A Trip to Boston
Presentacion de un software

dirigido a alumnos de inglés.

El desarrollo que voy a presentar “A Trip to Boston” es originalmente el resultado
de un diplomado llamado “Usos Educativos de la Computadora” que se imparte
en el Centro de Investigacion y Servicios Educativos (CISE) mas especificamente

en el Laboratorio de desarrollo.

El objetivo principal del diplomado es dotar a los expertos en contenido
(entiéndase profesores frente a grupo) de cualquier materia de las herramientas
derivadas de la tecnologia de la informatica que les permita desarrollar de manera

eficaz programas educativos de excelente calidad por medio de la computadora.

Es importante recalcar que el diplomado parte de dos postulados

fundamentales:

1. Que no se necesita saber / aprender programacion para hacer un buen

desarrollo.

2. Que las bases de un buen desarrollo estan en los contenidos y en una

metodologia adecuada para el disefio instruccional.

Es por ello que, al contrario de lo que se pudiera pensar, uno de los modulos
mas importantes del diplomado, antes de pasar al trabajo en las maquinas, esta
dedicado precisamente a este tema. A lo largo de 72 horas se revisaron autores

como Briggs y Gagné, Mager, Dick y Carey, Woolfolk entre otros.

El producto final del diplomado es la elaboracion de una primera version en
maqueta de un proyecto de desarrollo. De ahi surgio “A Trip to Boston”, el software

educativo que a continuacion voy a mostrar.



Antecedentes del uso educativo de las computadoras

Antes de mostrar los avances que hasta ahora lleva el proyecto me gustaria
retomar algunas consideraciones sobre los antecedentes de los usos educativos

de la computadora.

Los antecedentes de los usos educativos de la computadora se remontan a la
aparicion de las llamadas "maquinas de ensenanza". De acuerdo con William A.
Deterline’. la primera de estas maquinas fue patentada en 1886. Afios después en
1926 el psicélogo Sidney Pressey cred la primera maquina capaz de lograr cierta
magnitud mensurable de aprendizaje en los alumnos. No obstante, la maquina de
Pressey encontré poco entusiasmo entre los educadores de su tiempo. A los
esfuerzos de Pressey siguieron los experimentos de Burrhus Frederic Skinner, a
quien se atribuye el haber producido el interés respecto de las maquinas de

ensenar.

En el afno de 1954 en un documento titulado “The Science of Learning and
the Art of Teaching”? Skinner describio las técnicas experimentales que sin lugar a
duda producen modificaciones en la conducta de los sujetos de experimentacion.
Esas técnicas se designaron con el nombre de "aproximaciones sucesivas".
Aunque éste no es el espacio idoneo para discurrir sobre el término, es importante
mencionar brevemente que se trata de una metodologia lineal de acercamiento al
conocimiento mediante pequefios pasos sucesivos, con reforzamientos
intermedios, a diferencia del método de Crowder en el cual la informacién se
presenta en forma de bloques mas extensos, que permite al educando estructurar
su conocimiento. EI método de Crowder es también conocido como método

ramificado.

' DETERLINE, William A., Introduccién a la enseiianza programada. Editorial Troquel, Argentina:1969 p.
21

2 SKINNER, B. F., "The Science of Learning and the Art of Teaching" en Harvard Education Review, No.
XXIV, 1954.



La metodologia de las aproximaciones sucesivas de Skinner, lo llevaron al

concepto de programa y posteriormente al disefio de su maquina de ensefanza.

Skinner analizo la situacidon en el aula y el papel del maestro como fuente de
refuerzo para sus alumnos. Sus estudios concluyeron con la creacion, en 1958, de
una técnica de autoensefianza consistente en la interaccion entre el alumno y un

programa especial de material presentado por medio de un dispositivo mecanico.

A diferencia de la maquina de Pressey, usada exclusivamente para facilitar y
verificar la practica de los conocimientos aprendidos, la maquina de Skinner
estaba destinada a funcionar como un verdadero maestro para estudiantes que

carecian de todo contacto previo con la materia por ensefar.

