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INTRODUCCION



En la actualidad se han efectuado infinidad de cambios. En
ellos, la ciencia y la educacion, se significan por el
descubrimiento y el aprendizaje; por el conocimiento y su

aplicacion.

Entre los adelantos en tecnologia y electronica, ocupa un

lugar preponderante la computadora.

P I VO

En la sociedad (actual,) la computadora se encuentra
presente en todos los campos y el hombre que va a
prepararse para desenvolverse en este medio, necesita estar

capacitado para ello.

La computadora se vislumbra ya en el campo de la

educacién, aunque de manera incipiente |

Es de suma importancia la preparacién que brindamos a
nuestros alumnos, tomando en cuenta que preparamos hombres
para la vida y que deben contar con habilidades que los capaciten
para el manejo de estas maquinas, maxime que para su desarrollo
el nifio necesita que se le brinde una riqueza de estimulos y

materiales, que favorezcan su ensefianza-aprendizaje.

La computadora puede brindar una gran ayuda al maestro
por su versatilidad, ya que representa una herramienta educativa
y es sobre todo, atractiva a los alumnos, pues combina la magia

de las imagenes con las posibilidades de actuar sobre ellas.
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Considerando que los nifios cuentan con preparacion para .

recibir estos conocimientos, debido al sinnumero de juegos
electronicos que existen hoy en dia en el mercado y que estan al
alcance de sus manos, la computadora surge entonces como la

alternativa idénea para {ilevaﬂa' a las aulas y facilitar el proceso

de aprendizaje. ~

Hablar de modernizacion significa hablar de cambios, en los

cuales la computadora no puede estar al margen'de la escuela.
r,\ .

X bk M <Ay

La bﬁscjuéda de nuevas opciones y formas de explotacion de

la computadora con fines educativos se encuentra en desarrollo.

En el presente trabajo, se mencionan algunas formas de
enriquecer la ensefianza, por medio de &sta herramienta, que dia
con dia cobra, auge e importancia en el campo productivo y sobre

~ (R

todo, en el educativo.

. ~ \
- Ty & \
_ Los maestros tenemos la responsabilidad de actualizarnos y

estar a la expectativa de las innovaciones.

No podemos permanecer al margen.
Si la sociedad cambia,la educacion debe cambiar y con ello,

tambien los maestros.



10

En el Capitulo I se presenta de manera general, céomo el

desarrollo tecnologico tiene repercusion en la educacion.

Mas adelante y en forma concisa se hace una resena
histérica de la computadora, asi como su constitucion, para luego
abordar cémo la computadora viene a formar parte de la
educacion formativa, presentando actividades que pueden
llevarse a cabo con ella, asi como su importancia y repercusion

en el mundo futuro.

En otra apartado se mencionan los diversos enfoques sobre
la conceptualizacién del aprendizaje a través de la computadora,
asi mismo la importancia de la formacion de los maestros para el
buen desarrollo de las actividades con esta nueva tecnologia y
cémo el interés de los alumnos se ve favorecido con ella.

e
| Por ultimo se aborda de manera general como el sector
privado ha contribuido a la modernizacién y mejoramiento de la

educacion.



"\C_l_AP_I_TULO I

EL ACELERADO DESARROLLO TECNOLOGICO Y SU IMPACTO
EN LA EDUCACION
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En los ultimos afios, el asombroso avance cientifico y
tecnologico que acontece en nuestra sociedad, ha originado que
ésta cambie rapido y fundamentalmente en su estructura y

actividades.

Debido a la aplicacién que han tenido estos avances €n las
mas diversas areas de la vida del hombre, que van desde el uso de
un sin fin de aparatos electro-domeésticos, hasta la micro
electronica, 1a blotecnologla 1a___1nfqrmat10a y la computacmn
inmersa ya en todos los ambitos de la vida cot1d1ana la escuela no
puede quedarse al margen de esta situacion, tiene que responder
a esta nueva exigencia.

e

En la actualidad, la sociedad en que vivimos se enfrenta a un

gran numero de cambios acelerados tanto cientificos como

tecnoloégicos. Una de las tecnologias que han favorecido la

transformacion de nuestros tiempos es la informatica y seguira

contribuyendo en los cambios futuros.

Nuestra sociedad es conocida como sociedad de la
informacion debido a la aplicacion de la informatica en todos los

campos, jugando en éstos un papel decisivo.

"La informatica presenta un potencial modificador de los
modos de enfrentarse el hombre a su medio ambiente y por

tanto constituye un componente esencial de la cultura.” (1)
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Es necesario incorporar los conocimientos cientificos y
tecnologicos desde la educacion elemental, dado que son
requisitos para la integracion de los individuos en una sociedad
moderna que requiere de hombres preparados, capacitados para
integrarse a un modo cientifico-tecnolégico de vivir, e
incorporarse a un mundo en constante transformacién por las

aplicaciones de estos avances.

El enorme valor estratégico de la difusion de los medios del
ponoci&ﬁento de la informatica, en todos; los ambitos de la
sociedad y sobre todo, la difusion de las computadoras en los
planteles educativos y en las familias, no solo permite estar a la
altura de los paises mas avanzados sino que a la vez sera el motor

del progreso tecnologico y de un conocimiento mas amplio.

Como sefiala Egidio Pentiraro:.

Difundir los conocimientos informaticos
en todos los ambitos sociales significa en la
sociedad  occidental darles a todos un
formidable instrumento democratico de control de
la informacién y consiguientemente del poder;
pero al mismo tiempo significa poder contar con
una poblacion preparada, capaz de integrarse
rapidamente en los modernos mecanismos del
desarrollo.(2)

i _En nuestros tiempos el hombre que mas se prepare y mas
habilidades desarrolle para adaptarse a los cambios que se le

presentan, sera el Gnico que pueda manejarse en la vida futura.

—
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"Bste es un gran desafio para la educacion, el
desconocimiento de la informatica sera, en la sociedad del

futuro, lo mismo que ser analfabeta en la sociedad actual". (3)

Basandonos en el articulo 3o. de nuestra Carta Magna y en
la Nueva Ley General de Educacion, donde se menciona que debe
ofrecerse instruccién a todos los ciudadanos del pais, a fin de que
tengan acceso a nuevos y superiores niveles de cultura y de
bienestar en general, la escuela tiene como responsabilidad
brindar una educacién que conlleve conceptos y conocimientos
cientifico-tecnolégico actualizados, garantizando asi mismo, el
desarrollo de formas de pensamiento, actitudes y habilidades. De
esta manera el desarrollo del nifio ird acorde a la realidad en que

vive,

La importancia, hoy en dia, de saber el manejo y aplicacion

de las computadoras dentro del sector educativo responde a que:

Apoya el aprendizaje de conceptos y de ciertas

_ habilidades, la ejecucion de célculos complejos,
la manipulacion de datos matematicos, literarios y
humanisticos. La informatica también se utiliza en
los programas de simulacion, juegos educativos y
para procesar textos. Evidentemente la ensenanza
asistida por la computadora es otro aspecto en el
que esta disciplina auxilia a la educacion.(4)

T
Debemos asumir con responsabilidad y decision lo que nos
toca vivir y enfrentar. De ahi la necesidad de promover el uso de

las nuevas tecnologias informaticas como la computadora,

inmersa recientemente en la educacion.
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e

\\ "Es indispensable tener conocimiento y ser conscientes,
desde el periodo escolar de la existencia de los nuevos medios
y las nuevas tecnologias." (5)

/'“""“"‘ﬁ

\ Por ello a partir de los primeros ciclos de educacion
deben sentarse las bases de la computacion mas elemental,
aprovechando que los nifios traen consigo del contexto familiar y
social, la experiencia de los primeros acercamientos a través de

los juegos electronicos. -

—
—

Advirtiendo la importancia del uso de la computadora en la
actualidad con el presente trabajo, nos hemos planteado los

siguientes objetivos:

WL‘— Analizar hasta qué punto la alfabetizacion en computo puede
propiciar en los educandos de los primeros grados de educacion
una mayor adaptacion al medio que lo rodea. — e

\
\;’LW—MConsiderar la importancia de familiarizar a los educandos en el
uso de las computadoras para lograr una educacion formativa

mas que informativa. &

~..- Comprender si el uso de la computadora en los primeros grados
de educacién como un recurso didactico favorece la formacion

integral del educando. |
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),\— Analizar las posibilidades actuales para la adquisicion de

computadoras como un recurso didactico moderno. QL\,

VL;.Ana]izar cuales son los retos principales a enfrentar para

incorporarse las computadoras a las escuelas.r-j__\



CAPITULO II

LA HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS
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En el mundo en que vivimos las computadoras son cada vez
mas indispensables ya que son el medio de gestion de las
informaciones necesarias en todos los sectores. El hombre esta
aprendiendo a usar la computadora como una extension de la
memoria y el calculo y miles de seres humanos la utilizan: jovenes

y adultos, profesionales y hombres de negocios.

En los ultimos afios las aplicaciones que se han dado a la
computadora son muy numerosas por lo que nos resultaria dificil

dar una visién equilibrada.

Gracias a la computadora, aplicaciones cientificas y
tecnologicas han tenido un valor incalculable. En la industria se
ha logrado el control de maquinas, herramientas y de fabricas
completas al realizar una gama de tareas mediante un simple
cambio de programa. Existen maquinas que pueden evitar a las
personas  trabajar en actividlades monoétonas Yy ambientes

perjudiciales para la salud.

E- )Ifa extraordinaria versatilidad de las computadoras
en todos los campos de la actividad humana, asi
como su progresiva miniaturizacién, han hecho
posible el que traspasaran el umbral de los
grandes centros de calculo y el uso restringido de
una casta de especialistas "los programadores”
para convertirse en la herramienta obligada del
gran piblico. La computadora ha penetrado en
todos los resquicios de la sociedad y domina ya
nuestras vidas.En un mundo de constante
cambio,cada persona se siente impelida a formar
parte de la informaciéon que se ha convertido en
el eje principal de la sociedad moderna. (6) ¥ e k¥
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El invento de la computadora ha abierto nuevas
posibilidades de desarrollo para diversos campos de la actividad
humana, llamese industria, investigacion cientifica,
administracién, arte grafico, etc., pero sobre todo en la educacion
para que por medio de ella se facilite el aprendizaje y la

experimentacion.
A.- La computadora a través del tiempo

Jesde la antigiiedad, el ser humano ha tenido la necesidad
del calculo. Es muy probable que en la era primitiva el hombre

para realizar calculos sencillos utilizara los dedos, una cuerda con

N

nudos, piedrecillas en montones, marcas, etc.

Con el paso del tiempo el hombre ha ido desarrollando las
mas diversas herramientas de apoyo que van desde las simples
hasta las complejas, iniciando con el abaco, que utilizaban para

e e e i A e 0 b i

ayudarse en los calculos. Este es un sistema de tipo digital que a

pesar de su simplicidad se sigue empleando.

Dada la creatividad caracteristica del hombre; en el afio
1642 el francés Blaise Pascal, desarrolla la primera
calculadora -mecanica basada en ruedas dentadas y
numeradas del 0 al 9, de tal manera que el acarreo se efectuaba
automaticamente (suma y resta). Tuvo aplicaciéon inmediata en
la realizacion de calculos. Esta maquina llamada "pascalina” es

el primer antecedente de las calculadoras mecanicas.
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Motivado por los logros obtenidos por Pascal, Gottfried W.

N ——

Leibniz, perfecciona el mecanismo de acarreo automatico que
———— e -
consistia en sumar y restar, consiguiendo la realizacion de

multiplicaciones y divisiones.

Joseph Jacquard utilizé6 en su telar tarjetas perforadas que

permitian o no el paso de las agujas, estas tarjetas son el

- preambulo de las calculadoras programables o automaticas.(ver

anexo 1)

Debido a su interés por las matematicas Carlos Babbage en
1822 disenné6 una maquina inspirada en los principios basicos de
las computadoras - electromecanicas actuales, él pretendia
construir una maquina capaz de trabajar sobre un programa
planeado y con instrucciones recogidas en tarjetas perforadas, su
creacién incluiria un sistema de almacenaje de informacioén, una
unidad aritmética y una seccién para dar entrada a los datos e

instrucciones y otra para dar salida a los resultados impresos.

