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De este programa se distribuyeron entre 1989 y 1990 19.000 horas de grabacion,
165.000 diapositivas, 700.000 pdginas de fasciculos. Todo esto para que Ios estudiantes
de lenguas modernas se preparen para entender el habla normal y auténtica. El
Ministerio de Bducacién y Ciencia creé Jos diplomas de Espafiol como Lengua
Extranjera; entre los conocimientos que deben poseer los alumnos extranjeros que
deseen obtener los mencionados titulos figuran: “entender lo esenciaide la informacidn
difundida a través de los medios de comunicacién y comprender sin dificultad los
mensajes emitidos por los medios de comunicacion” (niveles bdsico y superior). Para
tas pruebas orales se exige mantener unaconversacion “ante el estimulo delapresentacion
de l4mina a elegir enire varias propuestas”.

Para Ia preparacién de estas pruebas, el maierial audiovisual que edita Radio
Nacional puede ser de gran ayuda. Las muestras de “lenguaje auténtico” son, en la
actualidad, el mejor material complementario para un profesor de lengua extranjera.
Puede ser importante la experiencia de enfrentar a un alumno con los sonidos auténticos
de la lengua que desca aprender. Esto hace de la radio un medio idéneo para todo
estudiante de lenguas vivas, al colocar]o en una situacion lingiifsticareal en la que debe
participar,

Laradio, eapafses en desarrollo, se utiliza para crear vias de acceso aese desgrrollo;
por ejemplo, en Tanzania, se apoya con campafias de radio la actitud de abandono del
nomadeo y se fomenta el espiritu de asentamiento. En paises como Méjico y Nicaragua,
se utiliza la radio como método de extensi6n escolar; por ejemplo, una reunidn en un
pueblo donde se dan las materias por la radio que no pueden dar profesoies v Sifu.

En resumen la radio educativa puede ser: 1.- Reglada: UNED,; 2.- Exiensién de la
enseRianza; 3.- Radio para el desarrollo (campafias de comportamientos socioldgicos o
pequefias campafias de pricticas sanitarias para atenciones primarias).

LA CONTEXTUALIZACION DEL ORDENADOR EN EL AULA

Antonia Lépez Martinez. Universidad de Sevilla

1. Intreduccion.

Existen en a actualidad unos instrumentos, conogidos como micro-ordenadores,
que funcionan electrénicamente y que han tenido un gran impacto en nuestra sociedad.
Como consecuencia de ello se ha incrementado su uso en la educacion, produciendo en
el profesorado una situacién de incertidumbre sobre cudl ha de ser su utilizacidn en el
aula, por lo que C. Casado (1989:7) define esta situacién de hiperturbulencia provocada
por el cambio acelerado de la microtecnologia que ha dejado obsoletas y arrinconadas
aulas de ordenadores, comprados con gran ilusién no hace mucho, al no poderse utilizar
algunos programas en ellos. Este problema, unido a su diversidad de aplicaciones y a
lafalta de formaci6n inicial y preparacién adecuada del profesorado, acentda y dificulta

- 69 -




la relacién profesor/medios, e impide la insercién curricular del medio informadtico,
planteando el interrogante de cémo ha de ser su contextualizacién en el aula. Esalo que
tratamos de responder en esta comunicacion.

2. Contextualizacion.

El planteamiento fundamental 1o hacemos partiendo del Disefio Curricular Base, al
estar comprendido tanto en el apartado contenido curricular como en el referido al
proceso de ensefianza/aprendizaje.

- Enel contenido curricular, se justifica por su valor educativo general que debe ser
subrayado a lo largo de las diferentes etapas (infantil, primaria y secundaria) vy,
centrdndonos-en la etapa correspondiente a la Educacién Secundaria Obligatoria,
enmarcamos esta contextualizacion en el drea de Tecnologia y en el bloque de
contenidos n® 6 del Decreto de Enseitanzas Minimas (1007/1991 de 14 de junio), cuyo
enunciado general es “Tecnologia v Sociedad”.