Es importante hacer notar que las bases para el desarrollo de futuras
maquinas y el ingrediente principal® de los programas actuales de multimedia

fueron establecidos desde entonces por el propio Skinner quien comentaba:

“[...] el efecto sobre cada alumno es por extrafio que parezca muy
semejante al de un maestro individual [...] a) Existe un intercambio
constante entre el programa y el discipulo [...] la maquina induce a
una actividad sostenida. b) Al igual que un buen educador
individual, la maquina insiste en que un punto determinado debe
ser comprendido [...] antes que el alumno siga adelante [...]. ¢) [...]
la maquina presenta solo aquel material para €l que el alumno se
encuentra preparado [...]. d) La maquina ayuda al alumno a llegar a
la conclusion correcta [...]. e) Por ultimo, naturalmente, la maquina
a semejanza del educador individual refuerza al estudiante luego de
cada respuesta acertada [...].” ¢

Los Libros de Texto Programados

Sin lugar a duda, una de las formas de ensefanza reforzada por las

investigaciones de Skinner es la llamada autodidacta o autoensefianza. En la

’ Este ingrediente es la "interactividad" de la cual se hablara mas adelante.



época de Skinner aumentaron los partidarios de estos métodos autoinstructivos.
Sin embargo, muchos de ellos no estuvieron de acuerdo en la necesidad del uso
de una maquina o un dispositivo mecanico de ensefianza para la presentacion del

material programado al estudiante.

En 1959 Glaser, Homme y Evans®, disefiaron el primer “Libro de texto
programado”, en los que se pedia al alumno, realizar ciertas tareas de acuerdo a
una secuencia predeterminada, la cual el alumno estaba obligado a seguir

mediante referencias a paginas preestablecidas.

El libro de texto programado estaba destinado a competir con las maquinas
de ensefianza. Curiosamente, estas ultimas tuvieron mayor aceptacion debido a
que ofrecian ventajas de las que carecian los libros de texto programados,
incluyendo el costo. En un estudio hecho por Klaus y Lumsdaine (1960) citado por
Deterline las consideraciones econdémicas se inclinaron por la maquina debido a
que el formato del libro de texto programado al restringir la cantidad de cuadros

por imprimir en cada pagina hace aumentar mucho la cantidad total de las mismas.

"Klaus y Lumsdaine calcularon que si se hubiese programado el curso de
Fisica de la escuela secundaria cada alumno habria sido provisto con el
equivalente de 22 libros de 300 paginas que contendrian 16,000 cuadros con un
costo aproximado de 66 dolares por alumno. [...]. Sin embargo un programa de
16,000 cuadros podria ser reproducido en 122 metros de pelicula por menos de 5

dolares cada copia." ®

En los anos 60°s, hacen su aparicion en las aulas los medios electronicos en
apoyo a la educacién. De acuerdo con Gilbert Roger en un inventario de las
tecnologias introducidas en la escuela hacia los afos sesenta se encontraba

ademas del boligrafo :

* SKINNER, B. F.y J. G. Holland, The Use of Teaching Machine in College Instruction. 1958 p.971.

> GLASER, R., L. E. HOMME y J.L. EVANS, "An Evaluation of Textbooks in Terms of Learning
Principles" (1959) en Teaching Machines and Programmed Learning, comp. A. A. Lumsdaine y R. Glaser,
Department of Audio-Visual Instruction, NEA, Washington D.C., 1960.

® DETERLINE, William A., Op. cit., p. 54



“[...Jun aparato de proyeccidn fija, un gramoéfono, un receptor de radio,
una copiadora, con mucho menor frecuencia, un magnetoéfono y un
receptor de televisidon. El cinematdgrafo s6lo se usa excepcionalmente,
para actividades marginales que son realizadas por los maestros. Se
desconoce incluso en la ensefianza secundaria, el «camescopio»
(aparato para la proyeccion de su propia pantalla de peliculas sonoras);

el «episcopio» se emplea rara vez [...]. Por excepcion, pueden verse

pequefios «laboratorios de idiomas» muy bien equipados”.’