La cual no fue posible su construccion por la
complejidad mecanica que representaba (ocupaba
un enorme tallery las piezas que requeria no
podian ser fabricadas con los avances tecnologicos
de esa época), sin embargo, la concepcion de su
maquina se comprueba 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. (7)

Debido a la necesidad de lograr una maquina capaz de tener

un almacenamiento de grandes volumenes de datos.! Herman

(T
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Hollerlth desarrollo para las oficinas de censo de los Estados

""'-—-—_h . -___\

Unldos un 31stem& electromecamco basado en la mampulacmn
s
de tarJetas perforadas el cual se utiliz6 para procesar la

T,

informacion del censo de_ 1890 )

El triunfo obtenido con su creacion lo animé6 a fundar una
empresa para su comercializacion, siendo este el nucleo de la

futura IBM.

El uso de maquinas que operan mediante tarjetas perforadas
para el proceso de datos se fue desarrollando lentamente entre los
afios 1890 a 1915, pero a partir de esta ultima fecha el desarrollo

“se acelerd en gran medida al introducirse poco a poco cambios e
innovaciones que permitieron incrementar la capacidad y
velocidad de las maquinas las que lograron una gran versatilidad
que di6 como resultado su aplicacién practica en toda clase de

campo.

Howward Alken presento en 1937 la primera maquina

electromecamca de calculo llamada Mark-1.. Su mecanismo

consistia en que las inscripciones se encontraban en una tira de
papel perforada que la computadora iba leyendo en forma
automatica, imprimiendo los resultados en tarjetas o por medio de
maquinas de escribir adaptadas a la computadora. No obstante

esta maquina era relativamente lenta.

b N
DN
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Como resultado de un trabajo conjunto Eckert y Mauchly en

LQiaS_ construyeron la primera @gquma electrom; de calculo
' llamada ENIAC, en esta maquina intervienen mas de 18 m11
bulbos éIectromcos, sus creadores eliminaron las partes moviles
c\om_o las ruedas contadoras y controladoras, sustituyéndolas por
circuitos .adaptados, ademas utilizaron tubos de vacio en lugar de
valvulas.

John Von Newman en 1945 revoluciona el ambito cientifico
y cultural al crear una maquina donde las instrucciones
(programas) y los datos necesarios fueran almacenados dentro de
la memoria de las computadoras; al mismo tiempo estaba
capacitada para modificar (en caso necesario) estas instrucciones

bajo un programa previo debidamente controlado.

"Newman propone el esquema de Uuna maquina
L
reconocida hoy universalmente como el prototipo de los
modernos procesadores electronicos.” (8)

i
v 5

A finales de 1940, varias computadoras electréonicas basadas

S

en [as ideas de Newman se hallaban en proceso de fabricacion en
los Estados Unidos e Inglaterra, entre ellos la EDSAC y la
EDVAC.

Las computadoras segin sus distintos modelos,
componentes electronicos utilizados en ellas, se han clasificado

en generaciones contandose hasta la fecha con cinco.
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-:%*En 1951 se instalo la primera computadora de tipo comercial

llamada UNIVAC-1 iy

w Esta primera generacion empleaba cintas magnéticas para la
entrada y salida de datos, fue la primera maquina capaz de

procesar informacion alfabética y numeérica (alfanumeérica). y

La segunda generacion de computadoras aparecio a finales
de los afios 50's, con la _incorporacion. del transisto?r como
elemento fundamental, que vino a sustituir los bulbos,
permitiendo reducir el costo y volimen asi como aumentar la

fiabilidad y rapidez de las maquinas.

‘A mediados de los afnos 60's se da inicio a la tercera
generacion que se caracteriza por una marcada disminucion del
tamarnio medio de la/sr_c‘cviirr”rfp'médoras. Rompiendo con los esquemas
tradicionales (macrocomputadora, - computadora). El empleo

generalizado de (¢ircuitos integrados “permiti6 la rapidez del

~—

funcionamiento de las grandes computadoras.

A partir de los afios 70's hubo muchos avances, iniciando la
cuarta generacion basada en los circuitos integrados, estos son
mas pequerios (hasta llegar a tener, a veces, el nivel de la
microminiaturizacion) méas rapidos, menos costosos y que poseen

memoria interna.

)
i D
sk

t
I=
[1E8
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La miniaturizacion de los circuitos integrados ha dado lugar
a un sistema de computacién progresivamente pequeiio, poderoso
\Xfl microprocesador, el cual es solo un chip de silicio en cuya
supgagi_e_se cuentan los circuitos de una computadora completa
encargado de procesar la informaciéon que se maneja. (ver

anexo 2)

Las computadoras de la quinta generacion estan en estudio
por lo que resulta dificil hacer predicciones acerca de como va a

ser el futuro de las computadoras.

Hay sin embargo, algunas tendencias que parecen
claras, En primer lugar , los ordenadores van a
seguir bajando de precio y se van a convertir en
algo cada vez mas accesible. En segundo lugar se
van a hacer mas y mas potentes, tanto en
capacidad de procesamiento como en memoria. En
tercer lugar y como consecuencia de lo anterior se
van a seguir extendiendo y van a tener cada vez
mayor numero de usos. (9)

El progreso que significaba el que un aparato tenga la
posibilidad de llevar a cabo tareas mecanicas, representa ya un
gran salto cualitativo; gracias a €l se liber6 al hombre de la
realizaciéon de muchos actos de tediosa ejecucion. Permitiendo al
ser humano poder dedicar su tiempo a otras actividades, como
crear una infinidad de cosas que la mente humana es capaz de

realizar.
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B.- Conocer la computadora

A partlr de la década de los cuarenta, la evolucion
tecnologlca ha conocido un impulso extraordinario con la
cibernética que di6 lugar al diselo y popularizacion de unas
maquinas llamadas computadoras que hoy en d1a han penetrado

en todos los campos de la actividad humana o

La computadora es una maquina capaz de realizar y
\\""" . - .
controlar a gran velocidad calculos y procesos complicados que

requieren una toma rapida de decisiones.

En_ 1970 los cientificos inventaron el(' ch;p an circuito

integrado al que se le llamo \mlcroprocesadorfEsto dio origen a la
construccion de computadoras_ mas pequenas y economlcas
permitiendo asi la creacion de las; m1crocomputadoras ‘maqumas
muy pequefias que manejan y almacenan informacion. Las
denominaciones se deben Unicamente a la tecnologia empleada

y/o denominaciones comerciales.

Independientemente de su capacidad, tamano, forma y otras

especificaciones técnicas, todas realizan tareas de computador.

A continuacién se ilustra la conf1gura01on de la computadora
mostrando los elementos basicos que la integran "y que se

describen mas adelante.
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La computadora es la conjuncion de dos elementos
indispensables el Hardware y el Software. Por su importancia,

transcribimos y sintetizamos la informacién.

a) Hardware

L
et

Hardware es la parte fisica (parte dura), de la computadora

compuesta por la unidad central y los dispositivos periféricos. —m
@' - Unidad Central de Procesamiento (C.P.U.)

Constituido con mayor frecuencia, por un solo circuito
integrado llamado giicrbpfoéeéédoi‘fﬁ?" ((EP_iPl ~un  sistema
microcomputador, qﬁg ejecuta la mayor de las operaciones del
sistema que ocurre bajo el control directo del C.P.U.; se encarga de
procesar toda la informaciéon que maneja la computadora ya sea

en un paquete, sistema, lenguaje u érdenes.

En la C.P.U. se pueden distinguir los registros internos o
unidad de memoria, la unidad aritmética légica y la unidad

control.
- Unidad de memoria.
Se aplica a todo dispositivo electronico capaz de proveer

espacio para trabajar y almacenar datos de informacion, de esta

forma se considera como memoria de un computador, tanto a la
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utilizada por la C.P.U. para la ejecucion de los programas como la
auxiliar que sirve para almacenar informacion en forma masiva
(diskette, cintas magnéticas, discos duros, C. D., R.O.M.) esta

dividida en dos unidades de almacenamiento: memoria RAM y
ROM.

R.A.M.: Se denomina memoria de lectura y escritura, en ella
se puede leer y escribir informaciéon indistintamente. Dentro de
un computador la memoria R. A. M. se utilizara tanto para
almacenar programas y datos como para almacenar resultados
intermedios, otra caracteristica es su volatibilidad debido a que al
faltar alimentacion eléctrica en el equipo desaparece toda la
informacion que estuviera almacenada en ella, sin embargo ésto
no es un gran inconveniente porque la informacion se puede

guardar (grabar en alguna memoria auxiliar, disco, cinta, etc.).
R.O.M. : Esta memoria s6lo permite la operacion de lectura,

de manera que los programas grabados en ella por el fabricante

pueden ser utilizados pero nunca modificados.

- Unidad aritmético logica (A.L.U.).

Se encarga de realizar las diferentes operaciones aritméticas

y logicas (+, -, /, ).
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- Unidad de control.

Se encarga de coordinar y controlar todos los dispositivos y
componentes de la computadora, internos y externos (auxilia al
C.P.U. en el manejo de o6rdenes) tomando las instrucciones de la

memoria, interpretandolas y ejecutandolas.

- Dispositivos Periféricos.

Son elementos que permiten la comunicacién con la
computadora, y pueden trabajar como unidades de entrada o de

salida, entre los que se senalan:

* Teclado:

Dispositivo de entrada de informacién y datos al computador

similar a una maquina de escribir.

* Monitor:

Dispositivo de salida de informacion del conmutador visible
para la persona que opera la maquina. Puede ser utilizada como
medio de ingreso de informaciéon, usando lapiz fotosensible o
pantalla sensible al tacto. Puede ser monocromatica, o a color, o

un simple televisor.
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* Impresora:

Dispositivo de salida permite obtener constancia escrita de la

informacién obtenida.

* Unidades de disco:

Dispositivo de entrada y salida, son las unidades de
almacenamiento mas utilizados por su rapidez de acceso a

cualquier informacién.

* Raton:

Es un pequeiio dispositivo que se maneja con la mano,
dispone de uno o mas pulsadores convenientemente dispuestos
para ser manejados con los dedos. Es muy practico para el
trazado de graficas en la pantalla o la seleccion de una opcién

dentro de un ment.

b) Software

Software se le denomina a algo inmaterial intangible (parte
suave), es el término genérico para denominar las instrucciones
que componen los programas escritos en lenguaje de alto nivel
(BASICO, COBOL, PASCAL) es la herramienta donde el usuario

podra procesar la informacioén que necesite.
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- Los programas.

Presentan una estructura propia, un inicio, un término y un
desarrollo légico y de procedimiento que los transforma en utiles
instrumentos para el aprendizaje. Se encuentran escritos en
lenguajes codificados, de diverso tipo y denominacion, que
presentan semejanzas con el lenguaje natural, llamados

lenguajes de programacion o evolucionados.

- Lenguajes:

Estos pueden ser de bajo nivel y alto nivel o evolucionados.
Los de bajo nivel son aquellos que estan muy proximos al lenguaje
que entiende la maquina codificada de forma binaria. En cambio
los de alto nivel tienen instrucciones que estan mas proximas al

lenguaje que nosotros utilizamos.

En conclusion Hardware es el conjunto de elementos fisicos
que conforma el equipo; Software es la suma de programas,
algoritmos, rutinas y definiciones que se agregan al Hardware
para ejecutar una determinada operacion; por lo tanto debe
existir un equilibrio entre ambos para alcanzar el grado 6ptimo,

pues de no ser asi seria inutil.

Como en todo, existen inconvenientes, en la computacion es
el virus, el intruso indeseable que ataca las computadoras

terminando con horas, dias y quiza hasta meses de trabajo.
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Estos son programas malignos que destruyen archivos de
datos y acaparan recursos de la computadora, fueron creados

accidentalmente.

El primer virus computacional para PC se llama "Cerebro
Paquistani" y fue descubierto en 1986. Hoy en dia existen
aproximadamente mil tipos distintos de virus conocidos, de los

cuales cien son los mas frecuentes.