- En el proceso ensefianza/aprendizaje de todo el curriculo escolar, con la finalidad
de poder mejorarlo.

Lacontextualizacién entendida como medio did4ctico en un drea del curriculo debe
tener por finalidad que fos alumnos adquieran los conocimientos necesarios para la
utilizacién de los programas informaticos utilizados actualmente en el 4mbito laboral:
desde tratamiento de textos, base de datos, disefio asistido por ordenador etc., hasta los
lenguajes de programacién cuyo aprendizaje ha demostrado ser efectivo en el desarrollo
del modelo cognitivo, Se pretende con ello dar respuesta a las demandas planteadas por
el sistema productive y el desarrollo social y cultural de nuestra sociedad, y serd el
profesor (especialista) de la asignatura quien decida acerca de los conocimientos que se
deben impartir, decisién que debe estar basada en los objetivos generales de esta drea
¥ los bloques de contenidos y teniendo en cuenta las caracteristicas y necesidades del
ceniro ¥y de los alumnos.

Los autores Weir (1981) y Cartwigh (1984) sefialan, como una de las observaciones
maés comunes en torno al uso del ordenador, que “Ia gente joven, desde preescolar hasta
la escuela superior, parece entusiasmada, atraida por este medio” (Vizquez Gomez,
coord., 1987:117). Este entusiasmo debe ser aprovechado por el profesor parainteresarlos
en las actividades mds complejas, como pueden ser las de disefio de programas e
indagacion en los lenguajes de estos medios, pues los resultados obtenidos en las
investigaciones realizadas por Husic (1989), Salomon (1990), Cabero y otros (1993)
confirman su eficacia en el desarrollo de estilos cognitivos. C. Bazalgette (1991:111)
seftala que, a través de “la participacién de los nifios en las actividades de disefio y
tecnolGgicas, adquieren una dimensién critica y analitica que nos parece esencial para
mantener fa motivacién”. Pero, como dijimos anteriormente, debe ser el profesor de la
asignatura, de acuerdo con lo establecido en el Proyecto Curricular de Centro (PCC),
quien decida los contenidos que se habrdn de impartir, los cuales han de tener presente
los resultados de las investigaciones realizadas en este campo hasta el momento.

Lacontextualizacion entendida como medio para la mejora del proceso ensefianza/
aprendizaje, sufuturo, depende de laexistenciade un buen software educativo, disefiado
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s6lo para este propésito, ya sefialado por K. Koyle, A.D. Thompson y E.M. Jarchow,
(1988:247), y dela destreza de los profesores para incorporarloa sus clases, adaptdndolo
a las necesidades generales e individuales que se le planteen en el aula. Para su
utilizacién adquirirfan fos conocimientos necesarios, s6lo como usuarios de programas,
pues el profesor no tiene por qué ser un experto en informética. En este sentido, J.
Castillejo (1987:115) destaca que “deben ser, sin embargo, tanto las técnicas comao los
conocimientos de dominic comun de los profesionales de laeducacifn™, yaque sin estas
“bases tecnoldgicas”, jc6mo realizarfan la “educacién”?, “jcomo tomarfan decisiones
respecto a una situacién prevista o imprevista?”.

Todavia no se dispone en e dmbito educativo de un programa que permita a los
profesores dar respuesta a las necesidades generales e individuales que se le plantean en
el aula. En la actualidad, se conoce como software educativo los programas de
Ensefianza Asistida por Ordenador (EAQ), que siguen influenciados, todos ellos, por
el modelo de B. Skinner, casi 40 afios después de que apareciera la Ensefianza
Programada (EP). Su importancia radica en que cada alumno sigue su propio ritmo de
aprendizaje, interactuando conél y sinla presencia continua del profesor, hasta alcanzar
los objetivos programados.

