UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

PEDAGOGICA
NACIONAL

“EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO APOYO AL
/ PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA"

T E S 1 S

QUE PARA OBTENER EL TITULO DE
LICENCIADO EN EDUCACION PRIMARIA
P R E S E N T A N

ELBA MIRNA ul\ENEZ SALCEDO
BLANCA MIRIAM JIMENEZ SALCEDO

MEXICO, D. F. 1998



ul'l UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
PED A ERAIDAD UNIDAD UPN 097 D.F. SUR
NACIONAL -DIRECCION-

NUMERO DE OFICIO:D/288/98.

Coyoacan, D.F., a 18 de marzo de 1998,

C. PROFRAS. ELBA MIRNA JIMENEZ SALCEDO Y
BLANCA MIRIAM JIMENEZ SALCEDO
PRESENTE.

En mi calidad de Presidente de la Comisién de Examenes Profesionales y despues de
haber analizado el trabajo de Tesis titulado “EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO
APOYO AL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA ESCUELA DE
EDUCACION PRIMARIA” presentado por ustedes, les manifiesto que reune los
requisitos a que obligan los reglamentos en vigor para ser presentado ante el H.

Jurado del Examen Profesional, por lo que deberan entregar ocho ejemplares como
parte de su expediente al solicitar el examen.

Sin otro particular, les envio un cordial saludo.

ATENTAMENTE s

“EDUCAR P. RWANSFORMAR"
i UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAE
PROFR. GO O A. GONZALEZ LLANES UNIDAD Q@7

DIRECTOR L. F. SUR

C.c..p.- Profr. Martin Antonio Medina Arteaga.-Coordinador de Titulacian.
GAGLL/ggr.



*DESAFIO A LA MENTE”

La frase tecnologia y educacion significa a menudo la creacion de nuevos medios de
transmitir conocimientos de una manera distinta de la usual. Cuando estos medios son
computadoras, la ensefianza tradicional tiende a incorporarlas como un recurso mas, Sin
renovar su metodologia. Encontramos entonces que el proceso ensenanza-aprendizaje se
torna aun més convencional y tediosos, menos creativo y humano. Es que la nueva
tecnologia no debe emplearse de modo que las computadoras <<programen>> a Jos nifios,
sino precisamente en seniido opuesto: seran los nifios quienes manejen estos
instrumentos, con lo que desamollarén sus ideas a fin de lograr un dominio mas claro del
mundo, fa vision de las inagotables posibilidades que surgen de fa aplicacion de sus
conocimientos, y una mas realista sensacion de confianza en ellos mismos como seres

intelectuales.

Antes de cumplir los dos afios de edad yo habia desarmolfado una intensa aficion por los
aulomoviles. Pasaron, por supueslo, muchos afios antes de que comprendiera cémo
funcionaban los engranajes.

Adoraba hacer girar ruedas dentro de mi cabeza. Recuerdo muy vividamente mi excitacion
al descubrir que un sistema puede obedecer leyes y ser complelamente comprensible sin

tener un rigido determinismo.

La obra de Piaget me brindé un nuevo marco para comprender los engranajes de mi
infancia. El engranaje puede ser utilizado para ilustrar muchas ideas ricas. Pero hace algo
mas. Vincula con el <<conocimiento corporal>>, con los esquemas sensorio-motores del
nifio. Uno puede <<ser>> el engranaje, puede comprender como gira proyectandose uno

mismo en su lugar y girando con é/.

Prologo de <<Desafio a la Mente>>
Seymour Papert.
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RESUMEN.

El ser humano posee una gran creatividad, evidente a lo largo de la historia y
a través de sus inventos, ha logrado un desarrollo tecnolégico impresionante
que facilita la forma de vivir y al mismo tiempo nos obliga a conocer el manejo
de esa tecnologia; un representante de este avance es la computadora. No es
posible dejar a un lado el desarrolio tecnolégico de este fin de siglo. Es
importante tomar una posicién frente a los adelantos tecnolégicos, debemos

incorporarlos a la educacion.

Los nifios de nuestro tiempo no pueden ser encerrados entre cuatro paredes
de un salon de clase, es necesario vincularlos a la realidad que los rodea

permitiéndoles iniciarse en el uso de la computadora.

E! presente trabajo muestra una recopilacién de lo que ha representado el uso
de la computadora en la educacién en México, cuya introduccién a la
educacion basica ha sido reciente. Es indispensable abrir un espacio para
que sea el maestro quien participe en la elaboracién de programas con el fin

de que estos sean utilizados en el aula.

Lo anterior es importante puesto que el docente conoce las caracteristicas del
nifio asi como los planes y programas de estudio y tendra a la mano ideas

interesantes acordes a las necesidades escolares.

No queremos decir con ello que el maestro deba ser un programador sino que

debe participar en el ptanteamiento pedagégico y didactico de la elaboracién

de software educativo.

Este trabajo fue realizado en torno a un programa de computacion

denominado “La Tierra en el Universo”, en donde a través de un cuento el



niflo va descubriendo diversos conceptos e imagenes que le ayudaran a
entender el tema y lo invitaran a recurrir a otras fuentes para conocer mas

acerca de él.
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I. INTRODUCCION.

La sociedad actual vive un incesante incremento de conocimientos cientificos
y tecnolégicos, sus integrantes y los de las sociedades mas antiguas han
tenido la necesidad de apropiarse de los conocimientos en ella generados
para hacer mas facil su desenvolvimiento en la misma. Dicha necesidad al
principio se vié satisfecha con la transmision oral de generacién a generaciéon
de los conocimientos, pero el incramento de éstos llevé a |la
institucionalizacion de la educacion, apareciendo la escuela como la
institucién donde se adquieren las bases que nos ayudaran a entender y
desenvolvernos mejor en nuestro mundo. Es por ello que la escuela dia a dia
se ve uvbligada a tratar de avanzar al mismo ritmo que la sociedad marca, si
bien esto es casi imposible esta necesidad se ve satisfecha en cierta medida
por las instituciones escolares incluyendo en sus planes y programas aquellas
materias o herramientas que tengan una mayor trascendencia en la vida de

las sociedades.

Uno de los productos del avance tecnolégico que ha impactado a la sociedad
por el apoyo y desarrollo que ofrece a muchas de las actividades humanas es la
computadora, ya que es utilizada en todas ellas: comercio, politica,
administracién, hogar, deportes, educacién; se puede decir que el mundo de la
computacién ha tenido que ver en mucho con el crecimiento del conocimiento
por la ampliacién de las capacidades y aplicaciones de las computadoras en
todas las areas del conocimiento. No podemos hablar de que en un futuro, para
poder realizar con eficiencia y competividad una labor profesional, sera
indispensable conocer el uso de la computadora puesto que su uso como
herramienta de trabajo es ya un hecho presente, no existen areas de trabajo en

las que no se emplee. No es posible que la escuela quede ajena a este proceso,



es necesario preparar nuevas generaciones con actitudes diferentes hacia la
ciencia, la tecnologia y la produccién. La computacién est4d muy relacionada
con la educaci6n, de hecho, se encuentra inmersa en su dindmica.

En el aspecto educativo podemos observar que los nifios muestran mucho
interés por los videojuegos y el manejo de las computadoras en general y se
puede decir que el uso de la computadora poco a poco va a entrar a su cultura 'y
en sus habitos cotidianos, dentro de poco la computadora serd como la
maquina de escribir o como un boligrafo. .o anterior demanda una actualizaciéon
de la institucion escolar, quien debe aprovechar el interés de los nifios por la

computacion para utilizarla en la ensefianza.

Si entendemos a la computacion como el proceso por medio del cual la
informacién se sintetiza, combina y ordena segun las necesidades del usuario y
a la computadora como el instrumento del que se vale la computacion para
poder llevar a cabo este proceso, en la educacién puede aplicarse de diferentes
maneras: como conocimiento tematico, como m.2dio para la ensefanza, como
recurso pedagogico. Hablar de computacién y educacién implica gran cantidad
de conceptos ya que entre la computacién y la educacién se establecen una

serie de relaciones.

Podriamos hablar por ejemplo: de educaciéon en computacion, de educacion
para la computacién o de educaciéon por computacion y cada una de éstas tiene

un significado diferente.

En cuanto a educacién en computacion, lo entendemos como la ensefianza de

fa computacién como una disciplina auténoma, como objeto de estudio.

El término educacién para la computacion se refiere de manera general a la
preparacién de la sociedad para el uso de la computadora, a la educacién para

el futuro, para la era de la informatica.
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Finalmente, el concepto que para nosotros es de mayor importancia es el de
educacién por computacion porque implica toda la variedad de aplicaciones de
la computacién en la educacion que van desde su utilizaciéon como apoyo
didactico en la ensefianza hasta su utilizacién como medio para la ensefianza.

Sin embargo no se puede decir que un concepto excluye a otro sino que se

complementan.

El Sistema Escolar Mexicano, dependiente del Gobierno Federal, ha
considerado necesario incorporar al Sistema Educativo esta importante

herramienta.

La Secretaria de Educacién Publica con la finalidad de aprovechar la
computadora como auxiliar didactico dentro de las aulas e introducir a los nifios
al mundo de la computacién, ha implantado el proyecto COEEBA (Computacion
Electrénica en la Edutacién Basica). Para poder llevar a cabo este ;;royecto se
ha dotado a gran cantidad de escuelas de computado@ sin embargo es
indispensable para aprovechar al méaximo este recurso crear programas
educativos como apoyo didactico apegados a los requerimientos vy

caracteristicas de la educacién primaria mexicana.

La computacién se ha introducido en muchos paises desde hace ya bastante
tiempo, sin embargo en México se podria decir que su uso es todavia incipiente,
pero de acuerdo a lo que se ha logrado ya en otros paises se puede asegurar

que tiene amplias perspectivas de aplicacién en todos los campos.

El uso educativo de las computadoras ha sido ya iniciado en México, aunque

todavia hay mucho camino que recorrer en el ambito educativo.

o



La computadora, en muchas escuelas donde se encuentra instalada, no es
totalmente aprovechada porque los maestros desconocen todos los beneficios
que reporta como herramienta de apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje, y
se pasa por alto que es necesario familiarizar al nifio con la computacién desde

temprana edad a través de programas y juegos que le permitan conocer las
funciones de la maquina.

Considerando que la computadora ofrece una amplia gama de oportunidades
para su aplicacion es necesario optimizar este recurso, disefiando un mayor
niimero de programas que den cada vez mejores posibilidades para su uso

como apoyo en el proceso ensefanza-aprendizaje.

Crear programas educativos es sin duda una tarea para los maestros
(auxiliandose de materiales y personas especialistas en computacién) , puesto
que poseen un profundo conocimiento de los objetivos a lograr a través de las
diferentes areas que conforman el curriculum escolar, asi como los rasgos e
intereses de los alumnos y la experiencia didactica para dar respuesta a los

problemas que se presenten en el proceso enseffanza-aprendizaje.

Es importante recalcar que la computadora funciona como un excelente apoyo
didactico que a la vez le permite al maestro preparar al alumno al tipo de vida a

que debera incorporarse como individuo activo en el proceso productivo del
pals.

Existen algunos prejuicios acerca del uso de la computadora pues se piensa
que incidird en el rompimiento del proceso de comunicacién entre maestro y
alumno, sin embargo, debe considerarse que si el maestro participa en la
construccién del conocimiento estimulando la discusién, el intercambio de ideas
y la adquisicién de conocimientos previos como base para la interacciéon con la

computadora, este prejuicio carece de valor.
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A pesar de que la computadora es una maquina exacta, potente, rapida; nunca
podra suplir al maestro porque no puede funcionar por si sola y carece de
sentimientos e intuicién que el docente posee para comprender a sus alumnos y

conducirlos al aprendizaje.

Nuestro trabajo como docentes nos ha permitido observar que muchos de los
programas de computacion disponibles en las escuelas oficiales para
aprovecharlos en la ensefianza no se encuentran apegados a las necesidades y
caracteristicas de los nifios y sobre todo que tienden a apoyar la ensefianza
tradicionalista, por esta razén, el presente trabajo trata de aportar conocimientos,
experiencias y creatividad en la elaboracién de un programa de computacion.
Los programas pueden ser elaborados en cualquier area del curriculum escolar.
Para los fines de este trabajo se fealizé en el area de Ciencias Naturales porq;ie
existen contenidos en los que la acci6n directa del nifio sobre el objeto de
estudio es dificil; de acuerdo a la teoria de Piaget, el nifio en educacién primaria.
se encuentra en la etapa de operaciones concretas, en la que es necesario
para poder lograr un aprendizaje, que el nifio opere de manera directa con el
objeto de estudio. Muchos de los contenidos de los programas de educacion
primaria son manejados de forma abstracta, tal es el caso del contenido “La
Tierra en el Universo”, que por lo general es impartido utilizando pizarron y
laminas; por experiencia sabemos que al nifio le resulta dificil reconocer y

entender los tamafos, movimientos, cantidades de cuerpos celestes, etc.

Los objetivos del software educativo son: acercar al nifo al objeto de estudio y
lograr su interés, de tal manera que esto lo lleve a buscar informacion sobre el

tema en cuestion en otras fuentes. En una capitulo mas adelante se tratara con

~mayor amplitud las caracteristicas de los nifios que cursan la educacion

' primaria, segun la teoria de Piaget.

11



En el disefio del programa se tuvo presente que los conocimientos mas
significativos que el nifio puede lograr son aquellos donde observa y manipula
directamente el objeto de estudio emanando de él hipétesis que lo llevaran a la

construccién de su conocimiento.

Creemos que el empleo de un programa interactivo diseffado para este
contenido hace posible que el nifio comprenda de una forma mas objetiva y facil
el contenido “La Tierra en el Universo”, ademas de mejorar el trabajo del

maestro.

Para poder desarrollar este trabajo fue necesaria una busqueda y aprendizaje
de muchos conocimientos sobre algunas herramientas informaticas como por
ejemplo procesadores de texto, ta historia de la computacién, la relacion
existente entre la computacién y fa educacion, el contenido adecuado con el
cual se desarroll6 el programa, etc., conocimientos que también seran
necesarios a cualquier profesor que desee utilizar la computaciéon dentro de la
ensefianza ya sea como medio para el aprendizaje, como auxiliar didactico,
como herramienta de trabajo o cualquier otra aplicacién que se le quiera dar. A
continuacién describimos los resultados de nuestra busqueda, cada uno de

estos forma parte de un capitulo y son el sustento del presente trabajo.