Los virus pueden ser clasificados en dos categorias:

lo. Infectores de archivos:

Estos tacan a los archivos. De esta forma, cuando corremos

el programa, el virus también se ejecuta.

20. Virus de sector de arranque:

Estos recodifican el sector del disco duro, es decir, cuando
arranca el sistema operativo, cambian su codificacion y por lo
tanto, no se puede trabajar. En consecuencia es posible que no se
pueda recuperar completamente. Como el virus se encuentra en la
memoria, cualquier diskette que se introduzca también sera

contaminado.

La forma mas comun de adquirir un virus es cuando se

intercambian discos sin revisarlos, cuando se copia un software
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que no es instalado por la Compaiiia, aunque también se ha dado

el caso de Compaifiias que venden paquetes enteros contaminados.

Afortunadamente existe un programa antivirus que puede
impedir que sucedan este tipo de incidentes y es de vital
importancia que todos los usen para evitar trastornos en las

computadoras,



CAPITULO III

LA COMPUTADORA EN LA ESCUELA
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A. La tecnologia educativa

Hacia los afios sesentas comenzo a usarse, dentro del ambito
pedagogico el término tecnologia educativa el cual se refiere a la
aplicacion de los instrumentos de las ciencias fisicas y de la
comunicacion en la educacién (proyectores de imagenes fijas, la

radio, la television, las computadoras).

Por lo que su introduccién a la educacion ha sido de gran

apoyo en la realizacion de las tareas pedagogicas.

En el afio del960 surge un nuevo concepto de tecnologia
educativa apoyada por los autores Gagné, Tostil y Ball entre otros,
los cuales coinciden en que la tecnologia educativa se constituye
de todas aquellas aportaciones cientificas que coadyuvan al
proceso educativo, entendiendo por estas: teorias psicoldgicas,
pedagogicas, filosoficas y de otras ramas de la ciencia, asi como

medios audiovisuales.

Cabe recordar que en un principio la tecnologia educativa se
realizaba de manera conductista, sin embargo actualmente se
perfila a otros enfoques y nuevos horizontes, todo dependera de la
manera en que el maestro se apoye en elementos teoricos y
practicos, a la vez de que realice un analisis critico de todos los
medios cientificos y tecnologicos utilizados en su labor educativa
que le permitan adaptarlos y emplearlos debidamente en la

realizacion de su labor docente.
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ﬂ
En la actualidad no se discute el empleo de la tecnologia en
eL ambito educativo, ya que es parte de nuestra cotidianidad y
aun en los lugares mas apartados de nuestro pais hay tecnologia
(radio, grabadoras, televisiones y otros). El mayor reto consiste en
como prepararse y planificar para hacer el mejor uso de ella
tomando en cuenta las caracteristicas e intereses de los nifios y

lograr asi mejores resultados para beneficio de éstos.

Como setiala Juan Delval.

El empleo de los ordenadores en la educacion como
en otros muchos campos es un fénomeno imparable,
contra el que no vale la pena luchar: mas pronto o
mas tarde los ordenadores llenaran las aulasy de lo
que se trata es de hacer de ellas el uso mas
interesante, de sacar el mejor rendimiento posible,
de que se conviertan en un elemento educativo
innovador y no que sirvan para vestir con nuevos
ropajes las mismas practicas escolares que se
realizan hace siglos y que no satisfacen las
necesidades de los escolares.(10)

—

)

V" Para que realmente se dé la calidad en la educaciéon como
se pretende con la modernizacién educativa, es necesario llevar a
cabo una reorganizacion del proceso ensefianza-aprendizaje

basandose en los siguientes incisos.

\~ - Adecuar los contenidos y los métodos de la
educaciébn a los requerimientos de la sociedad
actual y futura en donde se desenvolveran los
educandos.

- Promover métodos de ensefianza-aprendizaje
que propicien en el educando actitudes de
indagacién, experimentacion y gestion y que
favorezcan el desarrollo de una cultura cientifica y
tecnologica desde el nivel preescolar.
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- Elaborar paquetes técnico-pedagogico que
sustenten y  enriquezcan la practica educativa,
haciendo uso de los medios de comunicacion
social como la television y la ensenanza
auxiliada por computadoras, para  estimular el
trabajo escolar del educando.(11)

' Para el logro de los propésitos anteriores es indispensable
atender primordialmente la formaciéon de maestros y vincular los
procesos pedagogicos con los adelantos de las ciencias y la
tecnologia, elementos indispensables para alcanzar la calidad de

educacién anhelada.

Remarcando, no es en si la aplicaciéon de la tecnologia y el
uso de las computadoras dentro del ambito educativo lo que
posibilita una mejor educacién, sino la importancia del buen uso

que se haga de éstos.

Mac Luhan, psicélogo canadiense, considera que los medios
de comunicacién tienen una importancia mayor que el mensaje y

considera que:

"La aparicion de una Tecnologia cualquiera, no tiene por
tnico efecto la modificacion de un modo de vida, sino que

actia sobre el pensamiento mismo... "(12)

Este autor menciona que la pedagogia no puede permanecer
ajena a las conquistas de la técnica ya que los nifios deben

encontrar en la escuela una instruccidén didactica acorde a su
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nueva forma de pensar. De tal manera que contar con medios
audiovisuales no es suficiente, sino que es indispensable crear
las condiciones necesarias para actualizar los procedimientos

educativos en atencion a las demandas de los nifos.

Si se analizaran las semejanzas de las escuelas actuales a las
antiguas en cuanto a recursos didacticos, la primera de ellas seria

el uso preponderante del pizarron.

"Pobre plancha pintada de verde sobre la que se desmigajan

tizas para escribir, podria ser el simbolo de esa mediocridad."(13)

Haciendo un balance respecto a como se ha ido
introduciendo la tecnologia en la escuela se destaca en primer
lugar el boligrafo, hacia 1960. Dificilmente podia contarse con
recursos como una radiograbadora, una television, una
videograbadora, etc. En la actualidad puede decirse que en
algunas escuelas tanto preescolares como primarias cuentan,

cuando menos, con los medios antes mencionados.

Por otra parte, un alto porcentaje de escuelas cuentan con
una computadora, que si bien no la utilizan los alumnos, es
usada para fines administrativos y organizacionales de la

escuela.

(Juan Delval considera que "para que el ordenador sea eficaz

en una aula, es conveniente que haya mas de uno".(14),
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De esta manera nos dice que la computadora puede ser un
excelente recurso para la ensenanza-aprendizaje, ya que una
computadora ofrece tantas posibilidades que la primera dificultad

consiste en explotarlas todas.

@ Actualmente los avances tecnologicos ofrecen computadoras
que son capaces de actuar como examinador inteligente, como un

profesor competente y hasta como un interlocutor del alumno.

Maurice Montmollin menciona que:

El ordenador puede tener en cuenta
simultaneamente, para interrogar al alumno, la
respuesta a la pregunta que acaba de plantearsele;
la demora de la respuesta; todas las respuestas
anteriores...;las demoras de esas respuestas; la
evaluacion hecha por el alumno de su propia
respuesta... y numerosos datos iniciales.(15)

Es importante destacar como las tecnologias avanzan a un
paso acelerado y por lo tanto repercuten indiscutiblemente en el
campo educativo y al mismo tiempo que facilitan la tarea de los

alumnos, modifican también su comportamiento.

La participacion de la computadora en la educacion se
encuentra en su etapa inicial, al hacer uso de ésta es
conveniente analizar los rumbos que tomara la educacion ya que
es un medio que propicia actitudes y despierta aptitudes que
estimulan el aprendizaje del alumno, por lo que se puede

convertir en una valiosa ayuda para el profesor, como
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instrumento del aprendizaje, donde los auténticos protagonistas

de éste sean los nifios.

@ El empleo de las computadoras en el aula brinda, al alumno
la posibilidad de hacer cosas nuevas, €n si, una forma distinta
para trabajar, siendo importante utilizarla desde la edad escolar
inicial.

Imponerse en la cultura de la informatica,
conocer la computadora, aprender por medio de la
computadora, aprender con la computadora, son
cuatro maneras de hacer una obra de formacion

en la sociedad y, mas especialmente, de llevar la
cultura de la computadora al colegio.(16)

Pues como afirman algunos psicélogos, los nifios de hoy van
a vivir en un mundo electrénico donde las computadoras seran
la mejor arma de trabajo; por eso es bueno que se acostumbren a
utilizar este tipo de maquinas pues empiezan a fomar parte de la
vida diaria, por lo que se trata de integrarlos de forma inteligente

posibilitando una vida rica en experiencias de todo tipo.
B. La computadora en la escuela
Los que defienden la tradicién didactica de otros tiempos,

son también aquellos que no desean que se introduzca la

computadora en la escuela.
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Asi mismo argumentan que el conocimiento y el aprendizaje
de las matematicas, por ejemplo, no se puede llevar a cabo fuera

de los cauces del método tradicional.

Es bien sabido que se puede aprender matematicas incluso
utilizando papel y lapiz Unicamente, pero el punto central del
problema es que hoy se cuenta con técnicas didacticas mucho

mas eficaces.

La técnica misma para realizar los calculos con papel y lapiz

ya esta superada desde hace un centenar de afios.

Sin embargo en las escuelas se esta perdiendo la postura de
quienes defienden la didactica de otros tiempos gracias a la
difusion de la calculadora de bolsillo o a los pequefios
calculadores programables que pueden representar un
extraordinario instrumento de aprendizaje, no soé6lo de las

matematicas, sino de todas las disciplinas cientificas.

"El lapiz y el papel se deberian sustituir en cuanto el alumno
hubiera entendido el significado del calculo que estaba
haciendo".(17)

La calculadora, puede tener al menos dos importantes
aplicaciones dentro de las aulas: como apoyo didactico del proceso

ensefianza-aprendizaje y como herramienta del calculo.
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Las experiencias realizadas desde 1985 a la fecha senalan
que la importancia relativa de ambos aspectos tienden a variar, a

lo largo de los ciclos del sistema educativo.

"Puede que sea la modalidad mas interesante, mas original y
ambiciosa y exige un cambio global en la practica de la

ensefianza".(18)

La computadora personal ha nacido al margen de la gran
industria y de la investigacion electrénica y es la mas idonea
para utilizarse en la escuela, debido a su facil manejo y bajo

costo.

No es dificil aprender a utilizar la computadora personal; por
lo que se refiere a los nifios, éstos parecen tener una

predisposicién natural para aprender su manejo.

"La computadora es un magnifico instrumento, una maquina

extraordinaria para la enseflanza".(19)

Es posible aprender de todo a través de la computadora.

Los tiempos actuales reclaman una  pedagogia
completamente nueva como la que se ha ido desarrollando
alrededor del uso de las computadoras personales en las escuelas
americanas, canadienses y de algunos paises europeos, como

Inglaterra y Francia.
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v/ El hecho de aprender con la computadora significa que el
aprendizaje se realiza en el ambiente creado alrededor de la
computadora, por ello la atencion se desplaza de la computadora
al método, ya que este método se puede utilizar desde la edad

escolar inicial (preescolar).

La utilizacion de la computadora personal para fines
didacticos presenta ventajas respecto a las computadoras de gran

tamano.

En la escuela, el objetivo hacia el cual se debe
tender es el dar la dimension informatica desde que
se inicia el proceso formativo y educativo,
precisamente cuando se adquieren, las pautas de
razonamiento y los conocimientos basicos de la
cultura moderna. La computadora es
instrumento y vehiculo para tal conocimiento. Y,
para finalidades didacticas, se puede y debe elegir
la computadora personal, porque, entre las muchas
existentes, es la mas pequefia y la mas sencilla de
manejar.(20)

Ademas tiene otras grandes ventajas; por una parte, no
necesita la asistencia ni el costoso mantenimiento que exigen las
maquinas de gran tamafio, no necesitan que la pongan en
funcionamento técnicos especializados y una vez cargado el
programa, se pone en marcha con una orden sencilla y facil que

se pulsa en el teclado.

Ademas es facil transportarla porque no necesita ninguna

conexién especial. Se enchufa, se coloca el interruptor en la
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posicion de encendido y eso es todo lo que se necesita para

empezar a trabajar.