Segiin Skinner todos los alumnos deben recibir una retroalimentacion constante y
rapida en cada una de sus respuestas y en los resultados, que necesariamente han de ser
inmediatos, considerdndose el elogio y el incentivo del profesor como sititacidn Gptima
de reforzamiento y conociendo la imposibilidad de que dicha sitnacién pueda hacerse
factible en una clase donde existe un solo profesor para un grupo de chicos. Esto
constituyé parte de la justificacion en que bas6 Skinner el aprendizaje programado, al
reconocer que, para que el profesor pueda aprovechar los dltimos avances en el estudio
del aprendizaje, ha de contar con la ayuda de instrumentos mecdnicos.

Pero entre los inconvenientes para la utilizacion de este instrumento destacamos que
la mayorfa de los programas son cerrados, y el profesor no puede intervenir para
manipular su contenido y adaptarlo a las necesidades de sus alumnos, pues, como dice
C. Coll(1993:9), laensefianza no puede serunaactividad rutinaria, estiticay estercotipada;
ensefiar es otra cosa y los planes cerrados rara vez se adecuan a las necesidades de la
situacion.

Otros inconvenientes que hay que tener en cuenta son el limitado nimero de
programas de gue disponemos, debido a que son excesivamente caros, y también que,
al ser realizados por un grupo de especialistas en informdtica ajenos al contexto escolar,
los contenidos del programa estén generalmente descontextualizados. En este sentido
A. Bautista (1989:40) sefiala que “como los profesores y alumnos no reflexionan, ni
participan en la seleccién de contenidos, ni en su organizacion, ni en las estrategias
utilizadas para su presentacién, existe la posibilidad de que asuman y reproduzcan
valores, intereses, ideologias, que estdn ocultos, por trabajar unos temas y 1o otros, por
presentarlos de una forma y no de otra, etc.”.

La solucién a este problema podria encontrarse en elaborar un programa que
dispusiese de una serie de funciones que permitieran al profesor crear, disefiar, adaptar
y tomar decisiones relacionadas con los problemas que se fe plantean a sus alumnos en
¢l aula; es decir, precisamos de software educativo que responda a las necesidades
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planteadas. Con los programas actuales no resulta facil la utilizacién del ordenador
como medio didéctico para mejorar el proceso de ensefianza/aprendizaje. Aceptar, por
otro lado, que sean los profesores los productores y disefiadores de los contenidos que
se impartan a sus alumnos a través de los medios informéticos SUpone COnROCeT en
profundidad algdn lenguaje de programacicn, lo cual es tarea dificil, debido al excesivo
tiempo que se requiere para su elaboracion por tratarse de un proceso lento y minucioso,
como se puede comprobar en el caso practico que explicamos més adelante.

3. Los lenguajes de programacion en el disefio de programas.

Damos a conocer el proceso de elaboracion en el disefio de programas educativos
através de un lenguaje de programacica, hasado en el modelo que propone Smaldino
y Thompson (1989) y citado por C. Sdenz Castro (1991:83), en el que sefialan que los
criterios para la valoracion de un programa de ordenador con fines educativos son:

1. Identificacion. Primeramente debemos tener claro a quiénes va dirigido v qué
finalidadesy objetivos persigue el programa, que, en nuestro caso, va dirigidoalos nifios
con edades comprendidas entre 7y 8 afios pertenecientes al 2° curso del primer ciclo de
la Educacién Primaria, y tiene como finalidad motivar el aprendizaje del alumno a
través del medio informdtico y proporcionarie al mismo tiempo una ensefianza
individualizada, cuyo objetivo es aprender la multiplicacién de niimeros enteros.

I Descripcidn de software. Seguidamente debemos hacer una descripcién del
programa atendiendo tanto al aspecto técnico como a su aspecto diddctico.