HIPOTESIS :

El empleo de un programa de computacién, disefiado por maestros, de acuerdo
a los intereses y caracteristicas de los nifios, en la enseflanza de los contenidos,
aumentara el nivel de comprensién del mismo y mejorara los resultados del

proceso ensefanza-aprendizaje.



OBJETIVOS :

- Familiarizar al nifio con el uso de la computadora a través de la utilizacién de
un programa interactivo.

- Proveer al maestro de un apoyo didactico que facilite la realizacién del proceso

ensefianza-aprendizaje y optimice la construccién de conocimiento del nifio.

13
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1.- BREVE HISTORIA DE LA COMPUTACION

El abaco es indudablemente uno de los dispositivos de computacién mas
antiguos que existen y que se han venido utilizando desde tiempos remotos;
con todo, se sigue empleando bastante en la actualidad.

Mas adelante, en 1646, Blas Pascal construyé la primera maquina sumadora
propiamente dicha. Los principios empleados por Pascal en esta maquina son
aun utilizados en dispositivos modernos, como las sumadoras, los medidores
de gas y corriente eléctrica; el medidor de kilometraje de un auto es

fundamentalmente una sumadora del tipo de la de Pascal.

En la sociedad moderna tan computarizada, en que vivimos hoy en dia,
pocos saben que las tarjetas perforadas datan de hace unos 200 afios (inicio
de la programacién en computadoras). A principios de 1700, se hicieron
muchos experimentos perforando un tambor de metal o una cinta de papel,
para poner en marcha un telar. Finalmente, en 1801, Joseph Marie Jacquard
produjo con éxito el primer telar, que funcionaba bajo el control de tarjetas
perforadas. En este caso, las perforaciones proporcionaban verdaderamente
instrucciones al telar, que controlaba los patrones del tejido. Aunque el telar
Jacquard revolucioné la industria textil, generé gran hostilidad, por un “temor

a las maquinas”.

Hacia 1812, el inglés Charles Babbage, concibié una maquina para calcular
tablas de logaritmos, lo que resultaba un proceso laborioso. En 1822,
Babbage obtuvo el respaldo financiero del gobierno britanico para construir la
méquina diferencial.

En 1833, Babbage dej6é de trabajar con la maquina diferencial para dedicar
su tiempo a una nueva maquina que denominé maquina analitica. Esta

nueva maquina seria capaz de contener un namero de 50 digitos en su

15



“almacén”. En su “maquinaria” se realizarian operaciones aritméticas a una
velocidad de 60 sumas o restas de numeros de 50 digitos por minuto. Se
emplearon tarjetas perforadas para introducir datos a la maquina, obtener
resultados y controlar la secuencia de las operaciones. Este concepto
representé el equivalente mecanico de las computadoras modernas. No fue
posible su construccion por la complejidad mecénica que representaba.
(ocupaba un enorme taller y las piezas que requeria no podian ser fabricadas
con los avances tecnol6gicos de esa época). Sin embargo la concepcién de
su maquina se concreta en el siglo XX y su disefio conceptual es utilizado
actualmente para fabricar las computadoras; a Babbage se le conoce como el

padre de las computadoras.

En 1854, George Boole, publicé un libro titulado “Una investigacién de las
leyes del pensamiento”. En él delined el sistema de la l6gica simbélica que se
conoce como algebra booleana. En 1938, Claude Shannon, demostr6 las
relaciones entre los circuitos electronicos y el 4lgebra booleana. Esto abri6 el

camino para el disefio de las calculadoras electrénicas.

En 1880 se realizé un censo de poblacién en Estados Unidos en el que se
requirieron siete afios para compilar sus resultados, este problema seria una
situacion permanente e irremediable por no lograr nunca la actualizacioén, sino
de ir cayendo continuamente en una demora cada vez mas grande. El Dr.
Herman Hollerith, un especialista de estadistica e inventor de Buffalo, Nueva
York, present6 la solucion al problema. Este hombre desarrollé un sistema
mediante el cual los datos del censo se perforaban en tarjetas con una
perforadora manual, y se contaban en una maquina tabuladora de su propia
invencién. Con este sistema, el censo de 1890 se efectu6 en un tercio del

tiempo que se necesit6 para el de 1880, a pesar del aumento del 25% de la

poblacion.



En vista del éxito notable de las tarjetas petforadas para el procesamiento del
censo de 1890, se dedicaron muchos esfuerzos para desarrollar estas
méaquinas. En la década de 1920, en las grandes empresas y para las

operaciones gubernamentales, era comun encontrar equipos “tabuladores”.

De 1930 a 1942 el Dr. John V. Atanasoff, profesor asociado de fisica y
matematicas del lowa State College, desarrollé los principios basicos
consistentes en el uso de tubos de vacio para el circuito “pensador” interno y
de capacitadores para el almacenamiento de informacion. En diciembre de
1939 produjo un modelo practico de su maquina, que corroboré lo bien
fundado de sus conceptos. Inspirado por este éxito, el Dr. Atanasoff comenzé
a trabajar, con la ayuda de Clifforf Berry, un graduado de lowa State, en la
llamada Computadora Atanasoff-Berry o ABC. En 1942, poco después de que
Atanasoff abandoné la Universidad de lowa, se dejo el trabajo de la maquina
ABC.

Durante la década de 1940, los componentes electronicos se desarroliaron
sobre una base de produccion masiva y costos bajos, lo que representé pasos
agigantados en el campo de las computadoras. Entre 1937 y 1944, Howard
Aiken, con el respaldo de la iBM, construyé la computadora MARK Y en la
Universidad de Harvard. Esta fue la primera computadora electromecénica
completamente automatica que se construy6. El término “electromecanico”
significa que todas las operaciones internas se realizaban mediante una serie
de rele's, interruptores que se activaban por medio de ia electricidad. Esto
contrasta con las computadoras modernas que tienen una naturaleza
electrénica, lo que les da mayor capacidad y velocidad. No obstante, la MARK

Y fue una computadora muy confiable y se usé en Harvard durante mas de

diez afios.
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Durante el periodo de 1939 a 1946 se diseiid y construyé la computadora
ENIAC (Electronico Numeric Integrator and Calculator) . Esta maquina
contaba con 18 000 tubos al vacio y pesaba alrededor de 30 toneladas. Con
el uso de tubos al vacio para las operaciones aritméticas, la ENIAC ejecutaba
5000 sumas en un segundo, lo que representaba una velocidad realmente
sorprendente en esa época (una computadora moderna ejecuta alrededor de
5000 000 sumas en un segundo).

Con los principios de la ENIAC y la EDVAC que se desarrollé posteriormente,
Remington Rand desarrollé y comercializé la primera computadora a gran
escala, con programas almacenados que se llamé UNIVAC, nombre tomado

de Universal Automatic Computer.

La introduccién de la computadora UNIVAC, en 1951, marco el inicié de lo

que comunmente se denomina primera generacion de computadoras.

El transistor inventado por los laboratorios Bell Telephone en 1954,
constituyd la base de la segunda generacion de computadoras, que hicieron
su aparicién a principios de 1959. Gracias al uso del transistor, estas
computadoras resultaron mas rapidas , confiables y versatiles que las
pertenecientes a la primera generacion, que empleaban tubos al vacio,
dispositivos relativamente inseguros. Esta generacion de computadoras
marco la introduccion y la aceptaciéon generalizada de lenguaje de alto nivel
(sobresaliendo Fortran y mas tarde Cobol), que eran independientes de la

méquina y no exigian un conocimiento detallado de la serie IBM 1400; todavia

en uso .

Aunque la tercera generacion de computadoras, que aparecieron en 1964,
incluia adelantos notables en las maquinas y los equipos (hardware), se

disefiaron especificamente, dando atencién primordial al software o



programas y sistemas de computacion disefiados para que funcionaran los
equipos. Esto incluia sistemas especiales de operacion que ofrecian
capacidades para pasar automaticamente de una tarea a la siguiente, sin la
intervencién humana y capacidades de programacion multiple , que hacian
posible que la maquina desempefiara simultaneamente varias tareas
distintas. Con respecto al hardware, se introdujo el concepto de las familias
de computadoras en donde una serie completa de maquinas ofrecian la
compatibilidad entre las computadoras muy pequeiias 0 muy grandes.

En 1970 y 1971 surgieron varias computadoras nuevas que algunos
consideraron como representantes de la cuarta generacién. Dichas
computadoras introdujeron mejoras notables en comparacién a la tercera
generacion clasica; aunque muchas personas de la industria consideran que
eran mas evolutivas que revolucionarias.

Los circuitos electronicos integrados en pequefios chip se introdujeron con la
cuarta generacion. Debido a su bajo costo, su tamafio pequefio y sus
poderosas capacidades, se logré que la computadora quedara al alcance de
los aficionados. Esto marco realmente el nacimiento de la
microcomputadora.( 1)

A partir de aqui los avances se han efectuado a una velocidad mucho mayor,
por lo que es dificil establecer fechas exactas en las que se han realizado
modificaciones, avances y descubrimientos en este campo.

(1) W.T. Price. Informatica, Interamericana, México, 1985.



2.- BREVE HISTORIA DE LA COMPUTACION EN LA EDUCACION.

Conocer la trayectoria de la computaciéon en la educacién es muy importante,
ya que nos da una idea sobre sus resultados, logros, deficiencias para

tomarlos en cuenta y planear su uso con mayor probabilidad de eficiencia.

A mediados de los aftos cuarenta las primeras computadoras ocupaban
habitaciones llenas de material, costaban millones de délares, sélo podian
usarlas cientificos de élite y se averiaban constantemente. Las maquinas que
usamos hoy, mucho mas baratas y pequefias, tienen similares prestaciones
que aquellas. Cada afho se fabrican computadoras mas rapidas, mas precisas,
mias fiables, fisicamente méas pequefas y mucho mas baratas. Este fenémeno

ha influide =n su uso en educacion.

Para trazar un breve bosquejo histérico vamos a generalizar, hablando de la

introduccion de la computadora en ia ensefianza en algunos paises.

Los primeros intentos de utilizacién de la computadora en la ensefianza se
hicieron hacia los afics 60, en Estados Unidos, con equipos voluminosos y de
precios elevados. Estaba entonces de moda “Enseflanza programada’, que
partia de la teoria de aprendizaje del conductismo de Skinner. Se pensé que
se podria desarrollar una ensefianza conductista mediante lecciones que
impartiria la computadora individualmente a cada alumno sustituyendo la

labor del profesor.

Surge de este modo el primer concepto de Ensefianza Asistida por Ordenador
(E.A.Q), cuyo objetivo es la formacion automatizada de gran numero de

alumnos, incluso en zonas alejadas de los centros docentes.



La aparicion de pequefios microordenadores, de bajo precio y de baja
memoria, hace que en los afios 70 se introdujeran algunos de estos sistemas
en los centros escolares. Las caracteristicas de esta etapa son , ademas del
voluntarismo y autodidactismo por parte de los profesores, la fe en la EAQ. y
la excesiva creencia en la importancia del aprendizaje en la programacion,
en especial del lenguaje BASIC. Los equipos son pequefios e incompatibles
entre si, por lo que es imposible comunicar las experiencias de unos centros a

otros

En Francia desde 1970 hasta 1976 se dotan cincuenta y ocho centros
escolares con minicrdenadores. Durante el curse 1970-71 se seleccionan 80
profesores a los que las empresas forman en lenguajes de programacion,
FORTRAN, COBOL, PL/1, Y BASIC. Se desarrolia una especte de BASIC en

francés, el LS Hasta 1976 se formaron 500 profesores,

£n Gran Bretafa se crea en 1970 un proyecto estatal, NDPCAL, para

impulsar el desarrollo y la difusién de la ensefianza asistida por el ordenador.

En Espafa se dan experiencias aisladas en conexion con centros
universitarios, dirigidas fundamentalmente al calculo numérico vy la

programacion en FORTRAN y BASIC.

En los afos 80, las innovaciones tecnoldgicas permitieron utilizar equipos
més potentes a precios accesibles. Las computadoras personales pueden
disponer de tanta 0 mas memoria que las que podian ocupar una habitacion
Paralelamente se han desarrollado nuevos lenguajes de programacién y
herramientas que requieren esta memoria. Las caracteristicas de esta tercera
etapa son: 1) una mayor tendencia a la formacion de usuarios que sepan
utilizar esas potentes herramientas informaticas y 2) fin de ia era del BASIC, e

inicio de otros lenguajes de programacién como <! OGO PASCAL, C,



PROLOG. Al perderse la importancia por la programacion como unico medio
para acceder al uso de la computadora, ya no son los matematicos los unicos
que pueden acercarse a la informatica; otros profesores, cientificos y

humanistas, pueden usar las herramientas informaticas.

En Francia en 1981 comienza el plan de cien mil micros con dotaciones de
liceos y colegios y con formacion de profesores. Se investiga sobre mejora de
metodologias, aplicando técnicas de Inteligencia Artificial y estudios de

psicologia cognitiva aplicados a los mecanismos de comprension.

En Gran Bretafta aparecen planes dirigidos a las ensefianzas primarias y
secundarias. Se confecciona un banco nacional de datos con todos los
materiales desarrollados. Se preparan materiales para el auto-aprendizaje
informatico. Se imparten cursos de formacion, unos de familiarizacion y otros
de profundizacién. Se dotan todas las escuelas secundarias con diez
ordenadores por término medio y el 99% de las primarias con un ordenador

como minimo.

En Espafa a principios de ios ochenta surgen experiencias aisladas de
aplicacion del ordenador a la ensefianza, siendo la linea mas comun la
inclusion de ensefanzas informaticas en las ensefanzas y actividades
técnico profesionales (E.A.T.P.) o en horario extraescolar.En 1984 el 50 % de
los centros de ensefianza media estdn enrolados en la aveniura

informatica.(2)

Como puede verse la aparicion de las microcomputadoras provocé que en

(2 Laura Herrera  La informética en la accion educativa, UNESCO, 1984.



diversos paises se iniciaran proyectos para estudiar las posibilidades de

aplicacién de esta tecnologia en los distintos sectores de la sociedad.

Naciones como los Estados Unidos, Canada, Francia y Japén han concluido
que al igual que en todos los campos, la computacion tiene aplicaciones muy
importantes en el educativo. Tan es asi que actualmente en algunos paises la
ensefianza superior o formacién de posgrado aplica la tecnologia de la
computacion valiendose Unicamente para la formacion se sus aiumnos de la

red telematica ya sea intranet o internet.

En México, y de hecho en Latinoamérica, fa primera computadora que se
instal6 fue en la Universidad Nacional Auténoma de México en julio de 1958.
Se trataba de una IBM-650, que utilizaba bulbos electronicos como
componentes !6gicos y un tambor magnético como memoria. Aunque sus
dimensiones fisicas eran considerables, su capacidad de calculo vy
almacenamiento era bastante inferior a la de una actual, bien podia ejecutar

10 000 operaciones por segundo.