La era de las computadoras

Durante los afios sesentas y gran parte de los setentas la practica educativa fue
dominada por el enfoque conductista desarrollado por Skinner. Herencias de esta
influencia son, como se ha mencionado con anterioridad, la incorporacion de la
ensefanza programada, el aprendizaje con las maquinas de ensefianza y sobre
todo la instruccion individualizada. Estos antecedentes son los que van a sustentar
los principios de los modelos psicopedagogicos empleados posteriormente en las
primeras experiencias de la Ensefianza Asistida por Ordenadores (EAO) o
Instruccion Asistida por Computadora, mas conocida por sus siglas en inglés CAl.

Antes de proseguir es necesario hacer una breve pausa para definir qué es
CAl. De acuerdo con Splittgerber CAl es:

“Un proceso de ensefianza que directamente involucra la computadora
en la presentacion de materiales instruccionales, en un modo interactivo
para proveer y controlar un medio ambiente individualizado con cada

estudiante particular’. ®

Por otra parte, la Mtra. Frida Diaz Barriga comenta:

“En un sistema CAI se selecciona una serie de lecciones enfocadas a la
enseflanza de aspectos curriculares importantes y de interés

"ROGER, Gilbert, Compendio de la Ciencia de la Educacién. Editorial Grijalbo, México: 1977 p. 224.

§ SPLITTGERBER, F. L., "Computer Base Instruction: A revolution in the Making." en Educational
Tecnology. January 1979 p.20



permanente [...] y se transforman en programas por computadora con la
intencidn de facilitar el aprendizaje de los estudiantes ofreciéndoles
instruccion individualizada.” °

Se puede decir que los sistemas CAI constituyen el boleto de entrada de las
computadoras en el ambito educativo. Estamos ya en los afos setentas y se
empieza a notar el fenomeno de sistematizacion de los modelos de ensefianza, a
raiz de los trabajos de Benjamin Bloom. Esta etapa llamada sistémica se
caracteriza por la creacion de sistemas para todo: desde el curriculum y el
desarrollo de medios hasta la evaluacion. Proliferan especialistas en objetivos, en
evaluacion, en audiovisuales, en planeacion de la ensefanza, en elaboracion de
proyectos y mas recientemente los desarrolladores de programas educativos en
computadora, los llamados "Software Educativos".

La Multimedia

El término "Multimedia" se acuiid no en el ambito educativo, sino en el medio de la
industria de las comunicaciones, se conoce bajo diferentes nombres tales como:

New Media, Integrated Media, etc.

Por Multimedia se entiende la incorporacion de diferentes medios (audio,

imagen, video, texto, graficas) en uno solo, a través de la computadora.

Ana Lilia C. Lureano Cruces en la revista Perfiles Educativos, define el

término de la siguiente manera:

"La Multimedia consiste en una combinacion de imagenes animadas,
texto, sonido y mdusica, aunque no necesariamente tienen que
encontrarse presentes todos" '°

’ DIAZ BARRIGA, Frida y Javier AGUILAR V., Teorias del aprendizaje en el diseiio de programas
instruccionales apoyados en computadora. Cuarto Simposio de Computacién en la Educacion Infantil y
Juvenil. Facultad de Psicologia/UNAM. 1988.

" "LAUREANO CRUCES, Ana Lilia, "Multimedios y Cognicién (Herramientas Didacticas)". en Perfiles
Educativos # 62, oct-dic 1993, CISE/UNAM.



Por otra parte, como lo dice Erik Holsinger: "La multimedia tiene el potencial
para convertirse en la forma mas poderosa de comunicacion de ideas, de

busqueda de informacion y de experimentar nuevos conceptos que cualquier otro

medio de comunicacion jamas desarrollado”."”

El potencial de la multimedia radica en que puede combinar ventajosamente
la capacidad comunicativa éptima de cada uno de los medios que la conforman,
con lo cual logra obtener un potencial que ninguno de los medios de manera

individual podria alcanzar.

Aplicada a la educacién, la multimedia se convierte en una herramienta
didactica efectiva, con la cual es posible desarrollar materiales didacticos de alta
calidad a bajo costo y en un tiempo relativamente corto y con la enorme ventaja de
que dicho material puede ser adaptado o mejorado con base en los requerimientos

del tema a transmitir o sea, la meta instruccional.

