e iniciación de los 

proaramas, descripción de mensajes erróneos y alternativas 

para reaolverlos, procedimientos para introducir datos, 

descripción de entrad~s y procesamientos de salidas, y 

exp1ioaciones para programas específicos. 

He e1aborado un documento al cual he llamado "MANUAL DEL 

PRPOFESOR" y que contiene los elementos necesarios para 

manejar: e1 B1oque "A" "Banco de Inf'ormacj__On ... que se ha 

'convertido en el programa computacional llamado TEXTO, el 

cual en utilizado por el maeatro para introudcir la serie de 

PA&inaa (pantal1as) que constituyen el curso. 

La elaboración de1 manual pasó por varias etapas hasta 

quedar la veraión final (ver ANEXO B). Las fases que seguí 

para 1a e1aboraoi6n fueron 1as siguientes: 

(2S) BJ:llLJ:O~A MoORAV-HILL DB J:llFO!IMATICA, vol. 5. 
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FASE I. PREPARACION 

Estructuré tabla de contenido. 

Redacté ca.da una de las partes del manual. 

Cap~uré la información y depuré la presentación. 

Edité un manual y lo fotocopié. 

FASE II. APLICACION 

Invité a 2 profesoras de escuelas primarias, quienes ya 

habían tenido contacto con las microcomputadoras y a 3 

pasantes de pedagogía (una con cursos de computación y 2 

sin experiencias previas). 

La evaluación del manual fue individual , con una 

explicación previa para determinar de lo que se trataba, 

adernAs la aplicación fue distinta para tratar de extraer 

mAs informaciod; 

leyeran completo 

a unas usuarias les solicité 

y luego hicieran la prActica 

que 

en 

lo 

la 

microcomputadora, y a otras que lo leyeran paso por paso 

7 fueran ejecutando las indicaciones en la 

microcomputadora, ya que al variar la forma de aplicación 

detectaría diversos problemas que de otra manera no 

i.dent:lf':lcaría. 

anotac:lones de la aplicac:lón fueron concentradas en 

un cuadro como el s:lgu:lente: 
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USUARIO: ANA MARIA 

ACTIVIDAD COMENTARIOS 

!Encender 1a m:icro Fa1taba encender e1 monitor 

!Insertar e1 disco en la Insertó e1 disco antes de que 
~:1.dad correcta se lo pidiera el programa 

ICOmo borrar Borraba con tecla equivocada 

lcomo acentuar 
1 

No encontró f'Aci1mcntc el --
s:Ímbo1o para acentuar 

trerm:l.nar 1a ses:l.ón Le costó trabajo, f'altan in--
di cae iones 

De esta forma f'ui recopilando los datos que me permitieran 

:in:l.c:l.ar 1as correcciones. 

FASE III. REESTRUCTURACION 

Después procedí a hacer las correcciones que se derivaron 

a part:l.r de1 an~l:l.s:l.s de los cuadros de recop:l.lación de 

datos• 

Las correcc:iones en términos generales f'ueron en los 

e:l.cuientes aspectos: 

Espec:l.ficar como encender el t:l.po de mAquina que ut:l.1izaron 

Desg1osar los pasos para introduc:ir datos. 

Detal1ar la secuenc:l.a para in:l.c:l.ar y terminar la sesión. 

Co1ocar d:l.bujos para ejemplif:l.car. 

Para J.o cual real:l.cé lo s:l.guiente: 

E1aboré otra tab1a de conten:l.dos. con otros capítulos que 

agregué y que detallan mejor las act:l.v:l.dades a realizar. 

La vera:l.On f:l.nal de1 manua1 se puede ver en e1 anexo B. 
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4. ESTRUCTURA DE UN CURSO APLICANDO EL PROGRAMA 

COMPUTACIONAL DE ENSEÑANZA DE ESPAÑOL. 

4.1 ESTRATEGIAS DIDACTICAS. 

Con ~1 fin de obtener mejores resultados aplicando ESPIX, 

he elaborado un plan didActico. describiendo la forma de 

trabajo previa que se emplearía y que consiste de los 

S1gulentes pasos: 

OBJETIVO GENERAL: Repasar los temas de espaftol a través del 
programa ESPIX. 

SESION 1 (2 Horas) 

Objetivo específico: 
comprenderA la manera de utilizar Espix. 

I. Introducción del curso. 

1.1 Objetivos del curso. 
1.2 Exp1icaci6n de la forma de trabajo. 

II. Manejo de Espix. 

SESIOH 2 

2.1 Secuencia para encender 
2.2 como manejar el teclado 
2.3 Paaoa a seguir para 

capítul.os. 

la microcomputadora. 
de la microcomputadora. 
entrar y manejar los 

(2 Horas). (En este tiempo propuesto no contempla 
que abarque todos los subtemas y 
conteste todos los ejercicios.) 

Objetivo especifico: 
praoticarA los temas vistos en clase a 
través de las Opciones de Espix. 

III. Enunciado y Oración. 

3.1 Estructura del sujeto. 
3.2 Modificadores del suejto. 
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SESION 3 (2 Horas) 

Objetivo específico: 
practicara los temas vistos en clase a 
través de las Opciones de Espix. 

IV. El Predicado. 

4.1 Estructura del predicado. 
4.2 Modiricadores del predicado. 

Presentación del tema en el aula. 

- Explicación de la proresora del tema correspondiente a 
través del pizarrón o auxili~dose de un rotarolio y 
algunas lruninas ilustrativas. 

PrActicas guiadas en el laboratorio de micros. 

Utilización de la GUIA DEL USUARIO como pauta para emplear 
Espix. 

EVALUACION 

Cuest~onario Previo: 

E1 cual servirA para obtener lo siguiente: 

Datos personales. 

Si ha usado microcomputadora. 

En dOnde aprendió a utilizarlas. 

¿En qué materias piensa que le puede ser ~tiles las 
microcomputadoras? 

Cuestionario Final: 

Si le gusto el curso. 

Si ontendiO y le gustaría seguir con este tipo de clases. 

¿Qué le a.gradaría que se le anexara, es decir, qué 
modificaciones le gustaría que se le hiciera a Espix? 
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Y 1a eva1uaci0n propiamente dicha estaría dada al analizar 

l.os informes a través del programa de REPORTES el cual genera 

l.os in:f'ormes ( ver ejemplos en el Anexo D ) en donde se 

detectar< el avance y los obsta.culos que tuvieron los niflos. 

4.2 ELEMENTOS DE APOYO 

En eEte caso consideraré como elemento de apoyo a la GUIA 

DEL USUARIO que es un manual de entrenamiento que se~~ira. al 

nifto para que comience a trabajar r:a.pidamente con ESPIX y 

orientarlo para que logre realizar la actividad del programa 

que él. desee. 

Para poder aplicar correctamente el program ESPIX, 

previamente debe haber una documentación, es decir. una guía 

del. usuario, que permita al alumno explicarle para qué sirve 

como entrar y salir, c6mo contestar y pasar de pagina 

en pA&ina, en una pal.abra decirle como funciona. 

Para esto la GUIA DEL USUARIO ( Anexo e ) contiene los 

siguiente• aspectos: 

I. 

XI. 

INTRODUCCION: donde se menciona el objetivo 
procrama 0 qué es 10 que hace, sus caracaterísticas y 
al.canees. 

COMO ACTIVAR LA MrCROCOMPUTADORA: se trata 
determinar paso a paso la secuencia de encendido de 
microcomputadora. Aspecto aparentemenmte 
importancia, pero que puede obstaculizar. el trabajo 
solo por no encontrar y prender el botOn adecuado. 
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III. COMO TERMINAR LA SESION: comenta al usuario las formas 
de terminar con las actividades o dar por terminada la 
sesión por completo y apagar la m~quina. 

IV. COMO MANEJAR EL TECLADO DE LA MICROCOMPUTADORA: se 
describe el teclado y el funcionamiento de algunas 
teclas de funciones especiales. Esta actividad es 
importante porque puede ocasionar problemas para la 
comprensión del manejo del programa. 

V. COMO ENTRAR A ESPIX: indica cuales son los pasos para 
invocar a Espix y escoger las opciones adecu"<'I""°· 

VI. EJEMPLO CON UN TEMA: explica a través de un ejemplo cómo 
utilizar las teclas especiales para ejecutar ciertas 
actividades. 

VII. RECOMENDACIONES: comenta cómo utilizar a Espix y 
aprovecharlo mejor. 

Esta guía del usuario sufrió modificaciones hasta llegar a 

la acatual versión. Ya que para la elaboración ·tanto del 

manual del profesor como del usuario seguí una forma de 

trabajo que consistió de las siguientes fases: (24) 

FASE (PREPARACIOH) 

1. Eatructur6 una tabla de contenido que abarcara las 
actividades que el usuario (nifto) tendría que hacer para 
manejar ESPIX. 

2. Redact6 cada punto e hice un borrador. 

3. Corre8Í y depuré en algunos detalles el borrador. 

4. C&ptur6 la información y emití una impresión para 
obtener un or:l.8inal y presentarlo a los niftos tal como 
a:I. fuera la versión final. 

(24) TORRES CJIAZAR0 0 O. T R. BRIBIESCA. Evaluación ergonómica.!!!!. ••• , e/n. 
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FASE 2 (APLICACION) 

·: 5. In•ri t6 a cuatro f"act1bles usuar1os, n1f1as entre 10 y 12 
anos que cursaban 5 y 6 afio de pimar1a. 

6. La evaluac16n fue 1nd1v1dua1, pero cabe hacer 
aciarac10n que en este momento lo que se prtend{a 
evaluar la ef1cac1a del manual, por lo que 
informac10n que obtuve por parte de los n1f1os 
concentré en un cuadro como el siguiente: 

CUADRO ·J 

1 USTJl'l?TO: s~ndrE! 

.AC.ATIVIDAD COMENTARIOS/OBSERVACIONES 

Encender la mi.ero 1 • No encentro el in te-
rruptor de la Unidad Cen-
tral 

Escoger la act1vidad 2. Solo teacleaba el nmnero 
del meno de la opciOn pero le 

faltaba pres1onar la tecla 
<---' "return" 

1 

7. El paao siguiente fue vaciar el contenido del cuadro 
en el formato que a continuaciOn se presenta: 

CU.ADRO 2 

SECCION DIFICULTAD SIGNIFICADO 
DEL· MANUAL 

Pa&. 1 1 Falta decir a través 
de dibujo donde se en--
cuentran ubicados los in 
ter ruptor es para encen-
der la micro. 

Especificar que cada -
Pac. 2 2 vez que elija una opciOn 

pres1ona la tecla 
(---' 
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FASE ~ <REESTRUCTURACION> 

a. Deapu6s procedi a corregir el manual interpretando sus 
comentarios y aumentando varias epecificaciones y 
secuencia de pasos omitidos y que había dado por 
obvios. 

9. E1aboré otra tabla de contenidos un poco diferente, 
desglosé pasos en unos m~s simples y detallados, 
co1oqué dibujos en las partes necesarias y edité otra 
impresión. 

Este fue e1 proceso general que seguí para la elaboración 

de la GUXA DEL USUARIO. 

Considero que si bien la interfase• del programa con el 

usuario ea la mé.s importante, la documentación juega un papel 

aux:l.1:1.ar, ya que le s:l.rve de pauta y de consulta, puede 

resolver a1eunas de sus dudas, aunque algo especial en este 

caao ea que no les gusta o no les agrada mucho a los niftos, 

... 1a idea de .estar recurriendo al manual, sino que prefieren 

que ESPXX 1ea d:l.ga sus errores. Sin embargo aunque la 

eva1uac:l.On fue con la primera versión del manual les sirvió 

de apo70 para auiar1oa. sobre todo que eran niftos que no 

·-.habían· ten:l.do contacto con la microcomputadora. 
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4.3 DOCUMENT ACION TECNICA 

Para un Optimo funcionamiento de1 programa computaciona1 

ea necesario hacer una integración funciona1 a través de un 

programa maestro que coordine cada uno de 1o subprogramas. 

para esto hay que conjuntar a TEXTO (B1oque A. Banco de 

X~ormaoiOn), ESPIX (B1oque B. Uso y manejo do Espix). 

REPORTES ( B1oque e. Emis1on de Repo1" t.t:;I~) y r;on.r"-U? + ! El oqu-e. 

D. RemociOn de Archivos). La rea1izaciOn de1 programa 

maestro estA a nive1 de preparación, pero rea1mente no es muy 

comp11ca~o puesto que prActicamente 1os b1oques ya estAn 

operando y 1a 1abor do éste es l1amar a cada uno de 1os 

•ubprogramaa, abrir y cerrar archivos* y en genera1 coordinar 

un buen ~uncionamiento. 

·En 1a &i&"~icntc ~~ina presento un esquema descriptivo de 

··1o• r·ec¡uerimientos para aprovechar mejor Esp:ix. 

+ Programa que a'On no estA :integrado. 
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TITULO DEL 
PROGRAMA 

TITULO DEL 
PAQUETE 

MATERIA 

REQUISITOS 
PREVIOS 

SISTEMA ESPAÑOL 

ESPAÑOL 
(NOCIONES DE 

r. nmiJTSTIGl'.) 

DISENO: ROSARIO mil'.!1!. Q.:. 

PROGRAMACION: ING. JESUS DIAZ 
BARRIGAARC~ 

NIVEL: 1; !!,. .§_ ~ DE PRTMARTA 

HABER ASISTIDO A SUS CLASES DE ESPAÑOL O ~ 
HABER REPASADO LAS LECCIONES DE ESPÁ'ROL-

.REQUERIMIENTOS 
DE HARDWARE MICROCOMPUTADORA CON UN MINIMO DE 128 KB DE 

MEMORIA, CON DOS UNIDADES DE~DY§Co-;- DE 
PEREFERENCIA QQ!.! MONITOR ~ COLOR ~ IMPRESORA~ 

'TIPO DE 
PROGRAMA EJERCICIO X PRACTICA 

USUARIOS ~ . • INDIVIDUAL 

. DOCUMENTACION: ~ DEL USUARIO 
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E1 programa ESPIX. TEXTO y REPORTES, caben en un disco• 

(nWllero uno). TEXTO a1macena 1a información en otro disco 

(nWllero dos) que después Espix har~ uso para presentarla de 

una manera estética y agradable a1 usuario (nino). 

En e1 disco dos es posible a1macenar hasta 181 ptlginas, 

Espix tiene 179 panta11as distribuidas entre Bienvenida, 

Instrucciones y 1os Temas de nociones de 1inguistica. 

Para un mejor comprensión 1o exp1icaré a través de 1os 

directorios de 1o discos• (especifica e1 contenido del disco 

y. e1 espacio 1ibre para guardar :l.nformaciOn), mencionando qué 

archivos• deben contener para ejecutar de manera adecuada 1os 

pro.¡p"amaa. Actualmente fa1ta por 1iberar, es decir, dar por 

terminado tota1mente 1os programas de REPORTES, aunque ya es 

poaib1e generar 1os informes. 

Cuando e1 maestro uti1:1.za los discos deben contener 1os 

siguiente& archivos: 

·DISCO UHO 

~ 
A> DIR 

Vo1ume in drive A 
Directory of A:\ 

COMMAHD COM 
TURBO COM 
TURB01 COM 
EXPIX COM 
REPORTES COM 
TEXTO COM 
REPORTE DAT 
TURB01 MSG 

9 Fi1e(s) 
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18160 
:59552 
:57671 
17447 
14240 
16708 
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209920 bytes free 



COMMAND.CON: 

TEXTO.CON 

ESP:IX.CON 

es parte de1 s:isterna operativo e 
para poder empezar a trabajar con 
bAs:icos de 1a microcomputadora. en 
:IBN PC. 

:indispensable 
1os comandos 
este caso una 

programa que esté en código de mAqu:ina. para que 
sea ejecutado autom~t:icamente y e1 proresor 
comience a trabajar. 

necesar:io para que el profesor v:isual:ice como 
va a quedar cada pantalla, y de no ostar bien. 
correg:irla. 