Como el lenguaje que manejaba era complejo, el acceso a la maquina
quedaba restringido a una pequefia élite de investigadores. Sin embargo, elio
constituyé a la postre, una fuente de interés y un resorte que habria de
impulsar al agrupamiento en torno a su estudio, de muchos jévenes aiumnos

de las carreras de Fisica, Matematicas e ingenieria.

El centro de calculo de fa UNAM adquirid en 1960 un segundo equipo, !a
Bendix G-15, el cual amplié en unos meses el circulo de usuarios, al integrar
a estudiantes y profesores de ingenieria y de quimica, asi como a alumnos y
docentes del Instituto Politécnico Nacional. Esta computadora fue la base dei
primer intento serio de difundir su uso en el pais, conforme al proyecto del

Ingeniero Sergio £, Beltran, guien la utiliz6 para impartir cursos en algunas



universidades del pais. Sin embargo, debido a un accidente automovilistico
sufrido cuando se transportaba el equipo, el plan no se concluyé; esto propicié
la adquisicién de un equipo mas potente y sofisticado tanto en la UNAM como
en el IPN. En este ultimo se cre6 el Centro Nacional de Calculo (CENAC) en
el que se formé un nutrido grupo de estudiantes de la ESIME, los que
posteriormente, en compaiiia de los egresados de la UNAM, habrian de dirigir
los principales centros de cémputo gubernamentales y de la industria
privada.

El tercer centro de desarrollo tecnologico del pais !o constituyd el Instituto
Tecnolégico de Monterrey, que adquirié sus propios equipos y, al igua! que ta
UNAM vy la IPN, becé a sus mejores estudiantes para doctorarse en el

extranjero.

Los institutos tecnolégicos regionales, la Universidad Autonoma de Chapingo
asi como las de Nuevo Leén y Veracruz se sumaron también al uso de la
computadora en su ensefianza; lo que se extendié practicamente a todos los
planteles de educacion superior, con la liegada de las microcomputadoras a

México.

La aceleracion del proceso, ia falta de vision para reponer o incrementar
oportunamente los cuadros de instructores e investigadores y la capacidad
técnica para determinar la importancia de las microcomputadoras en la
ensefianza, motivo que las instituciones de educacion superior perdieran su
liderazgo en la materia, pues sus profesores emigraron a finales de los
sesentas a la industria y al gobiermo y la capacitacion que esos docentes

impartian quedo interrumpida.

La circunstancia nacicnal fué analizada meticulosamente por el Consejo
Nacional de Ciencia y Tecnologia y por la Subsecretaria de Educacion e

Investigacion Tecnologica; en consecuencia se dié un gran impulso en el



desarrollo de esta actividad en la mayor parte de los institutos tecnolégicos en
las escuelas del Instituto Politécnico Nacional.

El Instituto Tecnolégico de Monterrey se puso a la cabeza en la difusion de la
computacién, al instalar toda una red de microcomputadoras para brindar
oportunidades de acceso a todos los estudiantes, con lo que se lograron
notables avances en la formacién de personal especializado en sistemas.

En 1985, la administracion gubemamental inici6 la utilizacion de la
computadora como un auxiliar en el proceso ensefanza-aprendizaje dentro
de la educacion basica y media basica; para tal efecto cred el programa
COEEBA-SEP (Computacion Electronica en la Educacion Basica), ademas
de establecer programas de estudio y asignaturas para la ensefianza
sistematica de la computacion desde la educacion secundaria.

Desde que iniciamos este trabajo; aproximadamente dos aiios, hemos podido
observar cdmo de manera extremadamente rapida la computacién ha ido
ganando campo en la educacion basica. El proyecto COEEBA en 1995 tenia
ya cierto auge, para el inicio del curso escolar 1996-1997, estaban ya
llegando computadoras a todas las escuelas primarias con el fin de utilizarlas
también en el area administrativa; este hecho abrié ain mas el camino para
que un mayor nimero de maestros se interesara por el conocimiento, uso y
aplicaciones de la computadora.

AS



3. USO DE LA COMPUTACION EN EL AMBITO EDUCATIVO.

Una vez creada la computadora se inici6 la investigaciéon de todas sus
posibilidades de utilizacion en diversos ambitos. De entre los campos de la
produccion, los servicios y la cultura; el que para nosotros es de vital interés

como educadores, es la aplicacion de esta tecnologia en el ambito educativo.

Existen dos corrientes que dan las bases a los proyectos de aplicacion de la

computacion en la educacion : el neoconductismo y el cognoscitivismo.

E! neoconductismo tiene como motor del proceso de aprendizaje ¢! refuerzo,
es decir, un individuo aprende observando las consecuencias de sus actos y
desde este punto de vista las consecuencias que aumentan la probabilidad de

una conducta son refuerzos.

El cognoscitivismo reconoce el aprendizaje como un proceso dinamico de
estructuraciéon del conocimiento. Esta teoria considera que el individuo
incorpora el nuevo conocimiento a su propia estructuracion cognoscitiva, y por
lo tanto el aprendizaje se da no soélo al responder a un estimulo sino desde el
momento en que se tiene contacto con el objeto de éste. E! individuo aprende
cuando incorpora la nueva informacién, encontrando en el nuevo
conocimiento un propésito en su experiencia y necesidades. La informacion
se le presenta de tal manera que le permita reorganizar su estructura
cognitiva, explicandole coémo y porqué se han dado los errores y no sélo se le

refuerza.

Aunque en un principio, fa aplicacion de la computacién en educacién se
encontraba enmarcada dentro de una concepcién conductista, también se han
realizado estudios de su aplicacion de caracter cognoscitivista. Un ejemplo de

éstos es el lenguaje LOGO en el cual ia teoria que subyace es la
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Psicogénesis. EI LOGO es desarrollado por Seymour Papert, quien estudio
en Ginebra Psicologia de Ia Inteligencia y el aprendizaje en los nifios junto a

Jean Piaget autor de la Psicologia Genética o Evolutiva.

“Seymor Paper en consecuencia, eligiendo la computadora como medio, crea en el MIT (Mas-
sachusetts Institutes of Technology) junto a Marvin Minsky y otros cofaboradores un lenguaje
LOGO, con el objeto de introducir at ordenador como herramienta de cambio que podria a—
yudar a desarroflar el razonamiento en general, y no, ensefiar a pensar de una forma exciu—
sivamente informatica™.(3)

La computacion ha sido introducida en el proceso educativo de las siguientes

formas :

1.- OBJETO DE ESTUDIO.- Se convierte en una de las asignaturas de planes

y programas.

2.-MEDIO DE ENSENANZA O RECURSO DIDACTICO.- Aqui es donde
mas utilidad y aplicacion ha encontrado.

3.- OBJETO DE TRABAJO. - Muchas actividades del proceso docente

permiten la aplicacion de la computadora :

a) Procesador de palabras .- Existen numerosos programas para la
microcomputadora, que permiten elaborar textos, presentarlos en pantalla y
modificarlos de diversas maneras con una gran facilidad, en funcién de los
mas diversos objetivos educativos. El recurso evita la parte fatigosa, lenta y

tediosa de la redaccién de documentos, ya que es posible reescribir, borrar,

(3) Maria Mercedes Fernandez de Giolitti. La computadora en la escuela pri--

maria. Il Encuentro de E99ducadores Latinoamericanos. La Habana, Cu--
ba, 1993.
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corregir, alterar la distribucién de los parrafos, cambiar de lugar las
palabras,lineas y parrafos completos, utilizar total o parcialmente textos
elaborados con anterioridad, etc. con gran economia de tiempo, pues para
tener la version final del documento no es preciso ejecutar varios borradores,
y con un alto grado de limpieza, ya que en la pantalla se tendra siempre una
presentacion inmejorable del escrito y, si constantemente se hacen
correcciones a éste, también continuamente se tendra a la mano la ultima
version redactada. Esta tltima, por lo demas , puede transcribirse en papel en
el momento deseado, con la ayuda de una impresora electronica conectada a

la microcomputadora.

b) Procesador de modelos matemnaticos - La forma mas difundida de este uso
se conoce como “hoja electronica” y consiste en una hoja cuadriculada que la
computadora despliega en la pantalla. El usuario puede teclear valores
numéricos, expresiones alfanuméricas o formulas algebraicas y colocarios en
las celdas de fa cuadricula; en seguida, con el fin de que realice
automaticamente calculos con ellos, indica a la computadora férmulas para
relacionar entre si las columnas de la hoja cuadriculada. Los resultados

aparecen de inmediato en otra seccién de esta ultima.

El recurso es muy valioso para resolver problemas matemétices, financieros y
de calculo en general, cuyo grado de abstraccién dependerd de la clase de

desarrollo intelectual que posea el alumno.

c) Procesador de gréaficas.- La computadora puede ejercitar la coordinacién
motora fina, estimular la creatividad en las artes gréficas y constituir un
instrumento valioso para el disefio grafico. Esta vertiente de la computadora
puede explotarse también en relacién con aspectos de la ciencia, tales como

el dibujo de partes de la maquinaria o la elaboracién de graficas animadas
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para el cine y la television. Incluso, efectos visuales como anuncios cuyas
letras crecen, giran, se arman y desarman, pueden elaborase con la maquina

y, desde luego aprovecharse con fines didacticos.

d) Procesador de sonido.- En ocasiones, las computadoras estan provistas de
mecanismos de produccién y control de sonido llamados sintetizadores. Con
tales herramientas, es posible definir el volumen, el tono y la duracién del
sonido producido, y determinar, ademas, otros rasgos mas sutiles del mismo,
hasta reproducir, con ello, los sonidos de cualquier instrumento sonoro
conocido, incluida la voz humana, y crear efectos nuevos.

Desde luego, este potencial puede aprovecharse en relacion intima con la
ensefanza de la musica, ya que algunas computadoras pueden inciuso
producir diversos sonidos simultdneamente y simular una pequefia orquesta.
Asl, 1a educacion en este terreno artistico podria dejar de depender, en cierta
forma, de la agudeza auditiva de! que aprende pues se puede controlar a
voluntad todo lo que se precise para distinguir ios compenentes de la musica,

como el ritmo, el contrapunto, la melodia, etc.

e) Maquina de Instruccién y Préactica.- La computadora cuenta con formas
muy ingeniosas y atractivas de proporcionar informacién para que el usuario
infiera conocimientos y, luego, de presentar oportunidades para aplicar lo

aprendido.

f) Medio para el Juego Educativo.- Esta faceta es de las mas populares y esta
orientada sobre todo hacia el desarrollo de las habilidades visual-motrices. A
pesar de que los programas con juegos electronicos que tienen mas demanda
y aceptaciéon se basan en el manejo fantasioso de la violencia, existen otros,
mucho menos conocidos cuyo contenido es educativo ya que pretenden
contribuir al desarrollo intelectual al exigir al usuario la creacién de tacticas y

estrategias o al andlisis sistematico de los fenémenos.
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@) Recurso coordinador de clase.- El maestro puede recurrir a la computadora
para coordinar las actividades dentro de la clase y mantener un instrumento
de registro automatico de sus evaluaciones, lo cual le brinda una mayor

libertad para otra clase de tareas.

h) Ejecutante Interactivo de Algoritmos.- En un lenguaje simple, puede
ordenarse a la maquina que ejecute una operacién como, por ejemplo, el
dibujo de una linea en la pantalla, luego otra y asi sucesivamente, hasta
terminar un proceso que se revisa paso a paso. Una vez terminado dicho
proceso, se pide a la maquina que lo ejecute desde el principio hasta el fin,
sin interrupciones y, en caso de resultar satisfactorio que lo almacene con un

nombre.

iy Como medio para la Investigacion.- Todos los servicios que la computadora
es capaz de brindar en el campo educativo y que aqui se han mencionado,
pueden conjugarse para que, con base en ella y mediante actividades
realizadas fuera y dentro del aula, se realicen investigaciones sobre los mas
diversos temas y con los mas variados niveles de profundidad, dependiendo
de los objetivos y de los grados de desarrollo intelectual de los alumnos. Lo
anterior supone manejar grandes volumenes de informacién, manipularios
para preparar reportes y documentos, enriquecer éstos con toda clase de
graficas, explorar en diversos caminos de investigacion y en posibles
interpretaciones de la informacién, formular hipétesis y someterlas a prueba,

obteniendo asi avances en los conocimientos de los alumnos.(4)

(4) ILCE .Curso. La Microcomputadora como Auxiliar Didactico. México, 1990.
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* La computadora es utilizable en todas las teorias pedagégicas, sea como
contenido temdtico de la instruccién, sea como medio practico de la en—
sefianza, sea como recurso pedagégico. Por otra parte es un instrumento
que permite evaluar con una precisién como nunca hubo hasta ahora los-
resultados que el alumno obtiene”. (5).

Como se ha mencionado en reiteradas ocasiones la computacion es uno de
los adelantos cientificos de mayor utilizacion en este momento. Su aplicacién
ala ensefianza indudablemente tiene que contribuir a mejoraria ; aunque
la idea de que la computadora sea un sustituto del maestro no puede ser
posible, ya que la computadora es sdlo una hemramienta mas en clase.
E! maestro debe saber hacer uso de la computadora para conseguir el
aprendizaje, no perdiendo de vista que no debe sustituir experiencias que
pueden ser reales por otras hechas en la pantalia de la computadora.

Es urgente iniciar y optimizar el empleo de los recursos audiovisuales en la
ensefianza para adecuarse a unos alumnos que han sido moldeados
previamente por los medios audiovisuales. Es sorprendente la facilidad con la
que los nifios resuelven hoy el cubo de Rubik o los problemas que le plantea
cualquier video juego a diferencia de lo que ocurre con los adultos. Esto
pone de manifiesto que la exposicion a Jas modemas tecnologias desde la
mas tiemna infancia ha acabado por transformar los habitos perceptivos y los
procesos mentales de las nuevas generaciones. En consecuencia el maestro
que pretenda optimizar el proceso ensefanza-aprendizaje debera adecuar la
codificacion de sus mensajes a la sensibilidad y a la capacidad de
comprensién de los alumnos.

(5) G.Bossuet. La Computadora en la Escuela. De. Paidos. Buenos Aires Ar-
gentina, 1985.
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En la actualidad se dispone de diversos medios audiovisuales para apoyar la
educacién, pero no basta con tener estos medios; es indispensable
seleccionar y utilizar aquello que produzca en los alumnos la respuesta

educativa deseada para lograr los objetivos de la ensefianza.

