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· INTRDDUCCIDN 

La pedagog(~, como otras iroas del conocimiento, ha 

tenido serios problemas para actualizar su campo da trabajo, 

debido principalmente, a que éste es muy amplio y diverso. B• 

han trabajado solo algunas 6reas, mientras qua otras 

permanecen prácticamente v{rgcnen. 

En la actualidad la computadora ha invadido un sinnumero 

de disciplinan cient{ficas y la pedagog{a no ha sido la 

excepci6n. 

La computadora r:omo instrumento did!Íctico e11, quizá, la 

tarea m~s reciente del pedagogo. A este respecto se pued• 

decir que la situaci6n presenta dos tendencias opuestas. Por 

un lado existan personas que no ost~n de acuerdo. Su 

argumanto pdncipal a;; que c>:iotcn f;:u::t.orcn prioritarios, 

necesidade~ que deban ser satisfechas antes de introducir 

"aparatoB sofisticados" en las cucuelas. 

La otra tendencia ost~ a favor de la introducción da las 

computadoras en la educaci6n, argumentando que no nos 

podi:imos quedar a la zaga del de:;;arrollo tecnolÓgico 

i nt.arn;i.ci anal. 

Oeada mi punto do vista cada tendencia ti•ne algo d• 

ciQrto, p11ro me pr09unto ¿El no introducir computadoras en 

laa aulas garantiza la sati&facci6n da las nttcenldadc~ .. 
111•nc i onada11? No ncco.sarl am:tnta. Entonces, fJS mmJor ·trabajar 

por la actualización da la pedagogía an esta ~rea, sin 

de&cuidar la otra problcm&tica. 

Lo.a pernon.na que 1111 han dedicado a investigar l1H 
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ventajas y limitaciones de la enneílanza apoyada con ~istemae 

computacionales, se han encontrado con dificultades, toles 

comcstLa computadora propicia la automatización del 

ostudianto? l.Propicia una mducacion deshumanizada? l.Es solo 

un instrumento liOfinticado qur. hace las veces de pizarrón? o 

Es un instrumento que nos brinda la posibilidad de mejorar 

la ensefianza, y por lo tanto, incrementar el aprendizaje del 

nil'fo? 

Considero que el probl erna renide -fundamental mente en el 

uso que se le de a la computadora. 

Para mi es un inntrumento que nor> proporciona muchas 

alternativas en cuanto a ens~ñanza y aprendizaje. 

La computadora dentro dQl ñmbito educativo ha sido usada 

principalmente para la cnaeílanza rte las matem,ticas, tal vez 

porque e& una de laa ~atcrias quo presenta mayores 

dificultadas en nuestro sistema escolar. Pero, esto no 

aignific;a que su utilidad se limite a esa área. E:dstl'?n 

sistemas diseflados para ensenar aspaflol 1 geogra-fía, historia, 

idiOG1as, música, otc. Es un instrumento cuyos limites están 

determinados por la creatividad del programador. 

Visto as{, la computadora muestra diferentes medios da 

presentar la información al niño, es decir prescnt~ 

alternativas didácticas muy intcrcs~ntcs. 

El objetivo do asta tosina es e~poner la fundamentación 

pedagógica ele una computadora do Juguete, por modio 

de la cual, el niño se inicia en el área de la computaci6n a 

travé• de Juegos. En importante decir que este Juguete no 
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presenta tantas posibilidades como una computadora real an 

cuanto a diversidad de matoriaa, puro si presenta un 

a·innumero de posi bil idados paro'\ desarrollar juegos creado¡¡ 

por al nii'io. 

E&te juguete fue diseRado en la Dirección General de 

Servicios de C6mputo Académico, antas Programa Universitario 

de tómputo de la UNAM, en el Departamento de Computación 

Infantil, en al aRo 1983. Su estructura física y funcional ha 

sido modificada paulatinamente, hasta llegar a ser la 

computadora de juguete que aquí presento. 

La primera parta de este trabajo con&i5ta en la 

fundamentación teórica del dasarrollo cognoscitivo del niflo 

y su relación con el juego y los Juguetes. 

Hablaré tambi6n de sus componantes ·f(sicos y su 

analogía con una computadora real. 

En el siguiente capítulo doy a conocer sus 

caracter!1>ticas didácticas. En esta parte.de la tesina 

retomo la conceptualizaci6n teórica como base para analixar 

el Juguete y describir lns ventajas que le proporciona al 

ni Ho. 

~l programa que presento de~puén en una propuesta para 

realizar un curso a nivel medio bá~ico usando la computadora 

de juguatc. 

Finalmente presento seis gráfica6 qua no& muastran lo& 

ra&ultadoa da un curse impartido an la ciudad de Veracruz. 
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I. TEORIA DE JEAN PIAGET ACERCA DEL DESARROLLO COGNOSCITIVO 

DEL NINO Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE. 

La computaci6n dirigida a niíloa involucra dos premisas 

fundamental es: 

Primera, ¿aw? se va a i:mseñar?, y scgunda,"tC6mo se va a 

ensenar?. Esta Úl tlrna trae como consecuencia una ti:wcer 

prcmi&a que serlaiC6mo lo va a aprender el niílo 7 

Es claro que estos elemimtos no!i llevan a hablar 

acerca del niílo y su desarrollo, ya quo son ollas los que se 

verán afectados directamente. Por lo tanto, el contenido y el 

m6todo de enseílan~a-aprendi~aje cstar&n determinados por log 

intereses y aptitudes propias de cada edad. 

El d~sarrollo del niHo se ha estudiado a la luz de 

difarentes enfoque5. Cada uno de eutos haco hincapid en algdn 

elemento importante que conforma la compleja actividad del 

ser humano. Debido a esto las corrientes han sido 

clasificadas de varias formas: por ejemplo, conductistas, 

psicoanalistas, cognoscitivistas, etc.J O bien, aquellas que 

hacen 6nfasis en el aspecto emocional, otras en el desarrollo 

físico o en las experiencias dol individuo, otras más 

intentan estudiar los tres aspectos básicos de la vida del 

ser humano, es decir, investigarlo como un ente bio-psico

aoci 111. 

Ahora bien, todas estas teorías, que por un lado son 

diferentes, contemplan elementos semejantes que les permiten, 

muchas veces, complementarse entre sí. A este respecto Henry 
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Mai&r liHicribiÓ: "Cada una de ellas [ las teorías J contribuye 

en algo a la comprensión del individuo como un todo 

.indivisible. Cada una so relaciona con lan otras a la manera 

de un ongranaJe, sin que ello implique la modificación de las 

fases secuenciales de desarrollo dentro de su propio marca 

,onceptual". <ll 

La selecci6n de una de estas teor{as como fundamento 

conceptual para un trabajo de investigación, dependa 

directamente del problema que se quiere estudiar y el enfoque 

que se le quiera dar. Por ~sta razón,el fundamento teórico de 

este trabajo está principalmente basado en las 

investigacione~ de Jean Piaget. 

La teoría piagetiana explica, esencialmente, el 

desarrollo cognoscitivo del niílo, haciendo •nfasis en la 

formación de e$truc:turas mentales. 

"La idea central de Piaget, en efecto, es que re~ulta 

indispensable comprender la formaci6n de los mecani!Smos 

mont¡¡les en el nino para conocer su natLlraleza y 

funcionamiento en el adulto. Tnnto si se trata en el plana de 

la inteligencia, de las oparaciones lÓgicils, da la3 nociones 

de número, de espacio y tiempo, como, en el plano do la 

p~rccpción de las c:onstanciaa perceptivas, de las ilusiones 

geométricaa, la única interpretación psicológica válida es la 

(1) tlAIER, Henry. It:!l.!! j;f,lQCÍ.i!! .!!Q~cg i=l d!Uiit:C:E!l!Q di:! a!.flos 
~t:lkJga~ e12g~t ~ ~~ses. P• 16 
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intorprotaclón gonética, la qua parte del análisis do su 

de!#arrolloi• (2) 

Jcan Piagct concibe la formación del pen~amicnto como 

un desarrollo progresivo cuya finalidad es alcanzar un 

cierto equilibrio en la edad adulta. El dice, "El desarrollo 

es ••• en cierto modo una progresiva equilibración, un 

perpetuo pasar de un astado da menor equilibrio a un estado 

de equilibrio sup'9rior" (3) 

Ahor~ bien, esa equilibración progresiva se modifica 

continuamente debido a las actividades del sujeto, y éstas se 

amplían de acuerdo a la edad. Por lo tanto el de&arrollo 

cognitivo sufro modificaciones que lo permiten consolidarse 

cada vez más. 

Qui ero monr.i onür, flllP. o'!l dar:i r r:onr.ol i darse, no me 

refiero a una estructura rígida, sino por el contrario a una 

estructura conceptualmente más integradora que, por lo tanto, 

permite mayor flexibilidad. 

Piaget, de acuerdo con Clapar~de, dice que toda 

actividad es impulsada por una nmcesidad, y que ésta, no es 

otra cosa que un desequilibrio, por lo tanto toda actividad 

ttene como finalidad principal recuperar el equilibrio. <4> 

Dard un ojQmplo con ol fi~de hacer m&s cl~ra anta idea. 

Supongamos que un niRo llora porquo tiene hambra, y deja de 

(2l PIAGET, Jaan. §sla Q§tYQLQ5 gg Q~L~QlQ9tª• p. 7 
(3l Op. cit. P• 11 
(4l Op. cit, p. 16 



llorar cuando lo dan de comer. La actividad desencadenada 

fue llorar, la necesidad que lo impulsó a llorar fue la falta 

de alimento. En su organismo había un desequilibrio por falta 

de euetancias nutritivas, Al comer recupera el equilibrio 

perdido. 

Este ejemplo es quizá muy burdo, pero considero que 

ilustra bien la función del equilibrio en el organismo. ~s 

noco~ario decir que el equilibrio no solo se refiera a 

cuestiones orgánicas, sino también a factores p~icolÓgicos y 

afacti vos. 

Por ejemplo, puede ner que esta vez ol nifto llore porque 

tiune la necesidad do que lo acaricien. Es docir, hay un 

d~sequilibrio afectivo qua se subsana cuandb el niRo recibe 

una c.aric:ia. 

A.'oora bien, c:ada voz qu~ un desequilibrio se presenta, 

por así decirlo, el nifio se ve en la necesidad do "asimilar" 

.aquella situaci6n quo produjo el cambio para poder "acomodar" 

su3 estructuras cognoscitivas en forma c:ada vez más estable, 

y con esto hacer más sólido el equilibrio mental. 

En el párrafo anterior mencioné dos conceptos básicos en 

la teoría piagetiana, que merecen una e:<plicac:i6n un poco más 

datallada1 la a~imilación y la acomodaci6n. 