Al elegir una computadora para la escuela hay que darle
preferencia a aquellas que tengan un sotfware amplio, flexible y

utilizable.

En el terreno educativo, la eleccion deberia recaer en las
computadoras personales que ya cuentan con programas
ampliamente desarrollados y comprobados. Se puede elegir entre
las opciones mas interesantes que presente la oferta evitando la
adquisicion de aquellas computadoras que ha rechazado el

mercado.

A la hora de elegir hay que tener en cuenta también el fin
para el que se elige la computadora, la cantidad de memoria
disponible para el usuario, el soporte de la memoria (cinta,

disco,etc.).

.~ El usuario final de la maquina es el alumno que
generalmente se fascina con la computadora y tiene menos
problemas que el profesor para adaptarse a las diferentes

modalidades que implica la maquina.

Algunos autores postulan que el nifio puede aprender el uso
y maﬁéjo de una y otra computadora, y cambiarla tan pronto se

adquiera una mejor, tal y como lo hace con los juguetes. Los
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juguetes usados quedaran para los hermanos menores, asi las
computadoras y programas mas sencillos quedaran para aquellos
que vayan incorporandose a la escuela, para que también ellos

hagan sus experimentos.

"Por otra parte las computadoras personales que hay hoy en
dia en el mercado son durisimas y a prueba de nifios. Incluso las
que tienen un teclado con teclas moviles son, como dicen los

americanos a prueba de mermelada."(21)

Es fundamental que los alumnos toquen y por tanto, usen la

computadora sin inhibiciones.

Es importante sefialar que hace falta por lo menos una
computadora por escuela, pero seria mejor una computadora por
curso o por clase y ain mejor una aula con una dotacion de por
lo menos unas diez computadoras personales alrededor de las

cuales puedan trabajar veinte y treinta nifios.

Hoy en dia muchos distribuidores de material escolar,
especialmente aquellos que se ocupan de productos
audiovisuales, pueden ser buenos interlocutores entre la
escuela, la computadora personal y el software educativo que

estan desarrollando los editores.

Una vez que se adquiere la computadora y los programas

didacticos, es necesario conocer los lenguajes de programacion
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y el software que se puede aplicar segun las diferentes

orientaciones escolares.

También son importantes los momentos de la ejercitacion y

un paso inicial y elemental es:

a) El aprendizaje del uso del teclado, el cual se parece mucho

al de una maquina de escribir comun y corriente.

b) Los lenguajes de programaciéon: Todas las
computadoras funcionan de forma que se operen elecciones

binarias sencillas.

Las instrucciones elementales que la computadora acepta
directamente constituye el lenguaje basico o de maquina. Los
lenguajes de maquina a menudo son diferentes de una

computadora a otra.

El primer lenguaje evolucionado fue el
FORTRAN (FORmula TRANslation) desarrollado
por IBM en 1954 y, desde 1961, disponible
para casi todas las computadoras. ALGOL,
COBOL, PL/1, son otros lenguajes
evolucionados muy conocidos y difundidos.Su
creacibn se ha  justificado de diferentes
maneras y por diferentes estimulos y
exigencias. El ALGOL, para superar los problemas
planteados por €l monopolio IBM con su
FORTRAN; el COBOL, por exigencia de uso
comercial y de gestion; el PL/1, para poder hacer
frente a las necesidades impuestas por las nuevas
computadoras de los anos sesenta, que
funcionaban  con multiprogramacion(...)JEn 1964 se
cred6 el lenguaje BASIC, que nace de Ia
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colaboracion entre el Dartmouth College y la
General Electric. Los supuestos en que esta
fundamentado el BASIC, se obtiene por el significado
de la palabra inglesa basic, que en castellano se
traduce por: Basico, Fundamental.Basico y
fundamental no solamente por lo que se refiere
a la informatica, sino también respecto a la
posibilidad de acceso y de aprendizaje de los
usuarios.(22)

Su facilidad de uso prevalece sobre el hecho de que se trata
de un lenguaje relativamente viejo, nacido cuando Ia$
computadoras eran muy caras y tenian una escasa capacidad de

memoria.

Hoy en dia el BASIC es uno de los lenguajes mas difundidos
para programar. No hay computadora personal que no pueda

programarse en BASIC o en uno de sus dialectos.

Un programa en BASIC, consiste en una serie de
instrucciones que la computadora cumple para llegar al resultado,

es decir, a realizar una determinada tarea.

Realizar un buen software educativo no es facil, de la
misma forma que tampoco resulta facil hacer un buen libro de
texto, que sea valido desde el punto de vista didactico.

(ver anexo 3)
En el software educativo, es indispensable que el programa

esté exento de errores. En un libro, una buena correccion de

pruebas, una lectura previa que se le encargue a expertos en
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contenidos puede resolver el problema; en el caso del software no,
es imprescindible una experimentacion profunda y exhaustiva

para lograr esta garantia.

El software debe ser elaborado por un experto en contenido,
otro en programacioén y otro en redacciéon, se ha de desarrollar y

escribir segiin un estandar comunmente aceptado.

El experto en contenido es el autor en el sentido estricto de la
palabra. Dentro del equipo, es la persona que conoce la materia a

la que esta dedicado el software y su didactica.

Al igual que en el texto escolar, la exposicion del argumento
tiene que respetar determinados criterios que le daran al texto
validez didactica. Hay que pensar que el destinatario final del
software es el alumno y por tanto no se ha de dar por descontado
nada de lo que se expone sino que por el contrario, hay que

definirlo y explicarlo todo.

Sin embargo no es necesario que el experto en contenidos
sea también un experto en informatica. Es preferible que conozca
las técnicas de programacion, el lenguaje que se utiliza y las
posibilidades técnicas y graficas de la computadora para la que se

esta programando, pero no es indispensable.

El que debe de tener este tipo de conocimiento, es el experto

en programacion.
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La experiencia en el contenido, en la programacion y en la
redacciéon han de conducir a un resultado significativo y valido

desde el punto de vista didactico.

Hay que definir también si lo que se pretende es producir un

material que le sirva de soporte al profesor o al alumno.

El software didactico se convierte en uno de los
instrumentos mas interesantes y mas poderosos
para el aprendizaje, puesto que trueca ese
vehiculo tradicional del saber, que es el libro, por un
medio para  contemplar una casuistica de
simulacion y de calculo sin limite.(23)

El autor y los programadores ante todo habran de analizar el
tema de estudio para establecer qué parte habra de confiarsele al

libro y cual le corresponde a la computadora.

El trabajo que ha de llevar a cabo el autor,
se articula de la  siguiente manera: 1)
exposicion de la materia; 2) preguntas hechas
al alumno; 3) un determinado numero de
respuestas posibles,(...) 4) El comentario a las
respuestas segin su grado de exactitud; 5) El

envio al paso siguiente que puede referirse
también al mismo tema si el chico demuestra no
haber entendido bien(..) La computadora tiene

que ser un tutor paciente e inflexible segun
los casos: paciente, puesto que tiene que saber
distinguir el error accidental que un alumno bueno,
pero  distraido, puede cometer; inflexible, porque
tendra que bloquearse y remitir al alumno
al libro o al profesor si por las respuestas se
observa que el chico no ha entendido o ha recurrido
al subterfugio de adivinar al azar.(24)
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Por ello al difundir cursos, es necesario prevenir ciertos

errores por lo menos de tres grados.

Se debe buscar una respuesta precisa y no parcial para
evitar el primer grado de error, por ejemplo al aceptar que el
alumno nos da una respuesta vaga, o mas explicativa de lo que se

le pide.

El segundo grado de error se presenta cuando la respuesta
no es precisa, es decir que actua como un distractor y por lo
mismo lesiona el aprendizaje, razon por la cual debe de
aplicarsele un nuevo ejercicio para comprobar si efectivamente
tuvo confusion o no ha interpretado la pregunta, ya que si la
respuesta no se obtiene podemos advertir un error grave, que aqui

consideramos del grado tres.

En este error del grado tres facilmente se detecta la
confusién del alumno, pues la computadora se bloquea y se hace,
necesario auxiliarse de una nueva explicacion y del texto que lo

oriente para avanzar.

Cuando el alumno descubre por si mismo la contrasena
correcta, sentira el éxito en su proceso ya que la maquina lo
admite y le permite seguir adelante. En caso contrario, el maestro

reforzara el conocimiento para lograr el aprendizaje.
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Hay quien sostiene que los profesores no solamente pueden
ser creadores de su propio software didactico, sino que seria lo

mas indicado.

"La computadora puede ser un instrumento de la didactica y
se puede convertir en una poderosa ayuda para el profesor o en

un valido tutor para el alumno".(25)

El maestro que cuente con conocimientos en informatica
puede elaborar sus propios programas utilizando los lenguajes
BASIC o el PASCAL u otro.

La posibilidad de que cada maestro haga sus propios
software didacticos, es uno de los aspectos posibles de la lenta
evolucion que habra de tener la educaciéon asistida por

computadoras.

C. La computadora como auxiliar didactico para la ensefianza -

aprendizaje

Al iniciarse el uso de la computadora, numerosos paises
como Estados Unidos, Francia, Canada y Japon entre otros,
iniciaron proyectos para su aplicacién en diversos sectores y
campos de la labor humana: produccion, servicios, cultura y por

supuesto, en la educacion.

A —— . . . e
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Dicha busqueda de nuevas y mejores formas de explotacion
de la computadora con fines educativos ha llevado a descubrir
una gran variedad de disefios que facilitan el proceso de

aprendizaje.

Los programas educativos de computadora como apoyo
didactico en el aula han sido creados con la finalidad de facilitar
el proceso ensefianza-aprendizaje a maestros y alumnos de
educacién preescolar y béasica, teniendo en cuenta que puede
servir como un valioso auxiliar didactico capaz de adaptarse a las

caracteristicas de los nifios y a las necesidades de los docentes.

Por otra parte, la computadora imprime mayor dinamismo a

las clases, las enriquece y eleva la calidad de la educacion.

Las principales caracteristicas que reunen los programas

educativos de computadora son:

s WS
[

- Tratan de contenidos curriculares de los programas

oficiales de estudio o de otros que permiten reforzarlos,

profundizarlos o complementarlos.

- Permite su uso a un grupo escolar conducido por los

maestros. Asi como el empleo total o parcial del contenido.

- Presenta contenidos informativos, desarrollo de secuencias

didacticas, enunciacién de ejemplos mediante recursos propios de

=
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la computadora que enriquezcan la clase, tales como graficas
(dibujos fijos y animados , graficas, mapas, colores, etc.) audio
(sonidos diversos y notas musicales) textos fijos y rotados,

simulaciones, juegos electronicos, etc.

- Orienta hacia la interaccion entre computadoras y alumno;

alumno grupo y maestro. Py

- Valida las respuestas y registra los aciertos. Por otra parte,
también brinda la posibilidad de integrar un poco 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.

- Dinamiza la clase, al presentar series de ejercicios nuevos
que permiten al maestro acelerar el ritmo de la clase hasta donde

resulte necesario para mantener la atenciéon de los discipulos.

- Da un paso adelante hacia la personalizacion o
individualizacién de la enseflanza, pues, si en los programas de
computacion se elaboran, procesos  didacticos, ejemplos,
ejercicios y actividades en diversos niveles de dificultad, el
profesor puede elegir de ellos el mas adecuado para su grupo o
realizar adaptaciones en funcion del grado de aprovechamiento

de cada alumno.
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Actualmente los programas educativos de computadora
comprenden contenidos de las cuatro areas basicas: Espanol,

Matematicas, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales.

A continuacién insertamos en forma sintetizada los usos que
se le pueden dar a la computadora en el ambito educativo
sefialados en el programa COEEBA, dada su importancia y validez

actual.

- El procesador de palabras.

Consiste en programas que permiten redactar textos
presentarlos en la pantalla y modificarlos de diversas maneras con

facilidad.

Evita la parte fatigosa, lenta y aburrida de la redaccion de
textos, pues es posible reescribir, borrar, corregir, alterar la
distribuciéon de parrafos, cambiar de lugar palabras, lineas,
parrafos completos, utilizar total o parcialmente textos elaborados

anteriormente almacenados.