REPORTES.CON:es e1 programa que genera 1os reportes por 
alumno y por grupo respectivamente. 

PR:IHTER.DAT 
ESTADIS.DAT :son 1os 

programas 
intentos. 

TURBO.CON 
TURB01.CON 
TURBO.NSG 

* 

DISCO DOS 

son los 
Pasca1 y 
pero una 
necesar:io 

* * 

arch:ivos de datos generados por los 
y donde se almacenan los nWlleros de 

programas necesar:ios para comp:ilar en 
ejecutar los programas de reportes. 

vez que estén depurados. ya no sera 
tener estos arch:ivos. 

.. .. .. * * 

B> dir 

Volume :in dr:ive B has no label 
D:irectory of B:\ 

TEXTO DAT '.559820 

1 File(s) 2048 bytes free 

TEXTO. DAT son las pantallas del curso almacenadas en un 
d:isco aparte. 
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S:l los usuarios de los discos son los n:lftos entonces 

t·endrilln almacenados los siguientes archivos. 

n:r:sco UNo 
A> dir 

IL:J 1 Volume in drive A has no label :.····ºº Directory A:\ 

~OMM.~ND "OM 18'!8!!' 1 · u- 1 EXPJ:X COM 17447 
CLAVE ALU 5111 

'.5 f"ile(s) '.52461118 bytes f"rce 

COMMAHD.COM: es parte del sistema operativo e :lnd:lspensable 
para poder empezar a trabajar con los comandos 
b~s:l<::oF.I de la microcomputadora. en este .caso una 
J:BM PC. 

ESPJ:X.COM 

··(:LA VE. ALU 

n:r:sco nos 

f 6. j .·. o 
TEXTO.DAT 

programa que est~ en cOdigo de m~quina para 
que el usuario lo ejecute autom~ticamente y 
emp:lece a trabajar con él. repasando sus .. 
lecc:lones de espftol. 

proarama al que sOlo el prof"esor t:Lene acceso· 
¡)ara dar de al ta o baja l.as el.aves. pero que 
neces:lta estar preaente·para que contraste ·la 
clave que da el usuario y le permita dejar 
trabajar y d:lst:lnguir loa reportes cuando sean 
generados. 

B> d:lr 

Volume in dr:lbe B has no label 
D:lrectory of" B:\ 

TEXTO DAT '.55982111 

File(s) 211148 bytes f"ree 

es el archivo de datos (pantallas) del que Espix 
hace uso para presentarlas al usuario. 
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Para representar como estA integrado el curso de Espix, 

describiré la organización de las 179 pAginas, las cuales 

estrui distribuidas de la siguiente manera: 

MAPA. DE ESTRUCTURA 

BIENVENIDA 

INSTRUCCIONES Y 
FORMA DE TRABAJO 

ENUNCIADO Y 
ORACION 

~,-..,..,, ..... _ 
,¡;-"'-..L..L•h,.;¡i 

1-3 

4-18 

TEORIA 

20-54<PREG. 

EJER. 

ESTRUCTURA 
SUJETO 

DEL 

TEORIA 

ESTRUCTURA ~ PREG. 

<
55-87 ~ 

EJER. 

TEORIA 

MODIFICADORES ~=REG. 
88-120 ~ 

EJER. 
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20-36 

37-41 

42-53 

55-65 

69-73 

75-87 

BB-101 

104:...100 

109-110 



- ESTRUCT't'RA 
PREDICAJ:•O 

~ESTRUCTURA 

DEL 

" 

-----TEORIA 

----- PREG. 
~JER. 

~MODIFICADORES ~TEORIA ----------PREG. 
EJER. 

121-133 

1'.54-139 

140-151 

152-162 

16'.5-167 

168-179 

Para ver el contenido de algunas pantallas de Espix ver la 

Guía del Usuario en el Anexo c. 

Por otro lado ~parentemente tendriamos que emplear 

·'demasiados discos• para un grupo de usuarios, pero si 

en un laboratorio de 12 microcomputador as_, 

'nece•itc.riamoa 24 discos, donde los usuarios pueden ser 60 en 

... dos horas y media, lo que multiplica el nOmero de usuarios 

e11 que en el disco uno se pueden almacenar f~cilmente entre 5 

y 7 claves (con opción a cambiarlas cuando así se requiera) 

_lo que equivale a 5 O 7 usuarios, por lo que si hay 12 

m•quinaa y 12 usuarios en sesiones de '.50 minutos produce que 

sean 69 usuarios en dos horas y media. 
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4;4 PROPUESTA PARA IMPLANTAR ESPIX EN UNA ESCUELA. 

La propuesta va encaminada a delimitar el proceso a seguir si 

se desea implantar ESPIX en un escuela, determinando 

actividades a seguir, tiempos que se consumir~an y costos 

probables tanto de recursos materiales como hwnanos. 

PREPARACION 

Entablar entrevistas 

respectivos. 

con los profesores de los grados 

Organizar un taller de capacitación, que contemple los 

siguientes temas: 

I. Propósito y funcionamiento del sistema general: que 

cont:l.ene Espix, Texto y Estadísticas. 

II. ¿Cómo constru:l.r un microcurso? 

Selección de material 

Recomendac:l.ones para el: diseflo de pantal.las 

Descr:l.pción de contenidos de pantallas 

III. Manejo de una microcomputadora. 

IV. Procedimiento para utilizar el programa Texto 

- Pasos para utilizarlo 

v. Forma para generar reportes 

Por alumno 

Por grupo 

¿Cómo interpretar los reportes? 



VI. Procedimiento para borrar archivos. 

Tiempo: 5 sesiones (2 hrs. cada sesión) 

Recursos: 12 microcomputadoras en un laboratorio 

12 manuales 

Actividades 
de E - A : Exposición del instructo~ 

Practicas guiadas en el laboratorio de micros. 

Elaboración de un microcurso di.senado por 

equipos formados por profesores. 

Impartir el curso 

Pedir a los profesores que realicen el diseno de pantallas 

que constituyen el microcurso y que capturen las pantallas 

a través de Texto. 

Apl.:1.c::i.r O 5 m1crocursos que hayan elaborado los 

prof'osores. 

Anal.izar los resultados (reportes individuales y grupal.es) 

Hacer l.as correcciones necesarias de acuerdo con el 

an•1~sis de resultados. 

J:MPLAHTACJ:ON 

J:nstaurar el sistema ya liberado (def'initivo). 

Programar los horarios de curso (calendarización del 

acceso de los grupos al laboratorio de micros), 

claves y elaborar reglamento del. laboratorio. 
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Organizar un curso "IntroducciOn a Espix" dirigido a los 

niftos con el propOsito de ayudarlos para que manejen 

adecuadamente el programa y obtengan el mayor provecho. 

Impat·tir el curso dirigido a los niflos 

MANTENIMIENTO: con el objeto de vigilar que los programas o 
el sistema funcione en forma adecuada y se 
mantenga actualizado. 

Emitir los reportes para supervisar el avance del grupo y 

de cada uno de los alumnos. 

Llevar estadísticas de si hubo problemas para entrar a 

Espix o Texto, o bien s1 hubo errores al 

programas. 

Verificar cada determinado tiempo el buen 

de los di.seos. 

Borrar los archivos innecesarios. 

procesar los 

:funcionamiento 

Llevar control: pri.mero sobre si. los usuari.os ti.enen 

nuevas necesi.dades y segundo si. es necesari.o actualizar la 

documentaci.On. 

TXEMPO REQUERXDO 

El ti.ampo que se consume desde la fase de preparación e 

1mp1antac10n de Espix es de tres meses aproxi.madamente, es 

deci.r, que si. se comi.enza a trabajar a inicios del periodo 

1nteranua1 (juli.o), el proceso acabaría a :finales de 

septiembre. 
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Para dirigir y supervisar 1a imp1antaci0n de Espix se 

requeriría de una persona de tiempo comp1eto que invierta de 

ocho a diez horas diarias. Ademés se so1icitaría la 

co1aboraci0n de 1os profesores que inviertan parte de1 tie_mpo 

de sus vacaciones. 

Si pensamos en un 1aboratorio de 15 microcomputadoras 

persona1es. una impresora mAs el costo de instalaciOn y el 

mobi1iario. e1 costo probable (Junio de 1987 ) sería el 

siguiente: 

Para un 1aboratorio de: 

15 micros (monitor 
monocromAtico) 

$ 15. 111111111. 111111111 .1110 <micros> • 511111. 111111111 .111111 <:impresora> 
$ 1 • 111111111. 111111111 • 111111 <instalación> 

5111111. 111111111 .111111 <mob:iliar:io> 

i 17. tllf!Jl!I, 1!11!1111 .00 TOTAL 

15 micros (monitor. 
a col.or· 

$ 22. 51HI, 111111111 .111111 
$ 5111111. 111111111 .111111 
$ 1 • 111111111 • 111111111 .1110 

5111111. 111111111 • 11111 

$ 24. 5111111. 11111111 .111111 

Estas c:ifras pueden resultar :impactanteo por el momento, pero 

considero que el costo es recuperable, ya que en una escuela, 

no solo aerv:tría para :instalar Esp:tx. s:f.no que puede serv:ir 

como apoyo a otras materias. para dar cursos de computacion. 

usar el laborator:io sébados y vacaciones. 

cobrarían cuotas razonables. 
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CONCLUSIONES 



La .introducción de 1as computadoras en ·1a escue1a y su uso 

correcto requiere de etapas o fases de p1aneaci6n, 

organización. 

sectores de 

oapaci taci6n, apoyo e invo1ucrarniento de los 

1a escue1a, como son directivos, maestros, 

a1umnos, padres para que en conjunto se puedan 

1ograr mejores resu1tados. 

Conuidero que si bien, en este momento no todos tienen 

acceso a1 manejo de las cowftu.~.a.do;-co.::: 11 hnAn momento 

para investigar y e1aborar 1as estrategias adecuadas para su 

introducción y e1 emp1eo adecb~qo, 

software, ap1ic~ndo1o con ninos 

ya que elaborando nuestro 

teniendo 

experiencias en las escue1as y en condiciones rea1es, es como 

podemos realmente obtener resultados que guien 1as etapas de 

p1anea·:::ion. 

Por otro 1ado, e1 programa Espix no es un mode1o con 

objetivos para fomentar habi1idades creadoreas o pretensiones 

P,ara e1 desarro11o de habi1idiades especificas, pero s! es 

una ~orma de aprender ciertos temas que con11evan conceptos 

mecanizados (reg1as grami!Lticales, nombres de ciudades, fechas 

hictóricaG, etcétera.) y para esto e1 uso de estos programas 

tienen va1or ya que de a1guna manera permiten 1ndividua1izar 

1a enseftanza, con 1a ventaja de que e1 profesor dedique 

tiempo a otras actividades o a otros a1umnos 

aytida. 

que necesiten 

De esta forma 1os temas "i!Lridos" son mi!Ls amenos con la 

ayuda grilica, de co1or y sonido de 1a computadora y que en 

otro caso se tratarían con gis y pizarrón. 



As:lm:lsmo, la ayuda de la computadora se ve acrecentada ya 

que los maestros con criterios prop:los, adecuan la 

información y el nive.l cie.l tema a las cond:lciones ·grupales, 

además pueden llevar controles etadíst:lcos autom~t:lcos. 

Al preguntarme que uso le daría y cómo sería la 

:lntroducc:lOn de 1as computadoras en 1a escuela me ahof'!1~1~ por 

el esquema de la enseftanza asistida por computadora. porque 

aunque no es la On:lca :f'orma de ut:ll:lzac:lOn de la computadora 

en el aula, s:l ex:lsten c:lertos beneficios que se pueden 

obtener, como son: 

Ejerc:ltación 
1 ~ 

Preparac:lón intens:lva 

Evaluación 

Flex:lbil:ldad 

Aunque-ea necesario tener claro y cu:ldado con que tipos de 

mater:laa ae van a emplear, ya que si solo recurrimos a la EAC 

como tin:lca poa:lb:llidad puede ser peligroso, debido a que 

t-bi6n t:lenen sus desventajas como son: la repeti·tividad que 

puede caer en monotonía y al ser :lndividualizada se podría 

olv:ldar la part:lcipación del alumno en clase y la 

. colaborac:lOn en grupo y el enriquecim:lento de las 

exper:lenciaa de los alumnos. 

Realmente no es la Onica :f'orma de incursión de la 

computadora en el aula, ya que en términos generales también 

se cuentacon un segundo esquema , y el propósito es que los 

n:lftoa proeramen la computadora, pero el trasfondo es que 



desarro11en su creat:l.v:l.dad y su 16g:l.ca a través de un 

1enauage de programac:l.On y el reto consiste no en ensenar 

propiamente las instrucciones del lenguaje. sino que a través 

de eae 1enguaje se haga pensar y razonar al nifto. 

Creo que se deduce muy facilmente que es mas conveniente 

objet:l.voa que persigue, yo tamb:l.én me uno y comparto 

:ldea, a:l.n embargo, la EAC tiene e1ementos favorables 

esta 

que 

dadaa aua ventajas ea recomendab1e su util:l.zac:l.On, puede ser 

muy :l.nconveniento que este sea el Wiico esquema que se 

:l.ntroduzca y que exc1uaivamente se apoye en él. 

Realmente creo que hace falta una ap1:1.cac:l.On grupal de 

Eap:lx y agregarle 1os deta11es para obtener mejores 

·roaultadoa, a:l.n embargo, las aplicac:l.ones :l.nd:l.v:l.dua1es me 

···· 'enr:l.quec:l.eron y 

aportac:l.onea, ya 

:l.n:f'ant11. eran 

me ayudaron para :l.ntroduo:lr algunas 

que Eap:l.x esta d:lr:l.g:l.do a un p~blico 

e11os rea1mente 1oa que me podrían decir qué 

1ea·pareo:l.ll, como 1ea gustaría que fuera y detectar deta11es 

de :l.ncona:lateno:la, De esta manera, me pude percatar de los 

punto• a favor y de 1aa carenc:laa que por e1 momento sufre 

.Bap:l.x. 



Loa aspectos que logré identificar fueron los siguientes: 

CARACTERISTICAS DE CONTENIDO 

r.oa usuarios (nillos y niftas) leyeron cuidadosamente las 

pantallas y entendieron lo que pretendía comunicarles_ 

ya que viniendo de diferAnt~s ninguno 

manifestó incompresiOn del contenido de las pantallas y 

contestaron adecuadamente a los ejercicios. 

También de lo que me percaté fue que asimilaron 

r:tpidamente la forma de trabajo, y pocas veces 

recurrian a mí, para preguntarme alguna duda. 

Aleo que les gusto fue que podían repetir el temas o 

releer laa instrucciones en caso de que se les hubiera 

pasado un detall~. adem~s que podían tardarse en sus 

respuestas para pensarlas mejor, en una palabra les 

a&radO que Espix siguiera su ritmo de trabajo. Y les 

moleataba equivocarse y escuchar el sonido de error y 

el mensaje que emite dependiendo de los intentos que 

hicieran. 

CARACTERISTICAS TECHICAS 

Espix hace uso del color y del sonido, pero de grAficas 

(dibujos) todav r a no tiene la capacidad de llamar 

dibujos, aunque sí esta contemplada la posibilidad. 

Este factor, fue algo que los nillos se percataron 

todos expresaron que les 

qradarÍa que Eapix fuera un "dibujito" o un "robot", y 



que presentarA dibujos asociados a.1os enunciados, esto 

ea :agradab1e porque es motivaciona1, aunque f1as 

aucorenciaa de un robot o un dibujo en especia1 

dependian de 1os antecedentes de1 usuario con respecto. 

a video juegos. 

Como sugerencia considero que sería conveniente 

integrar ºtips" o pistas que le ·proporcionarAri 

:lnformaciOn adiciona1 en caso de que no conteste bien. 