Es importante hacer notar que en la definicibn de Multimedia que presentd
Ana Lilia Lureano (1993), no se mencionaba aun el ingrediente principal de un
sistema de multimedia que es la interactividad, la cual la diferencia de los
programas informativos de television en donde se da la misma combinacion de
audio, texto y video, sin embargo, el televidente no tiene control sobre qué es lo
que quiere ver, leer o escuchar. En la actualidad, con los programas desarrollados
en multimedia, es posible que los usuarios lleven el control de los elementos que
desean incorporar en su sesion de trabajo. Dicha interactividad caracteriza los
programas multimedia y los convierte en poderosas herramientas en un proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Modalidades de uso de la computadora en la educacion y su clasificacion

Se entiende por Software los programas que se utilizan en los equipos de
computacion para realizar tareas determinadas, entre los que podemos encontrar:

sistemas operativos, procesadores de textos, bases de datos, hojas de calculo,

""" HOLSINGER, Erik, How Multimedia Works, Ziff -Davis Comunications Co., California, 1995 p.3



editores y manejadores de audio e imagen, asi como sistemas y programas

aplicados especificamente a la educacién conocidos como Software Educativos.

Los Software Educativos o programas de aplicacién educativa, se pueden
clasificar de diferentes maneras, de acuerdo a su contenido, a la experiencia que
permite que realice el usuario, a su uso en un contexto especifico o de acuerdo a
la modalidad educativa que se realice. Dichos programas, generalmente tratan de
una tematica especifica, relacionada con aspectos curriculares y tienen un
secuenciamiento 6ptimo, pueden ser utilizados de manera autbnoma o dirigida, en
forma individual o en forma grupal, dependiendo tanto del tipo de programa que se

esté utilizando, como de los objetivos a cubrir.

La clasificacion que a continuacion se da fue retomada de un articulo de
Manuel Gandara Vazquez, publicado en el libro Usos Educativos de Ila
Computadora. ?

Software explicitamente instruccional

» Tutoriales: Son aplicaciones que sirven para la adquisicion de una
habilidad por ejemplo: aprender mecanografia, o el uso de un equipo
0 un programa. Sus contenidos son secuenciados, con oportunidad
de practica supervisada con o sin retroalimentacion.

+ Simuladores: Son programas que permiten un aprendizaje por
descubrimiento o0 exploracion, utilizando para ello modelos
preestablecidos tomados de la realidad y simulados a través de la
computadora. ejemplos: los simuladores de vuelo para el
entrenamiento de pilotos, o los simuladores de quiréfano utilizados en
medicina.

* Presentadores: sirven para presentar contenidos. Son de estructura
lineal y se conocen generalmente como "pasapaginas" o textos

2 GANDARA VAZQUEZ, Manuel, "Desarrollar o no desarrollar he ahi el dilema" en Usos Educativos de la
Computadora. CISE/UNAM, México:1994, pp. 35-38



computarizados. Pueden tener o no materiales adicionales de
apoyo.™

» Practicadores: Sirven para la practica de habilidades especificas o
para memorizacion de contenidos (Drill and Practice), son ejercicios
de repeticidn variada con posibilidad de evaluacion sumaria.

* Programas sobre contenidos especificos de exploracion libre:
Consisten basicamente en la exposicion de contenidos sin secuencia
miento unico u 6ptimo, lo que permite una exploracion libre de los
mismo con o sin evaluacion. Tipicamente hacen uso de los recursos
de Hipertexto e Hipermedios' ejemplos: el CD-ROM "Multimedia
Beethoven: The Ninth Symphony" (Microsoft); EI CD-ROM titulado
"A Hard Day’s Night, (Voyager).

Software de apoyo a la instruccion

Su relacion con el curriculum es muy amplia ya que no tienen secuencia
miento 6ptimo, ni operan sobre contenidos especificos, sirven a varios
niveles de escolaridad. De este grupo se pueden mencionar:

» Diccionarios, enciclopedias, compendios y Atlas en forma
digital, pueden ser de texto o multimedia, por ejemplo: Pc Globe,
Grolier 95.

+ Correctores de ortografia y estilo, analizadores de texto y
compiladores de bibliografia.

+ Elaboradores y Analizadores de examenes automatizados.