La utilizacién de muchos de los avances tecnolégicos (television,
videograbadora, etc.) ha contribuido en gran medida a mejorar la ensefianza
siempre y cuando el maestro sepa utilizarlos. Se puede tener una gran
cantidad y variedad de medios tecnolégicos, pero utilizados de manera
tradicional, sin tener en cuenta intereses y caracteristicas de los nifos, dan
pésimos resultados. Sin embargo, es importante considerar que ia
computadora es por si misma un estimulo que motiva en grande a los nifios.
Su simple uso puede mejorar la ensefianza porque es algo novedoso y

fascinante para ellos, lo que los impulsara al aprendizaje.

El maestro debe hacer uso de la computadora de manera inteligente, es decir,
utilizando una metodologia tal que contribuya a aprender por descubrimiento,

a crear actitudes investigadoras.

Si el objetivo es mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje se debe pensar en

el tipo de programa a utilizar y el método para ponerlo en practica.

Es muy importante tener en cuenta que la computadora no es por si sola un
instrumento educativo; esto depende de la manera como se la prepara y

presenta a los alumnos.

Ma. Mercedes Fernandez (1993), menciona que al integrar el empleo de la
computadora en el nivel primaria como herramienta, ésta puede ayudar a

desarrollar el razonamiento general, pues cuando los nifios se comunican con



las computadoras por medio de un lenguaje que ambos comprenden la esta

programando, y al hacerlo, le esta “ensefiando” a pensar.(6}

Expresa Horacio Peggini (1985): es curioso descubrir la habilidad que tiene
el nifto para articular el trabajo de su propia mente y la relacion interactiva que

surge entre &l y la realidad que lo rodea a medida que aprende y piensa.(7)

Por su parte Vicky Loeb (1986), asevera : se puede afirmar que mas que en
otro tipo de situacién de aprendizaje que en el trabajo con computadoras las
estructuras intelectuales se desarrcllan una a continuacién de ofra y en un

continuo proceso van adquiriendo forma légica y emocional.(8)

Existe una gran variedad de usos de la computadera que facilitan las tareas
educativas y permiten suponer que los resultados obtenidos se orientaran en
sentido favorable a diversas teorias del conocimiento .0 del aprendizaje en

funcién del enfoque que le de el docente (9}

(6) Maria de las Mercedes Fernandez. La computadora en la Escuela Prima-
ria. 1993

(7) En Seymor Paper. Desafio a la mente: Computadoras y Educacion.

(8) Vicky Loeb, et al. La Informatica en el Aula: para Padres y Maestros.1986

(9). ILCE. La Computadora Electronica en la Educacion Basica. México, -
1991,



4.- LA COMPUTADORA COMO RECURSO DIDACTICO.

Como docentes, cuando nos proponemos el aprendizaje de un contenido por
parte de nuestros alumnos es necesario determinar la o las estrategias a
seguir, es decir, el método y los medios a utilizar; considerando los objetivos,

las caracteristicas del grupo y los recursos disponibles para poder lograrlo.

Los medios son todos los recursos materiales a los que podemos recurrir para
abarcar un contenido. Regularmente el maestro utiliza el pizarrén y el gis,
pero estos recursos son monstonos y abstractos para el alumno, existen otros
como los audiovisuales, las imagenes, las experiencias simuladas que

resultan mas eficaces y variadas.

Con la utilizacion de recursos pretendemos motivar al grupo, llamar su
atencion, lograr la construccién de conocimientos, facilitar el aprendizaje con
una mayor participacién, etc. pero, para poder obtener todo lo anterior es
necesario que al elegir el recurso éste tenga refacién con los objetivos
propuestos y presentarlos de manera adecuada ya que los nifios no van a
aprender por el s6lo hecho de presentarles el recurso; el aprendizaje depende

mucho de la manera en que se le presente.

La funcién de los apoyos didacticos es facilitar el aprendizaje fungiendo como
instrumentos de mejoramiento y agilizacién de la comunicacién entre el
maestro y el alumno despertando el interés, adecuandose a las caracteristicas

fisicas y psiquicas de este tiltimo.

Se han disefiado una gran variedad de auxiliares didacticos que podrian
clasificarse de acuerdo a sus cualidades para un uso especifico en la

ensefanza.



La imagen es el fundamento de la mayoria de los apoyos didacticos, de ahi
que un simple esquema resulta un auxiliar muy util que mejora notablemente
la comprensién de los mas diversos temas, sin embargo, existe una diferencia
entre un esquema y una imagen real, por ello la fotografia, diaporamas y
filminas tienen gran importancia al evitar ambigledades y errores de
interpretacion, si a estas imégenes agregamos movimiento y audio estaremos

hablando de! cine y el video.

Hasta hace algtn tiempo, generaimente era la palabra el Gnico recurso para
mediar el proceso ensefianza-aprendizaje. Con el avance tecnolégico que
caracteriza a nuestra época, muchas de las invenciones y aparatos que ha
arrojado esta tecnologia han sido adoptados por maestros, utilizandolos en la
educacion. Entre estos podemos mencionar la television, el cine, el radio, la

computadora , etc.

Los primeros utensilios conocidos con fines didacticos datan del siglo V antes
de Cristo y consistian en superficies de roca disefiados para practicas de

escritura.

La primera noticia del uso de dibujos impresos con propositos educativos
proviene del arte de la guerra Romano Valtarios (1472), obra en la que se
muestran los pasos que deben seguirse en la construccion de méquinas de
guerra. Mas adelante la Revolucion Industrial produjo una larga lista de
aparatos y tecnologias educativas, instrumentos de dibujo, libros, modelos,
juguetes, etc. Sin embargo y a pesar de su antigiiedad historica la mayor
revolucién de tecnologias de instruccién y apoyos para la ensefianza
comenz6 a fines del siglo pasado, cuando medios alternativos como la

fotografia y el sonido grabado desplazaron substancialmente la palabra

impresa.



La radiodifusién comenzé en los afios 20, la television en los afios 40,
aplicandose estos medios de comunicacién a fa educacion.

En nuestros dias, los satélites, videograbadoras, la television y sobre todo la
computacién mantienen un lugar en el mundo contemporaneo. Es un hecho
bien conocido que las tecnologias emergentes han encontrado de manera
sistematica su camino hacia procesos educativos y escuelas; su permanencia
en ellos sugiere que hasta ahora han desempedado un importante papel
didactico.

Hasta los afos 50, en el campo educativo, el recurso didactico que prevalecia
era la palabra del profesor, respaldada por los libros de texto. Pero este
conjunto de recursos se ha ido enriqueciendo con la introduccién del material
audiovisual {television, peliculas educativas, diapositivas, video...) y en estos

Ultimos aftos con el uso de la computadora.

Todo el conjunto de personas que trabaja en el campo de la ensefianza
reconoce que el lenguaje escrito u oral estd lejos de ser el recurso mas
adecuado para hacer comprender o intentar describir los conceptos y
fenémenos incluidos en sus asignaturas, por tanto se reconoce la importancia
de los medios audiovisuales, o de otra indole que sean apoyo en la
ensefianza. El empleo razonable, de forma independiente o simultanea de
estos medios, favorece de forma indiscutible el proceso ensefianza-
aprendizaje. En todo momento es necesario tener muy presente que los

recursos didacticos son auxiliares muy valiosos.

La computadora junto con !a ciencia llamada informatica, por sus
caracteristicas propias de servir para el tratamiento automaticc de !la

informacion, se transforman en medios singulares y su impacto en el sistema



educativo radica en la posibilidad que nos ofrecen para enriquecer la labor

profesor-alumno.(10)

Si concebimos la computadora como un apoyo didactico podriamos identificar
en ella cualidades como las ya mencionadas, que en mayor o menor medida
se encuentran presentes en sus sistemas de operacion. Puede presentar
dibujos, esquemas, fotografias, audio, permitiendo ademas la organizacion de
los temas y la creacidon de imagenes fijas y en movimiento; sin embargo, aun
va mas alla en el sentido de su capacidad de almacenamiento,

procesamiento e interaccion.

Las experiencias que se han tenido en materia de software educativo
permiten observar una evolucién apoyada en los avances de la tecnologia, la
aplicacién de teorias de aprendizaje y las experiencias adquiridas, entre
ofros . (11).

En sus inicios la computadora fue vista como una méaquina de ensefianza que
utilizando los fundamentos de la instruccion tutorial dieron al software
educativo un caracter de pequefios paquetes de informacion, preguntas al
respecto e instrucciones para el cambio de secuencia de acuerdo con las
respuestas dadas, todo ello sustentado en los principios neoconductistas de
Skinner. A partir de ahi se ha evolucionado hasta programas computacionaies
orientados hacia el contenido y que cumplen objetivos de estudio y
elaborados de acuerdo a la curricula, funcionando como activadores del

proceso ensefanza-aprendizaje. Esta tendencia recibe el nombre de

(10). ILCE. Apuntes. Curso “La Microcomputadora como Auxiliar Didactico”,

(11) Roberto Laguna Arniaga. L.a computadora como apoyo digactico



instruccion Asistida por Computadora (IAC).

Entre las formas IAC se encuentran los ejercicios y practicas, la recuperacion
de la informacién, el video interactivo, los juegos, las demostraciones y la

simulacion.

Los programas computacionales educativos consisten en aprovechar una de

estas formas o su combinacion para desarrollar un tema en especifico.

Otro camino que se tomé fue el LOGO, el cual es un lenguaje de
programacién con valeres pedagégicos. Sirve para la estructuracion del
pensamiento. EI LOGO se basa en el empieo de un cursor llamado “tortuga”
que se desplaza por toda la pantaila bajo el mando interactivo del usuario,

permitiéndole construccion de dibujos vy la exploracion.

Las cualidades de la computadora permiten concebir que de aprovecharse en
el aula. podria operarse un cambio cualitativo de primer orden en las
metodologias didacticas y, que con &!, presumiblemente una evidente mejoria

de los resultados alcanzados por la educacién.

Las potenciales aportaciones de la computadora a la actividad de Ia clase

permiten prever un positivo e importante cambio educativo en su uso.

La computadora es un recurso didactico atractivo e innovador por las

siguientes razones :

- Posee lariqueza del audio y video.

IR



- Propicia la interaccion con el alumno, quien revela un mejor
aprovechamiento escolar cuando se le induce a realizar actividades didacticas

y con mayor razén, cuando al ejecutarlas, descubra cosas nuevas.

- Obtiene cambios que se exhiben en la pantalla de la maquina.

- No suprime las relaciones interpersonales entre profesor y alumnos.
- Ofrece la oportunidad de integrar mas la teoria y la practica, pues, en las
situaciones simuladas mediante ella, pueden examinarse los resultados de las

aplicaciones de los conceptos en algo muy parecido a la realidad.(12)

(12) Apuntes, Curso La Microcomputadora como Auxiliar Didactico.
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5.- CONCEPTOS BASICOS

Para poder crear cualquier programa de computacién es indispensable
conocer algunos de los conceptos basicos en computacion y las partes que
integran una computadora.

Dentro del area de computacion, los conceptos de Software y de Hardware
son tal vez los de mayor importancia y difusiéon, dado que abarcan la mayor
parte de los topicos relacionados con las computadoras.

HARDWARE.- Lo forman, en general, los elementos fisicos de las
computadoras. El Hardware comprende todos aquellos elementos mecanicos,
eléctricos y electronicos de las computadoras (componentes tangibles).

SOFTWARE.- Es el conjunto de programas, lenguajes y procedimientos
procesables por las computadoras, junto con los elementos intangibles
relacionados con las computadoras (diagramas, circuitos).

LOS DISPOSITIVOS PERIFERICOS.

UNIDADES DE ENTRADA - Las unidades de entrada son las que permiten
introducir informacion al interior de las maquinas. Dichas unidades resultan
indispensables para establecer la comunicacién con las computadoras, a
modo de ordenaries que realicen algin proceso.

Como ejemplo de estas unidades cabe mencionar el teclado, las unidades de

lectura de discos (drivers), las unidades de lectura de cassettes o cintas
magnéticas, el digitalizador de datos, el raton o “mouse” , el “joystick”, etc.
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Las unidades de disco (disco flexible, disquete o flopi, disco duro o disco
compacto) son designadas con letras : A, si la computadora cuenta con una
unidad de disquet, si cuenta con dos unidades, su conexion dentro del
gabinete definira cuai es la unidad Ay cual la unidad B. A Ja unidad de disco

duro se le asigna la letra C y a la unidad de disco compacto la letra D.

Elteclado es muy parecido al de una maquina de escribir eléctrica. Podemos
ver en él diferentes teclados : el principal, con las letras y signos de

puntuacion, el numérico y el de funciones.

El mouse se utiliza en la eleccion de menus o en la elaboracion de graficos,
haciéndolo rodar sobre una superficie; su movimiento se observa en la

pantalla a traves de un signo.

E! joystick (palanca) se utiliza generalmente en el control de juegos.

UNIDADES DE SALIDA - Las unidades de salida son aquelias por fas cuales
las computadoras comunican sus resultados hacia el exterior. Dichas
unidades resultan tan importantes como las de entrada, puestc que sirven
para conocer los resultados de los procesos reaiizados. Sin ellas las
magquinas serian inttiles. . Como ejemplo de estas unidades cabe mencionar
las impresoras, los graficadores (plotter), las unidades de grabacion o de
disco (drivers A,B, C y D) y las unidades de grabacion de cassettes o cintas
magnéticas. Los monitores o pantallas representan el medio de comunicacion

mas comun entre un equipo y SUS USUArios.

La impresora nos proporciona copias sobre papel. Muchas computaderas

tienen una tecia, que copian por la impresora lo que en ese momento esta

escrito en ia pantalia.



Hay muchos tipos de impresoras. Los criterios para elegir una u otra pueden
ser : la velocidad de impresion, la técnica de impresion de la que depende la
calidad de las letras ( por impacto, con matriz de puntos o margarita, o sin
impacto, como las impresoras laser), tamaiio o tipo de papel que puede usar
(papel continuo (traccion), pagina a pagina, con carga manual o automatica
( friccién), posibilidad de graficos, fiabilidad y costo.

La pantalla puede ser una pantalla de televisién o de video o una pantaila
especifica de computadora (monitor). En ella podemos ver los resultados que

nos proporciona la computadora y puede ser monocromatica o a color.

UNIDADES DE LECTURA/GRABACION DE DISCOS.- Las computadoras
pueden tener una o varias unidades de lectura/grabacion de discos.
Dependiendo de la configuracion dada y del tipo de disco considerado, cada
unidad tiene una identificacion dnica (A:,B:,C:, etc.).