En cuanto a1 programa Texto, el cua1 utiliza el maestro 

para croar 1as pantallas, la sugerencia estAn encaminadas a: 

1. Que o1 proceso de captura sea a través de un editor, es 

decir que el crear p~inas sea maa .d:lnamica, y se 

:t:ao11ite deap1azarnoa con o1 cursor hacia arriba, abajo, ·a 

loa 1adoa, por 10 tanto 1a captura de 1a informaoiOn no 

aer:C·a de línea en línea, r:lgida como hasta ahora. 

2. Que ae amp11on 1aa opciones, con o1 objeto de borrar. 

panta11aa o b:lon :lnaertar nuevas para estructurar mas 

:t:•c11monto un curso. 

Laa ventajas para e1 profesor para utilizar Texto son: 

a) Manejar f•o11monte el programa con la ayuda del manua1 y 

a:ln gran experieno:la prev:la en e1 uso de computadoras. 

b) Controlar o1 n1vo1 de d1f1cu1tad. 



c) Diaeftar e1 curso de acuerdo a las características y nivel 

de1 arupo. 

d) Cambiar 1os temas. 

~) Modificar 1os ejercicios. 

f) Obtener reportes individuales y grupales. 

Por ~ltimo pienso que si integraramos a los programas· ya 

existentes, realizando las depuraciones, 

buen sistema que beneficiaria al: 

se conjuntaría un 

1• Al profesor para supervisar el aprendizaje de sus alumnos 

7 dedicarse a otras actividades no menos importantes. 

: 2. Al alumno para que avance y estud:le a su r:!. tmc·. 



GLOSARIO 



GLOSARIO 

ALGORIT~O: en sentido estricto una prescripción precisa y de 
gran genera1idad para 11evar a cabo una secuencia 
definida de operaciones e1ementa1es para reso1ver 
c·ua1quier prob1ema perteneciente a c:ierta c1asc. 

AMLGABLE: e1 término se refiere a que 1os programas 
computac:1ona1es son fAci1es de emp1ear, imp11ca un 
dia1ogo senci11o de entender entre e1 usuario y la 
computadora. 
Los programas amab1es proporc.ionan "menús" que muestran 
a1 uauar:io todas 1as a1ternativas, o t:ienen pantal1as 
de ayuda que pueden exhib:irse en cua1quier momento o 
b.ien. existen d.1spos.1t.1vos de Hardware que pueden 
.incorporarse a una computadora para hacer mAs comodo 1a 
.interfase bombre/mAqu.ina. 

ARCHIVO: un conjunto de datos agrupados bajo un mismo nombre. 

CARACTER: e1emento a1:f'anumérico, un caracter es una 1etra de1 
a1:f'abeto, un d.1;:1.tc numOr:ico. o un símbo1o especial, 
como e1 punto décima1 o 1a coma. 

CURSOR: ea un recta\ncll1o 1umninoso. símbo1o espec:1a1 en una 
panta11a de video apunta a1 caracter o espacio en 
b1anco sobre 1a panta11a que se esta re:f'erenciando. 

Cuadro de 1uz parpadeante sobre 1a panta11a. ind:icando: 

<1> petición de información por parte de 1a mAquina. 
<2> posición donde aparecer• e1 próximo caracter que se 

escriba 

DIAGRAMA DE BLOQUES: es un erá:f'ico que muestra a nivel 
eenera1 un sistema físico (sistema de información cuyas 
caracter~sticas diseftadas partiendo de 1a abstracción 
ha sido ya concretizado en a1go tangib1e). no se 
representan 1oe deta11ee de programación sino só1o 
cuestiones genera1ea. 



DIAGRAMA DE FLUJO: es un modelo lOgico que muestra el origen 
· y destino de los datos, su flujo, y almacenamiento. 

Utiliza símbolos y líneas interconectadas para mostrar: 

1.- un sistema de procesamiento para 
determinados objetivos. 

2.- la lOgica y la secuencia de operaciones específicas 
de un programa. 

DISCO: también llamado "diskette". es un medio de 
almacenamiento para programas e información. Son med:los 
de almacenamiento magnét:lco que pueden ser ~rabadas y 
borrados muchas veces. 
Es un disco de plAst:lco flexible, el cual puede 
adquirirse en vario§tama.l'los standard. 

DOCUMEHTACIOH: descr:lpciOn narrat:lva y grafica de un sistema 
de in:f'ormac:l.On. 

HARDWARE: conjunto de componentes físicos, tales como los 
dispositivos electrOnicos, magnéticos y mecánicos. 

INTERFASE: interconexiOn entre elementos de hardware, 
so:f'tware y seres humanos. Las interfases de software 
estAn constituidas por los mensajes específicos 
e•tableoido• entre los programas. 
Se puede considerar como un método de interacciOn entre 
una persona y una computadora. En la actualidad las 
inter:f'ases hombare/mAquina son uno de las mAs 
importantes criterios de diseno de Sistemas de 
In:f'ormaci6n. Existen dos :f'ormas de estas interfases: 

<1> 

<2> 

La :f'orma visual que apareace 
video o una informe impreso. 
La :f'orma interactiva que es 
e1 usuario ~ la computadora • 

en la pantalla de 

la conversiOn entre 

LIBERADO: si&ni:f'ica que un programa ya esta depurado y 
aprobado para que los usuarios finales lo utilicen 
optim-ente. 

MEHU: lista de opciones que un programa, al ser ejecutado, 
ofrece al usuario para que éste eliga una de ellas. Una 
de las opciones siempre serA e1 :f'in. El usuario elige 
el proceso que quiere realizar, la computadora lo 
ejecuta. y, una vez finalizado, ésta vuelve a mostrarle 
el men~ de opciones para que el usuario vuelva a 
ejecutarlo. 



MONITOR• es un dispositivo de salida, es deci~ una pantalla 
do video, donde es posible desplegar y visualizar 
inf'ormaciOn. 
TeleVisiOn espe cializada para visualizar información 
de la computadora. 

PANTALLI.: observación de la información en una terminal de 
video (monitor), el caracoleo implica el movimiento 
continuo de informaciOn, ya sea en forma vertical u 
horizontal, en una pantalla de video, como si la 
informaciOn estuviera impresa sobre un papel que se 
esta enrollando detras de ésta. 

PROGRAMA COMPUTACT0'1Ar,1 ,_,na '=' !!!¿~ !:C:C~c~::::!..::::..::: de !n.::trucciür:i.u~ 
relacionadas que, cuando son ejecutadas por una 
computadora, realizan algunas funciones específicas o 
bien procesos completos. . ' 

PROGRAMA EDUCATIVO: es un un plan estratégico destinado a 
organizar el proceso enseftanza-aprendizaje dentro de un 
grupo. Contempla los objetivos a lograr, la promoción 
de actividades y experiencias de aprenidzaje, as! como 
las alternativas de evaluaciOn. 

SISTEMA OPERATIVO: programa control principal, que determina 
la operaciOn de la computadora. 
Ea un programa que controla y administra los recursos 
ds computadora, tales como el procesador, los 
diapoaitivoa de entrada y salida, así como los 
archivoa. 

SOFTWARE: conjunto 
computadora. 
aof'tware: 

de programas que puede ejecutar una 
Exiaten bAaicamente dos grupos de 

1. SOFTWARE DEL SISTEMA: el cual controla y realiza 
f'uncionea comunes para todos los usuarios. 

2. SOFTWARE ESPECIFICO: para aplicaciones particulares 
de loa uauarios (inventarios, nOminas, 
graf'icacionea, eatadísticas, educativos, etc.) 

USUARIO: cualquier persona que utilice la computadora, 
generalmente el t6rmino ae refiere a las personas que 
no pertenecen al personal técnico, pero que 
proporcionan entradas de datos o bien reciben salida de 
informaciOn de la computadora. 



ANEXO A 



UN1VERS1DAD NACIONAL AUTOHOMA DE MEXICO 

FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS 

COLEGIO DE PEDAGOG:IA 

DE:OBsERVACION. 

-----------------··,_GRADO. '----.,.---
.. OBSERVADOR: __________________ .FECRA: 

PRESEHTACION DEL TEMA • 

.. EJEMPLOS QUE UTILIZA. 

;..: RESPUESTl'. DE J,os HIHOS • 

. ·-: . BJERC:ICIOS Elf CLASE. 

··- MATERIAL D1DACT:tCO QUE UTILIZA. 

- '.f.ARBAS. 

- FORMA DE EVALUACIOH. 



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 

FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS 

COLEGIO DE PEDAGOGIA 

ENTREVISTA DIRIGIDA ~ PROFESORES ~ ESCUELAS PRIMARIAS 

OBJETIVO: DETERMIHAR EL PROCEDIMIENTO DE ENSEifANZA DEL 
ESPAifOL DE LOS PROFESORES DE ESCUELAS PRIMARIAS. 

- ¿EH QUE ESCUELA REALIZO SUS ESTUDIOS PROFESIONALES ? 

- ¿CUARTOS Aiios TIEHE EJERCIENDO COMO PROFESOR? 

- l CUALES SON LOS GRADOS QUE HA IMPART.l.iló DüfuU;TE SU 
EJERCICIO PROFESIOHAL ? 

- L QUE ORADO ESCOLAR IMPARTE ACTUALMENTE ? 

- L QUE TEMAS ABARCA EL PROGRAMA DEL GRADO EN 
CUANTO AL ASPECTO DE ROCIONES DE LINGUISTICA ? 

- L CUAL ES EL PROCEDIMIENTO GENERAL QUE SIGUE PARA ENSEÑAR 
LOS TEMAS RELACIOHADOS CON NOCIONES DE LIHGÜISTICA ? 

- L DESCRIBA UHA CLASE . TIPICA CUANDO ENSEÑA UN TEMA 
ESPECIFICO DE LINOÜISTICA ? 

-i..CUAL ES LA ESrRATEGIA DIDACTICA QUE SIGUE, POR EJEMPLO 
PARA QUE EL.HXíl'O IDEHTIFIQUE EL SUJETO Y EL PREDICADO EN 
LOS . ENUHCXADO~ LOCALICE LOS MCDI:l"!:CADORES DEL SUJETO O 
DBL PREDICADO ? 

- ¡DE QUE MATERIAL DIDACTO O DE APOYO SE VALE PARA EHSEÑAR. 
. LOS ASPECTOS DE LIHGUXSTICA ? 

- ¿CUALES SOR LOS EJERCICIOS O TAREAS TIPICAS QUE LE DEJA A 
SUS ALUMNOS ? 

- t CUAL ES LA FORMA PREDOMIHANTE DE CALIFICAR O EVALUAR A 
SUB ALUMNOS ? 

- t CUALES SOH LOS PROBLEMAS QUE REPRESENTAN MAYOR DIFICULTAD 
PARA EL HIHO? 

- L CUALES SOH LAS RECOMENDACXQNEs Y/O SUGERENCIAS PARA 
MEJORAR LA ENSEilANZA DEL ESPANOL? 
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MANUAL ·o.EL 
PROF.ESOR 
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INTRODUCCION 

El manual del profesor tiene como objetivo auxiliarte en el 

manejo de1 proar-a TEJ:To.. el cua1 te permitirol introducir 

p¡\ginaa de informaciOn o preguntas previamente diseftadas y 

que en conjunto puedas estructurar un curso, 

caao ea "Enaeftanza de1 Espaftol". 

que en este 

Para un mejor aprovechamiento del manual y del programa 

TEXTO te recomiendo la siguiente forma de consultarlo: 

A. Si eres novato(a) en e1 uso de microcomputadoras 

aiaue primero los pasos de secuencia de encendido y 

del manojo del teclado. 

B. Si son las primeras veces que utilizas a TEXTO 

conserva cerca e1 manua1 para que consu1tes cada vez 

que neceaitea recordar como acentuar. resaltar 

palabras con inversión de video y resolvar otraG 

duelas que te pudieran surgir. 

c. Te auaiero que leaa loa anexos y el &losar~o. 

porque tambi~n son parte importante para que 

utilices lo mejor posible al programa TEXTO. 

Para un mejor aprovechamiento de TEXTO, es mejor que diseftes 

previamente tus p¡\ginaa que conformen el curso y que 6staa 

aean breve• y conciaaa. 

cuando ya hayas terminado de introducir las p;lginas, 

podrAn aer leídas y contestadas por el nifto a través 

proarama ESPIX. 

éstas 

del 



A.lcOMO ACTIVAR LA MICROCOMPUT ADORA? 

Secuenc1.a para act1.var 

'La m1.crocomputadora en que trabajarAs estA compuesta por un 
mon1.tor (como el vi.deo de una telev1.s1.0n). la un1.dad central 
y el teclado. ( ~1.g. 1 ) 

f"ig. 1 

La aecuenc1.a para ad-1.var la m1.crocomputadora se lleva a 
cabo de la a1.guiente ~orma: 

1 • Levantar la palanca de segur1.dad de las un1.dads de, 
d1.acoa 

"2. J:naertár el d1.aoo TEXTO en la un1.dad A e 1"1.g. 2a ) 

::J. J:naertar el d1aoo DATOS en la un1dad B 

'4'. Cerrar 1- un1dadea de di.seo, pres1onando hao1.a abajo 
( :f'1. •• 2b ) 

b 
1"1.g. 2 

*La mayoría de los dibujos pertenecen a GUIA DE OPERACION, Personal Computer 

XT (IBM). 



5. Activar 1a unidad centra1 y e1 monitor: 

Co1ocar e1 in.terrúptor de 1a Unidad Centra1 en posiciOn 
OH ;r se deberA. escuchar un "CLICK" . ( :fig. .:5 ) . 

f'ig. :5 

Oi.rar e1 primer botOn de1 monitor hacia 1a ·.derecha. 
(~:l&.4) ;r e1 :lnd:lcador de encendido bri11arA.. ¡>ara ·10 

· · cua1 debe· e•cuchar•e un "CLICK" y. un zumbido ·originado 
por 1a b'Cl•queda de inf'ormaciOn en el disco instá1ado. 

Control de encendido 

:fig. 4 

2 

·.,.: 



6. Esperar un tiempo de 15 a 20 segundos. Normalmente 
recibiras .las siguientes respuestas: 

a) El indicador lumninoeo se enciende. ( f'ig. 5 ) 

n bl . 
• -
CJ 

• 
l J 

f':J.g. 5 

b) AparecerA un nümoro en la pantalla que se ira 
incrementando hasta 256. Justo cuando la mícrocompu
tadora llegue a dicho nümero escucharas un sonido 
de corta duración (que se le denomina "BIP"). 
( f'ig. 6 ) 

f'ig. 6 



7. Después del. "BIP". l.a microcomputadora sol.:1.c:l.ta :f'echa y 
hora. 

Escribe l.a nueva fecha y presiona <---' (Usa las 
teol.as numér:l.cas para tecl.ear l.a :f'echa. 

mm Mes. Tecl.ea uno o dos nümeros entre 1. y 12 
para el. mes. 

dd D:!a. Tecl.ea uno o dos nümeros entre 1 y 12 
para el. mes. 

ªª Ano. Tecl.ea nümeros entre 8111 y 99 o 
cuatro nOmeros entre 198111 y 1999 para el. afio. 

Separa l.as tres partes de la :f'echa (mm-dd-aa) con un 
gu:l.On (~) o una barra (/). 

Y para la hora: 

Tecl.ea 1 O 2 nümeros entre 111 y 23 para las horas. 

Teaolea dos puntos(:) 

Tecl.ea uno o dos nümeros entre 111 y 59 para 'ios. 
seaundos. 

· Presiona < __. 

Ejemp1o: supongamos que es 7 de octubre de 1987 y l.as 
.18 horas con 35 minutos de 1a mallana. 

Enter new date: 1111-7-87 <--' 

Enter new time: 10:30 <__, 

O bien.puedes omitir fecha y tan sol.o presionanando 
para cada cada opción l.a tecl.a <---' 

.NOTA: de ahora en adel.ante cuando veas este símbol.o <--' 
ind:l.ca que tienes que presionar dicha tecla 
inmediatamente después de tu respuesta. 