La función de asimilacidn es semejante a la que realiza 

el CUQrpo hum•no con los alimantoo, en doclr toma da ellos 

las &ustancias nutritivas que le sirven y las incorpora al 

torrente sangu{nco par~ Gatisfacer las neccsidadas 

fisiol6gicas. 
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Para Piaget asimilar es: "• •• incorporar las cosas y laa 

personas a la actividad propia del sujeto y, por 

consiguiente, ••• 'asimilar' el mundo exterior a las 

estructuras ya construí das ••• ", (5) .. 
El concepto de acomodación funciona complementariamente 

al tcfrmino de aGimilación. Una voz q1.1e las experiencias han 

aido incorporadas a las estructuras cognitivas del sujeto, es 

necelDario "hacer" las motlificaciones consecuantes en dichas 

estructuras, os decir, "··· recjustar [ las estructuras 

construídas J en función de las transformaciones sufridas, y, 

por consiguiente, a 'acomodarla~• a los objetos externos", (6) 

De este modo, la actividad cognoscitiva del sujeto es 

entendida como un constante reaJust~ ante situaciones nuevas, 

que le permiten lograr un mayor equilibrio mental. De acuerdo 

con Richmond "··. los procesos gemelos de asimilación y 

acomodaci6n son rasgos permanentes del trabajo de la 

inteligencia, es decir, están presentes en todos los estados 

de desarrollo de la inteligencia. La adaptación al medio se 

produce tan solo cuando lo~ dos procesos se hallan en 

equilibrio y ent6nces la intoligencia encuentra su equilibrio 

en el rr.cdio", !7l 

Considero importante aclarar que el desarrollo 

C5) Op. cit. p.18 
(6) Op. cit. p.18. 
(71 RICHMDND, P. G. l0St:.9!1Y!i!i!!fo il f!!ggt. p.128 
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cogncscitivc, explicado anteriormente, se encuentra en 

estre?cho vínculo c:on el desarrollo zoc:io-afectivo del nil'!o. 

Un ejemplo muy claro de esta interrelación es, la 

11voluci6n dal lcnguaj12. Aparece aprmcimadamente a lo!! dos 

años y modifica esencialmente las posibilidades de acción del 

nino. Azí mismo, incide directamente en el desarrollo 

intelectual, ya que: permite un intercambio"••• entre 

individuos, es decir, el inicio de la socialización de la 

acci6n¡ una interiorizaci6n de la palabra, es decir, la 

aparici6n del pen5amiento propiamente dicho, que tiene como 

aoportos el lenguaje interior y el sistema de los signos¡ y, 

por ~ltimo, y sobre todo una interiorización de la acci6n 

como tal, ••• Desd12 el punto de vista afectivo, éste trao 

consigo una serie de trnn~fnrma~iones pnralelas1 desarrollo 

de los sentimientos intcrindividuales (simpatías, antipatías, 

respeto, etc.> y de una afectividad interior ••• ". <B> 

Como vimos en este ejemplo es claro que una conducta 

incide directamente en todos los aspectos de la vida del nifto 

y m•s a~n, esto5 se van retroalimentando entre sí. Así se va 

consolidando un equilibrio mejor, no solo cognoscitivo sino 

también afectivo. 

Ahora bien, sería muy ambiciono de mi parte, tratar de 

abarcar tacto~ le$ aspectos de la personalidad en este 



trabajo, por esto el aspecto socip-afectivo lo retomaré 

cuando hable del juego y su relación con al deaarrollo 

integral del niño. Por ahora,· Únic;ament-g lo ha mencionado c1:1n 

el .fin de dejar claro que el desarrollo montal Be ve afectado 

directament• por el factor socio-afectivo. 

Una vez que he explicado los lineamientos generales de 

la teoría piagetiana con respecto al desarrollo cognoscitivo, 

paaará a la ~xpl1caci6n detallada de cada una de la~ etapas 

marcadas por Pi aget, haciende énf asi a en lo que se refiere a 

laa·caractorísticas de la etapa de lan operaciones concretas, 

ya que esta ~ltima la considuro crucial para llevar a 

cabo el programa de un curso que propongo en emta tesina, por 

las ra;::oncn:. qua en su momento o:<pondre. 

La teoría plagctiana divide el desarrollo intelectual 

del niño an cuatro etapas principalos. 

La primera, llamada sonso-motriz, abarca del nacimiento 

hasta lo~ dos aílon apro:<imadamento • Se caracteriza por el 

desarrollo de lon movimientos. Estos, de reflejos innatos 

pa~an a ser movimientos voluntarios quo, le permiten al ni"o 

dirigir sus actividades hacia objetivos determinados. 

Ahora bi~n, esto da lugar a dos modificaciones 

importantes. Por un lado, al lograr mayor dominio sobre su 

cuerpo, el nino so relaciona con el medio que lo rodea como 

un ¡¡er separado de nu entorno, es decir le confiere 

~:ist~ncia propia a los objetos y pGr~ona~, ya que al 

principio no ten{,,. conciencia d'e r;,{ mismo diferenciado del 

madi o ambiente. 
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Por otro lado, no solo es el niRo quien act(a sobre el 

modio, sino Úste (el medio) in~luye en la5 eupuriencias del 

niflo, Por ejemplo, el bebe dirige las manos hasta alcanzar un 

Juguete, se lo lleva a la boca para conocer las 

características dq ego obJoto <el niílo conoce su entorno>. 

Corno rosultado de asa actividad asimila nuevas Gensaciones 1 

comos duro. blando, aspero, etc. y acomoda sus astructuraa 

mantales a esos conocimientos. 

Es necesario decir que esta forma de relación 

"voluntaria" con el medio, Influyo detprminantem~ntc, no 

solo en el aspecto intelectual, sino de igual manera en el 

desarrollo socio-afectivo del niHo. 

Todos hemos V!!;to que al nacer un niRo dedica la mayor 

parte de su ti ernpo il dorrni r, por en to 1 os padre!! y/o personas 

que están en constante relación con P.1, establecen, desde mi 

punto de vista, un vínculo afectivo unilateral, en decir los 

padres dan demostraciones de afecto sin que el nino responda, 

al memos con respuestan evidentes. Paro cm la medida que 1fote 

va desarrollando habilidades psicomotrices comos balbucear, 

tomar objetos, reirse, etc., su vínculo se vuelvo más 

afectivb, dobido a quo ~stas son actividadas significativas 

para lo& adultos. 

Henry Maier dice: "El aumento del contacto ambiental, 

particaularmente en las acciones que van más allá do las 

moras e~presiones orgánicas, Introduce una Jerarquía de actos 

potencialos. Los procesos afectivos amergen en relación con 

estn& diferencias de la experiencia. Pingot ~it6a aqu{ las 
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ra!ces Qenéticas del interés, que más tarde darán lugar al 

afecto o la fuerza que confiere dirección a la conducta 

humana". <9> 

Tomando en cuenta que el niño conoce el mundo a través 

de su cuerpo, podemos conr.luir que el avance de esta etapa 

sensomotriz es fundamental para el desarrollo integral de1 

oii'io. 

Richmood sintetiza ente periodo de la siguiento forma: 

MAl oa~er el niRo no tiene conocimiento de la ~cistencia del 

mundo ni de sí mismo. Sus modelos innatos de conducta ~e 

ejercitan en el medio ambiento y son modificados por la 

naturaleza de las cosas sobre las que ol niño actúa. A lo 

largo de esta actividad, van coordinandoso sus sistemas 

sensoriomotrico&. El niAo VA construy~ndo gradualmente 

modelos do acción interna con los objetos que lo rodean en 

virtud de lAs acciones verificadas sirviendose do ellos," 

(10) 

Una vez que ha adquirido estas habilidades, 

aproximadamente a los dos aílas, surge la etapa prcoperacion~l 

que abarca hasta los sieto u ocho anos. 

La adqui~ici6n del lenguaje es, quiz4, el acontecimiento 

más importante de cGtc periodo, ya que su desarrollo modiiica 

<'1'> MAIER, Hanry. Ti-ez toor{as sobre el dl!sarrollo del nif101 
Erikson, Piagot y Soars. p. 118. 

<10> RICHMOND, P.G. latcg~~~~1ga ª eiªggt, p.26 
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sustancialmente tanto las estructuras mantalea como su 

relación con las demás personas. 

A los dos anos aproximadamente, cuando el nifto empieza a 

hablar, su mundo se amplía considerablemente, porque le 

permita evocar acciones pasadas o futuras. Es decir, 

anteriormente, el nifto solo pod!a manifeutar su situación 

p1·e;;rmte a través de movimientos y alguna!! palabras o frases 

aisladas. Cin embargo, al llegar a la fase preoperacional 

puede ligar fr·ascs y formar un tc:n:to. 

Es necesario aclarar que en este momento, el lenguaje 

sufre limitaciones análogas a los movimientos en el periodo 

sensoriomotri:o:. D2l mismo modo qun el niíio, al nacer refiere 

todos los acontecimientos a su propio cuerpo, as( en esta 

etapa, refiero su t:unvl't·~aclón 1:>. 5ll propin punto de vista, es 

decir no coordina su pl~tica con la de otros niños. 

Ahora bii:m, es muy difíci 1 determinar el momento en el 

cual aparece el pensamiento como tal, sin embargo el h~cho de 

que el niño ya ::ca capá:? de reconstruir situaciones sin 

necesidad do que estón presente5 los objetos y/o personas, o 

bien que anticipe d~tcrminados acontoncimientos hace evidente 

la aparici6n del penuamiento en el nino. 

En el plano cognoscitivo tiene tres repercusiones 

principale~. Primera, permita mayor relación entre los 

individuos y el niílo. Segunda, aparece el pensamiento 

prop,iamente dicho. Y, tercera, estimula la formación del 

pensamiento intuitivo. 

El pensamiento da un gran paso en el momento en que el 
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niño, debido a que tiene más experiencias, intenta dar una 

explicación lógica a los fenómenos que ocurren. Solamente 

tema en cuenta algunas partes del acontecimiento y no logra 

var al todu. Dico Piaget que si un niílo ve una carrera de 

carritos, para él, el auto más velÓz es el que llegue primero 

a la meta, sin tomar on cuenta la distancia recorrida. O 

bion, si a un ni~o se le dice que escoja entre dos vasos con 

agua; uno chico que está lleno y otro más grande no tan 

lleno, Ól escogerá el vaso chico porque tiene m~s agua, 

aunque hoya visto que se vertió en ello~ la misma cantidad de 

1 Íq~1i do. 