- Aspecto Técnico. El programa esté realizado con el lenguaje de programacién
BASIC; su aprendizaje no precisa del conocimiento previo de otros lenguajes de
programacién: es sencillo de usar y tacil de aprender. Ademds, puede ser utilizado para
aplicaciones de todo tipo; es apto para 10s negocios, la ciencia, la educacidn, los juegos,
y posee sofisticadas posibilidades para el manejo de pantallas. Estas son algunas de las
razones para su utilizacion. Ademds, pensamos, como A. Ferndndez-Valmayor v otros
(1991:20), que cualquier lenguaje de programacién (FORTRAN, APL, BASIC, TUR-
BOC,LISP,AMPL...) es vilido para disefiar software educativo, y estamos convencidos
de que para iniciarse en la programacién debemos empezar conociendo los mis
elementales para evitar las dificultades que pueda presentar su utilizacién,

Para la realizacién de las pantallas, hemos utilizado aigunas de las funciones,
sentencias ¢ instrucciones, que pone a nuestro alcance el lenguaje de programacitn
BASIC, y la frecuencia con que hemos utilizado cada una de ellas depende de las
exigencias del disefio de cada pantalla en el proceso metodolégico.

- Aspecto Diddctico. Cuando decidimos realizar este programa, entre las muchas
preguntas que nos hicimos una de ellas fue ésta; jcémo podemos presentar los
contenidos al alumno para que comprendan mejor las tablas de multiplicar? Ausubel,
Novak y Hanesian (1983) sefialan que, i tuviésemos que reducir toda la psicologia
educativa a un solo principio, enunciarian éste: el factor mds importante que influye en
el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe; averigiiese y actiiese en consecuencia,
Teniendo en cuenta este factor y reconociendo la importancia que tiene para el profesor
asegurarse de los conceptos previos del alumno, decidimos partir del conocimiento de
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los nexos de la suma, pues sabemos que nadie aprende a multiplicar sin antes haberlos
adquirido. Nuestra intencién es que el nifio descubra por qué 6 x 7 son 42, y dé una
respuesta instantdnea, con esta finalidad aparece un estimulo después de cadarespucsta,
pues, tal y como se define el conductismo, es probable, segin afirma A. Ortén (1990:34),
que las précticas docentes asociadas con las teorfas conductistas del aprendizaje se
utilicen en la ensefianza de la aritmética elemental como las tablas de multiplicar.

Para dar a conocer el proceso diddctico que hemos seguido en todo el programa,
hemos seleccionado cuatro pantatias que nos van aservir de modelo, y que corresponden
a Ia tabla de multiplicar del ntmero 4. o

Observamos a continuacion la pantalla L, compuesta por un grifico, una observacion
y dos preguntas que aparecen secuencialmente pretendiendo atraer la atencion del
alumno. Primeramente, aparece el grafico donde se le pide que observe la pantalla.
Seguidamente se le hace una pregunta, y se dan tres oportunidades para acertar; de no
ser asi se le da la respuesta correcta y pasamos a la pregunta siguiente, ddndose las
mismas oportunidades para la respuesta que en la pregunta anterior. Al final de estas
pregunias aparecerd la siguiente llamada de atencidn, “FIJATE 4=4 Y 4x1=4", para
queel alumno vayarelacionando la suma de niimeros iguales con lamultiplicacion, pues
al entrar en el programa, que no sefialamos aquf, previamente se dio una informacion
amplia sobre la multipiicacién y se le dijo que multiplicar era hacer sumas de nimeros
iguales.

Pantalla T

OBSERVA LA PANTALLA

o
(R

1. ;Cudntos [ hay en cada Q ?

Respuesta.

2, ;Cudntos circulos hay como éste C_Z] O
Respuesta. g

FUATE 4=4 Y 4xi=4d

PULSA ENTER PARA CONTINUAR

Las lineas de programa que hemos utilizado se definen a continuacion: un total de
29 distribuidas desde 1a 7800 a 1a 8080 respectivamente. Todas las 6rdenes utilizadas
para la realizacién de esta pantalla se pueden observar a continuacion para que se
compruebe la laboriosidad del proceso. Debido al limitado espacio de que disponemos
no vamos a entrar en especificar el significado de cada una de las lineas.