Permite el ahorro de tiempo, pues no es necesario redactar
varios borradores y de mayor limpieza. Una vez elaborado el texto,
puede transcribirse en papel, con ayuda de una impresora

electronica conectada a la computadora.

B4

9
—
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- Procesador de modelos matematicos.

Consiste en una hoja cuadriculada que la computadora
despliega en la pantalla. El usuario puede teclear valores
numeéricos u otras expresiones y colocarlos en las celdas de la
cuadricula; en seguida, con el fin de que realice automaticamente
calculos con ellos, indica a la computadora formulas para
relacionar entre si las columnas de la hoja cuadriculada. Los

resultados aparecen de inmediato en otra seccion de esta altima.

El recurso es muy valioso para resolver problemas
matematicos y de calculo, cuyo grado de abstraccion dependera

de la clase de desarrollo intelectual que posea el alumno.

- Procesador de informacion.

Es una de las aplicaciones mas extendidas de la
microcomputadora, por la gran economia de tiempo y esfuerzo
que supone. Un ejemplo sencillo es el siguiente: a una
computadora se le suministran todos los datos relativos a edad,
sexo, grado escolar, nombre, etc., de los alumnos de toda la
escuela, el usuario podra obtener, en el momento que lo requiera
y darle las instrucciones adecuadas a la magquina, una lista de
los alumnos varones, ordenada por sus edades, las colonias en
donde viven, alfabéticamente, etc., o una de las mujeres que hay

en cada grupo, ordenada también por edades, o una de mujeres y

114261
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hombres de cada grupo, ordenada por el namero de retardos de
cada uno a lo largo del afio. Es decir, que resulta posible
organizar los datos de que dispone la computadora, en funcion de
los criterios que deba aplicar el usuario y que pueden ser de lo

mas diverso.

- Procesador de graficas.

La microcomputadora ejercita la coordinaciéon motora fina,
estimula la creatividad en las artes graficas y es un instrumento
valioso para el disefo grafico. Esta vertiente de la
microcomputadora puede explotarse también en relacion con
aspectos de la ciencia, tales como el dibujo de partes de
maquinaria o la elaboracion de graficas animadas para el cine y

la television.

- Procesador de sonido.

En ocasiones, las computadoras estan provistas de
mecanismos de producciéon y control de sonido, llamados
sintetizadores, esto puede aprovecharse en la ensefianza de la
musica, ya que algunas microcomputadoras pueden producir

diversos sonidos simultaneamente.

L L L S — —— —_————
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- Maquina de instruccién practica.

La microcomputadora cuenta con formas ingeniosas Yy
atractivas de proporcionar la informacion para que el alumno
infiera conocimientos y luego presentar oportunidades para aplicar
lo aprendido. Tanto la parte intuitiva como la de ejercicios pueden
presentarse enriquecidas mediante graficas, sonidos y contadores

de aciertos.

- Recuperador de informacion.

La microcomputadora puede desempeiar esta tarea didactica
complementaria de la educacion tradicional, de suma utilidad,
cuando el tiempo de que dispone el maestro es reducido y el
namero de alumno elevado. Se prepara el programa en la
computadora con un banco de datos que durante la clase, sera
examinado por los alumnos con base a las indicaciones del

docente.

- Medio para el juego educativo.

Esta faceta es una de las mas populares y esta orientada
hacia el desarrollo de las habilidades visual-motrices. A pesar de
que los programas con juegos electrénicos educativos que tienen
mas demanda y aceptacion se basan en el manejo de la fantasia,
de la violencia, existen otros, menos conocidos, de contenido

muy diferente, que pretenden contribuir al desarrollo intelectual
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al exigir al alumno la creacién de tacticas y estrategias o el
analisis sistematico de los fenomenos. Las mas usuales son el
ajedrez por computadora, el "gato" de tres dimensiones, las
damas,laberintos, crucigramas, etc., pero las hay de fines y

estructuras mas complejas y novedosa.

- Simulador.

Existen fenéomenos que resultan muy dificiles o peligrosos
para que el alumno los examine de manera directa. En tales
casos la computadora puede programarse para simular estas
situaciones peligrosas, evitando todos los riesgos que ellas

implican.

Asi, en el primer caso el alumno puede someter a su
escrutinio, todo el tiempo que lo desee, cada aspecto, cada fase y
cada variable del hecho observado e incluso, manipular algunas
circunstancias que lo rodean o cambiar los valores de algunas
de sus variables para analizar los resultados que se obtendrian

con ello.

- Ejecutante interactivo de algoritmos.

En un lenguaje simple, puede ordenarse a la maquina que
ejecute una operacion 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
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proceso (algoritmo) 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. El mas conocido
paquete computacional para obtener ésto de la maquina es el

LOGO, aunque existen otros parecidos.

- Como medio para la investigacion.

Todos los servicios que la computadora es capaz de brindar
en el campo educativo y que aqui se han presentado 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. Ello supone manejar
grandes cantidades de informacién, manipularla para preparar
reportes y documentos, enriquecer éstos con toda clase de
graficas, explorar en diversos ambitos de investigacién y en
posibles interpretaciones de la informacion, formular hipoétesis y
someterlas a pruebas experimentales simuladas, y obtener con

todo ello, avances en los conocimientos de los alumnos.



CAPITULO IV

EL APRENDIZAJE A TRAVES DE LA COMPUTADORA: DIVERSOS
ENFOQUES
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A.- La ensefianza programada

En la actualidad las nuevas teorias educativas se
fundamentan en la psicologia. De ahi que uno de los sujetos

centrales del proceso ensefianza-aprendizaje sea el nifio.

El nifio es un ser creativo, activo y reflexivo, capaz de
construir sus objetos de aprendizaje. Esta idea ha sido importante
para crear nuevas corrientes pedagogicas.

G

Una de ellas es la escuela activa, entendiendo que no se
llamara activa por el simple hecho de que el alumno cumpla con
la elaboracién de trabajos, ya sean tedricos o materiales, ni
tampoco porque se utilice el interrogatorio o porque se empleen

medios audiovisuales modernos.

Una escuela es activa "Unicamente en la medida en que
utilice con fines educativos el haz de energia que emana de cada
nino". (26)

La modernizacion educativa exige que se tome en cuenta la
energia del nifio, su interés por descubrir y conocer el mundo.
Sin embargo también hay que considerar que el mundo actual
cambia constantemente, debido al acelerado desarrollo
tecnologico. Entonces es importante que la escuela no
permanezca al margen de dicho desarrollo, sino que debe unirse a

él y también, sino que debe unirse a ély por qué no, promoverlo.



62

Surge entonces la problematica respecto a como introducir

la tecnologia en la escuela.

Gracias a los estudios de Skinner, en la actualidad puede
considerarse como un hecho la insercion de la tecnologia en la
labor educativa. El resultado de sus investigaciones
fundamentan el principio de la ensefianza programada, la cual se

apoya en dos ideas esenciales que son:

a) Las materias se presentan en orden progresivo; es
decir, aumenta poco a poco la dificultad de un contenido a otro.
Por otra parte, dicha progresion se orienta hacia una

meta establecida.

En general puede decirse que toda la historia de la
evolucién del pensamiento  pedagogico se caracteriza por
presentar el contenido tematico en forma gradual y
progresiva segun el grado de dificultad.

b). Por otra parte la enseflanza programada se inclina en
favor del caso personal de cada alumno, es decir, que
tiende a la individualizacion de la ensefianza.

La individualizacién de la ensefianza data desde fines del
siglo XIX.

Segin Robert Dottrens menciona que los primeros ensayos

de individualizacién de la ensefianza fueron elaborados por un
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maestro norteamericano llamado Search. Estos consistian en una
serie de datos y notas escritas a manera de cuestionarios donde el

alumno trabajaba a su propio ritmo.

Dichos ensayos han dado lugar a la corriente de la Escuela
Nueva y entre ellos se destacan los de Maria Montessori, la

Seforita Alexander Deschamps, Henri Bouchet, etc.

De esta forma podemos darnos cuenta que la ensefianza
programada tiene sus raices desde épocas muy antiguas y que en
ella ha jugado un papel preponderante el psicologo

norteamericano B. F. Skinner.

De esta manera, la ensefianza a través de la computadora se

circunscribe en las bases de la ensefianza programada.

Ya que pueden ser programadas todas la materias, tanto de

nivel primaria como de ensefianza preescolar.

" Una parte de la matematica, y una parte de la lengua
materna, del conocimiento del alfabeto hasta las reglas

fundamentales de la gramatica y la ortografia." (27)

En Francia, en 1969, se ofrecia un catalogo de la ensefianza
programada con un repertorio de 400 programas, éstos se
presentaban en folletos, con la computadora, en la actualidad

pueden adaptarse a su modalidad.
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En 1962, una encuesta sobre la eficiencia de ensefianza
programada arrojo el dato siguiente: Permite ahorrar un 27 % de

tiempo y obtener una diferencia significativa de conocimientos.

Por otra parte Samuel Roller, Jean Guglielmi y Guy Barbey

comparten la opinion de que:

"La enseflanza auxiliada por ordenadores seria de gran

provecho para la investigacion pedagogica ".(28)

Es evidente que la tecnologia pretende ante todo facilitar el
acceso a los alumnos al conocimiento. Por ello Dottrens y
Bouchet mencionan que la ensefianza programada ofrece todas la
ventajas de la ensenanza individualizada y puede usarse tanto en
programas para la enseflanza propiamente dicha, para la
recuperaciéon de los alumnos en rezago, o como complemento

mediante actividades de retroalimentacion.

La calculadora, que aparece como una computadora simple,
cambiaria totalmente el concepto que el alumno tiene del
aprendizaje de las matematicas. Se aclara que no es la finalidad
eliminar el calculo mental y escrito, sino mas bien, se pretende
que la calculadora funcione como una motivacion para la

comprension de las operaciones matematicas.

" El hecho de saber servirse de una maquina no quita que

también se tenga necesidad de calcular de memoria." (29)
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También es importante destacar que las computadoras
ofrecen al maestro la posibilidad de personalizar su ensefianza y

permite a los alumnos avanzar a su propio ritmo.

Sin embargo, la mediacion de las personas entre maquina y
alumno, debe considerarse insustituible, en primer lugar los

padres y los maestros.

Tampoco debe minimizarse la importancia de los elementos

psicolégicos que se ponen en juego en dicha relacion.

Segun Mac Luhan:

Las tecnologias, entonces, no pueden emplearse
sin una formaciéon inicial; y una  presencia
humana, la del educador,(...) se hace indispensable,
sea para informar al comienzo, sea para auxiliar
durante la marcha, o bien, sobre todo, para
intervenir en nombre de la psicologia
educativa. (30) '

a) El conductismo de F. B. Skinner.

Como ya se mencioné anteriormente, la ensefianza
programada encuentra su fundamentaciéon en los estudios

realizados por Skinner.

Skinner tuvo sus primeras ideas sobre la ensefianza
programada al asistir a una clase en la escuela primaria donde su

hija estudiaba, alentado por los fracasos escolares de la misma.
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El método de este autor responde a los principios del
Condicionamiento operante. Cabe recordar que dicha teoria surge
de los estudios realizados por el fisiélogo ruso 1. P. Pavlov quien al
estudiar sobre la fisiologia del aparato digestivo de un perro
descubrié aquella relacion estimulo-respuesta a la que denominé

condicionamiento clasico o de primera clase.

Posteriormente Watson y luego Skinner ampliarian dicha
teoria  hasta llegar a la postulacion del Condicionamiento
Operante o de segunda clase, el cual ha servido para

fundamentar teorias sobre el aprendizaje.

Segiin Skinner dice que:

"El aprendizaje se "refuerza" por una recompensa obtenida
con cada éxito y con ello es ya educativo si por
recompensa entendemos simplemente para el ser humano,

el éxito." (31)

Este autor menciona que para crear las mejores condiciones

para el aprendizaje es necesario.

lo. Analizar la tarea o tema y reducirla a dosis lo mas

pequerias posible, con la finalidad de facilitar su acceso.