PROCESADOR CENTRAL.- E!l procesador central es conocido como la
unidad central de proceso (CPU). Comresponde al “cerebro” que rige todas las
funciones de las maquinas desde el punto de vista fisico. A su vez, dicho
procesador esta dividido en dos partes principales : la unidad aritmética y
logica (ALU) y fa unidad de control (CU). Ambas estan contenidas en un
circuito integrado minusculo llamado microprocesador.

La unidad de control es la encargada de interpretar las instrucciones, de
dirigir y de controlar las actividades de los dispositivos de entrada y de
salida, de manejar el almacenamiento de datos y de seleccionar las
operaciones aritméticas y logicas requeridas para realizar cada tarea.

La unidad aritmética y loégica es la encargada, como su nombre lo indica, de

llevar a cabo las operaciones aritméticas de suma y resta. También es la
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responsable de realizar las operaciories logicas o de comparacion de valores |

las cuales permiten la toma de decisiones dentro del equipo.

MEMORIA PRINCIPAL - La memoria principal es el dispositivo que almacena
la informacién a procesar. Esta dividida en dos tipos de memorias llamadas
ROM (Read Only Memory o memoria sélo para lectura) y RAM (Random
Acces Memory o memoria de acceso aleatorio). La memoria ROM esta
grabada (en un circuito integrado), con la informacién a utilizar cada vez que
es encendido el equipo. €l contenido de esta memoria no puede ser

cambiado.

UNIDADES DE ALMACENAMIENTO.- Las unidades de almacenamiento
constituyen o que muchos cornocen como la memoria secundaria o auxitiar
En dichos dispositivos de tipc magnétice y externos a ia unidad central de
proceso, gueda almacenada la infcrmacion en forma permanente, disquets,

disco duro o disco compacio.

Como en toda ciencia, en computacién es necesario contar con un sistema
reconocido de unidades para medir la capacidad de almacenamiento de
informacion. Para representar cantidades se utiliza el sistema decimal, el cuai
maneja 10 simbolos: ios numeros arabigos del cero al nueve, y
combinandolos se puede representar cualquier cantidad. Sin embargo el

hecho de que este sistema sea el mas difundido no significa que sea el unico.

Las computadoras utilizan el sistema binario, que como su nombre lo indica
utiliza dos digitos: el cero y el uno, y 2l igual que el sistema decimal,
combinando estos dos digitos se puede representar cualquier cantidad.
Evidentemente se utilizan mas digitos en el sistema binario que en el decimal.
Pero por la naturaleza electronica de las computadoras las cuales maneian

voltaies, es mas sencillo manejar ntiimeros con unos y ceros, 1o que significa



para ella encendido o apagado. De esta forma para almacenar un numero, la
computadora contara con series de “interruptores” que estaran encendidos o

apagados.

Se utiliz6 la palabra BIT para denominar a los digitos binarios uno y cero. Con
un bit se pueden representar dos cantidades : el 0 y el 1, con dos bits se
pueden representar cuatro cantidades : 0, 1, 2, 3; con tres bits ocho
cantidades y asi sucesivamente. Por tanto las cantidades que se pueden
representar con 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, y 10 bits respectivamente serian 2, 4,
8 18, 32, 84, 128, 258, 512, 1024. Al conjunto de 8 bits se le denomino

BYTE, con el cual se puede representar del 0 hasta el 255.

Con el término Byte se utilizan los prefijos KILO (x 1000), MEGA (x 1,000.000)

y GIGA (x 1,000,000,000). En computacién los términos :

Kilobyte (KB) son 1,024 bytes
Megabyte (MB) son 1,024 KB.
Gigabyte (GB) son 1024 MB.

Cuando se dice que una computadora tiene i MBS de memoria significa que
tiene 1,024 bytes, o sea que tiene 1,024 registros donde puede almacenar un

niimero hasta de ocho bits.(13)

DISCOS FLEXIBLES.- Son dos los modelos comerciales mas usuales para

{13) ITC. Curso de MS-DOS en Espafol hasta |a Vrsion 6 0. Manual de refe--

rencia. 1586.
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estos discos : los de 3 % pulgadas v los de 5 % pulgadas

Los discos de S % pulgadas de doble densidad permiten almacenar 360
Kbytes (368 640 bytes), mientras que los de alta densidad permiten

almacenar 1.2 Mpytes.

Los discos de 3 % pulgadas, son capaces de operar en doble densidad con
750 Kbytes de aimacenamiento o en alta densidad con 1.4 Mbytes de
almacenamiento.

Los discos compactos tienen a capacidad de almacenamiento de 1€ discos

de 3 V2 pulgadas de dobie densidad.

DISCOS DURCS .- Los discos duros, generalmente cenecides come discos
rigidos o discos “fijos”, son un medio de almacenamiento permanente para
guardar grandes cantidades de datos. La capacidad mas comun de dichos

discos va desde los 120 Mbytes.

SOFTWARE DE MICROCOMPUTADORAS.- Al conjunto de instruccicnes
que la computadora debe seguir para realizar un proceso de tarea se le llama
programa; el conjunto de los programas es el software que es muy variado

debido a las constantes innovaciones , se ha clasificado en :

- Sistemas Cperativos
- Lenguajes de Programacion.

- Software de Aplicacion {Paquetes)

SISTEMAS OPERATIVOS - Son los mas impertantes. ya que sin ellos es

imposible trabajar. Eniazan al usuario con el procesador de la computadora



Estos sistemas son un conjunto de rutinas que coordinan y dirigen la
operacion de la computadora fa cual, fo primero que hace al encenderse, es
leer el sistema operativo y transferir una parte de la memoria de la maquina.
Esta carga inicial o "Boot" toma el control y administra las actividades de la

computadora.

Cada computadora requiere de un sistema operativo particular acorde con su

arquitectura.

LENGUAJES DE PROGRAMACION

Son el medio de comunicacion entre las personas y la maquina. Con ellos le
decimos qué deseamos hacer y comeo, igual que cuaiguier otro lenguaie,
tienen una gramatica que incluye una sintaxis que sigue una !ogica a través

de reglas de uso y de crtografia.

Para crear un programa es necesario conocer todos estos elementos, pero un

programa hecho se puede usar sin conocerles (14 )

{14y THEOSE, Agunteg Ciree 'miroduccidnala Com
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6.- CARACTERISTICAS DE LOS NINOS

En todo proceso educativo es necesario que el maestro considere los
contenidos, el objetivo que pretende iograr, las estrategias a seguir para el
logro del mismo y adecuar todos estos aspectos a las caracteristicas de los
individuos a2 quienes va dirigido este proceso. La organizacion del trabajo
estara determinada también por la teoria de aprendizaje con que el maestro la

sustente.

El modo en que un sujeto conoce afecta radicalmente 2! problema de como
aprende ese sujeto. Y el modo en gue un sujete aprende condiciona a su vez
todo el proceso en que se plantea la ensefianza. Como ya se menciono
anteriormente, el objetivo de elaborar un programa de computacion es
favorecer el procesc ensefanza-aprendizaje. A partir de esto, ei punto
esencial a considerar es 1z forma en ia que el nifo aprende, si queremos
logrario. Sabemos que la accion del nifo sobre los objetos dara como
resultado la estructuracion de su conocimiento, por lo que es importante

respetar la etapa de desarrollc en la gue se encuentra

Para los fines de este trabajo en el que se encuentra involucrado directamente .
el desarrollo del alumno, sonocer v cxplicar el conjuntc de transformaciones
que sufre el nifio desde su ingreso a la escuela primaria hasta pasar al
siguiente nivel es de suma importancia. Por este motivo nos hemos basado en
la teoria de Fiaget que no nos ofrece Unicamente un instrumento de analisis y
conocimiento del desarrollo de las facuitades intelectuales humanas sino que

se ouede aplicar al estudio de tode tipo de aprendizaje.
La idea central de Piaget es que el desarrolio intelectual es el resultado de ia
interaccion entre el individuo y su medio, o sea, un proceso adaptativo, que

dard como resultade diferentes niveles o estadios Er coda uno de elios se
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recogen las caracteristicas anteriores y se reconstruyen a un nivel superior; el
sujeto va construyendo no sélo sus conocimientos sino también sus
estructuras intelectuales. Estas no son producto de factores internos
exclusivamente ( herencia y maduracion), ni de influencias ambientales sino

de la propia actividad del sujeto.

En el modelo de Piaget pueden distinguirse tres factcres generales, distintos
entre si pero en interaccién constante, estos son : el contenido, las

estructuras y las funcicnes

Ei contenido lo constituyen los diferentes aspectos del medio ambiente que en
un momento dado son enfocados por el pensamiento, es decir, los contenidos
no son constantes, podriamos decir gue son {os marcos de referencia dentro
de los cuales se contempla un determinado problema. Por elio los contenidos
no son constantes sino que cambian de un momento a otre y por lo tanto,
pueden ser tan variados como las circunstancias; no obstante los esiudios de
Piaget se refieren casi siempre a contenidos generales como las nociones de

espacio, tiempo, nimerc o causalidad ( 12)

Las estructuras, producto de la herencia, son en primer lugar las estructuras
fisicas, esto es, los odrganos de! cuerpc que, por sus caracteristicas,
condicionan de alguna manera, la forma en que el hombre se relaciona con €l
ambiente que le rodea. También se deben a la herencia algunas estructuras
conductuales elementales como los reflejos. Pero las estructuras mas

importantes para el estudio del desarrollo son tas que adquiere el hombre

{12) Ninel Velasco. Apuntes So trimestre de ta Carrera de Médico Cirujano.
--- UAM-X.
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como producto de la interaccion entre la herencia y el medio. Dentro de ellas
estan lo que Piaget llama esquemas conductuales, que son patrones de
conducta observable y las operaciones, que son patrones de actividad

intelectual que pueden o no manifestarse mediante una accion.(13)

El tercer elemento del sistema de Piaget son las funciones nombre con el que
designan las tendencias biologicas que reguian ia relacion del hombre con su
medio ambiente; pueden ser fisiolégicas o psicoldégicas y son comunes a
todas las especies v a todas las edades, aunque, por supuesto, en cada una

se manifiestan en forma particuler.

Las dos funciones generales son la adaptacion y la organizacion. La primera
es la tendencia del individuo a ajustarse a su medio y la segunda es !a

tendencia a ordenar en forma coherente los fenémenos que le afecten.

La adaptacion se logra mediante ia accion complementaria y simuitanea de

dos procesos que son la acomodacién y la asimilacion.

La acomodacién es la tendencia de! individuo a cambiar sus propias
caracteristicas en respuesta a las demandas de su ambiente; mientras que la
asimilacién es la tendencia del individuo a poner en juego sus estructuras

previas para incorporar elementos del medic.

El conjunto de estructuras innatas y adquiridas mediante la adaptacién, es
ordenado coherentemente en un sistema general por medio del proceso de

organizacion. Asi, las estructuras que e! nifio ejercita durante la alimentacion,

(13) Id. (Idem)
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el juego o el aprendizaje se integran en un todo méas o menos consistente,

gracias a la tendencia de la organizacion.

Dos conceptos también importantes dentro del sistema de Piaget son el de
preconcepto y concepto. Antes de explicar el preconcepto, es necesario
aclarar lo que es, desde el punto de vista psicolégico, el concepto. Para esto
puede resultar muy util un ejemplo: se dice que un niflo se ha fermado un
concepto de “perro”, cuando es capaz de identificar como tal a cualquier
ejemplar de este animal gue se presente, y ademas cuando es capaz de
descartar ios ejemplares de otros animales como gatos o conejos. £s decir, el
concepto s la extraccidn de le caracteristica comun a varios objetos por la
gue pueden ser diferenciados y reiacionados entre si de una serie de objetos,
seres o fenomenos individuales que comparten entre si ciertas caracteristicas

esenciales

La operacidon gue se describe en el ejempio solo puede realizarse en forma
perfecta cuando ya se han obtenido las reglas de Ia ciasificacion. Estas regias
de clasificacion se obtienen a iravés de la experiencia repetida con ias
entidades que forman parte de la clase, pero ia posibilidad de abstraerlas esta

condicionada por el desarrolio.

Lz ausencia de inclusibn de los elementos en un tcdo caracterize a!

preconcepto y determina esa oscilacién entre la generalidad. (14)

Piaget reconoce cuatro etapas de desarrollo intelectual determinadas por la

aparicién de las diferentes estructuras psicolégicas, esquemas conductuales

{14) Ninel Velasco. Apuntes 5o Trimestre de la Carrera de Médico Cirujano -

UAM-X.
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operaciones(15).

La relacion de las etapas con las edades no es fija y se sefiala s6lo a manera
de guia, ya que en ia realidad pueden encontrarse desviaciones importantes;
hay nifios gue llegan a la edad limite de una etapa determinada sin haber
alcanzadc alguna de las conductas caracteristicas de ella, mientras otros se

adelantan en relacion con la norma. (18}

Las etapas mencionadas son !

-Etapa sensorio-motriz, dei nacimiento a los dos afos.
- Etapa preoperacional, de los dos a los cinco afios.
- Etapa de tas operaciones ccncretas, de ios seis a los doce afnos.

- Etepa de '2s operaciones formales, de los doce afics en adeiante

La etapa en que se encuentran la mayoria de i0s nifios que asisten a ia
escuela primaria es ia de {as operaciones concretas £n ésta los preconceptos
se convierten en conceptos, adquieren la flexibilidad suficiente para que el

nifio opere con eilos.

A los siete, el grado de maduracion sensorio-motriz alcanzado por e! nifio es
tal.gue ya no puede sustraerse a la interaccion -que se basa principaimente
en la comunicacién oral, se van puliendo las discrepancias entre los simbolos
verbales infantiles y los del adulto hasta que el nifo termina por dar a sus
propios simbolos el mismo significado que tienen en el lenguaje publico. De

Do,

este modo aparecen !0s primeros conceplesy con ellos, !a posibilidad de

15y 1d_ (idem).

(18) id (idem)
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realizar operaciones mentales. Es decir, cuando el nifio cuenta con
representaciones nuevas y puede organizarlas todas en un sistema
interrelacionado, se dice que el pensamiento ha adquirido flexibilidad. (17)

La flexibilidad del pensamiento puede advertirse por la comprension que tiene
el nifo de las clases y las relaciones.

La flexibilidad en las clases puede ilustrarse con el siguiente ejemplo :

A una nina se le presenta un conjunto de flores, entre ellas algunas son
rosas, y de ellas, algunas son amarillas.

Adulto : ¢ Qué hay més, rosas o rosas amarillas ?
Nina : "“Rosas, porque ahi hay que contar a las amarillas”
Aduito : * Y que hay mas, ¢, rosas o flores ?°

Nifa : * Flores, porque también las rosas son flores”.