7800 cls:gosub 20000

7810 circie(123,43),27.3,,.5/8

7820 paint(123,43),2,3

7830 locate 6,1 5:print™’

7840 locate 7,16:print™”

1850 focate 6,17:print"”

7860 locate 5,16:print™"

7870 1ocate 2,10:print"OBSERVA LA PANTALLA"

7880 locate 10,2:print"; CUANTOS  HAY EN CADA "
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.+ 7890 cirele(208,75),16.3,..5/8
7900 paint{208,75),2.3
7916 locate 12,6:print"RESPUESTA:"
7920 num=1:fil=12:col=16:gosub 17780
7930 if n<>4 then focate 12,17:print™":locate 12,20:print"falso”:play n$:goto 7920
7940 if n=4 then focate 12,17:print"":locate 12,20:print"BIEN ":play m$
7930 locate 15, 2:print" ;CUANTOS CIRCULOS HAY COMO ESTE "
7960 circie(283,115),23,3,,,5/8
7970 paint(283,115),2,3
7980 locate 15,35:print™"
7990 locate 14,36:print™"
80G0 locate 16,36:print™
8010 locate 15,37 print™
8020 locate 18,6:print"RESPUESTA:"
8030 nun=1:fil=18:col=16:gosub 18060
8040 if n<>1 then locate 18,1 7:print™":locate 18,20:print"falso”:play n$:geto 8030
8030 if n=1 then locate [8,20:print"MUY BIEN":play m$
8060 locate 20,6:print"FITATE: 4=4 y d4x]1=4"
8070 locate 23,8:print"PULSA ENTER PARA CONTINUAR"
8080 A$=inkey$:if a$="" goto 8080

A continuacién observamos la pantalla II, que se diferencia de la anterior en la
presencia de un gréfico més, y que permite al alumno poder relacionar mejor la
operacion de la suma con la de la multiplicacion, ya que o que pretendemos con este
programa es que el alumno descubra la multiplicacién, partiendo de los conocimientos
previos que tiene de la suma, y procurar que el aprendizaje de la tabla de multipticar sea
algo mds que un aprendizaje memorfstico y repefitivo para el alumno.

Pantalla I

OBSERVA LA PANTALLA
CENEE

1. ;Cuéntos [ hay en cada O 1
Respuesta.

2, ;Cuéntos circulos hay como éste ?
Respuesta,

FIIATE 4=4 Y 4x1=4
PULSA ENTER PARA CONTINUAR

Las funciones, sentencias e instrucciones que hemos empleado en el disefio de esta’
pantalla ha sido igual que en la anterior, exceptuando un incremento de 8 lineas de
programa debido a la aparicién de un grifico mds, y, por tanto requiere tener que
introducir mas ordenes que, por los moti vos aludidos anteriormente, no es posible darles
& conocer aqui.

En la pantalla I continuamos con el procedimiento secuenciado que venimos
utilizando en las dos anteriores, y a medida que avanzamos en el programa vamos
aumentando poco a poco la informacién, pues pretendemos partir de lo simple a lo
complejo, de lo conocido por el alumno a lo desconocido, proceso propio de una
metodologfa inductiva.
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Pantalla HI
(OBSERVA LA PANTALLA

| (g
@D) toey Y
1. ;(Cuéntos[] hay en cada
Respuesta.
2. ;Cudntos circulos hay como éste

Respuesta.

FIIATE 4=4 Y 4x1=4
PULSA ENTER PARA CONTINUAR

ooy L
a0

Antes de pasar a la pantalla siguiente se informa al alumno de qué es lo que va hacer
a continuacion, recibiendo una retroalimentacicn constante y rdpida en cada una de sus
respucstas.

Nos encontramos en la pantalla TV con la que finalizamos el proceso metodoldgico;
es la mds laboriosa de realizar por el elevado némero de preguntas que se hacen, ya que
en todas ellas debe estar controlada la respuesta.