4 



Inmediatamente aparecerA un 
~ndicador cuyo •i&ni~icado es 
e•tA en e•pera de una orden 
adecuada o no. 

sÍmbo1o A> que es 
que 1a mcirocomputadora
e indica ademAs si 

BASTA AQUZ TERMINA LA SECUEHCrA PARA ACTIVAR 
MZCROCOMPUTADORA. 

5 



B.¿COMO DAR POR TEMINADA LA SESION? 

Secuenc1a de term1nac10n. 

La secuenc1a de term1nac10n se dA de 1a s1guiente manera: 

S1 estAs en 1a panta11a pr1nc1pa1 de se1ecc10n de opciones: 

SI s1gue 1a secuenciado 1os pasos uno a1 tres 

HO ve a1 paso 4 

1. Se1eccionar 1a opción 3 que proporciona 01 FIN. 

\o Hea. ei mensaje óe pe~íc10n} 

3. Sacar e1 d1sco de las Unidades de Disco: 

a) Abr1r 1a pa1anca de segur1dad 

b) Sacar e1 d1sco cuando e1 foco indicador no se 

encuentre activado (encend1do). 

e) Guardar en su funda de pape1 e1 d1sco o 1os discos. 

d) ApiOgar 1a m1crocompuatadora: 

G1rar a 1a 1zqu1erda 1a per111a del monitor 

Ba.1ar e1 1nterruptor de 1a Un1dad Centra1 a OFF 

4. 81 e8t•a 1ntroduc1endo pa\&1nas o mod1f1cando rea11za 1o 
a1cu1ente: 

a) Inc1u1r p;\&1nas 

Cuando d1&• para cont1nuar •e' para tem1nar • t' 

Pres1ona T 

S1gue 7 rea11za 1os pasos de1 uno a1 tres 

b) Mod1f1car PA&1naa 

Cuando eat6a en 1a pa&1na a mod1f1car. pres1ona 1a 
tec1a cero 

Contesta a 1aa preguntas que te hace 

Cuando te pregunta: ¿Deseas hacer camb1os? (S/N) 
Prea1ona N 

B1eue 7.rea11za 1os puntos de1 uno al tres 

6 



C. ¿cOMO MANEJAR EL TECLADO DE LA MICROCOMPUT ADORA? 

E1 tec1ado se encuentra dividido en tres secciones: ei Area 
de tec1ado simi1ar a un mAquina de escribir, las teclas de 
funciones y el teciado numérico. ( f'ig. 7 ) 

Todas iaa tecias de1 tec1ados son repetitivas. Esto 
aianifica que repetirAn ia escritura mientras se mantengan 
presionadas. 

1 1 1 
Teclas de Teclado de M:iquina Teclado 
Funcione de Escribir NurMrico 

1 1 

" 

f'ig. 7 

7 



La posi.ci.On de 1aa tec1as en e1 'rec1ado de maqui.na de 
eacri.bi.r ea muy si.mi.1ar a1 de una maqui.na de escri.bir 
convenciona1. Exi.aten si.n embargo tec1as adiciona1es que 
ejecutan funci.ones espec!ficas. ( fig. a ) 

(ll~ ll] 

fig. a 

La tec1a "return" sirve para que la 
microcomputadora ejecute 1a instruccion o 
1a opciOn que e1ijamos. por ejemp1o, si 
escri.bimos 1a fecha y no damos "return" 1a 
micro no sabe on rea1idad quo 1a hemos 
escrito. 

Si. deseas desp1azarte a 1a izqui.erda o 
borrar 1o que -acabas de escribir uti1iza 1a 
tec1a de retroceso de espacio presionando 
1a tec1a cuantas voces sea necesario y 
reescribo 1a pa1abra correcta. 

La teo1a CAPS LOCK si se opri.me una vez. 
fi.ja 10 caracateres • de 1a A a 1a Z en 
m~aou1aa. Presi.onar de nuevo 1a tecla 
CAPS LOCK y 1os caracteres de 1a A a 1a Z 
sera.n liberados y ahora seran min~scu1as. 

a 



·· lOliiJDJ 

CUIDADO! 

La tecla "SHZFT" es para eacr1b1r 
m1nQscula• cuando CAPS LOCJCS eatA en 
111a7Qaculaa o v1ceveraa. AdemAs produce 
la· v1sual1zac16n del caracater mostrado en .. 
la parte superior de teclas con dos 
caracateres como: 

cuando ae 1ntroducen datos se deb·e tener en 
cuenta que el namero 0 y la letra o no· son 

.. 1ntercambiables. 

Al 1aual, sucede con el nwnero 1 :y· la 1 
m1nCscu1a, tampoco son 1ntercamb1ab1es. 

9 



D. tcOMO EMPEZAR A TRABA)~ CON TEXTO? 

Si e•té.a dentro de TEXTO en "Crec:l.On de p~:l.na para Esp:l.x" 

SI ir a pa•o :S 

HO comenzar con el paso 

1 ·> Seau:l.r la aecuenc:l.a para act:l. var la mi.crocomputadora 

cuando aparezca el símbolo A> teclear la palabra TEXTO 
Ji ¡;;r·e;;u;:ionar '---' 

B.lCOMO INTRODUCIR PAGINAS? 

cuando 
pqinaa 

aparece una pantalla con e1 título "Creación 
para E•p:l.x" • presione 1 <---' 

Creación de pé&inas para ESPIX. 

<1) 

<2> 

<3>. 

OPCIOH: 1 

Incluir información 

Modificar información 

FIH 

<---' 

11!1 

de 



4. Estando en 1a OPCrOH 1, 
texto. 

indica que se proporcione el 

Pero antes de introducir e1 texto, 
siguiente: 

ten presente 1o 

a) Recuerda que e1 nOmero mé\ximo de caracteres* por reng1ón 
es de ~e y e1 nOmero mé\ximo de reng1ones es de 22. 

b) Cada vez que termines de escribir una 1Ínea presiona 
{ .. ___. 

c) Para mover e1 cursor a la derecha se hace con 1a barra 
espaciadora de1 tec1ado. 

d) Para borrar y mover el cursor a la ~zquierda presiona la 
tec1a de retroceso cuantas veces sea necesario. (Ver 
funcionamiento de1 teclado en este manual) 

e) Para bajar de renglón en renglón presiona la tecla <~ 
pero, una vez presionada esta tecla ya no puedes 
corregir eae rena10n, hasta que elijas la opción 2 para 
Modificar PAainaa. 

~) Para·que el texto de 1a p;i&ina quede centrada da algunos 
espacio• de•pu6• de1 marco y eapacioa entre cada línea ••&CD considere• pertinenete. 

&) 81 deseas eacr1bir aoentoa, diéresis o 
s!abo1o• espec1a1ea o ut111zar la 1nverai0n 
para reaaltar palabras o pArrafos consulta la 
de este manua1. 

presentar 
de vidéo 
sección 7 

h) 8010 ut111za el teclado del area de 1a m~uina de 
escribir: 

Ahora a!., 
preaenta: 

escribe la pAg1na que a continuación se 

11 



Como ejemp1o 1ntroduce 1a pó\g:l.na (panta11a) que a 
cont1nuac10n se presenta: 

lQud es un enunc:l.ado? 

Ea 1a expres:l.On de un ju1c1o o 

una :l.dea, es dec:l.r: 

La menor un:l.dad del hab1a que t:tene 

aent:l.do comp1eto. 

Para. f:l.na.1:1.zar 1a pá4¡:1na presiona 1a tec1a <-- hasta 
que e1 cursor 11egue a1 f:l.nal de 1a panta11a y ahí 
pres1onar otra vez <-- hasta que el programa Texto 
formule unas preguntas. 

5. La• preauntaa que se rea11zan son con el fin de 
1dentif1car •1 la pantalla es de teoría o de 
ejerc1c1os. ea dec1r. s1 es de 1nformaci0n que el nifto 
ver&.o a1 tendr& que contestar alguna(s) pregunta(s). 

§!. 1a pantalla ea de Teoría contesta a lo que 
te p1de el proarama.: 

Deapu6a de la P6&1na que 1ntroduj1ste no habra dibujo. 
,por· 1o tanto prea:lona un g • el título o letrero que 
que llevar& a:f'uera de1 marco aerA ESPIX DATOS y como 

,ea de teoría lfo ae conteata n:tnauna pregunta. 

tou6 nOmero de dibujo 1e corresponde? 

a:tno lleva, teclea e 
" <-' 
Que título lleva? 
ESPII DATOS <---' 

Se contesta alguna pregunta? (S/N) 
N . 

para continuar "c", para terminar "t" 

12 
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Ten out.dado al contestar, si. pres1.onas 
equ1.vooada•· la mi.ero em1 t1.rA un son1.do de error, 
te perm1.t1.rA cont1.nuar. 

teclas 
y no 

6. Conte•tada• las preguntas te ped1.ra que presiones C 
para oont1.nuar o b1.en T para term1.nar. 

Pre•1.ona 

7. Introduce la s1.guiente pAg1.na: 

lQu6 es un sujeto y un predicado? 

SUJETO: es de qui.en se dice o ha
bla algo. 

PREDICADO: es lo que se comenta 
d~l. sujeto 

•• E J E M P L O •• 

La tarea estA f"Ac11 

Recuerda la• re•tr1cc1.ones y sugerenc1as, sigue las 
·1n•trucc1.one• del paso 5 y cont1n0a con el paso a. 

81. .ti.ene• al&On error de eacr1.tura tendrías que 
term1.nar ••ta opoiOn y aeleoc1onar la opciOn 2 para 
.•od1.:t1.car la pq1na. 

8~ Introudoe la •1gu1.ente pAg1.na: 

EJERCICIO 

IKSTRUCCIONES: eacr1be S en la parte 
del Sujeto y P en la del Predi-
cado. 

a Lu1aa vendiO todos los juguetes 

a Lu1aa -
end10 todos los juguetes = 

1~ 



9. Como 1a tercera pAgina tiene dos contestaciones. la 
catalogaremo• como una pAgina de ejercicios que hace 2 
preeunta• 7 donde la• respuestas son S y P. 

te. 

Conte•ta de esta ~orma a las preguntas que te hace el 
progr-a: 

¿Qu6 ntunero de dibujo io corresponde? 
=~ =e iicwa. tüc1&a ~ 

<~ 

loue título lleva? 
•EJERcrcros• <__. 

Se contesta alguna pregunta? (S/N) 
s 

louánta: preguntas (1 •• j)7 
2 <--' 
Respueata correcta no. 1 ? 

. s <--' 
lCUA1 ea la pista que le corresponde? 

<---' 
Reapueata correcta no. 2 ? 
p. <--' 

lcuA1 e• 1a piata que ie corresponde? 

para continuar "e", para terminar "t" 

E8ta p-.Sina tendr& el dibujo nOmero 1 y el 
•BJBRCrcros•. sí se conteste>. preeuntaa las 
serAD 2 7 la primera respuesta correcta es 
secunda respuesta ea P. 

Presiona <----' para omitir respuestas en pistas 

Preaiona~para terminar. 

título 
cuales 
S, la 

11. Regresar&& a "Creación de pAginas para Espix" y ah:! 
podr&a aeleccionar una opción o terminar. 

14 



F. GCOMO MODIFICAR PAGINAS? 

1. S:l. eatlla dentro de TEXTO en "Creac:l.6n de pllginas para 
Eapi:x:". 

2. 

sr ae1ecc:l.onar la opc:l.On 2 "Mod:1f":l.cac:16n de pti.g1.nas" e 
:l.r a pasó 3 

HO segu:l.r 1a secuenc:l.a de encend1.do y la forma de 
entrar a Texto e :ir a paso 2 

Pres:l.onar § <---' 

Creac:l.On de arch:l.vo para ESPIX. 

<1> 

<2> 

<3> 

Inc1u:l.r :l.nformaci6n 

Mod:l.f:l.car :l.nf"ormac:16n 

FIN 

OPCIOH: 2 <---' 

3 •. Eacr:l.b:l.r e1 nOmero de 1a pé).g:l.na que se desea correg:l.r. 

El arch:l.vo cont:l.ene 03 paginas 
Que J>á&:l.na qu:l.eres camb:l.ar? __ t----1 

Y presenta 1a pé).g:l.na que se desea camb:l.ar. 
se hacen por renglón. 

15 
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4. Eacr:lb:lr el namero de1 renglón que se desea mod:lfcar. 

1 

i 
5 
6 

~ 
9 
1111 
11 
12 
1 
1 
22 

lQu6 es un sujeto y un pred:lcado? 

SUEJTO: es de qu:len se d:lce o ha
b1a algo. 

PREDICADO: es 1o que se comenta 
del sujeto 

•• E J E M P L O •• 

La tarea esta. fa.o:l 1 

s p 

que renglón camb:las? (111 s:lno) 3 <---' 

Y el cursor • se pos:lc:lona en el renglón 
correspond:lente. Y as~ reescr:lbes el texto correcto. 

~ 
~ 

! 9 
1111 
11 
12 
1 
1 
22 

¿Qu6 es un sujeto y un pred:lcado? 

SUJ TO: ea de quien se d:lce o ha-
- b1a a1go. 

PREDICADO: es 1o que se comenta 
de1 sujeto 

•• E J E M P L O •• 

La tarea est~ :f~c:ll 

s p 

proporc:lona texto 

16 



5. Teclear 0 (cero) para ya no hacer ningón cambio. 

Una vez corregida la línea presionas la tecla <----' y si 
no se desea hacer ningón cambio más, presionas el cero. 

lQué es un sujeto y un predicado? 

SUJETO: es de quien se dice o ha
bla algo. 

PREDICADO: es lo que se comenta 
del sujeto 

•• E J E M P L O •• 

La tarea .,,. 

qué renglón cambias? 

está :fácil ... 

0 sino 0 <---' 

6. Contestar a las preguntas que realiza el programa con el 
:fin de verificar si realmente la página es de teoría 
o de preguntas. 

Y procede· a verificar si lleva dibujo, cuántas preguntas 
se realizan. oto. Además tienes la opción de cambiar el 
nWJiero de preguntas y las respuestas que realizaba con 
anterioridad. 

titulo 
ENUNCIADO Y ORACION 
correcto? (S/N) 
s 

dibujo número 1 
correcto? (S/N) 
N 

17 



lldibujo 
"<~ 

correcto? 

d:l.bu;J o número " 
correcto? (S/N) 
s 

Suponte que en esta p~:l.na que "c"!ba?? de corr.,glr" se 
hace:: ·de& Pl"~&un""t;as ;y que 1a respuestas son S y P. trata 
de cambiar esta p¡\g:l.na de teoría a una pág:l.na de 
preguntas. 

¿No se rea1izan pregunta en esta hoja 
correcto? (S/N) 
:: 

lcuéntas preguntas se rea1izan? (1 •• 3) 
2 
Respuesta correcta no. 1 ? 

.s 
~Cuá1 es 1a pista que 1e corresponde? 
(---' 

Respuesta correcta no. 2 ? 
.P 
¿cuá1 es 1a pista que le corresponde? 

<---' 

7. Escr:l.br S si se desean hacer más camb:l.os y N para no 
continuar en 1a parte de correcc:l.ones. 

hacer más camb:l.os? (S/N) 

S:I. deseas hacer mas cambios pres:l.onas s· y te pedirá de 
nuevo e1 nOmero de pégina que deseas corregir• o bien si 
deseas terminar presionas N y te regresa a1 pr:l.ncipio 
de1 programa "Creación de archivo para Espix". para que 
realices otra actividad o finalices, la sesión. 

18 



· G.lCOMO ACENTUAR? 

Para acentuar se utiliza el símbolo o (arroba) seguido de 
la vocal a acentuar. Si escribimos como ejemplo la 
siguiente línea sería así: 

ua unidad mOinima de comunicaciOon es la 

ua unidad mínima de comunicación es la 

<---" 

Como te habraa dado cuenta, sólo es posible visualizar los 
acentos después de que hayas presionado <~ al finalizar la 
línea, :v· de esta :f'orma desaparecen los símbolos. 