Para responder como lo hizo, la nifia tuvo que agrupar mentalmente las
clases ‘rosadas’ y “otras flores”, para formar las clases “rosas amariilas” y
‘rosas de otros colores”. Esta operacion demuestra la posibilidad de pensar

simultianeamente en términos de una clase original y de sus clases derivadas.
La reversibilidad de las relaciones se obtiene cuando el nific es capaz de
invertir mentalmente las operaciones fisicas realizadas con la materia. Esto

puede ilustrarse mediante el siguiente ejemplo:

Se le muestran al nifio dos trozos de plastilina del mismo peso en

(17) Ninel Velasco. Apuntes 50 Trimestre de la carrera de Médico Cirujano. —
UAM-X.
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forma de bola,después se deforma una de ellas ya sea alargandola, aplastan-
dola o seccionandola en pequefios pedazos. Entonces se pregunta al nifio si
siguen siendo igualmente grandes y pesadas, haciendo que justifique cada

respuesta.

Nifio : “Hay lo mismo de plastilina . Es siempre la misma bola se le ha

cambiado sé6lo de forma”.

La reversibilidad de las operaciones condiciona la aparicién de lo que Piaget
llama “conservaciones” que es la  comprensién de que hay ciertas
caracteristicas de las cosas que son invariables, ain cuando éstas se sujeten
a condiciones cambiantes. Piaget distingue entre la conservacion de cantidad,
la conservacidn de peso y la conservacion de volumen. Todas ellas se
adquieren en la etapa de las operaciones concretas, y la Unica excepcion es la
conservacién de objetos que se adquiere hacia el final de la etapa sensorio-

motriz.

En la etapa de las operaciones concretas, las acciones mentales -gracias a su
flexibilidad- adquieren una cierta autonomia de los datos concretos. Sin
embargo, esta autonomia de la realidad no llega a ser total, pues aun cuando
durante su curso el pensamiento pueda separarse de los datos concretos,
todavia no puede iniciarse sin tener ningun referente fisico. Asi por ejemplo,
el nifto es incapaz de utilizar su recién adquirida reversibilidad en la soiucién

de problemas mateméticos.

Esto no quiere decir que el pensamiento del nifio de esta etapa no pueda
tener contenidos fantasticos, - de hecho el nifio suele pensar en personajes
como duendes, hadas o seres todo poderosos que no existen en la realidad-.
El problema es que les da las mismas cualidades concretas gue tienen los

objetos reales, es decir, nc puede operar con  abstraccionas.

'
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Hasta aqui hemos considerado solamente el desarrollo dei nifio en el aspecto
intelectual o cognoscitivo.Y aunque este sistema se considera como teoria del
desarrollo intelectual, en la practica funciona también como teorfa general del
desarrollo ya que Piaget concibe a la inteligencia como el mecanismo por el
cual el hombre se relaciona con su medio, es decir, no {a circunscribe al
ambito de las manifestaciones estrictamente cegnoscitivas.  Sin embargo,
también es importante tomar en cuenta los aspectos socioafectivo y
psicomotor, por tal razén también es importante mencionar las caracteristicas
por grado escolar y en cada una de las esferas, solo mencionamos las de 4o.
a 6¢. grado porque el contenide “La Tierra en el Universo” los abarca. Estas

fueron tomadas del Programa para !a Modernizacién Educativa 1988-1294.

CUARTO GRADO

AREA PSICOMOTRIZ.

- Comprende y maneja el espacio y el tiempo, organiza sus movimientos.

- Son mayores el dominio y la coordinacién de la velecidad y la direccion de
Su cuerpo.

- Busca juegos que le exigen mayor grado de destreza.

- Adqguiere mayor control sobre los objetos que maneja La velocidad vy
precision en la escritura son mas notorias.

- Se manifiestan abiertamente las habilidades y talentos individuales.

AREA COGNOSCITIVA.

- Se interesa por el origen o causa de los hechos y puede dar diversas

soluciones al mismo problema
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- Descubre que el aspecto global de las cosas cambia segun el punto de vista
y distingue sus diferentes cualidades.

- Concibe la realidad en forma mas objetiva.

- Desarrolla clasificaciones mas complejas.

- Ha adquirido el concepto de conservacion numérica y entiende las
operaciones inversas.

- Empieza a diferenciar lo que sucede en el exterior de lo que pasa en su

interior.

AREA SOCIOAFECTIVA.

- Siente interés por relacionarse con los demas.

- Los grupos que establece van siendo mas duraderos y homogéneos.

- Las relaciones con los adultos empiezan a tener otro matiz dejando de
sentirse unico.

- Establece sus propias normas y no acepta faciimente las impuestas por los
aduitos.

- A partir de su propia experiencia se enfrenta a la vida real con los problemas

a los que no sabe dar solucién.

QUINTO GRADO.

AREA PSICOMOTRIZ.

- Manifiesta mayor organizacién y control en las relaciones espacio-
temporales.

- Desarrolla destrezas mas complejas.

- Requiere una constante adecuacién postural y motriz.

- Prefiere acciones y juegos fuera de casa que le exigen la actividad muscular.



- Manifiesta buenos mecanismos de fijacion visual, localizacién vy
escudrifamiento de objetos.

- El ritmo de desarrollo fisico y sexual en ios varones es mas iento.

AREA COGNOSCITIVA.

- Puede expresar la comprension de la mayoria de los conceptos de relacion.
- Comprende secuencias y iiega a conciusiones.

- Genera explicaciones con base en el analisis logico, mediante ensayo v
error

- Planea para solucionar proplemas.

- Distingue claramente ios hechos y fenomenos sociales o naturales de fos
fantastices

- Su lenguaje se incrementa v suele ser mas discursive.

i

i - - -
rapieza a comprender contextes.

AREA SOCIOAFECTIVA

- Tiene necesidad de establecer una relacién de amistad estrecha con un
companero.
- Presenta cambios repentinos en los estados de animo.

Siente gran curiosidad y necesidad de informacién sobre cambios fisicos y

- Generalmente se siente seguro y contento consigo mismo.
- Se siente orgulioso e integrado a su famiha.

- Deja de ser egocéntrico



- Tiene mayor organizacion y control con las relaciones espacio-temporales y
en la capacidad de combinar destrezas para realizar movimientos complejos.

- Mueslira una incesante actividad cerpeorai y consumo de energia como
manifestacion de sus transformaciones interiores.

- Desarrolla buenas facultades de coordinacion ocular, visién de profundidad
y discriminacién visual.

- Adquiere conciencia de sus pesibilidades motrices.
AREA COGNOSCITIVA.

- Anticipa resultados y consecuencias.

- Muestra una incipiente sistematizacién y organizacidn de su pensamiento.

- Es capaz de representar un objeio con diferentes ubicaciones.

- Busca una explicacion iogica y fisico-maiemaiica a ios ienémenos.

- Tiene mas habilidad para cuantificar los cbjetos.

- Sus nociones geométricas se tornan precisas.

- Descrimina las coniradicciones enire ia ieoria vy ia praciica en el mundo gue

ie rodea.

AREA SOCIOAFECTIVA

- Proyecta mayor conciencia y seguridad hacia su ambiente.
- Manifiesta un fuerte sentido de justicia y rechaza !as acciones que considera

L2~ LT
3an oign.

(6]

zue no
- Se aisla del aduiic al darse cuenta que puede pensar y actuar
independientemente.

- Es la edad de la amistad. Su vida social se hace mas intensa, se encuentra

perfectamente integrado a un grupo social v espera de éste la solucion de sus

7
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Considerando todo lo anterior, como maestros debemos entender que el
empleo de cualquier recurso en el proceso ensefianza-aprendizaje, que en
este caso particular es el software educativo, debe estar inmerso en una
concepcién del aprendizaje como un proceso evolutivo donde los contenidos
escolares sean instrumentos que le permitan al nifio desarrollar su capacidad
creadora, que lo inviten a razonar, investigar e ir solucionando de esta forma
los problemas que le plantee la vida diaria, fomentando al mismo tiempo las

relaciones afectivas, sociales y de cooperacion.



7.- CONTENIDOS DEL PROGRAMA OFICIAL DE PRIMARIA PARA EL 40 Y
50 GRADOS ASi COMO LAS LECTURAS DE LOS LIBROS DEL ALUMNO
DE 40 A 60. GRADOS, RELACIONADOS CON EL CONTENIDO “LA
TIERRA EN EL UNIVERSO".

Después del analisis realizado a los programas oficiales el contenido “La
Tierra en el Universo” fue tomado de estos, considerando su amplitud, ya que
se abarca desde 30. a 60. grado, aunque en 30. y 60. grado grados el
contenido s6lo aparece en el libro del alumno. La dificultad que por
experiencia como docentes sabemos representa su manejo debido a la poca
objetividad que el maestro puede darle al tema al abordario con los alumnos,

fue otro elemento que se tomoé en cuenta para su seleccion.

En seguida se muestran los contenidos referentes al tema “La Tierra en el
Universo™ encontrados en los programas oficiales de 40 y 50. grados y las
lecturas correspondientes en el libro del alumno de 40 a 6o grado.

AVANCE PROGRAMATICO OFICIAL, CUARTO GRADO DEL AREA DE
CIENCIAS NATURALES EN LA ASIGNATURA DE GEOGRAFIA.

BLOQUE 1 “LA TIERRA EN EL UNIVERSO".

CONTENIDOS.

- Reconocimiento de que el Sistema Solar estd formado por planetas,
satélites, asteroides y cometas.

- Ubicacién de la Tierra en el Sistema Solar.

- Comparacion de ios planetas de acuerdo con su ubicacidn, tamario y orbita.
- ldentificacion del dia y la noche como consecuencia del movimiento de

rotacion de la Tierra.
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- ldentificacion del dia y la noche como consecuencia del movimiento de
rotacién de la Tierra.

- Identificacién de las estaciones del afio como consecuencia del movimiento
de traslacion de la Tierra.

- Relacién de los movimientos de la Tierra con la medicién del tiempo en
horas, dias, meses y afios.

- Identificacién de las fases de la luna como una consecuencia del movimiento
de traslacion de la Tierra.

- Identificacion de los eclipses dé sol y Luna como consecuencia de los

movimientos de la Tierra y [a Luna.

QUINTO GRADO. BLOQUE 1

CONTENIDOS.

- Comprension del origen de los astros que forman el Sistema Solar.

- Caracterizacién de los planetas en internos y externos en relacién con su
ubicacién en el Sistema Solar.

- Comparaciéon del periodo de traslacion y temperatura promedio de los
planetas en relacién con sus distancias respecto al Sol, a partir de los
cuadros de informacion.

- identificacién de la forma de la Tierra como un geoide.

- Reconocimiento de los movimientos de rotacién y traslacién de la Luna.

- Descripcion de los eclipses de Sol y Luna y de las causas que los originan.

- Importancia del estudio de los eclipses para el desarrollo del conocimiento
cientifico.

- ldentificacién del dia y la noche como consecuencia de la rotacién de la

Tierra.
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- Relacion de las estaciones del afio con la traslacion de la Tierra y la

distribucion de los rayos solares:

- Reconocimiento de la luz y el calor adecuados para la vida como

consecuencia de la posicion de la tierra respecto al Sol.
LIBRO DEL ALUMNO DE CIENCIAS NATURALES.

TERCER GRADO.

Unidad 8 “El Cielo”
Paginas 147-166

CUARTO GRADO

Leccion 17 “El Cielo”
Paginas 153-163

QUINTO GRADO.

Leccion 10
“Ei Sistema Solar”
Paginas 79-86

- La forma de la Tierra

-El Solyla Luna.

- Los astros estan en
movimiento

- El Sistema Solar.

- Constelaciones
- Cometas.
- Meteoritos.

- Eclipses.

- Caracteristicas de los
planetas
- Asteroides (cinturén)

g



SEXTO GRADO

Leccion 7 “Estrelias™. - Caracteristicas.
Paginas 389-98 - Clasificacién
- Constelaciones

- Galaxias.



8.- MARCO CONTEXTUAL.

Para poner a prueba el programa elaborado, se ¢ligi¢ ia Esc. Prim. “Agustin
Legorreta”, ya que es una de las escuelas que se encuentra dentro del
programa COEEBA y ademéas cuenta con computadora para el uso
administrativo. Este es un aspecto muy importante ya que con la llegada de la
computadora a todas las direcgignes de las escuelas se ha abierto una

motivacion para los docentes para utilizarla.

e

Es importante mencionar que a lo largo de nuestra experiencia como
docentes, hemos podido constatar cémo ha ido evolucionando la aplicacion
de la computacién en las escuelas primarias oficiaies en México, la mayoria
de las escuelas primero se dotaron de computadoras para uso educativo y
aproximadamente hace un afio se les dot6 de computadora para uso
administrativo, el auge de la computadora también se puede observar en la
asistencia a los cursos que imparte COEEBA en Ias Unidades Administrativas
correspondientes o los centros de actualizacién para el magisterio, ya que

con frecuencia éstas se saturan casi de inmediato.

La Escuela Primaria "Agustin Legorreta” se encuentra ubicada en San Antonio

Técomit!, lugar localizado al sudeste del Distrito Federal y al Noreste de Villa
Milpa Atta.

Limita al Norte con San Juan Ixtayopan, al Sur con San Francisco Tecoxpa,
San Juan Tepenahuac y Santa Ana Tlacotenco, al oriente con San Andrés
Mixquic, San Nicolas Tetelco y San Juan Tezompa {Estado de México) y al

sudeste con Milpa Aita.

Tiene una superficie de 13 km2. y se considera que hasta el afo de 1950 Ia

principal actividad de sus habitantes era la agricuitura, pero debido a la
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sobrexplotacién de sus recursos naturales, actuaimente muy poca gente

contintia cultivando.

La localidad cuenta con los siguientes servicios :

-Dos Jardines de Nifios.

-Dos escuelas primarias

-Una escuela secundaria.

-Una escuela vocacional (No.15).

-Una biblioteca ptiblica.

-Un Centro de Salud Comunitario.

-Varias escuelas particulares a nivel jardin de Nifios y Edu-
cacion Primaria.

-Agua, fuz, drenaje, pavimentacion, teléfono, luz y

varias rutas de transporte.

La mayor parte de la poblacién joven asiste a la escuela, por lo que entre los
pobladores encontramos personas dedicadas a las més diversas profesiones.
Los padres de familia de la localidad son gente que exige trabajo y se

preocupa por la educacién gque reciben sus hijos.

