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La ensefianza de ordenadores en la escuela secundaria

por E. Garcia Camarero

Estando convencido de que la ensefianza de ordena-
dores es posible y conveniente en los niveles de la es-
cuela secundaria, hemos promovido la creacidn de este
seminario con la finalidad de poder ofrecer como resul-
tado de sus tareas un programa adecuado de ensefianzas
que pueda ser asimilado sin mayor dificultad por alumnos
de 12-13 afios, y otro para las edades de 15-16 afios.

La idea bdsica para los de menor edad es construir
una maquina-juego, en la que cada alumno que participe
tenga a su cargo las funciones de cada uno de los drga-
nos esenciales de un ordenador elemental. Asi considera-
remos la memoria como un casillero fisico construido de
madera u otro material, parecido a los de correos, iden-



tificada cada casilla por un niimero, y en cada una de
las cuales se introducird una unidad de informacidn; de
esta forma las ideas de direccidn y de contenido queda-
ran palpablemente claras. En torno a la memoria funcio-
nardn cinco nifios:

1.~ Unidad de Entrada: su funcidn serd tomar los sobres
que estén depositados sobre una mesa y distribuirlos
en la "memoria'.

2.- Contador de direccidn: su funcidn serd tomar el so-
bre depositado en la casilla identificada con el nfii-
mero que &l posee y darselo a '"Unidad de Control";
tras lo cual aumentard en una unidad el niimero que
é1 posee. El niimero que posee lo cambiard por otro
si asi se lo indica "Unidad de Control".

3.- Unidad aritmética: su funcidn es tomar de memoria el
dato y realizar con él1 la aplicacidn que '"Unidad de
Control'" le indique. Podrad tener para su servicio
una maquina aritmética de escritorio, o simplemente
realizar las cuentas a mano con papel y léapiz.

4,- Unidad de Control: su funcidn es abrir el sobre que
le dé "Contador de Direccidén'" y mandar que se reali-
ce la instruccidn contenida en el sobre.

5.- Unidad de Salida: su funcidn es escribir sobre una
hoja en limpio el contenido de la casilla que le in-
dique "Unidad de Control".

Hemos visto que '"Unidad de Control'" ordena que se
realice la instruccidn de cada sobre contenido en la me-
moria; conviene por tanto que veamos qué tipos de ins-
trucciones se pueden realizar. En este sentido vemos que
seran las siguientes:

a.- d6rdenes de lectura: mandar almacenar el primer
sobre de los que esperan en la "Unidad de Entra-
da".

b.- 6rdenes de escritura: mandar escribir un dato
almacenado en memoria a '"Unidad de Salida'".

c.- O0rdenes aritméticas: mandar a "Unidad aritmética"
realizar una de las cuatro reglas.

d.- 6rdenes de secuencia: mandar a '"Contador de di-
reccidn" anotar una direccidn especifica.



En el prdéximo niimero describiremos con precisidn
una mdquina virtual que tenga la estructura antes men-
cionada a la que podemos considerar en dos vertientes:
por una parte la mdquina-juguete aqui esbozada y por
otra una mdquina-simulada en un ordenador real, que ten-
drd por finalidad completar la experiencia. Con este par
de madquinas (imdgenes de la virtual definida) pretende-
mos enseiflar a los nifios las ideas fundamentales de la
estructura y funcionamiento del ordenador, asi como dar-
les las nociones mds importantes de programacidn. Como
estas ideas en ambos casos son muy préximas a la midquina
y a la programacidn en lenguaje de mdquina, creemos que
el aprendizaje de lenguajes mids evolucionados se vera
notablemente simplificado y que tendrd un alcance mis
profundo.