--Para a.contuar J..::.::: voce.l.es: 

01 i 

eo 6 

eu O 

Para colocar la tilde de n :v Ñ es similar a la acentuación 
de las vocales. Ejemplo: 

~1fhlo caOnOon maOnana <--' 

lii.no cartón maftana 

19 
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Para la efto minOacula y la mayOscula se emplea: 

On 

OH 

ft 

ii 

Para la d16reaia elBI un poco dif'erente y se uti.Íiza una du 
para colocar loa dos puntos sobre la u. Ejemplo: 

p1ncdu1no paragdu1tas 

pun&Ü1no paragÜ1tas 

2111 
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H.JCOMO USAR LOS SDIBOLOS Y LA INVERSION DE VIDEO? 

CUando d••••• enmarcar o reaa1 tar una pa1abra o ·parraf'o 1o 
puede• haoer a trav6a de co1ocar unos d:lbuj:l.tos que podras 
v:l.•ua1:1.zar •o1amente de•pu6• de escr:lb:l.r 1a 1Ínea y 

· pre•:l.onli.r <-- • o de :lnvert:lr e1 v:l.deo, 1o cua1 ao1amenate 
1o podr*- v:laua1:lzar con e1 programa Esp:lx. 

EJEMPLO: 

•••••••• E J E R e I e I o OsOsOsOs 

·L& t:l.enda esta cerrada 
•9 •9 

La t:l.enda esta cerrada .. .. 

'9c Car:lta. ti 
ft - Tr6bo1 ~ 

•• eSpada ti> 

•r Return <---' 

•9 :t'1ecba arr:lba • ., :t'1ecba abajo • 

21 
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·:cnver•:l.On de v:l.deo 

La :l.nvers:l.On de v:l.deo funciona como una especie de subrayado 
donde ex:l.sten dos :l.dnicadores, uno que senale el inicio de 
1a :l.nvera:l.On y otro que 1ndique el f1na1. Las senales para 
.:1.ndicar 1a :l.nvers:l.On de video son las siguientes: 

#:C :l.ndica :Cn:l.c:l.o 

#F indica Final 

Tanto 1a X como 1a F deben ser mayúsculas y en este caso 
permanecerAn presentes aón presionando <---' , y solo a 
trav6• de1 programa Espix es posible ver 1a inversión de 
video, a•~ es que aeguir~s v:l.endo los 1nd1cadores, pero no 
:l.mporta porque en el proagrama de1 niflo s~ se verA el 
resaltado. 

EJEMPLO: 

I ··... . #1 EL su.ETC #F 
. es lo que se dice o comenta 

Re•u1tado: 

· 1 !EIL SlUlJl!E'iJ"(Q) 
. es lo que se dice o comenta 



ANEXO A 

MANEJO Y CUIDADO DE LOS DISCOS 

Loa diskettes o discos flexibles constituyen una de las 

partea m~a frégiles por lo tanto requiere de ciertos 

,cuidados para evitar problemas posteriores. 

Correcto 

óJo rotuladores SujeEijtar p_or los 
ángulos ~ o . 

©· ©· o o 

No Doblar 

In conecto 

No US11r lápices 
Nidlps. 
Nibollg..C~ 

©· 
o 

23 

Cuando no se esté 

ª"'''° 
No tocarli). 
el 'Q. 
diskfitte Y' . 

' .. 
----No 
O Limpiar 

O· ~ 



l.a forma correcta de :lnsertar el. d:lsco. 

, :i~ LeV&ntu el cierre de la Unidad de diskettes. 

N 
/' 

~/ 
~-:--:::::~~~~~/ í~ 

\ 

2. Introducir el diskette en la Unidad. 

24 
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GLOSARIO 

CARACTER: e1emento alfanwnérico, un caracter es una 1etra 
del a1:tabeto, un dígito numérico, o un símbolo 
especia1, como el punto décimal o J.a coma. 

CURSOR: es un rectAngulo lumninoso,es un símbolo especial en 
una pantalla de video que apunta al caractar o espacio 
en blanco sobre la pantalla que se estA rererenciando. 

Cuadro de luz parpadeante sobre la pantalla, indicando: 

<1> petición de información por parte de la mAquina. 

<2> posición donde aparecerA el próximo caracter que se 
eacriba 

DISCO: también llamado "diskette", es un medio de 
almacenamiento para programas e información. Son medios 
de almacenamiento ma&nético que pueden ser grabados y 
borrados muchas vecea. 
Es un disco de plAstico flexible, el cual puede 
adquirirse en varios tamanos standard. 

MONITOR: es un dispositivo de salida, es decir, una pantalla 
d& video, donde ea posible desplegar y visualizar 
·información. 
TeloviaiOn eapeacializada para visualizar información 
de 1a computadora. 

SESION: periodo que transcurre entre el primer contacto de 
la computadora y la seftal de salida. 

UNIDAD CENTRAL: parte de la computadora donde se e:f"ectuan 
cierta• operaciones bAsicas como son: 

RepresentaciOn de datos e instrucciones. 
Mover los datos y la• inatrucciones internamente. 
Guardar (almacenar) datos e instrucciones. 
Interpretar y ejecutar los comandos de las 
instrucciones. 

25 
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INTRODUCCION 

E1 MANUAL DEL USUARIO te serv1r~ para que de una forma clara 

y senc111a puedas manejar a Esp1x. 

Pero te preguntar~s,¿para qué s1rve Esp1x? Bueno, te 1o 

exp11car6 de la s1gu1ente manera: Esp1x te ayudar~ a repasar 

tua :; 

ejerc1c1os. de esta forma sabr~s lo que has entend1do y lo 

que te falta por estud1ar. o sea, después de que hayas 

as1st1do a c1ases con tu profesor y estud1ado el tema 

correspond1ente en el aula, es cuando real~ente podrás 

ut111zar y aprovechar mejor a Esp1x. 

En este momento Esp1x cuenta con 1as opc1ones de repasar los 

siguientes temas: 

Enunciado y Oración 
Eatructura de1 Sujeto 
Eatructura de1 Predicado 

como vez. son temas muy 1mportantes de tus clases de· 

e11pafto1. 

Te surgirAn pocas dudas, pero s1 no puedes empezar o segu1r 

trabajando con Espix, busca 1nmediatamente la ayuda de tu 

aaeaor. 

ÍANTES DE MANEJAR ESPIX LEE ESTE MANUAL 1 

iESPIX SOLO TE AYUDARA A REPASAR TUS LECCIONES DE ESPANOL 1 



A.tcOMO ACTIVAR LA MICROCOMPUTADORA? 

La microcomputadora en que trabajar~s est~ compuesta por un 
monitor (como e1 video de una te1evisi0n), 1a unidad centra1 
7 e1 tec1ado. ( fig. 1 ) 

fig. 1 

-La secuencia para activar 1a microcomputadora se 11eva a 
cabo de 1a s:l.suiente rorma: 

1 • r.evanta 1a pa1anca de segur:!.d::.d do l.as uu:tdades de. 
d:l.aco 

2. Inaerta e1 disco TEXTO en 1a unidad A rig. 2a ) 

3. Inaerta e1 disco DATOS en 1a unidad B 

4. C:l.erra 1aa un:l.dadea de d:l.soo, presionando hao:l.a abajo 
( f:l.g. 2b ) 

a 

b 
f':l.g. 2 



·~:·: . 

5. Activa 1a unidad centra1 y e1 monitor: 

Co1oca e1 
poaiciOn ON 
< :t1a.'.5 > 

interruptor de 
y se deberá. 

f"ig. 3 

1a Unidad Central 
escuchar un "CLICK" 

en 

Gira a la derecha e1 primer botOn de1 monitor hacia 1a 
derecha. ( fia. 4 ) y e1 indicador de encendido 
bri11arA. Para 1o cua1 debe escucharse un "CLICK" y un 
zumbido oriainado por 1a bOaqueda de informaciOn en e1 
disco insta1ado. 

Control de en~ndido 

:t'ig. 4 

2 



6. 

~·.- . 

Espera un t:lempo de 15 a 20 segundos. Normalmente 
rec:lbirAa l.as a:lgu:lentes respuestas: 

a) El. indicador lumn:lnoso se enc:lende. ( f:lg. 5 ) 

b) 

r 1 r 11~11 I> \ndic:aclCc 

l l l JI: J J 

'Aparecerá. un nOmero en la pantalla que se :lrá. 
:lncrementando hasta 256. Justo cuando la m:lcrooompu
tadora llegue a d:lcho nOmero escuchará.s un son:ldo 
de corta durac:l.On (que se le denom:lna "BIP"). 
( f:lg. 6 ) 

fig. 6 



.7. Despu6a de1 "BIP". 1a micro so1icita fecha y hora. 

Eii este caso vamos a omitir fecha y hora, tan 
preaionanando para cada opción 1a tec1a <---' 
Ejemp1o: 

Enter new date: <---' 

Enter new time: <---' 

so1o 

e. Inmediatamente aparecer~ un símbo1o A> que es un 
indicador cuyo significado es que 1a mcirocomputadora 
eatA en espera de una orden e indica ademAs si es 

·adecuada o no. 

,_-'' 

HASTA AQUI TERMINA LA SECUENCIA DE ENCENDIDO 

de ahora en adelante cuando veas este símbolo <~ indica que tienee que 
presionar dj,cba tecla inmediatamente después de tu respuesta. 
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B. tcOMO DAR POR TEMINADA LA SESION? 

La secuenc:l.a de term1nac:l.On se da de 1a sigu1ente manera: 

S1 te encuentras dentro de a1gllli tema de Esp1x, en 
cua1qu1er panta11a 

SI preaiona S de Sa11da y ve a1 paso uno 
HO ve a1 paso uno 

1. Seleccionar 1a opciOn 6 que proporciona e1 programa 
E~p:1::i: 

2. Aparecera e1 prompt 
pet:l.c:l.On) 

A> (o sea, el. mensaje de 

~. Sacar e1 d:l.sco de 1as Unidades de Disco: 

a) Abre la palanca de seguridad 

b) Saca e1 disco cuando e1 foco indicador no se 

encuentre activado (encendido). 

c) Guarda en su funda de papel. el. disco o l.os discos. 

d} Apaca l.a m:l.crocompuatadora: 

G:l.rar a 1a :l.zqu:l.erda l.a per:l.l.l.a del. mon:l.tor 

Bajar e1 interruptor de 1a Unidad Central. a OFF 

• 
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C.lCOMO MANEJAR EL TECLADO? 

E1 tec1ado se encuentra dividido en tres secciones: e1 Area 
de tec1ado simi1ar a un m~quina de escribir, 1as tec1as de 
funciones y e1 tec1ado nOmerico. ( fig. 7 } 

Todas 1as tec1as de1 tec1ados son repetitivas. Esto 
si&nifica que repetirAD 1a escritura mientras se mantengan 
presionadas. 

1 1 1 
Teclas de Teclado de llláquina 
Funcione de Escribir 

1 

fig. 7 

6 

T<'clodo 
Numérico 

1 



La posición de 1as tec1as en e1 Tec1ado de mAquina de 
escribir ea muy simi1ar a1 de una maquina de escribir 
convenciona1. Existen sin embargo tec1as adiciona1es que 
ejecutan funciones especL:f'icas. ( :f'ig. a ) 

[·ltJJJl 

:f'ig. a 

La tec1a "return" sirve para que 1a 
microcomputadora ejecute 1a instrucción o 
l.a opción que e1i;J amos. por ej empl.o, si 
escribimos 1a :f'echa y no damos "return" l.a 
micro no sabe en rea1idad que 1a hemos 
escrito. 

Si deseas desp1azarte a la izquierda o 
borrar ~o que acabas de escribir utiliza la 
tec1a de retroceso de espacio presionando 
la tec1a cuantas veces sea necesario y 
reescribe la pa1abra correcta. 

La tec1a CAPS LOCK si se oprime una vez, 
:f'ija 1o caracateres • de la A a 1a Z en 
may0scu1as. Presionar de nuevo 1a tec1a 
CAPB LOCK y los caracteres de l.a A a la Z 
serAn liberados y ahora serAn minOscul.as. 

7 



_ CU:IDADOI 

. -·>-

Cuando se :introducen datos se debe· tener. en 
cuenta que e1 nOmero 0 y 1a 1etra O no son 
intercamb:1ab1es • 

A1 :1gua1 sucede con e.L número i y. -l.a l. 
m:1n~scu1a, tampoco son :1ntercambiab1es. 

e 



D. cXOMO EMPEZAR A TRABAJAR CON EXPIX? 

Para ut:ll:lzar el programa s:lgue los pasos que a continuación 
te :lnd:lco: 

1. S:lgue la secuenc:la para activar la microcomputadora 

2. Inserta el disco ESPIX en el dr:lve A y el d:lsco DATOS en 
el dr:lve B 

[l Jf ;) 

fa ., 
t t 

~. Escribe la palabra ESPIX y pres:lona <---' 

"4. Escr:lbe tu clave <---' 

S01o ti.enea 
escr1b1rla. 

tres oportunidades, ten cuidado 

De lo contrario no podras pract:lcar con Espix y tendras 
que sacar loa d:lscoa y terminar con la sesión. 

Si "eres novato cont:ln~a en el paso 5 

Si eres experto ve al paso 10 

9 



·•,·.r'•·' 

&~O.UTILIZAR·ESPOO 

Una. - vez aceptada 1a c1ave presenta 1as opci.ones de1 uno a1 -. 

-·8e:La que puedes e1eg1r .de a.cuerdo a 1o que desees hacer. 

Se1ecc:Lona 1a opci.ón 

bi.enveni.da. 

<----' y Espi.x te dara la 

Para pasar cada pági.na deberas presi.onar 1a tecla <---' 

una vez que hayas terminado de leerla. 

6. Se1ecc:Lona 1a opci.ón 2 <---' y Esp:Lx te dira cómo 

trabajar con él.. 

Cuando trabajas con Espi.x puodes acci.onar 
tec1as que te pueden aux:Lliar en: 

TECLA 

t 

s 

FUHC:ION 

ATRAS: regresa. a: la pági
na anteri.or. 

ADELANTE: avanza a .ia si
gu:lente pAg:lna. 

AYUDA: te d:l.ce que hacer
con a1gunas teclas 
espec:Lal.es y como
f'unc:Lonan. 

SALIR: regresa a PROGRAMA 
ESPIX para que el.i
j as otra· opción. 

RETURN: también avanza a 
1a si.guiente pagina. 

10 
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7. Se1ecciona 1a opción '.5 (----' y repasarás e1 tema 

Enunciado y Oración con Espix. 

Y de inmediato te preguntará: 

¿Qué deseas hacer? 

< 1 > 
<2> 
<'.5> 

Se1ecciona: 

Teoría 
Preguntas 
Ejerc1.c1.os 

(-' 

Para que aproveches mejor te sugi.ero 
•isuiente orden: 

que si.gas e1 

Sección Teoría: para que repases tu lección y 
puedas realizar ~ác1.1mente los ejerc1.c1.os. 

2 Sección Preguntas: para que verifi.ques 
comprendiste 1a teoría. 

Sección Ejercici.os: para que apli.ques 
repasaste en 1a secci.ón teoría. 

que ya 

lo que 

Estando dentro de cua1quier sección puedes contestar a las 

pre&UDtas que se te hacen, pasar de pági.na en pag1.na, o bi.en 

sali.rte de 1a opción en que estés y regresar al PROGRAMA 

ESPIX para repasar otro tema o bi.en termi.nar con la sesi.ón. 

e. Se1ecciona la opci.ón 4 <---' y repasarás el tema: 

Estructura .!!!!.!. Su;Jeto ~ Espi.x. 

y e11.ge la secci.ón que desees, 
de acuerdo con tus pos1.bi11.dades. 

Si todavía tienes alguna duda ve al paso 12. 

11 



9- Para 1& op9~6n 5 haz 1o mismo que en e1 paso siete • 

.AHORA YA PUEDES MANEJAR FACILMENTE A ESPIX 

1•. Puede• •e1eccionar de1 PROGRAMA ESPIX la opción tres, 

cuatro o cinco de acuerdo a tus necesidades. 