20. Avanzar por pequefias etapas, permitiendo que el

sujeto (alumno) avance al ritmo que desee.
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30. Reforzar las respuestas dando las respuestas exactas,
de tal manera que el alumno no pueda avanzar sin haber

asimilado el tema o tarea anterior.

Estos tres pasos son la base de la programacion, ya que se

advierten los principios de la misma.

Podemos - escribe Skinner - hacer aprender
directamente(...) En vez de comunicar una
informacién al alumno, podemos crear en €l un
comportamiento que sera como la posesion de
ese conocimiento podemos determinar una
conducta que sera el signo de la adquisicion de
ese conocimiento... (32)

b) Teorias constructivistas del aprendizaje

La critica que se hace a las teorias conductistas se basa en
que éstas explican el aprendizaje como resultado de sus
principios que son:

- el ensayo-error

- la repeticiéon

- el refuerzo

Lo cual explica que el aprendizaje como resultado tiene
lugar sin tener en cuenta al sujeto que aprende y el contenido de
aprendizaje. O sea que los individuos aprenden a través de un
proceso de ensayo y error, dirigidos por medio de refuerzos
(positivos o0 negativos) y la constante repeticion. Dicha tarea

pierde su validez al abordar los temas o tareas que requieren



68

comprension, de esta forma tiene buenos resultados para el
aprendizaje memoristico pero no fomenta la comprension de las

situaciones.

Por otra parte las aportaciones de la Psicologia de la forma
(Gestalt) conciben que para la actividad cognoscitiva del sujeto
son fundamentales las situaciones de aprendizaje que debe

percibir en forma total.

"Situaciones, que ha de abarcar de forma global para poder
ser entendidas, son "abarcadas y entendidas" por los distintos
sujetos seglin su propia manera de conocer, que es

idiosincracia ( personal e instransferible).”" (33)

" Segun la teoria Psicogenética de Jean Piaget debe ponerse
mas atencién al individuo que aprende que en lo que debe ser

aprendido.

Piaget propone que el establecimiento de los estadios
intelectuales de desarrollo son generalizables en todos los sujetos y
por tanto el aprendizaje es construccién propia del sujeto al

interactuar con un medio propicio.

De ahi que la preocupacién debe ser propiciar al nifo
(alumno) el entorno de ensefianza-aprendizaje que le posibilite y

estimule el desarrollo de sus habilidades cognoscitivas.
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Por otra parte menciona que:

" Por esto el trabajo escolar debe dar la posibilidad de actuar

al nifo, de equivocarse y de aprender de sus errores ". (34)

Cabe entonces preguntar ¢ Que influencia pueden tener los

ordenadores sobre el desarrollo intelectual del alumno ?.

Si bien es cierto que las computadoras sirven para
transmitir informacion, para hacer tareas repetitivas, como lo
mencionan las teorias conductistas y para automatizar
habilidades, también posibilitan el desarrollo cognoscitivo e
intelectual del nifio. Seymour Papert, apegado a la teoria
psicogenética es uno de los mas fieles partidarios de la
introducciéon de la computadora en la escuela. Paper considera
que el uso de la computadora para el aprendizaje permite
modificar sustancialmente la educaciéon, lo cual tendra

repercusiones en la sociedad.
Segun €l:

La presencia de los ordenadores podria
cambiar los procesos mentales de la gente,
influyendo sobre c6mo piensan las personas, tanto
si usan los ordenadores, como si no los usan. (35)

Papert estudio y trabajo con Jean Piaget y de é1 tom6 muchas

ideas.
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Creador del LOGO que es un lenguaje derivado directamente
de las ideas de Piaget, ha introducido al campo de la computacion

la concepcion de Piaget sobre el desarrollo intelectual del nifio.

Ambos coinciden en que el nifio es constructor de sus
propios conocimientos al mismo tiempo que construye sus

estructuras intelectuales.

El punto central de tal coincidencia radica en considerar
que el nifio encuentra materiales para construir sus estructuras
intelectuales y con ello, su conocimiento en el medio que le

rodea.

" Pero considera que las limitaciones de los sujetos para
realizar determinadas tareas a ciertas edades dependen de la

falta de materiales que la cultura le proporciona. "(36)

Asi mismo manifiesta que si se utilizan las computadoras en
la escuela, éstas permitiran la construcciéon de aprendizajes e
ideas que ahora son escasas y que dificilmente se formaran debido

a la ausencia de dicho recurso.

Explica que cuando el niflo aprende a programar, el proceso
de aprendizaje se transforma, torndndose mas activo vy
autodirigido, desplazando las barreras que separan el aprendizaje

concreto y el formal.
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El propésito fundamental de introducir la computadora en la
escuela es dar forma concreta a ideas sobre el pensamiento que

pudieran parecer abstractas.



CAPITULO V

EL TRINOMIO MAESTRO-COMPUTADORA-ALUMNO
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A.- La nueva formacion de docentes

Sin lugar a dudas en la actualidad nos enfrentamos a un
reto de cambio. Nuestro pais realiza un esfuerzo supremo con
la finalidad de alcanzar un lugar decoroso en el contexto

mundial.

El deseo de lograr niveles altos de competitividad
internacional se apoya basicamente en la modernizacion
educativa, para la cual se ha incluido el uso de las Nuevas

Tecnologias de Informacion y la Comunicacion.

El proyecto " Informatica Educativa en la
Formacion de Docentes ", surge para impulsar el
uso de las NTIC y contribuir a la difusion de la
cultura informatica en las instituciones formadoras
de docentes. Una estrategia para lograr lo
anterior son los Laboratorios de Informatica
Educativa (LIE). (37)

Actualmente existen dichos LIE en los estados de
Aguascalientes, Chiapas, D. F., Durango, Guerrero, Hidalgo,
Michoacan, Morelos, Oaxac"él, Puebla, Quintana Roo, Tamaulipas

y Zacatecas.

De esta manera nos damos cuenta que en verdad se
necesitan enormes cambios en cuanto al quehacer y actitudes de

los maestros.
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Si lo que se pretende es cambiar y actualizar el modelo
pedagoégico de la educacion en México, la actualizacion de los

maestros surge como una de las necesidades primordiales.

Es necesario que el maestro reflexione y analice su practica
docente de acuerdo a las demandas sociopoliticas y culturales

actuales.

La informatica se pone al servicio de la ensefanza
promoviendo y renovando los medios pedagogicos tradicionales.
Para llevar la computadora a la escuela lo mas importante sera
entonces la formaciéon de maestros capacitados en informatica

educativa.

Aunque la computadora ha sido aplicada muy
recientemente en la educacién, la mayoria de los maestros,
alumnos y padres de familia desconocen sus posibilidades y
diversidad de aplicaciones. Su incorporacién implica un proceso
dinamico y continuo.

La introducciéon del computador en la escuela cambia
la relacion bipolar docente-alumno para
convertirla en una trilogia: docente-maquina-
alumno. Esto no significa que se elimine la

relacion docente-alumno sino que esta relacion se
modifica. (38)

Por otra parte el maestro se coloca siempre antes y despues

de la computadora y atn durante el momento en que el alumno se

dedique a su manejo.
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Antes, seleccionando el tema y el contenido adecuado
para el alumno; durante, ya que es el maestro el unico
responsable de motivar al alumno para el aprendizaje, ademas de
que es el encargado de organizar la clase; y después, puesto que
al finalizar la clase el maestro ayuda a integrar los conocimientos

adquiridos.

Sin embargo, muchos maestros no aceptan el cambio. El
rechazo parece deberse a diversas causas que van desde el

rechazo a tomar cursos en tiempo extraclase, inseguridad, etc.

Algunos profesores temen que la maquina los desplace
debido a que no han tomado conciencia de que la computadora
no es mas que una maquina que puede si lo desea, convertirla en

un excelente aliado de su trabajo.

La decision mas acertada debe ser enfrentar el reto, iniciar
cursos de actualizaciéon en informatica educativa y empezar a

trabajar con el apoyo de las computadoras.

Esto asegura que los maestros atendamos las demandas
actuales que la modernizacion educativa presenta. Hay que
recordar que los maestros somos un recurso humano que de no
seguir actualizandonos de acuerdo a las nuevas teorias y
aportaciones educativas que surgen, con el transcurso del tiempo
nos volveremos obsoletos y fuera de época, y en tal caso, los mas

perjudicados son los alumnos.
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B.- El interés de los alumnos

Con la aparicién de la computadora se han abierto nuevas

oportunidades en el campo de la educacion.

Hoy en dia las computadoras son un elemento importante en

la educacién, lo afirma Alzati por varias razones:

_ Posibilita escenarios idoneos para estimular al estudiante
en la experimentaciéon. -Por la claridad que trae al
entendimiento de los procesos cognoscitivos y de como aprenden

las personas.

Este tema de computadoras en la educacion es muy amplio
por su evoluciéon y no soélo por el avance tecnologico que ha
permitido aumentar las posibilidades de elaboracion de programas
educativos cada vez mejores, que motivan al estudiante, lo

interesan mas, como menciona Delval:

La computadora permite que los alumnos trabajen
de una manera mas divertida y mas a su aire,
porque puede anadir elementos que estimulen un
trabajo poco atractivo, afiadiendo imagenes, ruidos,
accion en la pantalla, etc. (39)

Esto es lo que los maestros llaman motivar al alumno, que es

como darle un dulce para que trague una medicina que no le

gusta.
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Como dice Papert; " hay que conseguir que el nifio programe
el ordenador, es decir, que aprenda a controlarlo y no que el
ordenador programe al nifio como sucede en los usos mas
tradicionales." (40) Utilizar los computadores como un
instrumento para cambiar la escuela, para trabajar de una forma
distinta en ella, para proporcionarle al alumno la posibilidad de
realizar cosas nuevas, cosas que antes, sin computador, eran mas

complicadas, mas lentas y menos interesantes.

Aunque al parecer, para ciertas personas puede resultar
riesgoso pues piensan que puede deshumanizar a los nifios y
volverlos indiferentes y calculadores, o provocar comportamientos

mecanicos y quitarles capacidad de decision.

Sin embargo Alzati afirma que el uso de la computadora no
esta exenta de riesgos y que estos aspectos merecen especial
atenci6én, ya que como muchas otras tecnologias pueden

utilizarse para crear efectos positivos o negativos para la sociedad.

Para la educaciéon es un reto ya que actualmente existe un
fenémeno social con los juegos electrénicos a lo que el nifio

tiene acceso en su casa o en la calle.

A este tipo de juegos se les relaciona con un efecto nocivo y
negativo. Sin embargo estos pueden y deben contrarrestarse en la
escuela por medio de juegos para aprender que ya existen en el

mercado.
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Tomando en cuenta que los pequefios aprenden jugando y
que no todos los programas de juego incitan a la violencia sino
también les permite colorear, reconocer formas y los ubican en el
espacio; asi como aprender palabras, resolver el area de un

cuadrado y un sin fin de cosas mas.

Estos programas educativos se fabrican en cartuchos para
computadora. La fundacién Rosenblueth tiene una gama de
programas educativos para aprender diversos temas de manera
atractiva como historia, fisica, matematicas, ciencias naturales,

etc.

Actualmente muchos institutos educativos y colegios,
generalmente particulares, han experimentado con las nuevas
tecnologias y aunque todavia no forman parte del material escolar
de todas las escuelas ya empiezan a estar presentes como un

valioso elemento de ensefianza.

Hay que recordar que la principal fuente de motivacion para
el aprendizaje surge de los juegos. Entonces la computadora
aparece como el juguete mas atractivo para el nifo que le

posibilita una amplia gama de oportunidades de aprendizaje.



CAPITULO VI

EL SECTOR PRIVADO Y SU APOYO PARA LA MODERNIZACION Y
MEJORAMIENTO DE LA EDUCACION
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El sector privado reconoce la necesidad de proporcionar
apoyo para la modernizacion de la educacién, por tal motivo ha
desarrollado multiples convenios educaciéon-empresas, en los
que se compromete a brindar recursos con equipo ¥y

entrenamiento para tal fin.