La escuela “Agustin Legorreta” se ubica en la calle de Ignacio Zaragoza s/n,
esquina con Francisco del Olmo, es la escuela primaria mas grande y antigua
del pueblo y se podria decir que de la zona, por lo que se considera como la

de mayor tradicion y es la mas solicitada por ia comunidad y sus alrededores.

El plantel tiene ventidos grupos, es de organizacién completa y funciona tanto
en el turno matutino como en el vespertino. El nimero de grupos con los que
se trabaja en cada grado varia de acuerdo al numero de alumnos a atender. El

personal se conforma de veinticuatro docentes, un secretario, un adjunto y el
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Director, ademas de cinco personas asistentes de servicio al plantel. La

poblacién escolar fluctua entre ochocientos y novecientos alumnos.

La escuela cuenta con diversos medios que pueden ayudar a desarrollar el
proceso ensefianza-aprendizaje de forma mas efectiva, éstos son : tres
televisores, dos computadoras, dos videograbadoras, un aparato de sonido,
dos mimeégrafos, una fotocopiadora, un proyector de acetatos y uno de

diapositivas, dos microscopios y una biblioteca escoiar.



9.- METODOLOGIA.

En la elaboracion de este trabajo participamos dos personas. El primer paso
a seguir fue el analizar el trabajo docente que desempeiiamos e identificar
algunos de los problemas a los cuales nos enfrentamos, entre estos se
observd que en la mayoria de las escuelas existe una gran diversidad de
recursos que pueden apoyar el trabajo docente y que por diversas razones
son desaprovechados. Uno de ellos es la computadora de la cual ya han sido
dotadas la mayor parte de las escuelas, pero que ain no se le da la
importancia como apoyo pedagdgico. Con base en lo anterior se delimité el
problema y se plantearon hipétesis y objetivos. El siguiente paso fue la
recopilacion y analisis de toda informacion sobre la computacion en general y
particularmente sobre su uso en el ambito educativo, con la cual se sustenté
nuesfra tesis , por un lado, y por otro, el andlisis de planes y programas de
educacion primaria para elegir el contenido del software educativo, que en
este caso fue “La Tierra en el Universo” . Recolectamos toda la informacién
necesaria para desamollardo, se estudiaron las caracteristicas del
pensamiento del nifio de 6 a 12 afos.

Es importante mencionar que se hizo un anadlisis de la estructura de los
programas de computacion elaborados por el COEEBA y disponibles en las
escuelas. A través de él pudimos damos cuenta que estos programas
resultan poco atractivos para los nifios porque la mayoria es casi en su
totalidad texto y las imagenes que presentan son irreales, por ello decidimos
elaborar un programa de computacién mas atractivo para los nifios.

Para la elaboracion del Programa de Computacién Educativo los pasos que
se siguieron fueron los siguientes :

1.- Determinacion del objetivo y del tema.



Como ya se dijo antes, el objetivo de este programa de computacion es el
de optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje del contenido “La Tierra en el
Universo”, el tema se eligi6 por la dificultad que representa para el nifio la

comprension de este contenido.
2.- Recopitacién de la informacion.

Una vez definido el contenido que se pretende apoyar, se procedié al

acopio de la informacion.

La recopilacién de datos se llevs a cabo en diferentes lugares, tales como
bibliotecas, hemerotecas, cinetecas, institutos de investigacién, museos, efc.
Después de recopilar la informacién fue necesario seleccionar aqueita que
fuera realmente significativa y actual, sintetizarla, dosificarla y adecuarla, ya
que el programa educativo debera presentarla conforme al objetivo educativo
que se pretende alcanzar y a las caracteristicas de los alumnos a los que esta
destinado.

3.- Determinacién del contenido y subdivisién de éste en bloques relativos a
cada aspecto que sera tratado en el guion sobre el que estara basado el

programa.

Para planear la distribucién del contenido y visualizar su secuencia
l6gica, fue preciso elaborar el esquema general del programa :
- Bloques.

- Forma de navegar por el programa.

4.- Desarrollo preliminar de cada uno de los aspectos determinados en el

punto 3.



5.- Distribucién del contenido en pantallas.

6.- Seleccién de graficas, ejercicios y pantallas de archivo.

Se incluyeron los elementos graficos considerados de utilidad didactica
dentro del programa, que permitieran el alcance con mayor facilidad, rapidez o
profundidad del objetivo perseguido. De igual forma se incluyeron algunos

ejercicios, indicando cémo operar con ellos.

Las pantalias de archivo (palabras clave) son aquellas que, de hecho,
constituyen una parte del contenido de cierta manera auténomo del resto del
programa, ya que ofrecen material informativo de consulta o repaso. Se trata
de pantallas en las que se acumulan definiciones de conceptos o de términos

desconocidos intimamente relacionados con el contenido del programa.

7.- Anélisis de la funcionalidad de cada una de las pantallas que integran el

programa.

- Cada pantalla debe cumplir un objetivo.

- Preferentemente estar animadas.

- Evitar romper el esquema del programa.

- Distribuirse y centrarse convenientemente.

- equilibrarse l6gicamente por su presentacién y sus dimensiones.

8.- Correccién de contenidos y ajuste de graficas.

9.- Revision de ejercicios y palabras clave.
Con el apoyo de nuestro asesor de tesis se eligieron los programas de
computacién que nos servirian para poder elaborar nuestro software

educativo.



Una vez realizado todo lo anterior se procedi¢ a digitalizar cada una de las
imagenes seleccionadas para el programa e integrar cada pantaila de acuerdo

al formatc disefiado con las graficas y textos eiegidos.



10- EL TRABAJO EN CLASE CON EL PROGRAMA “LA TIERRA EN EL
UNIVERSO”

Los apoyos didacticos tienen ei vaior que el maestro sepa o pueda darles, es
decir, la organizacién de las actividades y su dinamica permitira el
aprovechamiento de los materiales de apoyo con que se cuenta en la escuela.
£1 software que se propene séic constituye un apoyc, ia computadora no sera
guien de la clase, no se convertira en un pizaion electrénico, sera en campio
un recurso valioso al que el nifio se acercara para saber mas sobre el tema e
mvestigar de manera amena. £} maestro sera guien gule, invite a razonar, a
invostigar v a poder ir seiucionande los protlemas Gue se i¢ presenten en su
vida cotdiana y quien haga de esle inaleliai aigo vaiioso, fomentando ai

mismo tiempo relaciones afectivas sociales y et espiritu ge cooperacion (=]

)
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sware serd un paso en la investigacion de los aiumnos que les permitira

demas zcercarse a las computadoras y a su uso. El pregrama no sera i
GO TeCUiS0, BIN0 LRO Mas ai que recufran ios NiAds con ia intencidon de

mnvestigar

n el grupe, después de una visita, piatica o pelicula donde venga impiicito el
wiia del Universo, los alumnos haran preguntas acerca de io que quisieran
saber sobre el Universo, una vez puestas en el pizarron las preguntas | el
arupo se divide en equipos de trabajo para darles respuesta, aigunos irén a la
hiblicteca | otros buscaran en jos disquetes de la compuiadora o bien iran a
investigar en revistas, museos y lugares donde se trate ei terna. Todos ios
equipos realizaran todas las actividades; el docente expiicara a los alumnos
det equiipo que trabaje con la computadora, la manera de hacerio v la forma en
cue pueden consuliar una y oira vez agueiios dalos gue hayan oividade o

deseen repasar.



Una vez que los nifios hayan obtenido la informacion necesaria en las
diversas fuentes, se expondran en el grupo los resultados de la investigacion,
se comentaran Yy si hay diferentes datos sobre el mismo tema se discutiran y

se obtendran conclusiones.
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11.- GUION PARA EL SOFTWARE EDUCATIVO “LA TIERRA EN EL UNI----
VERSC"

El programa disefado consiste en un cuento titulado “Una Excursion por el
Universo® esta dividido en cuatro blogues - La Tierra, el Sistema Solar, la
Galaxia y el Universo. La primera pantalla en el programa contiene la
presentacién del programa educativo, la segunda los créditos, la tercera los
bloques o capitulos en que estd dividido el programa v la forma de navegar
por el mismo. La quinta pantalla da inicio al cuento en torno a! cuai se van
desglosardo los temas sobre ¢ contenide "Lz Tierra en et Universo”, asi como
los ejercicios. En cada blogue e! nific tiene la posibilidad de consultar el
significado de aigunos términos (palabras ciave) que aparecen en negritas:
tambien puede saftarse algin piogue si nc es de su interés ¢ puede reiniciar

el brograma si ha pasado por alto algun detalle.

Séio se ilustran las paginas que fueron terminadas.






“UNA EXCURSION POR EL UNIVERSO”

Esta es la historia de un nifio como ti: inteligente, travieso y muy curioso,
queria saberlo todo, averiguar cuanto pasaba y hacia por lo menos mil
preguntas sin lograr obtener amiba de diez respuestas. Por su mania de
hacer preguntas y curiosear le sucedieron muchas aventuras, algunas

graciosas y otras desagradables pero siempre interesantes que merecen ser
contadas.

( Imagen : Un nifio en un jardin)



PAG. 2.

Te invitamos a conocerlas, he aqui la primera:

Era de noche y Paimani ( que asi se llamaba nuestro amigo), se encontraba
tranquilamente dommido en su blanda cama, soflando que se encontraba
sobre una blanca nube a mas de 1000 metros sobre el suelo, bajo un

interminable cielo tapizado de estrellas.

( Imagen : Un nifio durmiendo)
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PALABRA CLAVE.

PAIMANI: Palabra-nahuatl que significa mensajero de los dioses.

A
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PAG. 3
jQué maravilla! pensaba al mirar el cielo, tratando de adivinar cuantas
estrellas habia.

iDeben ser mil millones treinta y cinco mil ! exclamé ¢Aunque quiza esté
exagerando? penso.

(Imagen : el cielo estreltado)

¢ Crees 4 que en verdad este exagerando?

Si NO

Sl jQue penal! estas en un error, en realidad Paimani no se ha acercado ni
un poco al nimero de estrellas que existen.

NO jBien! has acertado. Las estrellas son tantos millares de millones que
necestariamos millares de millones de vidas de millares de millones de

hombres para contar una mil millonésima parte de ellas.

( imagen : Un cielo estrellado)



PAG. 4.

Mientras Paimani pensaba en voz alta, escuché una voz que le decia -¢Por
qué dices mil millones treinta y cinco mil?. Al voltear, nuestro amigo logré ver
a un personaje bastante raro, por el susto que se llev casi se cae de la
nube, después de reponerse un poco le pregunto :

- ¢Quién es usted?
- Mi nombre es Tzitzimitl, pasaba por aqui y me parecié interesante invitarte
a realizar un viaje por las estrellas ya que por lo que veo conoces poco del

universo.

(Imagen : El nifo con el personaje platicando)

i



PALABRA CLAVE.

TZITZIMITL. - Palabra nahuati que significa planeta o demonio del cielo.
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Empezaremos por tu planeta la Tierra, también llamado “el planeta azul”,

tiene una forma esférica ligeramente achatada. Es un mundo en el que la
atmésfera, la temperatura, el clima y la geografia hacen posible un medio
ambiente para la vida.

La Tierra tiene un satélite natural, la Luna. que no tiene atmosfera y esta

cubierto de crateres, montanas y cuencas obscuras. Obsérvala.

(Aparece la tierra girando con su satélite la Luna dando vueltas alrededor de

ella, y algunas escenas sobre las caracteristicas para la vida en la Tierra).
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PALABRA CLAVE

PLANETA - Cuerpo celeste que refleja la luz de las estrellas (sin luz Propia).
( Imagen de un planeta)

SATELITE.- Es un cuerpo celeste de reducidas dimensiones, gira airededor
de un planeta.(Imagen de un planeta con su satélite)

R



PAG. 6.
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PAG. 6

La Tierra no esta inmovil en el Universo, se traslada por el espacio a una
velocidad aproximadamente 100 000 km por hora y, al mismo tiempo como
un trompo gigantesco, gira sobre si misma a una velocidad superior a los
1 500 km. por hora. Cada uno de estos movimientos recibe un nombre,

quizas los recuerdes , son los de traslacion y rotacion.

A cual se refiere la imagen siguiente.

(Aparece un mundo girando) TRASLACION. Has cometido un —

error, intenta nuevamente.

ROTACION. Felicidades! estas -

en lo correcto.
Mundo dando vueltas alrededor del TRASLACION jMuy bien! has a—
del Sol certado.

ROTACION jLastima! te equivo—
caste. Vuelve a intentarlo.

R



PALABRAS CLAVE.

ROTACION. Es cuando la Tierra se mueve sobre su propio eje de modo que
la luz del sol ilumina una parte de ella mientras que la otra se encuentra en
sombras. En este movimiento la Tiera emplea 24 horas, por esta razén

existe el dia y la noche.( Imagen de Ia Tierra realizando el movimiento)

TRASLACION.- En el movimiento de traslacion, la Tierra gira alrededor del
sol y emplea en ello 365 dias y seis horas, o sea un cuarto de dia y un afio,
por esta razon cada cuatro afios hay que afadir un dia al calendario
formando de este modo el famoso afio bisiesto de 366 dias. (Imagen de la

Tierra realizando el movimiento)

4



PAG. 7.

En un viaje alrededor del Sol, la Tierra recorre una 6rbita en forma de elipse,
por ello hay momentos en que la Tierra se encuentra cerca del sol y otras
mas lejos, como resultado del movimiento de traslacion las distintas
estaciones que se originan gracias al eje inclinado de la Tierra se suceden

unas tras otras.

iLas recuerdas?

(Aparece la Tierra girando alrededor del Sol, cuando el nifio mueva el cursor
hacia las posiciones correspondientes a las distintas estaciones del afio
apareceran imagenes relacionadas con el aspecto que presenta la Tierra en
la cormespondiente estacion).
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PALABRA CLAVE.

ESTACIONES.- Los cambios de clima en diferentes épocas del ano reciben
el nombre de estaciones estas son: la primavera, el verano, el otofo y el
inviemo, y se deben al eje inclinado de la Tierra. Cuando un lugar del planeta
recibe los rayos mas perpendicularmente ahi es verano, al mismo tiempo en
el otro hemisferio los rayos del sol legan mas inclinados, ahi es inviemo. En
las regiones cercanas a los polos las estaciones estan bien diferenciadas.
Cuanto méas nos acercamos al ecuador y mas directos o perpendiculares se
reciben los rayos del Sol, las estaciones son menos diferentes entre si.