El pensamiento intuitivo es en general, unas " ... simple 

interiorizaci6n de las percepciones y Jos movimientos en 

forma de imagencP rcprosuntativao y dR '&Hpcriencias 

mentales' que prolongan por tanto los esquemas sensorio

motores sin coordinilc:i6n propiamente racional." <11> 

En suma, al pensamiento de la etapa preoperacional está 

limitado a la primacia de ln percepcidn. 

Quiero mencionar qu~ estas adquisiciones coincid~n con 

~l ingreso del niRo a preescolar. Este, evidentemente permite 

quGt Gtl ni fio se ntl ac 1 one con personas do su misma edad, por 

que sus actividades !;on más diversas. 

La principal actividad de los niílos en enta edad es: 

Juga1·. "El Juego, con su ÓnfaGi!> en el cómo y el por quÓ SI:! 
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convierte en el instrumento primario de adaptaci6n, el nino 

transforma su experiencia del mundo en juego con 

rap.\dez."(12) 

Lan repercusiones del Juego en el desarrollo integral 

del niño la:; mcmcionaré en el capítulo correspondi.ente, 

retomando esta informaci6n en el momento que considere 

adecuado. 

Las actividades mencionadas anteriorrncnto dan paso a una 

nuova etapa que, como las dos precedente~, pormiton un mayor 

equilibrio en las estructuras mental1m. Como lo mencione al 

principio de este capítulo, cada etapa retoma los logros 

antecedentes y los desarrolla por medio de las actividades y 

experiencias dal sujeto, hasta llegar a un' equilibrio más 

estable que el anterior. 

A esta edad, siete u ocho aRoa, corresponde la etapa de 

las operaciones concretas que su prolonga hasta los doce afies 

aproximadamente. 

81 bien es cierto que en la etapa prcoperacional el 

p11nsamiento avanza a pasos agig.:intadoe, también C!I cierto que 

en esta edad se logra la formaci6n de operaciones, aunque 

6staz se limiten a situaciones concratas. 

ReBulta neccBario definir el elemento que permite al 

nino llagar a formar operaciones concretas1 la reversibidad, 

que ea, por lo tanto, la característica principal de este 

p•r1odo. 

C 12> MAIER, Henry. !i:gi tR91:Í.H !E!tH:G Gl i;!!l~H!!:.l:E!l!Q !1!ll. o!.fig1 
~i:ik~90L E1ª9Gt ~ §S~l:iL p.127 
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La reversibilidad es la capacidad que tiene el niRo para 

anali~ar una $ituación desdo el principio al fin y regresar 

al punto do partida, o bien para analizar un acontecimiento 

desde diferentes puntos de vista y volver al original. 

La forma de pensamiento que esta nueva habilidad hace 

posible, es algo más organizado, toma en cuenta todas las 

partes de una experiencia y las relaciona entre sí como un 

todo organizado. 

Ahora el niílo puede clasificar y seriar, pero solo 

cuando tiene los objetos presentes para manipularlos, de ahí 

el nombre de operaciones concretas. 

La clasificación consiste básicamente en concebir un 

objeto con relación a un conjunto mas amplio. Es decir, al 

mismo tiempo que los objetos tienen diferencias, existen 

caracterí~ticaR que hacen permanecer cierto similitud • 

La oeriacidn es la relación que ~e establece entre 

varios objetos, en el momento de hilcor compilraciones y 

establecer un criterio do Jerarquía. 

Si analizamos la reversibilidad, que hace posible estos 

avances en el pensamiento, podemos darnos cuenta que 6sta, la 

reversibilidad, presupone el concepto de permanencia. 

Por ejemplo, yil e~ esta etapa el niño se dará cuenta que 

61 el conlcnldo de un vaso chico lleno de agua 5e vierte en 

un vaso mjz grande, sigue siendo la misma cantidad de 

líquido, aunque se vea menos lleno, es decir la cantidad 

p12rm1mace. Esto so debo a qLtc ahora el niño piensa en la 

5itU<.CiÓn inici:.11. tia puede !!Cr mn:;, l(quido porque no !.~ ha 
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aumentado nada. 

Más tarde, el niño podrá realizar la misma operación con 

relación al poso y dimen5iÓn, no será sino hasta el final de 

~ata etap~, que obtGndrá la capacidad para hacerlo con 

respecto al volum¡¡¡n dCl un objeto o líquido. 

A la vez que el intelecto va cambiando, el factor 

afectivo se modifica sustancialmente como en etapas 

anter i ar e!l. 

Se dei:;arroll.a principalementc el respeto y la voluntad. 

El respeto en tanto se inicia un sentimiento de Justicia y la 

voluntad que ~urge como reguladora de la energía tomando en 

cuenta cierta Jerarquía de valores. "La voluntad es, pu~s ol 

vorcladc:ro equivülentC' afectivo da las oporaciones de la 

razón" < 13) 

Estos dos clemcntoa repercuten en la!l relacionas 

sociales del niílo. Se interesan por la existencia de reglas 

qua definan sus actividades. Las respeta y hace respetar, si 

alguien viola una ley, está cometiendo una injusticia y por 

lo tanto ~e mereca una sanci6n. 

Par último, al desarrolla coo;¡no!lcitlvo del niño ll•g;i • 

la etclpa de las operaciones formales. 

Esta fase ~e alcanza entre los once y doce años y 

coincide con cambios f {sicos fundamentales. Desde el punto de 

vista de la maduraci6n sexual el nino pasa a ser adolescente, 
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••ta trae como consocuencia grandes diferencia~ con raspecto 

a las damár. ~topaG, sobre todo en el aspecto emocional. 

La posibilidad da formular hipótesi~, es decir de hacer 

propcsicionea mentalmente, es lo que permite que las 

aparacionma concratas llaguen a ser operaciones formales. 

En esta edad el niño, que ya est.! en trannici6n hacia la 

adol eaconci a, .Puede pensar do J ando a un 1 ado la re ali dad 

concreta. Al principio Ge produce una especie de 

"egocantr1Gmo intelectual" debido a que, como nn otraG 

etapa~, ol niílo picnr.a qua r.u punto de vista es el 6nico. 

Pero on la medida que ejercita $U nueva habilidad do 

ro-flcxi6n, i;;u punto do vinta ne ampl (a. en el momento que toma 

&n cuenta a loa demá~. 

Ha~ta aquf he explicado el desarrollo'do la 

inteligencia a la luz dol enfoqua piagotiano, esto me permita 

hablar de la forma en que aprcñde un niño. 

Tomando en cuenta que las experiencias y la ojcrcitac16n 

do l .o.5 o.e ti vi da.deo., es bá:si camentc lo qua pli'rmi te al uuJeto 

llagar al equilibrio intelectual, puedo decir que el 

•prendizaJe so logra cuando el niño realiza actividades 

significativas para 61, es decir actóa de acuerda a sus 

interesas y aptitudes. 

Al principio de este capítulo menciond que la 

computaci6n para ni~o~ involuc~a do~ premisas básicas1 Una 

.o.cerca del contenido, e& decirtOué se va a en~oRar?, y otra 

acerca d11l m6toúo o sen, (.cómo lo va a aprender al ni Ro? Para 

poder conta~tDr o~taa doe praountas or• n~cesario hablar del 



desarrollo infantil y sua caracter{sticas, para as! 

fundamentar mi respuesta a estas dos cuestiones. 

Primero,l.aué se va a ensenar? El contenido de la 

~ateria, en C$te caso la computaci6n, debe sor seleccionado 

da acuerdo a los interesas del niño y sobre todo a sus 

habilidadeu. 

El funcionamiento de una computadora eatá vinculado 

estr~chamente con la lÓglca booleana <ccndlcionea verdaderas 

y fnl&as>, por lo tanto requiere que el niílo pueda manejar 

los principios de la lógica. 

Es, on forma muy general, por lo que yo propongo como 

edad Óptima los nueve o diez años, ya que se encuentra en 

pleno desarrollo de las operaciones concretas, donde puede 

~anejar la reversibilidad, clasificación, soriaci6n, ate. 

M~s ~delante dar~ dntal1Rs do esta edad y su relaci6n 

con ol juguote did.lctico, mícluo de esta to?Jina. 

Ahora bien, e!> dif{cil hablar dul contenido separado del 

llétodo didáctico, porque creo que so complementan 

reciprocilmentc, 

El método qllO yo propongo es bá~i e amente el juego, ya 

que considero quo es la actividad más importante en la vida 

do un niño. Ecta le permite relacionar~e con su medio e 

incorpoiarlo a sus experiencia~.• yo propongo es básicamente 

el Juego, ya quo considero que es la actividad más 'mp~~tanto 

on la ·,¡ida de un nillo. Esta le permite relacionar!le con eu 

medio e incorporarlo a sus experirmci.:is • 

. Gin omb.:irgo, al proponorol Juogo como método didáctico 
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resulta nacesario •cl•rar qué se entienda por ésta, para 

después vincularlo con la actividad lúdica. 

Da acuerdo con Nikici un miitodo de anseRanza os " ••• al 

conjunto de momentos y t~cnicas logicamente coordinados para 

dirioir al aprondizajo del alumno hacia detarminados 

objetivos. El m~todo es quien da ;entido de unidad a todos 

loa pasos da la ansoílanza y del aprendizaje, principalmente a 

lo que atane a la presentación de la materia y a l~ 

alaborción do la misma. So da ol nombra de mátodo did~ctico 

al conjunto 16g\co y unitario de lo~ procgdimientos 

didácticos qua tienden a dirigir el aprendizaje, Incluyendo 

En el desde la praGentaci6n y elaboración de la materia 

hasta la verificaci6n del aprendizaje" (14) 

ViGto de esta manera, propongo al juego como el medio 

unificador <técnicas, contenidos! que nos lleve a lograr el 

aprendizaje de la 16gica del funcionamiento do una 

computadora. Así, el Juego pued8 ser usado como método de 

ens;cñanza (el mae!llro gu!.::i el juego> y como método de 

aprcmdii:aJe <ol alumno participa Jugando ::m su aprondizaJra>. 

La computadora, como lo mcnc:ionc? en la introducci6n de 

esto trabaJo, es ya parte de la r~alldad que el ni"o va a 

asimilar en sus eupcrienciao, por lo tancfo el jungo como 

parte de $U vida, puada uer el medio que lo acerque ~n forma 

poaitiva, cG decir en forma amena e interesante, a la 

<14) Nt::RICI, lmideo. o. ~ !fil! didácti¡;.:¡ genqr:al dinámic_s, 
p. 237. 
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computadora. Ea por esto que en el siguiente capítulo hablaré 

del Juego, sus caracter! stl cas y aportaclonea al desarrollo 

integral del niRo. 
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CAPITULO II. TEORIAB DEL JUEGO Y DEL JUGUETE 

En el cap(tulo anterior moncioné de una y otra forma que 

l~s experiencias del sujeto son fundamentales para el 

dasarrollo de sus estructuras mentales. Más adn para el 

dasarrollo integral del niílo, es decir tanto el aspecto 

afectivo como el intelectual. 