'·. 11. cuando ~e pregunte: 

¿Qué deseas hacer? 

<1> 
<2> 
<'.!I> 

Se1ecciona: 

Teoría 
Preguntas 
Ejercicios 

De preferencia comienza con teoría para que realices 

un repaso y termina con ejercicios aplicando los conceptos 

... que JTª apr.endi.ste. 

Pero •i con•ideras que ya has estudiado 1o suficiente 

· ·" · e1ige 1a •ecoi6n que ma.s te convenga • 

. 12. Para una mejor comprensión de 1os pasos qj,e tienes que 

•eguir. consu1ta la parte de EJEMPLOS de este manual. 

isuERTE! 

12 



P. EjEJIPLO DE BIE.NVENIDA 

PROGRAMA ESPrx 

< 1 > ..... -. B:lenven:lda 

<2> ....... rnatrucc:lones 

. <'.5> ....... Enunc:lado y Orac:lón 

<4> ....... Estructura de1 Sujeto 

<5> ....... Estructura de1 Pred:ie"'-'<:> 

<6> ....... FrN 

SELECCrONA UN HUMERO: 1 (--1 

Ya que tec1eaate 1, dará la BrENVENrDA. 

BrENVENrno 

AL 

P R O G R A M A 

••• ESPrx ••• 

't ATRAS • ADELANTE A AYUDA S SALrR 

13 



YO, EL PROGRAMA << ESPIX >> 

TE AYUDARE A REPASAR 

~'US LECCIONES DE 

• ESPAÑOL * 

<----' 

't ATRAS + ADELANTE A AYUDA S SALIR 

14 



G. EJEMPLO DE INSTRUCCIONES 

PROGRAMA ESPIX 

<1> ....... Bienven:Lda 

<2> ....... Instrucciones 

<3> ....... Enunciado y Orac:Lón 

<4> ....... Estructura de1 Sujeto 

<5> ....... Estructura de1 Pred:Lcado 

<6> ....... FIN 

SELECCION UN NUMERO: 2 (--' 

Tan so1o tec1eas 2 (---' 

AHORA ESTAS PRESENTE EN LA 

<<< OPCIOH 2 >>> 

E1 objet:Lvo de 1a opción 2 es: 
faoi1:1.tarte e1 manejo de1 progra
ma • ESPIX • • 

A continuación te presentaré al
auno• ejemp1o• para que compren
da• mejor e1 func:Lonam:Lento del 
proarama. 

<---' 

'r ATRAB ... ADELANTE A AYUDA S SALIE 

15 
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••• FIJATE MUY BIEN ••• 

IHSTRUCCIOHES: 1ee con mucha aten
ción 1a• siguientes preguntas 
7 ae1ecc1ona 1a respuesta co
rrecta. Deapu6s de que hayas 
escrito tu contestación pre~lo
na 1a tec1a "return" <---' 

'!' ATRAS • ADELANTE A AYUDA S SALIR 

<<< EJEM P L O S >>> 

1 • A 1oa nacidos en Costa· R:l.ca 
·ao 1o 11ama: 

a) COSTARRIQUEÑOS 

b) COSTARRICENSES 

e) COSTARRICANOS 

<--' 

ADELAJITE A AYUDA S SALIR 

16 



AHORA TE PRESENTARE OTRO 

TIPO DE EJERCICIOS MUY 

SENCILLOS QUE REALIZARAS 

A LO LARGO DEL PROGRAMA 

• • PON MUCHA ATENCION ' ' 

1 f ATRAS " ADELANTE A AYUDA 

INSTRUCCIONES: Escr1be S en e1 pa
rent6a1a que corresponda a1 -
SUJETO y P de1 PREDICADO. 

OJO: a61o esta perm1t1do escr:l.bir 
S o P. 

=== EJEMPLO ••• 

Er1ka eacr1be en e1 p1zarr6n 

? ? 

Er:l.ka• s 
eaor:l.be en e1 p1zarr6n• P' 

,. ATRAS ~ ADELANTE A AYUDA S SALIR 

17 



<<< EJEMPLO >>> 

La te1e de mi casa no funciona 

? ? 

HESPOEST.AB: 

La te1e de mi casa• 

no funciona 

,.ATRAS 9 ADELANTE A AYUDA S SALIR 

18 



H. EjEllPLO CON UN TEMA 

PROGRAMA ESPIX 

<1> ......... B:l.enven:l.da 

<2> ....... Ins·trucc:l.ones 

<'.5> ....... Enunciado y Orac:l.On 

<4> ....... Estructura de1 Sujeto 

<5> ....... Estructura de1 Predi.cado 

<6> ....... FIN 

SELECCION UN NUMERO: 3 

Y a continuac:l.On te pregunta 

l.Qu6 deseas hacer? 

<1> 
<2> 
<'.5> 

Sel.eccíona: 

Teor:!a 
Preguntas 
Ejercic:l.os 

AHORA ESTAS EH LA OPCION < 3 > 

EN LA CUAL PODRAS ESTUDIAR 

EL TEMA 

••• ENUNCIADO Y ORACION ••• 

't ATRAS ,¡. ADELANTE A AYUDA S SALIR 
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Cuando habiamos o escribimos 

damos a conocer nuestras 

ideas medaiantes PEQUEÑAS 

UNIDADES que formar.ui: 

• cartas 

• cuentos 

• artícu1os periodísticos, etc. 

't' ATRAS •. ADELANTE A AYUDA S SALIR 

A esas pequeftas unidades de1 

babia se ies 11ama: 

ORACIONES 

• ORACION: ea 1a expresión de un 
juicio, una idea, es 
decir: 

LA MENOR UNIDAD DEL HABLA 

QUE TIENE SENTIDO COMPLETO 

't' ATRAS .. ADELANTE A AYUDA S SALIR 

Si te das cuenta que 1a teoría ya ia 
sabe•, presiona S y te regresar~ a1 
principio dei PROGRAMA ESPIX. 

20 
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Pero •i deseas continuar con 1a OPCIOH 3 
de Enunciadio y Oración pero con 1a 
•ecciOn de preguntas, haz 1o que a 
continuac:f.On te sefta1o. 

PROGRAMA. ESPIX 

< 1 > . ...... Bienven:!.da 

<2> ....... Instrucc:f.ones 

<3> ........ Enunc:f.ado y Orao:lón 

.i:~> E=-t:-uc-::u.-~ ~-· -u.jc;;;st..U . .. . . .. .. .. ~ ..... 
<5> ........ Estructura del Pred:toado 

<6> ....... FIN 

SELECCIOH UH HUMERO: 3 

qué deseas hacer? 

<1> 
<2> 
<3> 

Teoría 
Preguntas 
Ejerc:f.c:f.os 

Se1ecc:f.ona: 3 <--' 

P1. UJf ENUHCIADIO ES DEFINIDO 
COMO: 

a) La m:!n:f.ma un:ldad de oomun:tca
c:lOn 

·b) E1 que cont:f.ene SUJETO y PREDI
CADO 

c) Lo que se d:f.co dol SUJETO 

RESPUESTA• <--1 

"fATRAS ... ADELANTE A AYUDA S SALIR 
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RECOMENDACIONES. 

Lee comp1eto y con mucho cuidado e1 manua1. 

Los diskettes o discos f1ex1b1es constituyen una de 1as 

partes mAs frAgi1es por 1o ta.rito requiere de ciertos 

cuidados para evitar prob1emas posteriores. 

O· 
o 

No Doblar 

~ 
LD 

Corrcclo 

Suje~tar por lo. ángulos · , • ~ o . 
©· 
o 

lncorrcclo 
No usar lápices 
Ni clips, 
Nibollgra~ 

A©· o 

.. º1P~M 
solar directa o 
fuentes de 
calor e xresivo 

22 

Cumulo no se cslé E:P .. oo 

No tocarliJ' 
el ©· 
diskette 

... 
==--~No 
O Limpiar 
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~ { . 

Observa y ten presente ia ~orma correcta do ~nsertar ei 

d~sco. 

2. Introducir el diskette en Ja Unidad. 

23 



GLOSARIO 

CARACTER: elemento 
del alfabeto, 
especial, como 

a1:f"anumérico, un caracter es una 1etra 
un dígito numérico, o un sÍmbo1o 

e1 punto décima1 o la coma. 

CURSOR: es un recta.rtgu1o lumninoso, 
en una pantalla de video que 
espacio en blanco sobre 1a 
re:f"erenciando. 

'Cuadro C:.ü 1.u.z péu~Padeante sobre 

es un símbo1o especia1 
apunta al caracter o 
panta11a que se esta 

ia pantaila, indicando: 

<1> petición de información por parte de 1a maquina. 

<2> posición donde aparecera e1 próximo caracter que se 
escriba 

DISCO: -tamb:Lén · 11ama.do "diskette", es un medio de 
almacenamiento para programas e información. Son medios 
de almacenamiento magnético que pueden ser grabados y 
borrados muchas veces. 
Ea un disco de p1Astico :f"1exib1e, e1 cual puede 
adquirirse en varios tamaflos standard. 

MONrTOR: es un dispositivo de salida, es decir, una pantalla 
de video, donde es posib1e desplegar y visualizar 
:l.nt'ormaciOn. 
Te1ev:l.s:l.On espeac:l.alizada para visua1izar información 
de la computadora. 

SESrON: per:l.odo que transcurre entre el primer contacto de 
la computadora y la seftal de sal:l.da. 

UNrDAD CENTRAL: parte de la computadora donde se e:f"ectuan 
c:l.ertaa operaciones bAs:l.cas como son: 

Representac:l.On de datos e instrucciones. 
Mover los datos y 1as instrucc:l.ones internamente. 
Guardar (almacenar) datos e instrucciones. 
rnterpretar y ejecutar los comandos de las 
inatrucci.ones. 
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ANEXO Dt 

Los reportes representan el avance que han ten{cio los 

alumnos. o b:ten, se puede detectar en que temas 'tienen 

probl.emas. y podemos aver:tguar como van. ya que tenemos 

primero ei nOJnero de Pé8:tna, luego el namero de pree•.i~ ci'e 

osa pé,gina y l.ue&o los tn~cnios a esa pregunta. En el primer 

aspecto podemos hacer uso del mapa estructural para localizar 

a que temas corresponden l.as páginas y si las preguntas las 

contestó al. primer, segundo o tercer intento o bien falló 

(cuando en :tntento est~ escrito un 4 

respuesta esta equ:tvocada). 

significa que su 

De esta forma rApídamente se puede detectar buenos 

resutl.ados si en intentos hay una gran mayoría de unos o si 

ex:tsten problemas cuando hay bastantes tres o cuatro. 

A cont:tnuac:l.On presento l.os reportes de los n:tftos a los 

que apl.iqu6 el. programa. (Con :f"ines prActicos de la aplicación 

1a el.ave la asigne por nombre) 



REPORTE : EVALUACION POR ALUMNO 
hoja 

c1ave SANDRA 

·Pq:l.na 
'11116 
1111117 
111118 
1111119 
1111111 
11114 
014 
11115 
11115 
11116 
016 
11117 
11117 
1118 
11118 
111:57 
11:58 
111:59 
114111 
11141 
1144 
11144 
1145 
11145 
11146 
11146 
11147 
1147 
949 
11148 
164 
165 
166 
167 
17111 

.171 
171 
172 
17:5 
17:5 
174 
175 
176 
177 
177 
178 

Pregunta 
001 
001 
0111 
001 
001 
001 
002 
001 
002 
11101 
002 
0111 
1111112 
1101 
002 
11101 
01111 
1111111 
001 
11101 
11101 
1111112 
11101 
1111112 
001 
1111112 
1111111 
002 
Ql01 
002 
0111.1 
1111111 
IHl1 
1101 
111111 
1101 
002 
1101 
0111 
01112 
11101 
1101 
001 
1101 
1111112 
01111 

Intentos 
1 
1 
2 
'.5 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

· 1 
.1 
1 
1 
'.5 
1 
1 
1 
'.5 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
4 



: EV ALUACIOli POR ALUMNO 
hoja : 1 

ciave chap:l.s 

Pq:lna Pregunta Intentos 
111116 1111111 1 
997 1111111 1 
998 1111111 1 
1111119 1111111 2 
1111111 1111111 4 
914 1111111 2 
1114 1111112 1 
lll15 

"" 1 
1 

1115 1111112 1 
e1S tOIOl 1 

•. ,, •• ;¡ _ _;.·· 
1116 1111112 4 
1117 1111111 '.5 
1117 1111112 1 
1118 1111111 1 
11118 Qllll2 1 
11114 1111111 1 
195 1111111 1 
11216 01111 2 
1117 1111111 1 
1118 01111 1 
111 11101 1 
1 1 1 1111112 1 
1 1 1 11111'.5 1 
112 11101 1 
112 1111112 1 
112 111111'.5. 1 
11 '.5 1111111 1 
11 '.5 11102 1 
11 '.5 11111'.5 1 
114 llllll.1 1 
114 1111112 1 
114 11111'.5 '.5 
115 1111111 ., 
115 1111112 1 
115 111111'.5 1 
116 1111111 1 
116 1111112 1 
116 11111'.5 1 
117 1111111 1 
117 1111112 1 
117 111111'.5 1 
118 1111111 2 
118 1111112 1 
118 111111'.5 1 
119 1111111 1 
119 1111112 1 
119 111111'.5 1 
12121 1111111 1 
1211 1111112 1 





..;.~ ' REPORTE : EVALUACION POR ALUMNO 
hoja 2 

el.ave : al.ex 

Pa&1na. Pregunta Intentos 
079 01111 1 
1179 01112 1 
1179 CHl3 1 
1180 001 1 
080 01112 2 
980 003 1 
083 01111 3 
084. 001 2 

..;::'~· Gl85 ~!'1 j 

086 01111 2 
087 01111 4 
1114 001 3 
105 001 1 
106 001 1 
107 001 1 
108 001 2 
111 001 1 
111 002 1 
111 003 1 
112 001 1 
112 002 1 
112 003 1 
11 3 001 1 
11 3 002 1 
113 003 1 
114 01111. 1 
114 002 1 
114 . 003 2 
115 001 1 
115 002 1 
115 11103 1 
116 001 1 
116 002 1 
116 003 1 
117 001 1 
117 002 1 
117 003 1 
118 001 1 
118 002 1 
118 00:5 1 
119 001 1 
119 .902 1 
1.19 00:5 1 
120 001 1 
120 002 1 
120 00:5 1 
135 091 1 
1 :56 001 4 
137 001 4 
138 0111 . 1 

139 0111 2 
· 141 001 1 
142 001 1 



.. REPORTE 1 : EVALUACIOH POR ALUMNO 
hoja '.5 

c1ave a1ex 

·Pac:lna Pregunta Intentos 
14:5 1111111 1 
144 1111111 1 
145 1111111 1 
147 1111111 1 
148 1111111 2 
148 1111112 1 
149 1111111 1 
15111 1111111 1 •e• ..... 111111 2 
151 1111112 , 
164 1111111 1 
165 1111111 2 
166 1111111 2 
167 1111111 1 
17111 11101 1 
171 1111111 1 
171 1111112 1 
172 1111111 2 
17:5 1111111 1 
17:5 01112 2 
174 1111111 1 
175 1111111 1 
176 1111111 1 
177 1111111 2 
177. 1111112 1 
178 !001 2 

',·.'. 179 1111111 1 



REPORTE : EVALUACION POR ALUMNO 
hoja 

el.ave SERGIO 

Pag1na. Pregunta Intentos 
006 001 1 
11117 001 2 
11118 0111 1 
11119 11111 1 
1110 001 2 
1114 11111 1 
kl i.;. ¡¡;¡¡;2 1 .,:::: 

1115 1111111 1 
1115 1111112 1 
1116 1111111 1 
1116 1111112 1 
1117 1111111 1 
1117 111112 1 
1118 1111111 1 
1118 11102 1 
11:57 111111 2 
11'.58 1111111 1 

"ll'.59 111111 1 
114111 111111 1 
11141 1111111 2 
1144 111111 1 
11144 111112 1 
1145 1111111 1 
11145 1111112 1 
1146 1111111 1 
11146 1111112 1 
1147 11111 1 
1147 111112 1 

.. 