+ Software de productividad docente: contienen formatos y otras
aplicaciones generales como procesadores de texto, bases de datos
y hojas de calculo, adaptables a usos escolares o institucionales, por

" La mayoria de las primeras aplicaciones educativas de la computadora fueron de este tipo. En la actualidad
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existen paquetes para el desarrollo de presentadores como PowerPoint, que permite integrar graficas,
imagenes y audio. Sin embargo, su capacidad de interaccion es nula.

Recursos consistentes en la posibilidad de desplegar a demanda del usuario textos o medios
complementarios.



ejemplo: ClarisWorks in Education (Claris) y Microsoft Office
(Microsoft).

Software de Administraciéon y/o control escolar: Utilizados en
servicios escolares, presupuestacion, administraciéon y control de
proyectos, ejemplo: Education HomeCard (Apple).

Bases de datos en general y sobre temas especificos.
Tipicamente solo incluyen texto con capacidad limitada de desplegar
graficas.

Herramientas de Autoria y/o Presentacion (Desarrolladores).

En General son programas para producir aplicaciones educativas entre los
cuales se puede mencionar.

Lenguajes estructurados de alto nivel como Basic, Logo, C++,
Pascal, etc.

Las Herramientas de autoria y programas auxiliares: Son
relativamente faciles de usar aunque menos poderosos que los
lenguajes de alto nivel, algunos permiten incluir multimedia. Como
ejemplo se puede mencionar: ToolBook, HyperCard, AuthorWare,
StoryBoard, Macro Media Director, entre otros.

Los presentadores automatizados que facilitan la preparacion de
acetatos o transparencias: Pueden tener capacidad de manejar
recursos periféricos como Video Disco o Compact Disc de audio,
ejemplos: PowerPoint (Microsoft); Persuasion (Aldus); Action
(Macromedia).

Juegos

En éstos el énfasis esta en el aspecto ludico de la experiencia mas que
en contenidos o habilidades precisas. Normalmente se aplican a varios
niveles y contextos de uso.
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Existe una gran variedad de ellos, algunos explicitamente educativos y
otros de exploracién libre sobre diferentes temas, habilidades, en forma
individual o combinadas y en variadas modalidades de uso, ejemplo:
SimCity (Maxis); Lemmings (Ipgnosis), Mario Brothers (Nintendo); Carmen
Sandiego (Broterbund).

Programas navegadores de INTERNET

Se trata de programas que facilitan la navegacion dentro de las redes
de informacion internacionales tales como el InterNet que constituyen
verdaderas “carreteras electronicas” para el transito de informacion de
cualquier tipo. Dentro de estos programas se puede mencionar: NetScape,
Mosaic, Microsoft Explorer y otros.

11



A Trip to Boston

“A Trip to Boston” fue concebido originalmente como un juego educativo
que permitiera al aslumno de inglés realizar un viaje virtual a aquella ciudad
del norte de los Estados Unidos. Sin dejar de lado el componente ludico
conforme se fue desarrollando el proyecto se iban incorporando elementos
que lo convirtieron mas bien en un programa para la practica de
habilidades.

El programa esta destinado a alumnos de cursos de inglés de cuatro
habilidades (Four-skill course) que hayan llevado un minimo de 40 horas de
instruccion. Por lo tanto puede ser utilizado con cierto grado de eficacia por
alumnos de niveles basico a intermedio o avanzado. No se requiere de
conocimientos previos de computacidn ya que toda la interaccion es a
través del raton (mouse) y en ningun momento tiene el alumno que tener un
contacto con el teclado. En el disefio de la interface al usuario se buscé
primordialmente dos elementos basicos: la amigabilidad y la transparencia
ambos que facilitan el uso del programa.