Ahora bien, todos hornos visto que el niño hace de 

cualquier actividad un Juego, por la que no podemos decir 

cuantas horas dedica un niño a sus Juegos. 

As( mismo vemos quo actividados serias para nosotros, 

como vestirnos, comer, ba~arnos, otc. para ellos son 

atractivas desde ol momento en que puede convertirlo en una 

diversión. Por uJuniplo .:il camor un niño d.\estro, toma la 

c1.1chara con la mano i;:ql\ierda. fl,lcur o;;t.l simple modificaci6n 

c~mbla un• actividad diaria on un ''oxporimonto", O bien al 

vestirse progunta que pasarla ci se pone primero los ;:apatos 

y luego los calcetinas. El niño pone un poco do fantas{a a 

todo lo que hace convirtiendo su vida en Juego. 

Do aqu{ la impoi-tancia dol Juego en el desarrollo del 

niño. 

Cn esto capítulo intentaré explicar lo que es el Juega 

para el nifto, para que lo sirve y en qua forma un Juguete 

puede ser usado como un instrumento did&ctico, tomando en 

cuenta la forma on qua el niño va estructurando sus 

ccmoci111iento;;.. 

Si bian es cierto que el Juego es algo cotidiano del 

cual todos hemos h~blado alguna voz, tambi6n en cierto que ha 
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provocado inquietudes cient!ficau y dado lugar a teorías muy 

intoresantes y controvcrciales. 

Uno do los primeros investigadores qua realiz& estudios 

formalc!:> fue J<arl Groo~, quian trabajo básicamente con 

animales. 

Su teoría del juego se basa en el cupuesto principal de 

que la función del Juego es "la Dliminaci6n de los 

sentimientos hostiles y de micdow 11) y tiene como requisito 

básico la Juventud. 

Groes marca el inicio del Juego on el animal desde los 

primeros nieses debido a que lo d&fine como un prc-eJC?rcicio 

du los instintos reflejos con los que el animal nace, os 

decir el Juego os una actividad que tiene como fin ejercitar 

los in~tintos, que m'~ tnrde se dosarrollar6n y dar6n lugar a 

actividades como: cazar, comer, corror,otc., que le 

permitirán sobrevivir en su medio ambiente. 

Mediante la elaboración subsacuent~ de lo expuesto por 

Karl Groas, alguno~ investigadores llegaron a la conclusión 

da que el Juego surge cu~ndo el animal tiene asegurada su 

alimentación y l~ protecci6n del enemigo; se presenta 

cntoncas una actividad que no cesa con ol logro de una mota, 

i;lno qua se repite. Como c;lice Gustav Bally "••. es un ir 

vanir, un comen~ar e interrumpir, un avan:ar y 

rotroccdor,"12> 

CGtaG inveGtlgaciones en animales han servido como punto 

da partida al intentar dilucidar el papel que el Juego 

d12s11rr.p1:ña en el desarrollo y en la vida 5ocial del hombre. Es 
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interesante hacer una nota de advertencia, se debe tener 

cuidado al extrapolar los resultados obtenidoa en modelos 

animal&~ as decir, tomar en cuenta las diforoncia» 

biologicas, pnicolÓgicas y sociales quo caracterizan al 

gónaro humano. 

En este trabajo retomaré principalemonto los estudios 

realizados por .foan Piaget, por dos razones fundamentales. 

Primera. con el fin de ser consi~tcnto con el marco teórico 

expuesto anteriormcnte1 y segunda, porque ;1 mi pilrecar es una 

teoría bastante completa que toma en cuenta tanto el 

desarrollo coynoscitivo dol suJoto como ol de lag relacionas 

v.ociala&. Esto Último es una parte medular en mi tesina. 

Todo estudio cient(f icu r~quicrc definir 9u campo de 

invcstigaci6n, es docir delimitar su drca de trabajo, En esta 

cauo ~s naco~ario definir lo qua es el juego y cuando surgo. 

nlguno~ inVO$tigado~CZ h~n intentado dar soluci6n a 

estas cuesticnos por medio do difcr~ntcs clagificücion~s dol 

jµego, ya quo a.zi' t~dns nqw:l las ac:t i vi dados que entren cm 

las calegorias marcadas son Juegos. 

Karl Croes, ya citado, formuld una clasificncidn basada 

e~ ~l contenido do los Juegos. Ln primera categoría Ba llama 

''juagoo de euperimcntaciÓn", en ésta t:>c .:igrupe.n los Juagon 

sensor!~los, moteras, intcl~ctu~lcc y afectivo~. La 50gunda 

categor{a llam.:\da "juc90:1 de funcione!!. espaciales" involucra 

loa Jumgos do lucha, de caza, do persecución, sociales, 

familia.ros y de imitación. 

P~ro el problema se pre~enta cuando pensamos en aquellos 
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juegos que se puden clasificar en más de una categoría. Por 

ejemplo el Juego del trompo entre los niftos poquefios pudo ser 

un simple juego motor porque a pesar do Jugar en compaftía de 

otros niRos su Juego es individual. Pero, en los niHos 

mayores os adom.:fo un .luogo social, porque se toma en cuenta 

el Juego de los demás y en ocasiones existen ciertas reglas 

que los propios niños establecen. 

A partir de los elementos anteriores,podemos observar 

que el problema principal estriba en que los lineamientos de 

la clasificación son establecidos a priori, por lo tanto en 

el' momento de ubicar los juegos an las distinta categorías,es 

difícil qua estos coincidan exactamente. 

Rtern fue uno de los primeros investigadores que realizd 

una clasificaci6n tomando como base el grado de compleJidad 

del juego, es decir el grado de dcs~rollo mental que requiere 

del nii'to. 

La primer clase, de "juegos individuales", involucra 

difGrGnt::?s categor(ass "conquista del cuerpo". Esta catE>gor(a 

s;e refiere a aquel los juegos en los qL~e el cuerpo es usado 

como instrumento o sea como rnotar de la acción; "conquista de 

laz co~as", aquí se ubican los Juago~ que permiten al nino 

1nvc::;tigar los objetoo ya sea constru!rlos o destru!rlos¡ por 

último, 101:1 "juego:; de papcle:o" que son a través de los 

cualos, ol ni~o rcprc::;cnta difercnte5 per~onaJe~ o cesas. 

L.a acgunda clai::;a, de "juegos oocial c!I"• contempla 1011 

Juegos do imitaci6n oimplo, que, como su nombro lo dico, 

permite al nifio imitar cierta:; actividades simplen 



significativa~ para Ól¡ Juegos de papales complementarios, 

aqu! se ubican los Juegos que requieren más de un peraonaJe 

como mae3tros y alumnos, papás a hijos, etc.; y los juegos 

combativos que son aquelloa que simulan guerras o simplemente 

enfrEntamicnten. 

~zta clasificación, a pesar de sor más ~mplia con 

respecto a la anterior, presenta una dificultad en al momento 

do m&rcar l{mitcs entre lo individual y lo social. 

Por ejemplo, a v"c<:>!.l el nifio JL1cg.:i. t>n compa'i'li a de otros, 

pero cada uno Juega paru s! mismo, por lo tanto aunque hay 

má:; de un niíla, no cs un juego colect! vo, ya que no e>risten 

reglas LOmunc:s que definan el juego y es precisamente osto 

Último la principal característica de la viciad ~acial del 

niño y del adu~lo. 

nho:-a bien, Jcan Piaget al realizar una clasificación 

del juego, to1;;a co;¡¡o fundamento los principios dE!l dasa:-rollo 

de las estructuras mcntalcs. noí, el distingue tres g:-ande~ 

categorías: ol cJcrc:!cio, el símbolo y la regla. 

~l juego de ejercicio aparece durante el II estadio y 

dura aprowimadamcnto ha~ta el final del V estadio. 

El juego en suo inicios es complemento do la imitaci6n y 

5a dif~r¡ncia da 5~ta parqua el juo~o so realiza ~in 

pruocu¡;aci Ón, por .id decirlo, de adnptaciÓn. En otras 

p.1labras, todas aquellas actividades que· so ro.:il i~.:in ::in 

objetivo cspcc{Fico pueden Gor considcradao como juego~, por 

lo menos en su& inicio:;;. 

Las investig~cioncs quo ~e han realizado con el fin do 



marcar el inicio del juogo no!:>- han proporcionado datos de que 

las primeras ;ictividados prop.iumente lddicas sa daserrollan 

duran ta ol I I estadio. ()qui al niño empieza a reai'i zar 

actividados por ol simplo placer de dominarlas, aunque as 

necesario aclarar, que más tarde estas actividades llevarán 

al niílo a roali4ar otras actividadas más comploJas. Este, al 

ejercitar ciertan habilidades sin límites ni imposiciones del 

exterior, elimina la a~gustia y re~liza actividades 

"superiores" con facilidad. 

Es importante subrayar qua, aunque el Juego de ejercicio 

no involucra ni pmnsamicnto simb6lico n! razonamiento 

propiamente dicho, supera en mucho el pre-ojercicio del quo 

habla Graos con respecto a los animales. 

Si biEn es cierto que en ambon casos se presentan 

esencialmenta movimientos sensomotores, on los animale3 es, 

g~n~ralmcnte desarrollo do actividades instintivam, como 

cazar, luchar, etc., que mám tardo le permitirán sobrovivir 

en su medio, de ahi el nombro de pre-ejercicio, en tanto que 

bn ol ca~o dal niño el juo90 da ejercicio sobrepasa los 

inmtinton dando lugar a acciones prolongadas, que m's tardo 

servirán como base para el demarrollo do funciones 

superiores. 

La primer etapa del desarrollo lÓdico recibe el nombre 

de juego de ejercicio, •ste se subdivide en Juegos 

son~omotorca y JucQOB do ejercicio del panGamiento. 

La categoría da juegos nensomotorcs se divide a su voz 

en1 
a> Ejercicio ~imple- son todas aquellas conduct~s 
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lúdicas quo se realizan por el simple placer do realizarlas, 

dende básicamonto so ejercitan movimiontosa 

b) Combinacionc~ sin objeto - c~to e~ una prolongación 

do las anteriores, pero con la diforoncia de qua no solo 

eJarce actividades ya adquiridas, sino que con éstas hace 

combinaciones; 

c> Combinaciones con una finalidad- 6~tas son aquellos 

que surgen tunicndo un obJ11tivo lúdico qwi dofinon :au:i; 

linea1nhmtos dcsdu un principio. 