1169 11111 1 
11711 11111 1 
971 110.1 1 
1172 11111 1 
1176 11111 1 
1176 111112 1 
1176 Glll'.5 1 
Gl77 111111 1 
11177 11192 1 
1177 GIGl'.5 1 
1178 Glll1 1 
11178 11112 2 
1178 1111'.5 1 
979 111111 1 
1179 111112 1 
1179 1111'.5 1 
111811 001 1 
118111 11112 '.5 
11811 lllGl'.5 1 
118'.5 Glll1 1 
1184 llG11 2 
1185 1111111 1 
Gl86 GIGl1 2 



En e1 segundo tipo de reportes (evaluación grupal) se 

trata de ver ei concenso grupa1. o sea, si progresa· O·· 

retrocede e1 erupo. adema.a de identif'icar el grupo ti A 

usuarios que ~1ene prob1emas. 



REPORTE Il EVALUACION POR GRUPO 

ALUMNO PRIMER SEGUNDO TERCERO NO CONTESTO 
INTENTO INTENTO INTENTO 

SANDRA 44 1 ; 1 
q~apis 41 4 2 2 

al ex 126 29 10 14 
SERGIO 48 7 1 g 

TOTAL 259 41 16 17 



ANEXO E 



-~. 

Con 

ESPrx. 
·J.1.atado 

Eap1.x. 

el. prop0a1.to de aprec1.ar l.a estructura del. programa 

be escrito unas anotac1.ones entre corchetes en el 

del. programa que seftal.a 1os procesos que ejecutan 



{ DESCRIPCION TECNICA DEL FUNCIONAMIENTO DEL PROGRAMA ••• E S P 1 X ••• } 
const 

renglones =- 22; 
flecha_arriba • 'H'; 
!"lecha_abaj o ., 'p • ; 
RETURN • NtJ; 

typc 
ESPECIFICA LAS CARACTERISTICAS DE LA PAGINA: 
- CAPACIDAD DE LA PANTALLA. CON 22 RENGLONES 

POR 40 CARACTERES POR LINEA. 
- SI. ES DE TEORIA O SE REALIZAN PREGUNTAS 

str60 • etring[BDJ: 
str40 a string(40J; 
bi.rU _ .. _,, __ r ..... ,. 

str2 - :;~~~:[-~j; 
pqina • record 

linea: array[1 •• renglones]oC str80; 
dibujo: integer; 

var 

titulo: atr80: 
case pregunta:boolean o~ 

true 
(correcta: array(1 .. ,Jo~ Rtr2: 
piota : array[l .. J]o~ otr40; 
no_respuestae : 1 •• ,); 

end; 
conjunto • set or ohar; 

DECLARACION DE VARIABLES A UTILIZAR 

clave boolean: 
sali.r boolean; 
curso r11e o€ pa.gina; 
reporte : ~ile or integer; 
hoja p8'!;1na; 
te-e la : char; 
claves : text: 
no_pag1na,r1n_de_cap1tu1o 
passw : stre; 

integer; 

SI cuadro.pas ) 
{-SI invierte.pas 
runction password(var passv : str8):boolean; 
var 

·i,j,intentos: integer; 
codigo : array [1 •. 5) o~ string[30]; 
tecla char; 

begin 
ACEPTA E IDENTIFICA LA CLAVE 
DETERMINA SI LA CLAVE ES CORRECTA 

assign(claves, 'clave.alu'); 
reset(claves): 



gotoxy( 111, 18): 
1 :.11: 
while not eor(claves) do 
begirÍ 

1:•1+1; 
readln(claves,codigo[i)): 

end; 
ror j:•i to 5 do 

· ·codigo(j]:•••-sNS&()(': 
close{ claves);· 
1ntentoa:•G: 
repe'at' 

clrscr: 
marco(7,111,6,26): 
textcolor{cyan); 
paasw:•' •; 
gotoxy( 111. 12 >: 
wr1te(con,•proporc1ona tu clave'); 
gotoxy( 111. 1 :5): 
repeat 

read(kbd,tecla): 
if tecla <> return then 
begin 

paesw:•passw + tecla; 
write{'X'); 

end; 
until 

tecla • return; 
intentos :•intentos+ 1; 

until 
.{~:.:=-~ ~ ccd1ga[1)) or (paaew ~.cod1go[2J) or (passv • codigO[,]) 

. .. or (p•sew • codigo[4]) or (paasw • codigo[5]) or (intentos > '.5): 
ir (paauw. co¿igo[1]) or (passv. cod1go[2)) or (passw. codigo['.5]) 

:or (p-av • codigo[4)) or (passv • codigo[5)) then 
p~aword:•true 

· else · 
pasaword:•~alae: 

textoolor(white}; 
.1r.1ength(pasew) >• a·then 

paasw:•oopy(pasaw,1.a); 
end¡ 

.procedure aelecciona(var opóion:cbar:oonj:conjunto); 

begin 
repeat 

PROCEDIMIENTO QUE ASEAOURA QUE DE UN CONJUNTO 
DE OPCIONES VALIDAS l!:L USUARIO SELECCIONE UNA 

' repeat 
Wltil 

· ken>reesed; 
read(kbd,opcion); 
ir ord(opcion) a 27 then 

read(kbd.opcion); 
if not(opcion in conj) then 

write(con,chr{7)); 



, .. -~ .. 

until 
opcion in conj; 

end; 
procedure colocar_opciones; ~orvard; 

procedure preeentar_pantalla; Corvard; 

proce.dure mensaje{ intento: integer}; 
·. var 

j ~int.eger; 
begin 

case 
2 

SE ENCARGA DE MANDAR EL MENSAJE ADECUADO 
EN CASO DE QUE EL USUARIO SE EQUIVOQUE 

intento or 
.,... ............ -"'"_., 
~or j:•1 to 3 do 
begin 

gotoxy( 11, IB+j): 
vrite( • • :25); 

end; 
marco(le,17,5,22); 
textcolor(red); 
vrite(con. • 
OOTOXY( 11 ,2e); 

o.ro '); 

vrite(con.'intentalo de nuevo'); 
END: 

;I begin 
~or j:•I to ;Ido 
begin 

gotoxy(11,18+j); 
write(' • :25); 

end¡ 
marco(le,17,5,22): 
textcolor(red) ¡ 

vrite(con,' CUIDADO•• '):; 
OOTOXY( 11, 19); 
vrite(éon,• solo te queda •); 
gotoxy( 1 1 , 2e) : 
vrite(con.• Wia oportunidad'): 
end; 

4 be gin 
for j:•1 to 3 do 
begin 

gotoxy(11,18+j); 
vrite( • • :25); 

end: 
marco(10,17,5,27): 
textcolor(red): 
vrite(con,'LO SIENTO, TE EQUIVOCASTE'); 
OOTOXY( 11 , 19); 
vrite(con,'obeerva la respuesta •); 
gotoxy(11,2e); 
"'rite(con, 1 correcta '); 
end; 



end; 
delay(151lll): 
textcolor(white); 
preeentar_pantalla; 

end; 
procedure conteetacion; 
var 

j.1.intentos,x.y,code: , . .integer; 
r.q,a_renglon,s_columna,solucion : str1ng(10]; 

begin 
PROCEDIMIENTO PARA IDENTIFICAR SI LA RESPUESTA 
ES CCRRECTA Y CONTABILIZAR EL NUMERO DE INTENTOS 

gotoxy( 1 ,25); 
write(con11 1 ':39); 

begin 
ror 1:•1 to no_respueetan do 
begin 

intentos:,., 1 ; 
e renglon: •Copy(pista(i], 1 ,2): 
s-columna:=copy(pista(i],3,2): 
v;l(s_renglon,y,code)¡ 
v~l{n_columna,x,code); 
q:•'.: 
for j:•1 to length(correcta(i]) do 

q:•q+Upcase(correcta[i][j)): 
repeat 

gotoxy(x+2,y+t); 
read( sol ucion); 

ror j:•1 to length(eolucion) do 
r:•r +.UpCase{solucion(j]): 

if (q <> r) then 
be&in 

intentos:aintentos+l; 
write(chr(7)): 
mensaje( intentos): 

end: 
until 

(q = r) or (intentos > 3): 
vr~te(reporte,no_pagina.1,intentoe): 

end: 
textcolor(red+blink); 
~or ~==1 to no_respueetae do 
begin 

end: 

a renglon:=copy(pista(i],1,2): 
s-columna:•copy(pista(i],3,2): 
v;l(a renglon,y,code); 
val(s-columna,x.code); 
gotoxy(x+2,y+1): 
write(' • :9); 
gotoxy(x+2,y+1): 
write(correcta(i]): 



textcolor(vhite); 
end; 
colocar opciones; 

end: -

procedure modo_inverao(letra.~ondo:integer): 
begtri 

PROCEDIMIENTO PARA REALIZAR LA INVERSION 
DE CARÁCTERES, LINEAS O PARRAFOS 

textcolor(letra); 
textback'ground( rondo}; 

end: 
procedure co1ocar_opciones; 

PROCEDIMIENTO QE FUNCIONA PARA COLOCAR LA LINEA 
DE AYUDA DENTRO DE UNA ~AüihA 

be gin 
gotoxy('.:5.25); 
modo inverso(red.white); 
vr1te(con.chr(24)): 
modo invereo(vhite.red}; 
vrit;{con.' ATRAS '); 
modo inverso{red.white): 
'W,.1te(con ,chr(25)); 
modo inverso(vhite,red): 
vrite(con,' ADELANTE '); 
modo inverso{red,vhite); 
vrit;(con, 1 A 1 ); 

modo inverso(white,red); 
vrite{con,' AYUDA '); 
modo'inverso(red,vhite}; 
wril.:(c.on, •s• ): 
modo inverso( ~hite,red); 
vrit;{con,' SALIR'); 
modo inverao{white,black); 

end; -
. ·procedure limpia; 
'be&tri 

w1ndow(2,2,,9,2,); 
clrecr; 
w1ndow(1.1,40,25); 

end; 
procedure menu; 

.bcg1n 
clrsor; 

PRESENTACION DEL 

m&roo( 1 , 1 , 2.,, '9); 
textcolor(white); 
gotoxy( 12,5); 
vrite(con,'PROCRAMA ESPIX'); 
gotoxy(2 ,7); 

MENU PRINCIPAL 

write(con,'<1> .••..... Bienvenida'): 
gotoxy(2, 9); 



write(con,'<2> Instrucciones'}: 
go"toxy( 2, 11 ) ¡ 
vrite(con, '<'> Enunciado y O.raci' ,.#162. •n'); 
gotoxy(2, IJ): 
vr1.te{con, • <4> Estructura del sujeto•); 
;¡otoxy( 2, t 5): 
write(con, '<5> Estructura del predicado'): 
gotoxy(2, 17) ¡ 
vrite(con 1 '<6> FIN'); 
gotOXY(2, 19); 
vr1te(con,'SELECCIONA UN NUl'IE.qo '); 

END: 
· proced.ure .presentar _pan tal la~ 

PRESENTACION DE:t TEXTO DE PAGXNAS 
Y COLOCAC!ON DEL MARCO 

'·· var 
i:integer; 

-' begin 
limpia; 
marco(l,1,24,40): 
telttcolor(white): 
ror ·:1·:·1 to renglones do 
be gin 

¡¡otoxy(2, i+I): 
invierte_linea{hoja.llnea[i]); 

end: 
marco(t,1,24,40); 
textcolor(white); 

end: 
Pi-O:c.edure abre_archivos; 

.beg1n 
aeaign(ourso,'b~texto.dat•); 
reaet( curso): 

end; 
.. procedure c1erra_archivoe; 
: begin 

e lose( curso}; 
¡end: 
· p·rocedure selecciona_capitulo(var no_pagina. f'in_de_capi tul o 
var 

DESPLIEGA LOS SUBTEMAS QUE EL USUARro ELICIRA 

valor,subvalor:char; 
preauntas,ejeroicios:integer; 
procedure subtema{var eleccion:char:valor:char); 
begin · 

clrscr; 
raarco(1,1t .7,40}; 
textcolor(whité}: 
gotoxy(4, 1 '.5): 
vrite{con,N16S,'Qu',#130," subtema quieres?'); 
gotoxy( 4, 14): 
it valor ~ •4• then 
be.gin 

integer): 



vrite(con. • ~1 > Sujeto'); 
gotoxy( 4, 15); 
vrite{con,'<2> Modificadores'); 

end 
el se 
begin 

' vrite(con, 1 <1 > Predicado'); 
gotoxy(4, 15); 
vri te(con, '<2> Modif'icadores 1 ) : 

end; 
gotoxy(2, 16); 
vrite(con,'Salecciona: 1

): 

selecoiona(eleccion,['1'. 1 2'))¡ 
end; 

;begin 
ESPECIFICACION DEL PRINCIPIO Y FIN DE CADA TEMA 

selecciona(valor,[ 1 1•,•2•.•3•,•4•,•5•, 1 6 1
]): 

if" valor in ('4', '5'] then 
eubtema(subvalor,valor); 

case valor of 
'1' : begin 

no_pa&1na::1; 
rin_de_capitulo:•'; 
preguntae:•-1; 
ejercicios:•-1; 

end: 
'2 1 begin 

no_pa,gina: -.4; 
r1n_de_capitulo:319; 
pree;untae ": • 1 4: 
ejercicios: c-1; 

end; 
'3' begin 

no_pas1na:•20; 
~in_de_capitulo:·5~; 

preguntas:=,7: 
ejero1cios:•42; 

cnd; 
'4' ir subvalor = '1' then 

begin 
no_pa,sina: •54; 
r1n_de_capitulo:=87; 
preguntas:•69: 
ejerc1cios:•76; 

e.nd 

el se 
begin 

no_pagina: =88; 
rtn_de_capitulo:=120; 
preguntas:=104; 
ejercicioe:=111·: 

end; 
'5' ir subvalor ='1' then 



beg.in 
no_pag1na:zi121: 
r1n~de_cap1tulo:-151; 

presuntas: a 135; 
eje~cic1os:=141; 

end 
el se 
beg.in 

no_pas:ina: = 152: 
C.1n_de_cap1tulo:•TB0; 
pregu.ntas: •"! 64; 
ejercicios:-170~ 

end; 
1 6' begin 

no_pagina: • 181; 
rin_de_cap1tulo:•181; 
end; 

end; (case} 
1r valor in ('3'.'4'.'5'] then 
be.gin 

PRESENTACION DEL SUBJllENU 

clracr; 
marco(1.11,e,40); 
textcolor{white); 
gotoxy(4, 1 :5): 
vr1 te( con. #1 68, • qu • • #1 :50. ' deseas hacer?• ) ; 
gotoxy(4, 14); 
write(con,• <l> Teor • .N161, •a•); 
gotoxy( 4, 15): 
write(con, • <2> Preguntas'): 
gotoxy( 4, 16) ; 
vr1te(con, 1 -:J> Ejercicios'): 
gotoxy(4, 17); 
write(con,'Selecciona: '); 
aelecoiona(eubvalor,[•1•,•2•,•3•]); 
i't:'eubva { 1 a', 1 A 1 ayuda; 

end; 
until 

{no_paa:ina • fin_de_capitulo + 1) or salir: 
end: 

unt.11 
~in_de_capitulo a 181; 

cierra_archivoa; 
cloae(reporte); 

énd; 
textmode e bv80) ; 
clrscr: 

end. 