El proyecto esta disefiado para la plataforma Macintosh utilizando para
ello el programa de autoria “HyperCard’ exclusivo para esta plataforma
aunque existe un desarrollador parecido en Pc: “ToolBook™. El programa
esta aun en la etapa de desarrollo del cual lleva alrededor de un cincuenta a
sesenta por ciento. La meta a futuro es la obtencion de una primera version
Beta que podria ser utilizado en los centros de autoacceso o mediatecas de
la Universidad. Independientemente del destino que pueda tener, ha sido
piloteado de manera inofrmal por mis alumnos y amigos profesores en
pruebas de uso donde demostré su capacidad para la practica de las
habilidades de comprension auditiva y comprension de lectura y sobre todo
de las funciones comunicativas de obtener informacion turistica a través del
teléfono, folletos, mapas, etc. Tdos los materiales que se incluyen son
auténticos incluyendo los precios y los numeros telefénicos. La mayoria de
las fotografias fueron captadas por la lente de mi camara.

Debo aclarar que el desarrollo del programa hasta la etapa en que se
encuentra actualmente, (que es como lo van a ver a continuacion), se
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realiz6 completamente sin niguna clase de apoyo institucional. Es decir que
tanto los dos viajes realizados a Boston para la recopliacion de materiales
auténticos (fotografias, folletos, informacion turistica en general) y la
adquisicién del equipo de computo en el cual se esta desarrollando el
programa fueron financiados con recursos personales.

Podria seguir discurriendo acerca del programa, de sus sustentos
tedricos, del enfoque comunicativo que enmarca su disefio y, de la
metodologia que se siguid para su desarrollo. Podria incluso hablar de las
modalidades de uso recomendables y sugerir que se puede utilizar tanto en
forma individual o grupal, por ejemplo con un panel de proyeccion. Podria
también, si fuera el caso, hablar de los aspectos del proceso de adquisicion
de una lengua extranjera que se pueda cubrir con el programa: decir por
ejemplo que permite al estudiante tener un contacto con manifestaciones
culturales auténticas de un lugar en donde se habla la lengua meta. Podria
por ultimo mencionar los puntos especificos dentro del curso de inglés
posesion en donde se utilizaria “A Trip to Boston” ya sea como material de
apoyo, como “practicador”’ de habilidades, como presentador de contenido o
para trabajo remedial. Sin embargo prefiero dejar al juicio de ustedes el
veredicto después de que les haya mostrado en vivo y a todo color el
producto, y de antemano agradezco todos los comentarios, sugerencias y
aportaciones que le quieran hacer.

Muchas gracias.

13



BIBLIOGRAFIA

BANUELOS, Ana Maria y Leobardo A. Rosas Chavez, “Disefio Instruccional” en
ALVAREZ MANILLA, José Manuel, BANUELOS, Ana Maria et.al. Usos educativos
de la computadora, UNAM, México 1994.

DETERLINE, William A., Introduccion a la ensenanza programada. Editorial
Troquel, Argentina: 1969.

DIAZ BARRIGA, Frida y Javier AGUILAR V., Teorias del aprendizaje en el diserno
de programas instruccionales apoyados en computadora. Cuarto Simposio de
Computacion en la Educacion Infantil y Juvenil. Facultad de Psicologia/UNAM.
1988.

DICK, W.y L. Carey. Diserio Sistemadtico de la Instruccion. Ed. Voluntad, Bogota
1978.

GANDARA VAZQUEZ, Manuel, "Desarrollar o no desarrollar he ahi el dilema" en
Usos Educativos de la Computadora. CISE/UNAM, México:1994.

GLASER, R., L. E. HOMME y J.L. EVANS, "An Evaluation of Textbooks in Terms
of Learning Principles" (1959) en Teaching Machines and Programmed Learning,
comp. A. A. Lumsdaine y R. Glaser, Department ov Audio-Visual Instruction, NEA,
Washington D.C., 1960.

HOLSINGER, Erik, How Multimedia Works, Ziff -Davis Comunications Co.,
California, 1995.

LAUREANO CRUCES, Ana Lilia, "Multimedios y Cognicidon (Herramientas
Didacticas)". en Perfiles Educativos # 62, oct-dic 1993, CISE/UNAM.

ROGER, Gilbert, Compendio de la Ciencia de la Educacion. Editorial Grijalbo,
México: 1977.

SKINNER, B. F., "The Science of Learning and the Art of Teaching" en Harvard
Education Review, No. XXIV, 1954.

SPLITTGERBER, F. L., "Computer Base Instruction: A Revolution in the Making."
en Educational Tecnology. January 1979

14