El Juego da oJarcicio ~onsomotor consisto on gonoral en 

desarrollar ~r.tividadez por el simple placer de realizarlas. 

Piagat dicoi "ns!, zo ve quo lo~ Jumgos do oJorcicio 

acn~omotor, no llegan a constituir sistcman lddicos 

indcp2ndiantl!n; y con~tructivos a la manera de :!l!mbolo9 o do 

raglas. Su funci6n caracter(stica co lo dQ ~Jorcer las 

conductas por simplc;i placer de tcm<Jr c:cnciencia de sus nuevos 

pcdorao". !3> 

~a segunda categoría de Juegos dr. ejercicio del 

pensamiento se divide, a la manera d1:1 la anterior, en tres 

~ubcatcgorias, pero en eúte c:aso la principal actividad a 

desararollar no son movimientos sino la inteligencia del 

sujeto. 

Asi vemos que el niRo puede plantear preguntaz sin estar 

intarcisadc on la rospuast.l, esto tis preguntar por el placer 

(3) PIAGET, Jean. 62 fgcmB~t~n Q€L i!m~QLQ iO EL o!fig. 
p.163. 
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de preguntar. Pensemos en 1 a f amasa " edad dol porque". El 

niño pr111gunta1 i.Por qué al perro ladra? Reepuesta-eo su forma 

do hablar. Y,tpor qu~ habla as{? Re~puesta- porque es un 

perro. YtPor qué es perro? Etc. Podcmo!l darnos cuenta que el 

niRo se divierta fomulando preguntas simplemente. 

Esta etilpa coincide con 13 funci6n del ejercicio !limple. 

Ahora bir:m, puede tilmbién in•1cmtilr un cuento donde no 

haya un principio o un fin, lo que disfruta es la combinación 

de p~labras y conceptos. Eoto es paralelo a las combinaciones 

nin objeto. 

Por Último, la!l. combinacioncn con una finalidad 

quedarían roproscntnda~ po; la construcción de cuentos o 

simple:. narrnt:iono!> q:.t!l' nacen con el fin de Jugar, es decir 

~urgen con un objetivo lÚdico determinado. 

L~ s~gunda ct~pa de juego simb6lico, se caracteri:a, 

c;:.mo su nombre lo dice, por el manejo de s(mbolos, es decir 

el juego se aleja cada va: má5 del simple ejercicio. Pero es 

necesario mencionar quo ol principio de esta segunda etapa 

tiene caractcrí~tica~ tanto del Juego senso-motor como del 

uso ce n{mbolos. Esto zo dob~ principalmente a que, como 

explica Piaget, al juego <y ~l desarrollo mental del niRo> ea 

una 0·1clución qua so b.:1:rn on los olom:mtos d~ la etilpa 

anterior y ~o va dcsarroll~ndo por medio de la~ experiencias 

dol sujeto, pero con~erva caract~rí~tican d~ cada un.:1 do 

~•ta& ct;ip¡¡n, 

Con al fin de hacer md~ cnplicita esta idea dar6 1m 

ojaffiplo. El Juouo dol adulto y.:1 ha superado la etapa del 
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eJ~rcicio sanso-motor y la etapa simbólica, sin ombargo 

011ist1m Jumgos que requieren tanto ilct!vidnd motora y 

s1mb6lica como ciertas reglas para llevarse a cabo. 

Ahora bien, el ourgimiento del Juego simb6lico lo marca 

la aparici6n de los esquemas simb6licos, éstos consisten en 

reproducir loo C$qucmas ya adquiridon on una situaci6n y con 

un objetivo diferente a los que comunmenta los evoca. 

"l::stoo esque:mas oimb61icos seilalan la transición entrE1 

el Juego de eJorcicio y ol Juego simbolice propiamente dicho& 

del primero conservan el ,poder d~ ejercer una conducta fuera 

de su contexto de adaptaci6n actual por el simple placer 

funcional, pero en el segundo presentan ya la capacidad do 

evocar esta conducta on ausencia de su objetivo habitual, ya 

sea fronte a nuevos objetos concebido~, cerne Gimplcs 

sustitutos o sin ninguna ayuda material." C4l 

Csta etapa del Juego se divide on cuatro tipos 

diferentes : JA, IIA, ID y IID. 

El tipo JA c:onsiotc, a grandes rasgos, en la 

gGnarallzacidn do los oaquema~ simbdlicos ya adquiridos. 

Cn la etapa anterior, por ejemplo hacía como $Í 

d1.1rmi era, ahora har.í dormir a su muñeco. Hac:o que otros 

objetos realic:on actividadEs que Ól lleva a cabo. 

A esta etapa IA, le sigue ~u correspondiente IIA, quo 

consi~to ~n prolongar c~tas actividades, pero ~hora son 

(4) Dp. cit. p. 16b-167. 
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ovoc:adas con al objetivo principal de jugar y en situaciones 

quo no tienen nada que ver con las acciones realizadas. Por 

ejemplo u.n niílo ve una piodi-a y juega con el la como si fuera 

un coche y luego como si fuera un seRor, etc:. Es obvio que 

una piedra en nada se paroco a un hembra o a un coche, poro 

el niflo le adjudica las actividades caracter{nticas de ooos 

objetos. 

La etapa IB e¡; también de generalización, paro no de laa 

actividades propias del niílo ~ino mds bien imitaci6n de 

acciones quo su rcali~an en ol ambiente quo lo rodea. 

Por ejemplo un niílo tom~ un cuedrito de madera y haco 

como si se rasurara luego toma un carrito y lo vuelve a 

hacer, como si fuera al papá. 

Por ól timo, 1 a etapa l ll:l " consi :.;to 011 una 

asimilaci6n del cuerpo propio al otro o a objetos 

cualesquiera, os decir, a un juego que ordinaria.1nente r:.e 

llama 'Juego de imitac:i6n·~. <5> 

Esta etapa p1-olonga la IB, pero ahora no solo imita 

acciones sino qua la~ haco suyas, es decir no solo imita al 

pap4 nino dice que 61 es el pap4, luego cambia y dice que J1 

es al primo, ~te:. 

A3i vemos que el desarrollo dol juego slmb6lico se lleva 

a cabo a la mancr3 do engranes que ae relacionan entro s!. La 

atapa ID es a la vu: corrnspondir.nte con la IA y a la IIB, 

aa! como la IA os correspondionto con la IB y Itn. 

<3> Op. cit. p. 173 
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Ahcr~ bien, la prolongaci6n do estas etapas se llova a 

cabo al llegar a los tres o cuatro años npro:<imadamanto y 

recibo el nombre dG etap.n III, que se divide an1 IIIA, IIIB y 

IIIC. 

·La etapa, IIIA llamada de combinaciones s!mplos, 

consiste·en la prolongaci6n do las actividade3 ya 

lf,ancionild.11>, pr:>ro no con sol amcmtc ovocilci oril.!ls de oscenns 

aisladas vivídas por ol niRo sino, mds bien evocación do una 

!iltuaci6n mas completa o e:ctcnsa. Por pjcmplo, anto;; deda 

que un pedazo da madera era un cocho, ahora dice quo es un 

coche que va por l~ carretera y relata lo que hay en el 

pal saja. 

A continuaci6n surge la etapa IIIB de combinaciones 

compensa.Lloras, que can r-r-prnducc:iones de situaciones quo on 

la realidad pr-ovocan an el niílo an<Justia o miedo. Ahora no 

solo reproduco la situaci6n ~ino la corriga. Por ejemplo, si 

a un niño le prohiben jugar con aguu, él !LU acerca a la 

cubeta y hac:c como ~i Jugarn con al agua. 

A esta etapa le slgur. la llIC llamada de combinaciones 

liquidadoras. Estas son aquellas donde el niño resuelve un 

probl ama r~Dl como r.n el cai::o antcr i or, pero esta ve;: 

reproduco lD nltuaci6n on un contcttto diferonte, 011to lo 

permite asociar cea situnci6n con otr~s actividades y a~{ 

asimilarlas a la vez qun la resuelve. 

Durante 1011 cu3tro ~, siete af101S m&l.e o menos, tiene lug1.1r 

un desarrollo qu~ a pesar da ser difícil de marcar, Plagot. 

h3bla de tres razones para hablar de esa cvolución1 
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a> Adquiere un mayor dominio rcnpecto del orden 

secuencial dQ las escenas, es decir ahora es capáz de hacer 

un relato uamojante a un cuento donde hay una secuencia 

l&gica. 

b) ExlGte cada voz mayor inter6s por que su imitaci6n 

sea una copia fiel de la real idDd. Esto se da estrechan1ente 

vinculado con las construcciones objetivas, cuando el niRo 

empieza a armar casitas, escuelas, ate. los más reales 

posible. 

e> So inicia el si~bolismo colectivo, su característica 

principal os que los papeles se difcruncian accntuadamente y 

se hacen complementarios. 

Aunque en etapas anteriorin; yn hab{n Juegos d!i! papelen, 

no ora muy r.lilro r¡uG rol dosE!mpeJ'laba cada niifo, sino m.Ín bien 

eran Juegos con varios sujetos, pero i;in muc:ha interrolacidn. 

Al ll~gar al si~boli~mo colectivo sm hace evidente la 

conijruencia de cada papel con rclaci6n al total del Juego. 

Este se debo a dos razones principales. Primera, el nlno 

tier.e cada voz m.?.yor rol ación !'.locial con otro:;; ¡¡ujetos, es 

dEici r, ::;o adquiere una mayo1- !lOC i c:il i z .Jci 6n ¡ y segunda, los 

progre¡¡oa do la!'.l cctructurao mcntale!: le permitan al niRo ser 

mas cohEr~nta con ~un acclanas a icl~~s. 

Al fi1lall:ar aata etapa de Jungo sim~6lico, a loz once 

aíi1:13 apro>:i madamente, se puede ob!:crvar una d l !lmi nucl 6n del 

al111boli11mo d11l nll'lo para d~.r lugar 111 Jui:-go do reglan, el 

cual os cada vo: máa coreano al trabajo real y productivo. 

La aparición dol juego de reglas s~ lleva a cabo entro 



los siete y los enea año$ y so desarrolla a lo largo de toda 

la ·.,rida. 

Piaget explica el surgimiento del Juego de regla9 de la 

siguiente forma: 

"La r&zÓn de esta doble situación aparición -aparición 

tardía y $Upervivencia más allá de la infancia- es muy 

simple1 el Juego de reglas ec la actividad lúdica del Ger 

socializado. En efecto as! como el s{mbolo r~omplaza al 

ejercicio simple apenaD surge el pensamiento, la regla 

ro2mplaza al símbolo y enmarca al ejercicio, apenas ciertas 

relaciones sociales se constituydn .•• " <6> 

n este respecto as necesario aclarar que las reglas son 

caractarícticas del ser socializado debido a que dsta~ nacen 

como consecuencia de lél convivencia con otros ~uJctos <ya 

sean de su edad o adultos). 