Es obvio pensar que dicho compromiso también redituara
ganancias para este sector, el cual obtendra mayores ventas y asi

mismo ofertara empleos para los egresados mejor preparados.

Sin embargo, la educaciéon también se beneficia al contar con

el equipo que ofrece la tecnologia informatica.

Algunas de las empresas que 'se han preocupado por apoyar

al sector educativo son los que se muestran a continuacion:

A) GENETEC:

En Meéxico, Genetec, S.A. de C.V. es representante de Apple

Computer Inc.

Conciente de la necesidad de actualizar la educaciéon de
acuerdo a las demandas evolutivas de la sociedad ha
elaborado programas destinados a mejorar la calidad de

ensenanza.
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Manifiestan, que la computadora no debe ser considerada
como un patrén, sino que debe ser utilizada como un auxiliar en

las tareas pensantes.

Dicha empresa ha creado el Mindware el cual lo definen

comao.

"El conjunto de las concepciones y expectativas
con que se producen los medios educativos, la
interaccion entre estos medios y €l contexto en que
se usan, y las predisposiciones y asociaciones con
las que se aplican, particularmente desde el punto
de vista del estudiante o usuario." (41)

En pocas palabras es el conjunto de teorias en el que

fundamentan la practica de los medios educativos.

Por otra parte consideran que el apoyo a la educaciéon no
debe consistir Gnicamente en proporcionar productos, programas
o facilidades de pago para la adquisicion de las computadoras,
sino que lo mas importante radica en brindar asesoria completa a
través de seminarios y cursos de capacitacion que optimicen el

uso de la computadora.

Genetec de México, actualmente tiene funcionando tres

programas que somn:
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a) Programas hacia la educaciéon basica.

- Se realizan seminarios una vez al mes donde exponen
experiencias de programas aplicados en escuelas de Meéxico

y el mundo.

- Se presentan ejemplos respecto al papel del alumno ante la

computadora.

- También se ejemplifica al maestro desarrollando examenes

y lecciones.

b) Programa hacia los alumnos "Club Mac"

- La finalidad es reunir periédicamente a los alumnos y

mostrarles los adelantos en tecnologia educativa.

c) Actualmente se estd desarrollando un proyecto para 4o, S0y
60 de primaria particularmente en Matematicas y Fisica.
Dicho proyecto pretende ampliarse hasta abarcar todas las

asignaturas del programa oficial de educacion primaria.

B.-IBM

En 1990 IBM creé el Sector educaciéon con la finalidad de

atender las necesidades que demanda el mercado educativo.
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Actualmente ofrece el Proyecto K-12, que se inicio en 1989.
Dicho proyecto pretende:
- Propiciar el desarrollo de metodologias para el uso de la
computadora como apoyo curricular, como herramienta
didactica y también como medio para el desarrollo intelectual

y creativo de los alumnos.

- Formar un grupo de especialistas y asesores.

Asi mismo, transfirié de Costa Rica a nuestro pais el Centro
Latinoamericano de Investigaciéon Educativa, el cual cuenta con
el apoyo de consultores e investigadores a la altura de Seymour

Papert.

Por otra parte cuenta con una programoteca con mas de cien

paquetes de software y una biblioteca.

C.- OLIVETTI

Esta empresa pretende propiciar alternativas practicas

respecto a la aplicacion de la informatica en la educacion.
La finalidad es integrar el sector productivo y el sector

educativo brindando proyectos dirigidos a mejorar las

oportunidades de desarrollo de los nuevos profesionistas.

—_— e i
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Olivetti ha formado un grupo que proporciona asesoria y
apoyo técnico de tal manera que las escuelas estén al dia
respecto a los avances en la informatica educativa.

Olivetti en la educacion se inici6 en 1982.

Posteriormente present6 el proyecto ACORN que alcanzo gran

éxito dando lugar a la informatica educativa.

Mas adelante fueron disefiados productos para ser utilizados
por los profesores sin experiencia en computacion, asi mismo les
permite producir material didactico tanto teérico como practico

mediante el uso de los recursos computacionales.

También ha considerado su apoyo para la modernizacion

educativa por lo cual se ha impuesto los siguientes objetivos:

- Actualizacion del magisterio.

- Implantacién de nuevos programas.

- Mejoramiento de la calidad de la ensenanza.

- Definicion de los niveles de especialidad.

Olivetti con su apoyo pretende que la educacion en México

alcance los niveles de excelencia que la sociedad internacional

demanda.



CAPITULO VII

ANALISIS DE RESULTADOS
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El tiempo cambia, la sociedad cambia, la educacion debe

cambiar.

A través de la historia podemos darnos cuenta que el hombre

evoluciona constantemente debido a sus necesidades.

En un principio, la necesidad de alimento, de vestido, de
casa, lo llevaron a inventar un lenguaje, un sistema de escritura y
de numeracién, herramientas y armas que hicieran posible su

sobrevivencia.

Entonces, se destaca que el principal motor de los cambios

culturales, sociales, politicos, etc. es la necesidad de sobrevivir.

En la actualidad disfrutamos de los instrumentos,
herramientas y sistemas que los hombres de tiempos atras
inventaron. Ahora son mas perfeccionados y a veces superan la

imaginacion.

La sociedad de hoy, perfecciona sobre lo ya perfeccionado,
por tal motivo surgen también necesidades menos primitivas y

mas evolucionadas.

La tecnologia avanza a pasos agigantados presentando
innovaciones cada vez mas desarrolladas que obligan al ser

humano a evolucionar con ella.
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Los sistemas de informacion y comunicaciéon obligan
subliminalmente al hombre a introducirse en la cultura de la

tecnologia, la cibernética y la informatica.

Dia con dia nos sorprenden las noticias de acontecimientos
logrados gracias a la magia del avanzado desarrollo tecnologico

tanto en la Medicina, como en la Astronomia, y la Industria, étc.

Por lo tanto la educaciéon, que forma los frutos del manana,
no puede permanecer ajeno a dichos progresos. Necesita
aprovecharlos en su campo para actualizar y presentar la realidad

del mundo actual a la gran masa infantil que atiende.

Es increible ver como los nifios se sorprenden incrédulos
cuando aparecen en los programas televisivos o en la pantalla
cinematografica enormes cuartos recubiertos de maquinas con
muchos botones, teclas, fotos y pantallas que ejecutan una
multiple variedad de funciones que les ordenan los hombres que

las manejan.

Para la gran mayoria de ellos, dichas maquinas sélo existen
en la imaginacién, para una minoria elitista son parte de su

realidad cotidiana.

Es verdad que no sélo con utilizar las computadoras en la
escuela se invertira dicha realidad, pero consideramos que somos

los maestros a quienes nos corresponde acercar al nifio a su
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realidad, ¢ de qué manera ?, proporcionandole la utilizacién de
medios modernos que él desconoce, de esta forma, podra
desarrollar habilidades, destrezas y conocimientos que le
permitan conocer el mundo que le rodea, ademas de posibilitar
el desarrollo intelectual de aquellos que en un futuro les

correspondera crear nuevas tecnologias.

No es posible la modernizaciéon educativa cuando todavia
utilizamos en la escuela los medios antiguos y tradicionalistas que

siempre hemos explotado: pizarrén, gis, lapiz y papel.

Mientras que el nifio sale a la calle a entrenarse con los
juegos electrénicos como el Atari, los nintendos, etc., si es que no

los tiene ya en su casa.

No es compatible con la realidad que mientras en la escuela
desarrolla sus potencialidades a través del lapiz, el cuaderno y el
libro donde consulta, en la casa invente formas y modalidades de
entrenamiento con los juguetes electronicos que les compran sus

padres.

No hay nifio que se resista a romper un juguete electronico
para ver como funciona, por qué se mueve sélo, por qué tiene que

usar baterias étc.

Imaginemos toda ésta inquietud canalizada al manejo de las

computadoras.
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Las computadoras han surgido también para satisfacer las
necesidades del hombre. Los nifios seran los hombres del
mafiana y deben aprender a manejarlas y aprovecharlas en su

beneficio.

La tecnologia educativa fundamenta adecuadamente la
utilizacién de la computadora en la educacion como un valioso
recurso para que los maestros propongamos alternativas
modernas y atractivas que faciliten el proceso ensenanza-

aprendizaje de los alumnos.

Si anteriormente la enseflanza programada proponia que el
alumno era capaz de aprender por si solo a través del seguimiento
de actividades disefiados en tarjetas, la computadora surge
entonces como una herramienta que hace mas atractivo y
divertido el seguimiento de dichas actividades de ensefianza ya
que combina la magia de la television con la posibilidad de actuar

sobre ella a su libre albedrio.

Ademas de que no soélo desarrolla las capacidades de
memorizacion, sino también la comprensiéon y la reflexién puesto
que el alumno tiene que decidir sobre las alternativas

programadas.

Por otra parte en las labores escolares el lapiz, el cuaderno y
el libro no desaparecerian, sino que seguirian siendo un recurso

de apoyo en la educacion a través de la computadora.
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Podria temerse que la computadora manejara al nifio y no a
la inversa como se pretende, pero es entonces cuando surge el
maestro como el recurso necesario que estara siempre entre la

maquina y el alumno.

Para el alumno la computadora representara el juguete o la

maquina con la que se juega a aprender.

Para el maestro sera el medio moderno por excelencia que

posibilitara que el alumno aprenda jugando.

Mientras que para el sistema educativo representara el
compromiso con el sector privado y con la naciéon de formar
ciudadanos capacitados y preparados con un grado de

excelencia al nivel del contexto internacional.

Sin embargo, apenas estamos en los inicios y todavia hay

muchas dificultades por vencer.

Por una parte implica la actualizacion de los docentes en
servicio y por otra, la reorganizacion curricular de los programas

de las escuelas formadoras de maestros.

Al respecto el sector privado brinda su apoyo elaborando
cursos para actualizar a los profesores que se interesan por la

computacion.
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También han elaborado programas aplicables tanto en
preescolar como a nivel primaria de las areas de Espatol,

Matematicas, C. Naturales, étc.

Por sus aportaciones se destacan las empresas OLIVETTI,
GENETEC, y la IBM.

Consideramos que uno de los factores mas importantes para
la utilizacién de la computadora en la educacién es el maestro,
ya que a nosotros nos corresponde aceptar el reto. Aceptar que
somos capaces de adquirir los conocimientos necesarios para
poder utilizar las bondades de dicha maquina con la finalidad de

enriquecer y actualizar nuestra practica docente.

Sabemos que todos los cambios son dificiles que implican
tiempo y mucho esfuerzo, sin embargo creemos en la ética
profesional de los maestros que nos obliga a avanzar de acuerdo a

las demandas de los nifios, de la sociedad y de la cultura actual.

Los maestros tenemos la obligacién de enriquecer nuestra
practica docente, de desarrollar nuevas alternativas y de
aprovechar las tecnologias que la ciencia nos brinda para hacer
mas real y efectivo el aprendizaje y el desarrollo intelectual de

los nifios.



CONCLUSIONES
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A pesar de todas las ventajas que el ordenador ofrece no ha
tenido en el campo de la ensefianza la introduccion deseada que
encontramos en otros ambitos, debido a dos razones: primero, a
pesar del continuo abaratamiento de las computadoras resulta
dificil para la mayoria de los planteles educativos de la
ensenanza basica adquirirlas; y segundo la tradicional

resistencia del sistema educativo al cambio.

Sin embargo, es necesario experimentar usos nuevos que
permitan mejorar la educacion y reflexionar acerca de la funcion
de la escuela y lo que se hace en ella, asi como su educacion a la

sociedad actual.

~El ordenador puede convertirse en un valioso instrumento
de trabajo dentro del aula ya que facilita determinadas tareas que

impulsan la realizacion de actividades.

Es necesario propiciar actividades en las que los alumnos

tengan iniciativa para seleccionar la forma de trabajo.

No basta contar con computadoras en la escuela, sino que
es importante que el alumno decida sobre lo que desea trabajar

en ella.

Desde la educacién preescolar se puede utilizar la

computadora ain a pesar de que el nifio no conoce las letras.
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Puede hacer uso de ellas adaptando un teclado especial con

figuras y utilizar juegos de carater educativo.