PALABRA CLAVE

SISTEMA SOLAR.- E! Sol parece muy pequerio por el efecto de la distancia
que lo separa de la Tierra (149 500 km). Es una estrella que tiene a su
alrededor cierto nimero de cuerpos celestes, planetas y otros mas pequeiios
llamados asteroides. Los planetas giran sobre si mismos y ademas a
diferentes distancias alrededor del Sol. E! Sol junto con todos los cuerpos que
giran a su alrededor forman el Sistema Solar.

(imagen: Sistema Solar).

VELOCIDAD DE LA LUZ.- La luz viaja'a 300 000 km por segundo esto se
escribe km/s. Las distancias en el Universo son tan grandes que por
comodidad en vez de emplear el kildbmetro para medirlas, se usa el ano luz;
ésta es la distancia que recorre la luz en un aio.

R7?
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PAG. 8.

Paimani agradecido repuso: Gracias por recordamme, lo que son las
estaciones, el movimiento de rotacion y el de traslacion! {Vaya que ia Tierra
es un planeta grandioso!.

- En realidad es un planeta maravilloso, pero no es el Unico; existen otros
ocho planetas que giran alrededor de la estrella llamado Sol y en su conjunto

forman el Sistema Solar.

- jLiévame a conocerlo! por favor Tzitzimitl. (Imagen : Paimani y Tzitzimitl
platicando)

- Esta bien, viajaremos por él a la velocidad de la luz.

R



PAG. 9.

Aparece una imagen pequeiia de Tzitzimitl diciendo :

- ¢ Por cual quieres empezar?

Aparece el Sol con los 9 planetas y los asteroides entre Marte y Jiipiter
girando a su alrededor, cuando el nifio sefiale con el cursor o flecha el

planeta o la estrella (Sol) se presentard una imagen de cada uno y la
informacién correspondiente.
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PAG. 10.

SOL.- El Sol parece pequeiio por la distancia que lo separa de nosotros, es
casi un millon trescientos mil veces mas grande que la Tierra y como todas
las estrellas es una masa incandescente, lameante, que desprende luz y
calor en cantidades enormes. Ese calor y esa luz atraviesan el espacio y
llegan a iluminar los planetas quienes sélo reflejan la luz del Sol. El sol es el
duefio y sefior del sistema ya que sin €l todos los planetas se helarian e irian
a precipitarse en el infinito.

(Imagen comparativa de tamaiios)






PAG. 11.

MERCURIO.- Es el planeta mas proximo al Sol, carece de atmdsfera y agua.
Se cree que en la cara expuesta a los rayos solares la temperatura alcanza
los 410 °C, mientras que en la parte obscura puede descender hasta
-273.15 °C. Su movimiento de traslacién dura 88 dias mientras que el de
rotacién es de 58 dias. No tiene satélite.

oy
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PAG. 12.

VENUS .- Aunque el tamaiio de este planeta es mas reducido, es parecido al
de la Tierra, incluso su dia tiene una duracién parecida al nuestro : 22 hrs.
17" y al igual que Mercurio no posee satélite alguno. Venus es el astro mas
brillante del firmamento, la temperatura de Venus llega hasta 480 grados
centigrados. Su distancia media al Sol es de 108 millones de kilometros y su
movimiento de traslacién es de 225 dias.
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PAG. 13.

MARTE.- También conocido como “el planeta rojo”, es muy pequeiio en
comparaciéon con la Tiera. Su distancia del Sol es de 227 millones de
kildmetros. La duracion de su dia es de 24 horas con 37°, su movimiento de
traslacion dura 686.98 dias terrestres. Este planeta ha preocupado por mucho
tiempo al hombre pues se creia que podia tener una atmoésfera parecida a la
de la Tierra, agua y, lo mas importante: vida.

o2
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PAG. 14.

ASTEROIDES.- Entre Marte y Jipiter existen numerosos astros de reducido
tamaiio conocidos como asteroides pero que deben considerarse como
planetas puesto que giran alrededor del Sol. Ninguno de estos asteroides
puede poseer atmésfera y como describen orbitas alrededor del Sol su
presencia solo se nota por los cambios de posicion sobre el fondo estrellado.
Los asteroides podrian ser fragmentos de un planeta destruido por una
explosion o bien trozos desparramados de materia cdsmica que no

consiguieron unirse y dar origen a un astro de mayor volumen.
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PAG. 15.

JUPITER .- Con él se entra al grupo de los llamados planetas exteriores. En
su interior podrian caber todos los demas planetas del Sistema Solar juntos o
bien 1300 Tierras. La distancia de Japiter al Sol es de 778 millones 130 mil
kilometros. Este planeta tarda 11.86 aios en dar una vueita alrededor del Sol,
sin embargo su rotacién es vertiginosa de nueve hrs. 56°, posee doce
satélites. El Sol visto desde Jupiter parece mas pequefio que el punto de una
i.
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PAG. 16.

SATURNO.- Con Satumo los tiempos y las distancias comienzan a ser
enormes. Su afo dura 10759 dias, el Sol se ve diez veces menor de como lo
percibimos los terrestres y la Tierra seria totalmente invisible. Se encuentra
rodeado por un espectacular anillo formado por particulas de diversos
tamaiios y materias, tales como hielo y roca. La temperatura en Satumo es
de 150 °C bajo cero o menos, pues se encuentra muy alejado del Sol, posee
10 satélites.”






PAG. 17.

URANO.- Su distancia del Sol es de 1442 000 000 km. Su movimiento de
traslacion tarda 84 afos y 7 dias terrestres. Su temperatura es mas baja que
la de Jupiter y Satumo debido a la mayor distancia del Sol , aproximadamente
esde 175 °C bajo cero y posee cinco satélites.
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PAG. 18.

NEPTUNO.- Recibe del Sol una milésima parte del calor recibido por la
Tierra, su volumen es tal que podria albergar 10 Tierras. Su movimiento de
traslacion es lento pues emplea 164 aifios y 280 dias en dar la vuelta al sol,
su temperatura es de unos 200 °C bajo cero. Neptuno posee dos satélites.

o



PAG. 19.

PLUTON .- Se localiza a 7700 millones de kildmetros de la Tierra, el aio en
Plutén es de 248 afios terrestres, es un planeta mas pequefo que la Tierra,

tiene un lento movimiento de rotacion y no posee ningun satélite.



PAG. 20.

- Como pudiste ver, Paimani, el Sistema Solar es muy grande sin embargo es
apenas una pequeiiisima parte de una Galaxia llamada Via Lactea, que a su
vez se encuentra junto con muchas otras en el Universo

(Imagen : Paimani y Tzitzimitl platicando con el fondo det Universo en el que
se ven diferentes formas de galaxias.)

- Espera, espera. Explicame con mas calma o acabaré por marearme, quiero
saber mas acerca de las Galaxias y el Universo, podrias empezar por las
primeras .



PAG. 21.

(Imagen: El Universo en donde se ven diversas formas de galaxias ).

Las Galaxias estan formadas por miles de millones de estrellas que crecen,
se apagan, estallan y desaparecen constantemente. Se han estimado en un
trillon el nimero aproximado de galaxias que pueden existir en el Universo y
se han clasificado en 3 grupos.
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PAG. 22.

(fmagen : Una galaxia eliptica)

Elipticas :- Son las que tienen forma parecida a una lenteja.

mn”



PAG. 23.

(imagen: Una galaxia en forma de espiral)

Espirales .- Son aquellas que recuerdan una rueda de fuegos de artificio, con
largos brazos en remolino de las que parecen girar en el sentido de las
manecillas del reloj y otras en sentido contrario.



PAG. 24.

(Imagen: Una galaxia de forma irregular)

iregulares.- Este tipo de galaxia puede adoptar formas diversas.



PAG. 26.

(Imagen.- Otra vez el universo con la vista de galaxias, estrellas, etc. y la
imagen del globo con los puntos)

Las Galaxias estan dotadas de movimiento y éste se realiza a una gran

velocidad, expandiéndose cada vez mas como un globo de goma que un nifio
trata de inflar.

mns
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PAG. 27.

Una galaxia es aun mas grande que el Sistema Solar. Las galaxias son el
elemento basico del Universo, con esto te daras cuenta, Paimani, que el
Universo es inmenso y que éste contiene a las galaxias que a su vez
contienen sistemas solares.



PAG. 28.

(imagen de Paimani hablando con Tzitzimitl)

Ahora si, vamos a hablar sobre el Universo. El Universo esta poblado por una
gran variedad de cuerpos celestes como son: las estrellas, algunas de ellas
con planetas que se agrupan en unidades llamadas galaxias, ademas existen
asteroides, cometas y meteoritos. Existen muchas teorias sobre la formacion
del Universo que pueden resumirse en tres modelos basicos : el Bing-Bang
de la gran explosién, el estado estacionario y el del Universo pulsante. La
mas aceptada es la de un Universo pulsante segun el cual el Universo, con
una periodicidad de unos mil millones de afios pasa procesos de contraccion
seguidos de otros de expansion

1n7



PAG. 29.

(Imagen cometa)

Sobre los Asteroides ya te he platicado; en cuanto a los cometas, éstos estan
formados por una mezcla en estado sdlido de hielo, polvo, rocas y gas, juntos
en un nicleo o centro, encerrado a su vez en un envoltorio de polvo
metedrico. Los nicleos son tan pequefios que se necesitarian millares para
igualar la masa de la Tierra.



PAG. 30.

(Imagen meteoros)

Los meteoros son uno de los principales constituyentes del Universo, los
meteoros que se observan en la actualidad son restos del material de origen
de nuestro Sistema Solar. A los meteoros que entran en la atmoésfera
terrestre se les denomina estrellas errantes; a veces llegan como lluviay en
este caso se puede contar hasta 100 en una hora. Su composicion es
variable, son metalicos, semejantes a rocas eruptivas.
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PAG. 31.

(Aparecen Tzitzimitl y Paimant)

- ¢ Sabes Tzitzimitl? el lugar que despierta mas mi curiosidad es el Sol, pues
por lo que me has dicho es el que hace posible a vida en la Tierra y desde

aqui he logrado ver algunas manchas en él, ;podrias explicarme qué son?.

- Las manchas son inmensas zonas obscuras, cuyo numero, forma y
dimensiones varia segun la época. Por su movimiento se ha determinado la
rotacion del Sol alrededor de su eje y su temperatura es inferior a la del resto

de la superficie del Sol, pero para que lo conozcas mejor te voy a llevar a él.
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PAG. 32.

(Imagen: Tzitzimit! y Paimani tomados de la mano)

Tzitzimitl tomando de la mano a Paimani lo condujo velozmente al Sol.

Después de un rato de viaje Paimani empez0 a sentir un calor insoportable.

- {Detente Tzitzimitl! jDetente! jNo aguanto méas el calor!

Tzitzimitl parecia estar sordo y seguia su camino hacia el Sol.



Faars Uatata Sere ;-udwl B2 eolazse de
L pet fud maz wrasteds estabaporle

|
\
|

PAG. 33.

Paimani trataba desesperadamente de soltarse de él, pero cuando mas
asustado estaba por la cercania det Sol, cermd fuertemente los ojos.

L Be



PAG. 34.

Al abrirlos para ver si se estaba quemando se dio cuenta que todo el tiempo
habia estado en la cama y el Sol iluminaba por completo su recamara

(Imagen: Un nifio en una recamara con el Sol entrando por la ventana).



PAG. 35

¢ VERDADERO O FALSO ?

Cudles de los siguientes hechos son verdaderos y cuales son falsos, si
pusiste atencion a la historia sobre Paimani, sabras las respuestas. Sefiala la
letra V si piensas que es verdad 6 la letra F si crees que es falso.

Respondiendo correctamente avanzaras con rapidez.

1.- Nuestro Sistema Solar se compone del Sol, los planetas, sus lunas y
todos los demas objetos atrapados por la gravedad del Sol.
\% F

2.- Jupiter es un planeta tan enorme que en él pueden caber todos los demas

planetas juntos.
\'% F
3.- La mayoria de los asteroides en nuestro Sistema Solar se encuentra entre
las 6rbitas de Marte y Jupiter.
\Y F
4.- La Tierra es uno de los nueve planetas que giran alrededor del Sol.
A" F
5.- Las distancias entre las estrellas y las galaxias se miden en meses luz.
\ F
6.- Los anillos de Saturno estan hechos de particulas de hielo y roca.
\" F
7.- Todas las galaxias existentes en el Universo tienen la misma forma.
\" F

8.- El dia y la noche es una de las consecuencias del movimiento de
traslacion.
v F
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9.- Saturno es el planeta mas distante del Sol.
\Y F

10.- La Via Lactea es una galaxia a la cual pertenece nuestro Sistema Solar.
v F

11
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lil. CONCLUSIONES.

La introduccion de 1a computadora en la escuela primaria es un punto que no
tiene discusion; la polémica mas bien se centraria en el uso que se le debe
asignar. Es preciso que el maestro que va a utilizar este recurso tenga la
preparacion y creatividad necesana para hacer una buena seleccion de los
materiales existentes y hacer que éstos le permitan lograr la construccién de
los conocimientos en el alumno y a la vez utilizar otros programas que le sean
utiles para ampliar sus juicios, retroalimentar y finalmente conocer su

avance.

No es imprescindible que el maestro tenga que ser un programador, sera de
mayor utilidad que éste participe en el planteamiento pedagégico y didactico
de la elaboracién de software educativo

La computadora no es por si sola un instrumento educativo, su eficacia
depende de l1a manera de co6mo se la prepara y presenta a los alumnos, por lo
que en este aspecto debemos considerar que la formacion debe ser sélida y
con la suficiente imaginacion y creatividad para realizar grandes novedades e
innovaciones que hagan del uso de la computadora una herramienta
pedagégica optima.

Cuando se planea la introduccién de la computacién como auxiliar didactico
surgen ideas prejuiciosas en cuanto a la rotura de comunicacién que se
puede dar entre los usuarios, esto no es valido si el maestro participa como
guiador en la construccion de conocimiento, estimulando entre los alumnos la

discusién, generalizando con intercambios de ideas que habran de convertir

ni



en conocimientos previos que serviran como base para la interaccion con
computadoras.

La computadora a pesar de ser tan exacta, rapida y potente no puede suplir
al maestro porque en primer lugar, si no se le pone a funcionar, no lo puede
hacer por si sola, ademas no posee sentimientos.

Es muy importante tener en cuenta que los conocimientos mas profundos que
un nifio puede lograr son aquellos donde observa y manipula directamente el
objeto de estudio, construyendo hipétesis qué lo llevaran a la construccion del

conocimiento.
La participacion del maestro debe ser fundamental para conducir a los nifios a

descubrir los conocimientos previos que habra de convertirlos en el punto de

partida y que mediante la interaccion con la computadora se enriquecen.
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