La regla cansi&te b~sicamcnte en entablccer cierta 

.regularidad en las actividades dol $UJeto, en cstD caso en ol 

Juego del niílo, donde mc!.nton cierton ca!ltigos para aquellos 

qua no observen las conductas osta.blccidas. 

Durante este pr.riodo se desarrollan dos tipos de roglas1 

a> Roglou transmitidas quo son iH¡uellas que los niños 

asumen por medio do juegos cntablccidos y que han sido 

Jugado11 il trav6s de muchas oenoracionC?s. 

<6> Op. cit. p. 19'1 
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Un ejemplo clásico de este tipo de Juego de reglas 

trannmltldas es el do canicas. 

El nlílo, a trav~s del propio Juego recibe de los niños 

mayores instrucciones acerca d~l Juego, o~ decir, las reglas 

son heredadas de otras generciones. 

bl Reglas espontáneas son las que en el momento de estar 

Juy~ndo se cstablccén y se respetan tanto como las reglas 

tnms;nitidaz. Surgen como resulte.do di:> la socialización de 

los Juago3 anteriores, e~to quiero decir que sen Juegos con 

c:ara.cter [ sti cas motoras o si mb61 i cas, pero ahora con rel acidn 

interpersonal, donde es necesario fijar ciertas raglas 

momentaneas para llevar a cabo organizadamente un Juego. 

"En resumen, los juegos de reglas son Juegos do 

combinaciones sen~orio-rr.otoras (carre~as, lanzamiento de 

canicas o bolas, etc.> o intelectuales <cartas, damas, etc.> 

con competencia do loa individuos Csin lo cual la regla ser!a 

inutil l y regulados por un cÓdl go transmitido de generaci6n 

en genEJrc:iciÓn o por acuerdos improvii:rndo!<." <7> 

La explicacién del dEJsarrollo dnl Juego desde un punto 

de vista cognoncit:iviula nos permita ver el vínculo que 

imistc. entro la form3ciÓn de la~ e:;tructura!l mcmti!\le!!I del 

nii;o 'i i;u:; Juugot>, ar;í como lan conoccucncias en su evolución 

1 n t&c;¡¡-al • 

rodamos decir que el juego es vital para el niño y más 

aún para ol adulto ya que da su desarrollo infantil daponde 
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en Qr•n madida su actitud ante la vida en general, 

especCficamcnte ante la vida productiva. 

De acuerdo con Hildergard Hetzer se puede resumir con 

la& siguient11s palabra!l: " ••• ol juego fecundo que se 

deaarrolla en la nine2 es nin duda alguna la mejor base para 

una adultez sana, e:dtosa \' plena. Los niftos -y no solo los 

más pequeRos-apronden a s! mismos, a los domas y al mundo de 

las co~as que lo!l rodean por modio del Juego." <B> 

lia.s;ta aqu! ho do:igl o::; ad o 1 a nvol uci ón dul Juego a 1 a 1 uz 

da la teor{a plagetiana y de una u otra forma se ha 

vislumbradu la presencia del Jugueto a lo largo de dicha 

evolución, aunque cabe aclarar que no es indispensable. 

Por esa razón es necesario definir el concepto de 

juguete y ¡¡u 1 mµur· tmic:i .:i en el dm:;ar-rol 1 o i ntnl r.r.tu.il y 

socioafectlvo del nifio. 

Un Jugur.te os todo ¡i.quello usado, genP.ralmente por los 

niños, como instrumento de diversión. Desde esta perspectiva, 

un Juguete pl!cde ser desde un palito que hilce 1 as vccos de 

coche, árbol, s!i!ílor, etc. hasta el má~ sofisticl\da de los 

aparatos electrónicos, tan difundidos on la actualidad. 

A este rospocto me gustaría mencionar l~ inutilidad de 

hacer orande3 gastos en juguetes llamativos para los nl~os, 

debido a que cu~lquier Juauetc es Ótil, pero siempre y cuando 

reoponda n una necesidad re3l del niño y es aquí donde radica 

al problema principal. Más adelante retomaré la Idea de 

<Bl HETZER, Hildegard. ~l jy~gg ~ lg~ jugugi~s. p. 7 
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necoaldad roal. 

Es difícil hablar de un jugLmte bueno o uno mal o, ya que 

cada niño tieno gusto~ diferentes, yo diría más bien que hay 

Jugueteo bien elegido~ o no. En otras palabras, para que un 

Juguete cumpla sus funciones educativas es menester tomar en 

~uonta los intereses propios de cada edad, de ah{ la 

importancia del desarrollo tcéri co quo antecede el tema 

central de esta tesina. 

Desde mi punto de vista un buen juguete es aquel qua le 

permito al niño de3bordar su cr~atividad y al mismo tiempo 

poner en prdctica sun habilidades motoras e intelectuales. 

Por ejemplo, un niRo que atraviesa la etapa sensomotora 

estard atraído por Juguetes de mucho colorido, diferentes 

texturas, durables y manipulables, como dados, palitos, 

pelotas, ~te. en cambio en la etapa concreta lo llamar~n mAs 

atención aquellos que desaficn ~;u intelecto pero que a la vez 

sc<a un objeto concretrJ, c:omo por ejemplo un Jucgo de memoria. 

nhora bien, tomando en cucnt~ que el Juego es para el 

niRo una actividad agradable en la que se expresa libremente 

y quo Ósto est~ 1ntimamcnte ligado con al juguete, podemos 

ver claramente por quD el n!ílo deposita una carga afectiva en 

~stc, es decir los niAos quieren su~ juguetes por todo lo que 

para cllon significan. 

Esta situación permite ~l adulto, poder usar un juguatc 

para 1ntroduc:ir al niño en formil afcct!·1a a nuov<iu broas del 

conocimiento. 

Loo Juguctc:s han sido clasificadO!:. de di-fcrcntc!l formas. 



Yo retomar~ a Julietto Grange quien loz ha dividido do 

acu~rdo ·a lo qua roquiare el niRo para poder Jugar con 0110&1 

al Juguetes que requieren el míni~o d• part1cipaci6n por 

parte del uuJeto, generalmente se juegan.por medio de la 

vista y pres16n de botones. 

bl aqu&lloG juguetes que involucran al sujeto casi 

!ntegra1nenta, eo decir que requieren de imaginación, 

creatividad, ciertas habilidades, etc. 

Los Juegos da armar s~ ubican dentro do eKta ~ltlmo tipo 

da juguetes porqua en el momento en quu lo van construyendo 

se pono da manifiesto su capacidad creativa. 

Finalmente podEmos decir, da acuerdo con Hetzer, que· 11 111 

Juguete es un mediador que ~yuda al niño a incorporaroe al 

ciclo cultural al que pertenece " (9) porque tsta representa 

una parte da la rualidad on 13 quo lo niRo cst& inmerso. 
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lll. W\ COHPUTADORAa UN JUGUETE DIDACTICO 

En los capítulos anteriores expllqud al de~arrollo 

·cognoscitivo del nino y nu relación con el juego y el 

juguato, todo asto con ol fin de dar fundamento teórico a la 

id~a central do mi tesis1 unar una computadora de juguete 

para introducir al niRo on forma "afectiva• al campo do lo 

· comput11ción. 

lrsta Última so pueda dividir en dos partes: Primera, un 

programa para un curso 11 nivl?l medio básico do computación y 

segunda, 1 a computadora da juguete usada corr.o herramienta 

didáctica para desarrollar dicho programa. 

Por lo tanto, primero abordaré el tema de la computadora 

do juguete -dencripci6n física y su cxplicacl6n como Juguete 

didáctico- "I por último daré a conocer mi propuesta an si -el 

programa con obJotivos y contonldos. 

Co~o mencioné ~n la introducci6n la idea do la 

Computadora de Juguete surgl6 en el Programa Universitario de 

Cómputo, ahora Dirección Gener.:il de Servicio!! du Cómputo 

Académico, on ol aílo de 1983. 

Este proyecto t~enc como objetivo principal introducir a 

un mayor número do niños al campo de la computación en una 

forma sencilla y amena. 

Efll a:¡¡ el nombre quo H le dicS A la computcdcra da 

Juouota, sionifica Juego en Otomí. 

La lista de materiales necesarios para construir la 

computadora son barateo y se pueden conoeguir en cualquier 
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tlapalar!a. Los matoriales son los siguientos1 

tabla de perfocel 

.cartulina ilustraci&n 

clips 

- 12mpaquos 

tornillos y tuercas 

- madera 

focoG 

- baterías 

·· alambre 

- pegamento 

-lápiz y marcador 

- pintura do aceito de tres coloras 

~NI consta de tres partes principales1 

a)un tablero, 

bluna caja con di~z focos y 

c)un portapilas. 



a> El tablare astá compuesto por una base de madera y 

una ·tabla de p~doccl de ser;ent.:i. cm. poi· r;escmta cm. sobre la 

cual se ponen ciento se~anta y don tornillos y sus tuercas, 

ciento sesenta y dos empaques y cincuenta y un clips. 

La tabla de porfocol se divido en una matrii de seis 

renglonEs por diez columnas, de tal manera que so ·forman 

sesenta cuadros do nueve ~guJerou cada uno. 

As! con lo~ empaques, 105 tornillos y los clips se 

forman los interruptores. 

bl La caja de focos esta constru!da de papel 

ilustración, tiene diez soquctz con sus focos. La parte 

su¡rnrior de la caja tiene dio;: vnnt<mitas en las que se pone 

una tira de papel tran3ldcido con dibujos adecuados a cada 

jUl?IJO• 

1~11 11 11 11 11 11 11 11 11 1 
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c> El portapilas contiene cuatro baterías que abastecmn 

de anergí a a la computadora. 

Una vez que hemoa 11 i:-gudo al tcma del func:i onami en to de 

la computadora do Juguete, es nocesario aclarar qua en esta 

tesina no pretondo explicar como ne arma y como s~ Juoga con 

ENI. Para asto oxisto un libro dirigido a niños , en el que 

se explica paso por paso su construcci6n, funcionamiento y 

alambrado do Juogos. 

~l obJativo de este cap(tulo es dar una idea general de 

la computadora de JuJguete, para entender por que la propongo. 

como un juguete didáctico, y mejor aún como un instrumento 

que pormite introducir al niRo al campo de la computaci6n, 

entender que e6 un jugueta muy scmci l lo y a 1 a vez 

interesante. 