Como pretende la modernizacion educativa es importante
trabajar de acuerdo al interés del niflo. Lo ideal seria dotar un
aula que funcione como centro de trabajo donde los alumnos
realicen distintas actividades. El aula puede estar organizada en
zonas, areas o rincones donde el alumno trabaje en ciencias
naturales; con piedras, plantas o semillas; en otra una biblioteca
para leer y consultar; en otra herramientas con las que los
alumnos pueden elaborar o modificar su trabajo; en otra podria
estar la computadora y una impresora donde los alumnos pueden
disponer de ella y tomar iniciativas para desarrollar en pequefios

grupos o de modo individual sus propios proyectos.

f/LOSﬂo-rd‘e‘riadores son un instrumento de gran valor para la
éducacion en general. Tiene un gran atractivo para los alumnos
ya que suelen sentirse fascinados por esta maquina que obedece

sus instrucciones.

Para obtener los beneficios de la computadora es necesario
que el maestro tenga iniciativa, conozca su manejo y la emplee

adecuadamente logrando asi mejores resultados.

_La computadora no debe ser solo un medio para transmitir
informacién, sino que debe ser un instrumento de trabajo que

contribuya al desarrollo de los alumnos.
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De esta manera, al alumno se le facilita la adquisicion de
experiencias y le permite desarrollar multiples habilidades

gracias a que crea el entorno ideal para ello.

Cada ser humano cuenta al nacer con los recursos propios
para sobresalir. La orientacién y el desarrollo del individuo estara

sujeto a los elementos disponibles a su alrededor.

La importancia de que los maestros se fundamenten sobre
las nuevas tecnologias es primordial asi como la preparacion y

motivacion de éstos.

-
)" La sociedad actual esta en constante transformaciéon y los
individuos que la conforman deben estar acordes con la realidad

que se vive.

“Por 1o tanto es necesario que la educaciéon esté inmersa en
este campo y por su papel lograr que los individuos se preparen

para enfrentar los retos que se le presenten en la vida cotidiana.



GLOSARIO
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Alfanumeérico: Caracteres en los cuales se incluyen las
letras del alfabeto, los nuimeros y otros simbolos usados para

codigos, puntuacion y operaciones matematicas.

Binario : Sistema de numeracion de base 2. Posee solamente

dos digitos : 1y O .

Cibernética : Campo de la tecnologia dedicado al estudio
comparativo  del control y manejo de informacion de las

maquinas y los sistemas nerviosos de los seres vivos, en especial
del hombre.

Cintas magnéticas : Materia semejante a un liston que se
emplea como medio auxiliar de almacenamiento para guardar los
datos en una posicion secuencial a lo largo. Cinta poliester

recubierta con un material de 6xido de hierro.

Computadora : Maquina electronica compuesta por miles de
circuitos electréonicos (chips). Recibe, procesa, almacena y
envia informacién de manera automatica y realiza operaciones

aritméticas y logicas.

Chip : Circuito integrado en miniatura fabricado con silicio.

Disco duro : Llamado también no-removible. Esta integrado

a la unidad de soporte del disco. Tiene alta capacidad.
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Diskette : Disco magnético, fino y flexible. Esta envuelto en
una cubierta semirigida que lo protege en forma permanente. El

diskette tiene forma cuadrada debido a la cubierta protectora.

Electromecanica : Dicese de la instalacion industrial en que

se utiliza la electricidad para producir trabajo mecanico.

Electronica : Perteneciente o relacionado a los electrones.

Rama de la fisica que estudia la estructura del atomo.

Informatica : Ciencia y disciplina que estudia y analiza el
tratamiento sistematico de la informacién. Tiene por objeto de

estudio procesos en los que intervienen datos e informes.

Microelectronica : Técnica de disefiar y producir circuitos

electronicos en miniatura.
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Anexo 3
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GALILEO LABORATORIO ESPACIAL

Objetivo:

Compronder el signilicado de
las leyos do Newton y Kepler
sobre la gravitacién universal,
deflinir variables y analizar
rosullados.

Proponor oxporimontos,

Cdad: 14 n 19 anos.

GEMERADOR GEOMETRICO

Geomelrin

Mateinaticas
UG
ﬂmgﬂ"‘“ jﬁrfmﬁ‘!tmmv‘("l 'J'Wl_\'r: mn

A cHly 1"?} ;
!}‘ G ) t } } \ %
L,LL\\L_‘_

JU?"(’OI 1

1
7

PIMATAS

Qbjetlvo:

Manejar elomontos basicos do
la goomotiia talos como
segmoento, arco y circun-
forencia cn ol trazo do objolos
complojos, en una forma
soncillay amona.

Edad 1 In1o nno"

Objetivo:

Introducir al estudiante en la
tenminologia asi como cn ¢l
valor nunérico de In fraccion,
Adquirir habilidad en Ias
opernciones con fincciones.

f(lnd U nl3 (\ll“"



CIRCO

Alfabeto y los diglios bésicos

dol sistema numadérico

Ohjotivo:
ey L [ DDDIJ .
P Conocorolalinbotoy los nuovo
k1171 0 7 . ) .
7] It diagitos basicos del sistoma
2 il o0 :
Camaval e | |~ Tiesta eol nuimérico. Ubicar las lotras y
S l'l“-l'l'ﬂ"l?i o ) ,
< g T nameros en ol taclado.
ves D!‘T‘cvyf L fegat |
(arn{gdv Camaval do ,.Ef,f@n Fdngd: 3 a 6 anos.
Compuiacion
. CIRCYLTOS LOGICOS N\ .
- 4 Objnlivo:
Practicar con el algobra
booleana, cvaluar expresiones
PHRR T | z s . . i
S -2 16gicas, construir circuitos
EFNCICIO: _— .
IR l6gicos y claborar la tabla de
rin 0|1 ]
tolo {5 verdad.
_ e [}
k ) Edad: 11 2 15 anos.

ARMA: TEXTOS Y ROMPECABEZAS

Lenguaje

Objetivo:

Estimular la investigacion
sobre temas a desarrollar,
redactarrestmenes, y elaborar
cuestionarios con preguntasy
opciones de respuestas.
Desarrollar la creatividad.

Ednd: 10 a14 anos.




CANICAS

Coordinacion psicomotora

Ja-cuaron ObjeliVO:

Promover la resolucion de
problenias y habilidad en la
construceion mental,

Identificar los colores o toxtinna
y su ubicacién en el espacio .

o] J P9RIINTTRREREN

Edad: 5 o 7 anos.

CARITAS CHISTOSAS

Construccion a partir de clemernitos

‘,a-rwrn: W"""\-rw-—-
et

.w-t,?“/ffﬁ(ff 717

O SAELT AL ‘r W4 Conocerlas paites del cunrpo
jl‘ )“ f 1 ysusposiciones conrespecto

Ohjetivo:

al todo,
Desarroliar ia creatividad al
disenar divertidos personajns

Edad: 4 n 6 ainos.

MUNDO DE LOS TRANSPORTES

Resclucidon de problcmas

Objetivo:

Ayudaralaconstiuccion mental
mientras se conocen diferentes
medios detransporle. Aprender
a localizar y desplazar piczas
como patic del método de
resolucion de problemas.

Edad: 5 a 12 aios.




HORNO MAGICO

seometria y resolucion
de probleinas
|
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Objativo:

Familiarizar al estudiante con
tas figuras gecométricas,
sstimular su creatividad asi
como la habilidnd para lo
construccién montal y cl
pensamiento 16gico.

Ednd: 6 015 anon,

LANZADOR DE SATELITES

Fisica
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O¥etivo:

Comprender conceplos de la
Fisica tales como peso, mnsa,
velocidad, momeanto angular,
eneigia cinélicn y potencial a
través de fa experimentacion.
Analizarvariablos e interpretar
graficas,

Fedad: 15 a 19 anos.

MUNDO DE LA FAMILIA

Rosolucidn de problemas

Objetivo:

Estimular la construccidn
mental mientras se comprende
la organizacién de la familia.
Desarrollar la coordinaciéon
molriz fina.

Edad: 5 a 12 anos.




ECOSISTEMAS

Biologin

TCOSISTIMAS
U [ARONATOMO DE ECOLOSHA
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Qbjetivo:

Comprender la internccion e
interdependencia de los
islomas.
Annlizar resultadosy proponet
expatimentos.

O(}Ov_)

Edod: 12 18 aﬁos.

£l

FIGURAS GEOMETHICAS

Nesolucion de probleinas

Objetivor

Apoyai los coneeplos o
igualdad de tamainn y fonma.
Aptenderalocalizary dlaeplazar
piczas.

Edad: 3 a5 nnos.
LOS AHORCADOS
Lenguajo
P S B LT AR S
LOS AHORCADOS Qbjstivo:

1)eQ- tp- d- -jrcc-?
2)L-ué o -e e-e-lHo?
3)LQ- t-- d- & ?
4HL-é& -0 -e
5)LQé o -e -jr-i-l-?
§ 6) L Qué — -- ejercicio 7
7) Ta decides qué letras.

8) Con un texto marcado.

Eligo el nimero de opcion
F10-Salir

F2-Directorio

Estimular las habilidades de
lenguaje, apoyar lasreglas de
ortogralia y el desarrollo de
estrategias.

Edad: 6 a 14 anos.




SISTEMA CARDIOVASCULAR

Ciencias NMaturalos

i __‘T L AE Oblollvo:Comprondor concop-
0\ Q] ﬁ ﬁm»]ﬁﬁ {os bhsicos del sistoma cardio-
N r e vascular, su funcionamionto de

3 ool s . .
{ - 09123 Wﬂﬂ acuerdo al,pamonlo, deoscubrir
) b ! 8| (=l el por que una persona que
: {.Etf&;!,"ﬂ._lm;ﬁ F_j@yi f fumatiene menorcondicién, un
Ld S T gordo mas sangre o un vicjo
cardiovacufar arterias menos flexibles.
e ——— ) -
| Ll e Cdad: 12 a 15 anos.
SISTEMAS NUMERICOS
Matematicas (Binarios a Hexadecimal)

Chjetivo:

Constiuii log nameros deci-
males a sus cquivalontos cn
otras bases y viceversa.
Fjercitar las operaciones de
suma, restay multiplicacidénen
la base elcgida.

Fdad: 10 a 14 anes.

Objetivo:

Ejercitar la habilidad del
estudiante para resolver
problemas uiilizando las
opaeinciones de sumay resta,
ol dasarrollo de oslrategias y
caleulo mental.
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Fdad: 8 a 12 anos.



VIVERO ELECTRONICO

luralec

Clencias Na

b3 mires k3 e
hjummse (] ey
[l enty [e3] Mort

[:?] Objelivo:
: = I [-—J [aftrere . ..
L}ﬂ [ﬁ '“fﬁﬂlﬂ Idonhhcm.|ascamc|cmlnc95de
A ,»,,.; e T sucloy clima que se requicien
o skt dependiendodeltipode planta
[m4d] |W'"='""W“ﬂ]{llurgw pataoblenerunacosechamas

[""_@ p'«':;'aﬁ. m[—] m () abundante. Utilizar el indtodo

iy = 4 itay)

(1% | cienlifico.

Historia

i o
I&T‘@Jn e Edad: 10 a 15 aitos.

VIAJERO DE LA HISTORIA

(mddulo de consulta)

= _ - Objetivo:
(‘L; P,

{:‘-’“’ i e l\ﬁ’b/x VR Comprender las causas y
‘] “!;ﬁ y;ﬁ}_ﬁ_, ¢ Ei‘ clectos de los hechos més
\'L:'E.'i't v \;}V‘(% rclm_mnlos en ln historia,

™ - ( ' -4;1}_“\ localizau datos en un cuadro
!f‘ \.2Y Cw) cronoldgico o unmapamundi,
TR RE7ET5 Eﬁjﬁﬁ'flm
iasem]| P WV | ] Ildnd 11 a 18 aios,
A VOLAR

Obijetivo:

Ayudar en la comprensién de

lecturas, ejercitar lamemoriay
la habilidad para resolver
problemas.

Edad: 8 a 12 anos.