Pantallag IV

4= 4xl=
dtd= 4x2=
Gl 4x3=
Gt dopediis Axd=
44 depdrd+d= 4x5=
Abdbdrbrd+d= 4x6=
444 dpdtdrdtd= AxT=
4444 d+d+dtdrd4d= 4x8=
A+dtd e drdrdrdrd b= AXG=
4a-dtdtddrdHd+a+d 4= 4x 10=
PULSA ENTER PARA CONTINUAR

Como podemos comprobar, aquf se presenta la tabla de sumar y ia de multiplicar en
una misma pantalla, para que el alumno vaya relacionando los resultados de cada una
de ellas. Pretendemos que, a través de los conocimientos previos que tiene sobre la
suma, descubra la multiplicacién. Las preguntas son alternadas: primero se le pregunta
en [a tabla de 1a suma y si la respuesta es correcta se pasa a la pregunta en la tabla de
multiplicar, siguiendo siempre el mismo orden para todos los casos. Despuds de cada
respuesta, damos un refuerzo que aparece en el recuadro, para animarle a continuar.La
respuesta en uno 'y otro caso es siempre la misma; si la respuesta no ha sido correcta, no
puede pasar a la siguiente pregunta.

IIl. Evaluacion. La evaluacién del programa ha de realizarse dependiendo del
contexto donde se aplica y de su utilizacién dentro de un curriculo determinado. Segin
Saénz Castro (1991:84), cuando el profesor utiliza una metodologia y determinados
medios, debe ser consciente de cudles son las implicaciones que tiene en el proceso de
ensefianza/aprendizaje de acuerdo con los resultados obtenidos de los estudios realiza-
dos en el campo de la psicologfa; es obvio que no podemos conseguir los mismos objetivos
con nifios que presenten necesidades educativas especiales que con nifios normales.
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4, Conclusiones.

La dificultad de los lenguajes de programacion y el excesivo tiempo que exigen para
su preparacién supone un impedimento para que los profesores realicen sus programas
de ordenador con fines educativos.

Nadie dadade laeficacia del ordenador como medio para mejorar el proceso de ense-
fianza/aprendizaje, pero precisamos de software educativo que haga factible esta realidad.
Este debe estar disefiado para que el alumno pueda reconstruir su propio conocimiento,
y no debe tener finalidad en si mismo sino que debe ser un medio para conseguir un fin.

Los programas de E.A.Q., en su mayoria, son programas cerrados en los que ¢l
profesor no puede intervenir para manipular el contenido del programa. Y no podemos
aceptar, como sefialan C. Coll e I. Solé (1993:9), que la ensefianza sea una actividad
rutinaria, estdtica y estereotipada, pues ensefiar es otra cosa, v los planes cerrados rara
vez se adecuan a las necesidades de la sitwacion.

HACIA UNA CULTURA TECNOLOGICA. ANTECEDENTES Y DIDACTICA

Bienvenide Mena Merchan. Manuel Marcos Porras.Universidad de Salamanca

1. Introduccion.

La tecnologia es fundamental para el hombre, Algin antropelogo ha definido a éste
como el rey de 1a prétesis. La solucidn de sus problemas materiales ha sido posible
gracias a sus creaciones tecnolégicas, desde el hacha de silex hasta el ordenador
electrdnico. :

El desvalimiento del hombre ante la naturaleza lo obligé a practicar el conocido

proceso:
|
| Idea-Proyecto F*W

Necesidad
planteada

1.1. Historia y actualidad.

Laactividad del idear y construir objetos-soluciones estuvo ligada a un solo proceso
inseparable, que se transmitia en secreto de padres a hijos y que posteriormente fas
organizaciones gremiales reglamentaron férreamente.

En el siglo X VIIL, la Enciclopedia Francesa, con intencidn revolucionaria, desvela
estos metédos secretos y produce, con su difusion, el conocimiento vy el progreso
posterior de los mismos. Escrito por Diderot podemos leer; “En las artes mecdnicas,
hastaen las mds comunes, se encuentra un razonamiento tan justo, tan complicado y, sin
embargo, tan luminoso, que no es posible dejar de sorprenderse ante la profundidad de
la razén y del genio del hombre.”
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