~sta computadora, como cualquier otra, funciona al ser 

programada, solo que debido a lo simple que es ENI, el nifio 

la programa colocando alambres de acuerdo a los circuitos 

lógicos, de ah! la importancia que tiene qua los ni'fios sepan 

qué son é~tos y como funcionan. 

En una primera etapa, cuando el niño e~tó aprondiendo el 

funcionamiento de su computadora y loo circuitoB lÓgicoa 

necesarios, se limita a copiar a~quorna~ de alambrado yu 

hecho& (alambrado de diíer~ntes Juogon>, pero m~s tarde 
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cuando ha comprendido bien esos conceptos. es capáz de crear 

sus propioa alarllbarados y modificar los e>1l!1tentes. 

Una de la5 preguntas que mis han hecho con respecto a 

este Juguete, y que seguramente el lector ya se ha hecho0 es 

t.Por qué decimos que es una computadora? 

Bueno. para responderla es nece~ario definir primero que 

es una computadora. Daré la definición que menciona 

Got t fried: "Un computador es una máquina de 

prccenamiElnto de información. Para que funcione se le debe 

dar un conjunto Ónice de i~atrucciones, llamado programa, 

para cada tarea particular que deb~ ejecutar. El programa se 

almacena en la merr,01·ia interna del computador el tiempo que 
/ 

:.;ea necesario. Una vez que el progr,,rna hi'\ ~ido nl macenado en 

la memoria puede ser ejecutado, haciendo que se lleven a cabo 

laG operaciones deseadas." (1) 

Toda computadora consta da cinco partes principales1 

Unidad de entrada <generalmente es un teclado>, Unidad de 

salida <puedo ser una pantalla, una impresora,etcl, Unidad 

aritm~tico-lógica 0 Memoria y Unidad de control. Estas tres 

Óltimas partes están contenidas en la Unidad de Procesamiento 

Central <C.f'.U, > 

El funcicnami~nto de una computadora al realizar una 

operación lo voy a e~plicar, a groso modo, con un ejemplo 

11enci 11 o. 
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Supongamos que queremos resolver esta operación& 5+4. 

La primera que se deba hacar e~ meter lo~ dotas a la 

computadora a través.de un teclado o lectora.de tarJotas 

<unidad de entrada), ésta les lee y Jos almacena un memoria, 

daspu'B la unidad do control manda los datas a la unidad 

ari~mético- 16gica para que ne realice la suma, el resultado 

le guarda en la memoria para despuán sacarlo por impresora o 

pantalla (unidad de nalida). Todo el procc~o as controlado, 

como su nombro lo dice- por la unidad de control. 

Con el fin de aclarar esta idea veamos el diagrama que 

sigue, donde las flechas indican ol flujo de la infarmacidn. 

Mcraor i .i. 

' 

.¡, 

Unidad de . Unidr:id de . Unidad de 
antrad.:i control "' salida 

jft 

,¡, 

1 
Unidad Arit.-Log. 

1 

Aa!, una computadora funciona como un todo organi:ado 

que interrelaciona esas cinco partes. 

Ahora bien, 11n Etll estas cinco partes auinten, pero en 
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forma sencl.11 a. 

La unidad do entrada e~ una tira.de papel cartulina 

donde se ponen loá datos que uo van a usar. Estn tira se paga 

~n la parte inferior de la tabla de perfocel y corresponde a 

cada columna de clips (intorruptoresl que al ser movidos 

permiten el paso o no paso de corriente, e!S decir permiten 
que les dato3 entran o no. 

La unidad de salida en la caja de focos, donde se pone 

una tira de papel translctcido con dibujos adecuados al Juego, 

y dependiendo del alambrado ~e prende un foco u otro. As{ por 

medio do estos dibujos se conocen los resultados del Juego. 

La mcmori<l en ENI 110 ca una unida~ saparada, es parte 

dal tablara, es decir mientras permanezcan los alambres en el 

tablero lan instrucciones siguen entando all{. 

Tanto la Unidad do Control como la Unidad Aritmetico-

ldgica ostán en el cerebro dml niHo, os decir, las decisiones 

y operacionos quo se realizan con la computadora de Juguete, 

SQ llevan a cabo en el cer~bro del niffo. 

Con el fin do doJar clara esta 2xplicación citaré el 

ejemplo anterior, pero ahora aplicado al funcionamiento de 

ENia 

Los datos son 5 + 4. Los introducimos fiUbiendo y bajando 

clips que conducen la corriente. Los caminos que se deben 

seguir los decide quien alambra la computadora, en aste caao 

Rl niño. La opcwación de sumar se realiza en el cerobro del 

niño, y decide µor donde mandar los alambres para qua se 

pronda el foco con la re~puai;ta cornicta. En este foco se 

pega un papel con el núlfltn-o 9 para cuando so prenda, se 
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1lum1~a la racpuesta adecuada. 

11111111111 

o o 
o 

o 

'Me gustar!a hacer énf~sis en que eata computadora ec un 

Jugu&te que se arma y funciona dci l monte. 

Una vez que he descrito la computadora de Juguete, 

definirá los elementos que caracterizan a un juguete 

didictico,en forma complementaria al cap{tulo JI. Pero, es 

necesario aclarar quo existen mucha!l y variadac concepciones, 

por lo que yo me ba!l.i.\ri$ principalmente en lL\ de Hildergard 

Hatzer. Escojo a este autor porque de forma sencilla y clara 

explica la importancia de los Juguetes para la vida integral 

del nlílo. 

Según este autor la elecci6n de un Juguete es muy 

importante, sa puada h~cor desda dos puntea da vista• uno,. 

tomando en cuenta los gustos a interGsen del niño, y otra 

tomando como base los intereses del adulto. 
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Desafortunadamonta, esta Última opcién ea la que casi siempre 

defina la elección del Juguete. Beneralm~nte el padre, la 

madre o el adulto que lo regala es quien elige el Juguete y, 

obvi·amente lo hace influenciado por todo un mundo da anuncios 

comerciales que pretenden vender la "felicidad del niRo", 

Mor s. bien, aquí hE? 11 egado a un punto i rnportante, ya 

que no solo ol adulto so encuentra influenciado por dicha 

publicidad, sino que el niño también, y quiz~ en mayor 

madida. f'or toc:!o ai;to considoro quo la mojor opcidn para 

seleccionar un juguctE:> ce tomando en cuenta laG 

caractor!sti cas de? 6:ato. C<1bo preguntarse '¿_Es un juguete muy 

delicado o resistente?, es decir, tle permito al niño 

manejarlo a su entero gusto?lOuó participación tiene el ni~o 

en au propio juego? tSol o ti 1me qut> apretar botones desde !JU 

silla, o requiera de su participaci6n activa? 

De todo esto se desprende la pregunta más importante, 

dasda mi punto do vista.lPcrmite, ose juguete, el dcspliogue 

de la creatividad del nino o por el contrario la obstaculiza? 

Responder esta pregunta no e.i f áci 1, debido a quo es 

necesario considorar diferP.nto~ factora~. 

Vi~to de c~ta manera, y de 3cuerdo con Hctzer, un 

Juguate doba ser durable. El material de construcción debe 

permitir al nino manipular el juguete, tirarlo, jalarlo, 

traerlo dli! un lado a otro, E'tc., sin qL1c i;;ufra dt1ños 

lrrep•rabl os. 

EstrochJmento vinculada con esta caractor!stica podr.mo~ 

hablar de l~ adccuaci6n del Jugueto a la edad dul nino. 



Un Juguete puede ser muy delicado para un niño de cuatro 

años y puede no serlo µara uno de once que es m~s cuidadoso y 

sobro todo que tiene otro~ intereses. Por ejemplo, un muReco 

que habla, en 1 aia manos de un pequefto de cuatro anos es muy 

delicado, ya que éste querrá ver que tiene adentró, o hacorlo 

nadar y usto hará que el mur1eco ya no funcione m.is. 
Sin embargo, ese mismo Juguete para un niño do onco anos 

puede ser más dur2ble, porque sabe quo no so debo abrir, ni 

mojar y su interés ;ahora as Jugar con otros niños qua tengan 

muñecos parecidos. 

Si retomam;:is el contoni do del primer cap{tul o 1m este 

mom:mto, podamos dar un fundamento s61 ido a est.::i idea. 

En ese capítulo dijimos que los niños aprend~n gracias a 

las mtperienr.:ias quo tionen y que éstas influyen en el 

desarrollo de sus estructuras intelectuales, la~ cuales 

evolucionan de acuerdo con la edad. Est.o quiere decir quo los 

niños tienen formas distintas de aprender depondiendo de la 

edcd, por lo tanto requieren de estímulos diferentes. 

En resum:zn, elegir un jugueta tomando en cuenta la edad 

del paquono, es darlo la oportunidad de tener experiencias 

$lgnificativas para su desarrolle, minimizando el riesgo de 

fru:staci6n. 

Por otro lado, si bien es cierto que los juegos y 

juyuetei; del niño deben ser ol egi dos espont&ncar:mnte por 61 

mismo, ta;.ibién en cierto que el juguete es un importante 

medio de relación con el mundo circundante lver cap{tulo II>, 

que debe Gcr usado por el adulto para prcGentarle poco ~ pece 

nu 1-ealidad futura. 
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De e&to se deriva un tipo de Juguetes muy difundido en 

la actualidad y, qua Hetzer llama "juguete tlÍcnico", Eston 

son todos aquollos quu de alguna manera reQrosentan alg~n 

aparato, producto de la tecnología actual, Dentro de esta 

catogoria yo distinguir{a dos tipos: al Aquellos que 

funcionan da manera muy semejante al aparato real, pero qua 

por lo mismo, el niRo solo encuentra en él una reproducci6n 

irreal del verdadero, y b> Aquellos que representan un objeto 

tocnol6glco, pero en una forma sencilla, con la finalidad de 

que el niño comprenda su funcionamiento. Estos Últimos son 

los que me interesan, ya que a esta cla5lficacidn pertenece 

la coraputadora de juguete. 

La difusión de estos juguetes se debe principalmente a 

qua en la actualidad nuestra vida diaria, se encuentra 

inmersa en un mundo di:! tecnolog!a. Desde! aparatos que nos 

auxilian en la preparación do lü comida, hasta los más 

sofisticados m<?di os de transporte o dispositivos clcctróni cos 

para procesar información. 

Tomando como ba~o que el juguete ce una forma de 

vincular al niílo con su realidad, el Jugul:!te tácnico resulta 

ser algo adecuado a nuestra era, y de hecho, mas bien son 

resultado du nuestra forma da vida. 