' (DESCRIPCION TECNICA DEL FUNCIONAMIENTO DEL PROGRAMA ••• T E X T O ••• ) 

program curso; 
const 

nula • '': 
renglones ,,. 22; 

type 
str80 • str1ng[80]; 
str40 • str1ng[40]: 
str2 ~ atring[ 2]; 
ESTRUCTURA DE LOS REGISTROS DEL ARCHIVO 

linea: array[1 .. 22]or str80: 
dibujo : 1nteger; 
titulo : str80; 
case pregunta:boolean oC 

true: 

end; 

(correcta:array [ 1 •• ,] or 
pista: arra.y [ 1 •• ,) o~ 
no_respue~ta.; : 1 •. J); 

set_o~_char • set or char; 
const 

, var 

7es: set_or_char e ['s'.'S']; 
no : eet_or_ohar • ['n'.'N']: 

curso:tile or pagina; 
hoja : pacina: 

-eeleccion,tecla:char; 
s11-.-noo, conjunto set_ot"_char: 

SI cuadro.pae ) 

procedure cambio(vaP linea:str80); 
var 

·existe: inte&er; 
return : •trin&[10]: 
aux : char; 

begin 

(TEXTO PRESENTADO) 
(DIBUJO ASOCIADO) 
(TITULO DE LA HOJA} 

str2: 
str40; 

{ NUMERO DE 
CORRECTAS 

RESPUESTAS 
) 

{DETERMINACION DE LA FORMA PARA ACENTUAR VOCALES. EÑES Y ESCRIBIR 
O~ROS SIMBOLOS ) 

existe:•pos(•••.11nea): 
while (existe <> P) do 
begin 

aux:•linea[existe+1]; 
case aux or 

'?' aux:•chr(16B); 
1 a' aux:=chr(160); 
•e• aux: =chr( 1.,0); 
'i' aux:=chr(161): 
1 0 1 aux:achr(162}; 
'u' aux:•chr{16)); 



'n' aux:•chr(164) 
'N' aWt:•chr(l65) 
'd' aWt:•chr(129) 
1 t' aux:•chr(17') 
't' aux:=ohr{5): 
's' awt:•chr(6); 
1 0' aux:•chr(1); 
'r • aux: =ohr( 17); 
'1' aux:•chr(,0); 
'9' aWt:~chr(,1); 

1-C aux •· ohr(17) then 
begin 

( BLOQUE PARA VISUALIZAR LOS ACENTOS Y SIMBOLOS YA ESCRITOS 
EN PANTALLA ) 

return :• aux + chr (196) + ohr ( 217) ; 

end 

linea:• oopy(linea,1,existe-1) + return + 
oopy(linea,exiete+2,length(linea)-existe); 

el se 
linea:• copy(linea,t,exiate-1) + aux + 

copy(linea,existe+2,length(linea)-existe); 
existe:=poe('•',linea); 

end: 
end; 
procedure read_kbd(var k:char:l:eet_oc_char): 

- be&1n 
repeat 

repeat 
unt11 

ke7Pre11aed; 
read(kbd,k); 
1~ (not (k in l)) then 

wr1te(chr(7)); 
until 

k in l; 
end; 
procedure modi~ioa(var datoe:pa&ina); 

( PROCEDIMIENTO PARA REALIZAR CAMBIOS EN EL CONTENIDO DE LAS PANTALLAS 
<PAGINAS> } 

var 
1,camb:inteaer; 
ai =. char; 

begin 
repeat 

clrsor; 
marco( 1 • 1 • 24. 40); 
gotoxy(2,2); 
window(2,2,,8,22); 
clrscr: 
ror 1:•1 to renglones do 
begin 

wri te( 1, • • , datos. linea[ 1] ) ; 
1r i <> renglones then 



wr1.teln; 
end; 
vindow( 1, 1 ,40 ,25); 
gotoxy( 1 ,25): 
vr~te(#168,'que rengl',6162.'n Cil;DJbiae?'): 
write('(0 sino)'): 
repeat 

read(camb): 
unt11 

(camb in [0 •• 22)): 
1C (oamb <> 0) then 
begin 

~otoxv(1 .215): 
;:;,.ite( • • :'.59): 
gotoxy( 1 , 25 )¡ 
write('teclea la nueva linea•); 
gotoxy(4,camb+1): 
read(datos.linea[ca!llb)): 
camb1o(datos.11nea[camb)): 

end: 
until 

(camb ~ 0): 
clrscr: 
maroo(10,J,7,22): 
window{t1,4,,0,B); 
repeat 

olrscr: 
vriteln( 1 titulo 1

); 

writeln(datos.titulo): 
\Jrit.elt1(#1Ga.•corraot.o? (Sil')')¡ 
read kbd{ai,conjunto); 
1C (;1 in noo) then 
be gin 

wr1teln('proporo1ona el correcto•): 
readln(datos.titulo): 

end; 
until 

(si in sii): 
repeat 

clracr: 
writeln('dibujO n',#163.'mero ',datos.dibujo): 
vriteln(N168, 'correcto? (S/N)' ): 

, read_kbd(ai ,conjunto): 
ir (si in neo) then 
begin 

wr1teln(N10H, 1 Cu 1 ,#160.•1 es el numero correcto?'); 
readln(datoe.dibujo): 

end; 
until 

(si in sii): 
window(t,1,40,25); 
marco(1 ;11,12,40); 
vindov(2,12,38,21): 
repeat 

clrscr: 



i~ datos.pregunta then 
vriteln(•ee realizan ',datoa.no_respuestast• preguntas en esta hoja') 

el se ' 
vriteln('no se hace ninguna pregunta•); 

wr1teln(N16B,•correoto? (S/NJº); 
read kbd(si,conjunto): 
i~ (;i in ['n','N']) then 

datos.pregunta:• not(datos.pregunta); 
i~ (datos.pregunta) then 
begin 

writeln(N168, 1 Cu 1 ,#160,'ntas preguntas ae rea1izan?(1 •• 3)'); 
repea:t 

.readln( datos. no_respuestas);. 
Wli..i¡ 

(datos.no_reepueataa in (1 .• ))): 
Cor 1:•1 to datos.no respuestas do 
begin -

vr1teln{#168,'Respuesta correcta no. 1 ,1.• ?'); 
readln(datos.correcta[i]): 
writeln(N168, 1 Cu' ,#160, 'l es la pista?'); 
readln(datos.pista[i]): 

end: 
end; 

until 
(si in [•s•,•s•]): 

. window(l ,1,40,25); 
gotoxyC 1,25); 

end; 
procedure cambios; 

( DETERMINA SI LOS CAMBIOS SON VAT.TDOS D:E:!ITRC DEL AllCñIVO Y VERH'!CA 
.QUE REALMENTE SE REALICEN ) 

pac:t.ntecer; 
si : char; 

dat.oa : pacina: 
begin 

assign(curao.•b:texto.dat•)¡ 
reaet( curso); 
repeat 

olrscr : 
gotoxy(1,12); 
vriteln('el archivo contiene •,rilesize{curso),' p',#160,'ginas 1

); 

writeln(N168 1 Qu• 1 N1'"·' p',/1160,·'gina quieres cambiar?'); 
repeat 

gotoxy( :50, 13); 
write('• ':5); 
gotoxy('.50, 1 :5): 
readln(pag); 

until 
((pag > 0) and (pag <• ~ileaize(curso))): 

eeek(curso,pag-1): 
read(curso,datos); 
modi~ica(datos); 
seek(curso,pag-1); 



write(curao,datos): 
vriteln(l'168.'diéseas hacer m',#160, 'e cambios? (S/N) 1

); 

read_kbd(a1,conjunto); 
until 

.(ai in noo); 
close(cur8o); 

cnd; 
·proeedure crea_archivo; 
var 

return:char-; 
beg.in 
· ass18n(curs~,•b:texto.dat.• ): 

w~i~~ln(·Ooiooa el Qieco en la unidad B');· 
wr.1.teln(•cuando terniines oprime una tecla'); 
repeat 
until 

keypressed; 
(Si-) 
reset(curao); 
(Si+) 
1r.1oresult • 0 then 

aeek(curso,~ilesize(curso)) 

el se 
rewri te( curso); 

end; 
·procedure captura: 

(PROCESO PARA CAPTURAR CADA PAGINA E IDENTIFICAR LAS CARACTERISTI~. 

· var 

CAS, ES DECIR, SI ES DE TEORIA O DE EJERCICIOS, CUANTAS PREGUNTAS 
SE REALIZAN, CUALES SON LAS RESPU&.~TAS_CORRECTAS, ETC. ) 

'.· j 1.i:inte~f'!r; 
a1:char; 
num : etr1ng[1~]: 

be4in 
clracrr 
marco(1,1.24,49); 
&ot'oxy( 1 ,25): 
write{'proporoiona el texto'); 
gotoxy( 2 , 2): 
vindov(2,2,,a,2,): 
clracr: 
tor 1:•1 to reng1onea do 
be4in 

readln(boja.linea[i]): 
j:•len&th(hoja.linea[i]); 
cambio(hoja.linea[i]): 
gotoxy( 1 ,1); 
write(' •:j); 
aotox7(1,1.}; 
writeln(hoja.linea[i]); 

end; 
clrscr; . 
writeln(#168,'Qu 1 .#130,' n 1 ,N16,. 1 mero de dibujo le.corresponde?'); 
writeln( •si no lleva,te.clea Qf•): 

-~· 1 : •• 



repeat 
gotoq(1,5): 
vrite(' ':HI); 
gotoxy(1 ,5); 
readln(num); 
val(num;hoja.dibujo,1)• 

until 
.1 = 111; 

vr1teln(#168,'Qu',#1,0,' t'.#16!,•tulo lleva?'); 
readln(hoja.titulo): 
vriteln(l168,'•e contesta alguna pregunta? (S/N)'): 
~~~d kbd(a1.conjunto): 
uc·c&1 in •11) .. nen 
beg1n 

hoja.pregunta:•true: 
vr1teln(#168, 1 Cu 1 .Nt60,•ntas preguntas (1 .. 3)?'): 
readln(hoja.no_respuestas); 
tor 1:•1 to hoja.no_respuestae do 
be gin 

writeln(l168,'Respuesta correcta no. '.i.' ?'): 
readln(hoja.correcta[i)l: 
writeln(l168, 1 Cu 1 ,/1160,'l es la. pis"t;a.que corresponde?'_}: 
readln(hoja.p1sta[i)): 

end; 
end 
el se 

hoja.pregunta:•~alse: 

write(curso,hoja): 
- windo,,,(1.1,4•.25): 

·end· 
: .. pro~edure cierra: 

begin 
, ClOee( curso); 

end; 
procedure menu(var eelecc1on:cbar); 

( PRESENTAClOK DEL MEHU <OPCIONES> PRINCIPAL PARA-ELEGIR LA ACTIVI
.. DAD QUE SE DESEE ) 

begin 
clracr; 
marco(1 ,1 ,24,4ct): 
window(2,2,38,23): 
gotoxy(1,5): 
wrtte( •, Creaoi'.,1162, •n de archivo para eapix' ); · 
gotoxy(1,8); 
._frite( 1 <1 > Incluir inf'ormaci ~ , N1 62, 'n'); 
gotoxy( 1 , 10) : 
vr1te('<2> Modiricar informaci',#162,'n'): 
gotoq( 1, 12): 
write('<'> FIN'); 
gotoxy( 1, 15); 
vrite(l168,'opoi',af162,'n?: '}; 
read_kbd(ael~ccion,[ 1 1 1 , 1 2 1 .''']); 
vriteln(seleccion); 
windov(1,1,•0,25): 



DE ACUERDO A LA ELECCION, TOMA LA RUTA CORRESPONDIENTE 

textmode(bv4e): 
sii:cyes; 
noo:•no; 
conjÜnto:m sii + noo: 
rCp.eat 

menu(seleccion); 
case selecci~n.o~ 

• 1' : begin 
crea_archivo: 
repeat 

captura; 
gotoxy(I ,25)¡ 
vrite(•para continuar "c",para terminar "t"'): 
read_kbd(tecla,[•t 1 ,•c•, 1 T 1 ,'C']): 

until 
(tecla in [•t•, 'T')): 

cierra; 
end: 

•2• cambios: 
1

)
1 begin 

textmode(bv80): 
clrscr; 

end; 
until 

end: 

(aeleccion • •' •): · 

./ 

)_ 



DESCRIPCION TECNICA DEL FUNCIONAMIENTO DEL PROGRAMA 
REPORTES 

prosram reporte_de_Esp~x; 
const 

max_renglones • 60; 
type 
· str6 • str1ng[6]: 

str15 • atr1ng(15]: 
ptr • .... nodo: 
nodo v record 

pregunta str6: 

var 

intentos 
der,1zq 
end: 

datos a record 
question 
try 
end: 

integer; 
ptr: 

str6: 
integer; 

<EMITE REPORTES POR ALUMNO Y POR ORUPO ) . 

archivo : rile or inteeer; 
total:array[1 •• 4]ot 1nteger; 
dato : datoo; 
lutt,origen.deatino: text: 
tecla, teclat : char; 
Clave ! strt 5; 
1,hoja,ren&lon : integer; 

procedure abre_a1-ch1vo(clavC:strl5); 
begin 

assign(~chivo,clave); 
reaet( archivo): 

en.d: 

prooedure oierra_archi vos( e.lave: str 15); 
begin 

cloae(archivo); 
end: 

procedure coloca(var raiz : ptr ; dato:datoe); 
( PROCEDIMIENTO PARA ORDENAR CORRECTAl'IENTE LA INFORMACION 
begin 

it (rai& • nil) then 
begin 

new(raiz); 
raiz ..... -pres:unta :a dato.question; 
raiz ..... intentos :a dato.try; 
ra1z-.der :• nil: 
raizA.izq := nil; 

end 
el se 

iC (dato.queetion <> raizA.pregunta) then 
1r (dato.queetion > raizA.pregunta) then 



end; 

coloca(raiz-.der,dato) 
el se 

coloca(raiz-.izq,dato); 

procedure convierte(i:integer;var valor:str6}; 
var 

k,j : integer; 
begin 

str(i,valór}; 
k:•length(valor); 
for j:=k to 2 do 

valor:='0' + valor; 

·p~ocedure lee_datos(var dato:datos); 
var 

pagina,pregunta,intento : inteser; 
pa,ge,questione : str6; 

begin 
read(archivo,paaina,pregunta,intento): 
convierte(pagina,pa¡¡e); 
convierte(pregunta,questions): 
dato.queation:•page+questions: 
dato.try:•intento: 

_end; 

~rocedure encabezado(clave:str15): 
var 

i:integer; 
key :_ et:r1 ~; 

'begin 
vr1teln(lat1); 
VRITELK(LST1,' REPORTE 1 : EVALUACION POR ALUMNO'); 
wr1teln{l11t1 1

1 ':45,•hoja: ',hoja); 
vriteln(lat1 i; 

"key:•cop7(olave,,,length(clave}-2); 
1••PO•(' .dat' ,key); 
11• 1>• then 

delete(key,1,4): 
· vr1teln(let1, 1 clave ; 1 ,~ey); 

vr1teln(lat1); 
vr1teln(lat1 1

1 Pa,gina 1 :15,'Pregunta 1 :15, 1 Intentos 1 :15); 
r9n&~on:•reJ1Blon+7: 

end: 

·-proCedure inorder(raiz;ptr ; clave:str15); 
begin 

ir (raiz <> n11) then 
begin 

inorder(raizA.izq,olave); 
vriteln(lstt,copy(raiz-.pre&unta.1.3):15,copy{raizA.pregunta.4,,):15. 

raiz .... intentos: 1 5); · 
renglon:•renglon + 1; 
it (renglon mod max~renslonee • e) then 

r 



begin 
wr1teln(lst1,chr(12:)): 
hoja: •hoja+ 1 : 
encabezado( 0·1ave}; 

end; 
1.norder(raiz ... ;der ;clave): 

end; 
end; 

'p~ocedure reporte(clave:str15:ra1z:ptr); 
var 

tecla e : no_pagina:•no_pagina + 1; 
•a•.•s• : salir:•true; 

end: 
until 

'a'.'A' : ayuda: 

(no_pasina • ~in_de_capitulo + 1) or salir: 
end; 

unt11 
rin_de_capitulo 2 181: 

cierra_archivos: 
close(reporte); 

end; 
textmode(bvBlll}: 
clrscr: 

end. 
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