E& importante aclarar qua Hetzer menciona algunas 

carc;cler { sti cas mas, pe1·0 por E!l contoni do da mi trabajo 

considEro suficientes las ya eHplicadas. 

La co.r.putadora de Jugueta puede sor considerada como un 
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Juguete didictico por dos razones principales1 Una porquu el 

ni~o la construye, y otra, porque le permite poner en 

pr~ctica los con~cimlentoa b~sicos de l• lógica booleana, qu~ 

como dije antes es r.n la que 110 baga al -funcionamiento 1Ó9ico 

da toda computadora. 

Ahora bicm, primero voy a mencionar lOL~ beneficios que 

trae consigo la construcción del Jugute. 

Al pintar, recortar, medi1-, pegar madero y papel, 

inaertar tornillon cm los aquj!S?ros del perfoc:el y 1.ns 

tuercas, el niño ejercita actividades manuales qua llaman uu 

atenc:i 6n. 

Para elaborar las tiras de entrada y salida, el niño 

deba hoicer diez dibuJo'Ol '.H .fcrentos on cartul 1 na y papel 

trasHicidu para cnrfn Jiu~go. Est.o e!ól dv gran interés par·il ~1 1 

porque usa tanto!:i coloras como quiara y daJa libre su 

imaginaci6n, ya quo puede h~ccr los dibujos que más le gusten 

y, !lobro todo, los qua el pur.dn haeqr, Sucedu muchas vacen 

que al nifro ~e le pide m.~s de lo quR su Cilpacidad da 

coordinaci 6n motriz 1 o pnrmi tn. 

Me gustar{a mencionar otra caracter{stica de esta 

m:qui na, 'Gcncralrr.cnte, un ni 'iio no puede Jugar con cosas 

el6ctricas, debido al pnligro quo rapreuentan, pero no 

podemos negar qua lo llaman la atención. ENI, aunque no as 

olictric•, sino de pilaa, le permito Jugar con foco~, 

alambra•, ate. aln riGsgoa, porqum trabaja con poco voltaJa. 

Puede sRr muy intaresanta esta computpdora para niñon 

muy peque;,os, pero cr110 qua para niños de 10 a 13 ilila!l es 
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importante en cuanto influye en su forma de pensamiento. Por 

esta razé'n IT.11 rcferi rEI a las ventajas qup presenta para eatos 

niñea. 

La construcción dul Juguete permita al niflo reforzar su 

concepto da s{ mismo como sujeto craador. Esto en importante 

ds&d& un punto de vista didácti~o1 porque el niflo no se limita 

a recibir conocimiento3. Participa activamente en su 

aprendiza.Je. 

La idea de·~ computadora como instrumento m~gico está 

muy difundida en la actualidad, debido, principalmente,a la 

publicidild, La computadora do Juguete, brinda al nil'lo la 

cpotunidad de conocer el funcionamiento int.orno da la 

computadora, ayudando as(, a ln denmitificaci6n de la misma. 

Otra característica do ENI, os qua propicia ul trabajo 

en equipo y ~Gto ~a h~sico para ol dar.arrollo ~ocio-afectivo 

del niílo, El trabajo con comp.;ilcros de uu clam.1 incida on su 

sentido da r~sponsabilidad para con loo dem~s, ao decir 

cooperar. Porqua al trabajar con ellos debo respetar sus 

ideas. y comemtarios; pero a la vez, proponer alternativas y 

rundam~nt~r sus propias ideas. 

A lo largo do este trabajo, me he referido a la 

importancia que representa para el niño, la 16gtca booleana, 

i1;,pl!cita en ol Juguete. Pero, l..ror quó digo esto? Para 

contaalar asta pregunta, cabo recordar que todas laa 

diaciplln&• ct~nt!fica•, y sobra todo lnu ciencias ~Mactao, 

como las matem4tlcaa, ss doGprand~n da la ldgica. Por lo 

tl\ntg, 1.1n11 vr; qL.111 el nlftg hil i;1m¡1r11ndi da, a tr1vá1 cl1 
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ejercicios, la forma en que funcionan los circuitos 

16gicos, ectara más cerca de comprender algunos conceptos 

matem&ticos que Q~ ven en la ~scuela. 

Al discRar su~ ju~gos, el niTio, debe analizar al Juogo, 

e~t•blacer las condiciones y especificar las po~ibili~ado~ da 

ganar, si da aso sc trata, o bien, las alternativas quo 

presenta cada Juego, 

Por oJcimplo, si un niño quiere que un foco se prer.da, 

deba cuidar los alambres que se conectan con oso foco. Esta 

actividad implica un andlisis de su Juego y un razonamiento 

1 Ógi co para obteni?r los resultados dostrndos. 

A esto respecto me gustar(a decir que la lógica 

funcional del circuito Y, O y NO est4 estrechamente vinculada 

con el mecanismo 16gico de la teoría de conjuntos. 

Veamos un ejemplo. Oefinimos los conjuntos A y B1 

A ., Cx/xEA:> 

D = Cq/qED> 

x pertenece al conjunto A 

q porten~ce al conjunto D 

A U B íx,q/aEA o KEB> union de los conjuntos A y B 

xEf\UD <=> aEA o xED !?Stci eJcimplo se lea " es alemento 

de A uni on D, sol amen ta i:;i ~ es el E:íllE:.!nto del conjunto A "0" 

si x en alemento del conjunto B. 

ul!A 13 <•> xEA y ul!El l?n e11te c11so >< e111 elemento de A 

intersección B, solamente si " es olemento dGl conjunto A 

"Y~ si x os elemento del conjunto B. 

xEC xEC en o~te ejemplo >< es elemento da e, por lo 

tanto >< "NO'' es el emcnto de NO C. 

En res Limen 1 puedo di:.>ci r que ül entE'nder ul 

~1 



funcionamionto ldgico de los circuitos, el niRo tiendo a 

desarrollar procedimiento& do razonamiento que le permitir~n 

vincularse ccn las matemáticas en una forma amena y sencilla. 

Con si derb i m;:iortanta dcci r quc:> todo Juguete debe, como 

carac:tc:>rfstica principal, pormitir quo el niño pueda "hacerlo 

suyo" y hacerlo suyo significa poder jugar con 'l y a la vez 

croar, es decir inventar juQgos que le interesen. 

CNI, desde mi punto de vista y por todo lo mencionado 

ant2riorrr.cmto, os un juegucto did.:ÍcUcu quo pm·mit:::, al niñ'o 

e:cpre!i::.;.r su crcativid;.id, 

l·last.J. aqu( he h<1bl ado de 1 u importancia del juego y del 

Juguete en el desarrollo del niRo y como la computadora de 

Juguete pul'.:!Llt: incitJir· en dicho dc::;¡irrollo. 

En esto capítula es necesario aclarar que si bi~n os 

cierto que l il computadora en si e~ un vnl i aso i nsl:rumcmto, 

t~mbi61 as c:i~rto quo, parta importante do este trabajo 119 

proponer un cun;o donde eso juguete !lea empleadn,a travé!! de 

una metodolcgía edecuada, para lograr el aprendizaje qu~ ee 

prepone. 

Cn el primer capítulo mencione que la metodología de 

enso~anza que yo propongo o~ el J~~go, pero asto nos puede 

llevar a una contradic:ciCin. F'or un lado, yo propongo que el 

juogo ~o~ usado como metodología de aprendizaje, y por otro, 

un.i c<ir-acteríotic.:i esencial d&l 6ste !el Ju11gol as la 

e3pontane1dad. Para salvar e~te problema e~ noc:osario docir 

GUC el juego colo debo cer guindo, tratando do respetar al 



mdximo las idnas creativas del niño. 

A.S. Mal:ar-enl:o dice: "Para educar al ft1turo hombre de 

acci6n no se daba el imlnar el juego, sino organlzerlo en tal 

forma que, sin desvirtuar su carácter, contribuya a educar 

las cualidades del futuro trabajador y ciudadano" <1> 

Tomando como base la idea anterior, podemos decir que el 

J~~~o puede ser usado como metodología de enseñan~a en el 

cur~o que propongo, 

El programa qua a cent i nuaci Ón presento, es producto de 

varias revision2~ basadas on los cursos de computaci6n 

in·Fanti l, que :;:;o han impar ti do en 1 a Direcci6n General de 

Dervicioa do C6mputo Académico. Cabe aclarar, que a pesar de 

950, l'isto"es un programa te.•rminado, sino má'n bien, un intento. 

da lo qua puedo ::>or un curso a nivel modio básico dondo lo!! 

niños se inicien en el campo do la computación. 

La con3truccidn de la máquina requiere que el maestro 

guie el curso para lograr lo~ objetivos propuestos y sobre 

todo quo las actividades da aprendizaje propicien la 

participacidn de los alumnos, tomando en cuenta sus 

interesas. 

Por esta razón las actividades que menciono sen solo una 

idea gon~ral da como debo ser guiado el curso, ya que cada 

Qrupo tendrá nus propia~ característica$. 

( 1) HAKARENl<O A. s. ~120.f.tc:r:o~bi !Qt!t:C D!itl:!!&A1&!1fo lo!AoUl.· 
p. 40. 



Hago Ónfa5i~ •n este argumento porquo de él dapende, en 

gran parte que ~e logre un curso ágil y dinámico o bien algo 

tradicional y r{gido qua no llevo al niño a crear sus propios 

juegos. 

En lo que so refiero a la evaluaci6n de conocimientos 

debo decir que es producto do varias pruebas y con~diero que 

va de acuerdo a los obJetivoG del curao. 

rn gGneral, la.evaluaci6n consinto en actividades 

intere$antas para los niffo$, como: Escribir un~ pequeña 

historia aplicando los conceptos aprendidos, alambrar un 

circuito eléctrico, explicar a nivel grupal la lógica de un 

Juego, otc. 

Es importante mencionar que al niílo no se lo dice que 

oatá siendo evaluado, zino quP. est6 realizando actividades 

del curso. 

Antes de pasar a la descripción del programa es 

necesario aclarar qua 1 a construcci 6n so real i :rn 

simultaneamcnta con la teoría, con ol fin de hacerlo más 

ameno para el niño. Para mayor informaci6n actrc.a de! la 

construcci6n del Juguete ettiste ~l libro "MI PRIMERA 

COMPUTADORA", donde se dan detal 12!3 al respecto. 
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OBJETIVOS GENERALES DEL CURSO 

El •contenido de este prog~ama fue diaeílado con el 

propósito de alcanzar do9 objetivos principales1 
Primero, qua los alumno~ conozcan el funcionamiento 

bialco da una computadora, nun componanten y antecedentes, y 

smgundo, que comprendan la 16gica de dicho funcionamiento 

(diseño da circuito9 16gicom>, por medio de ejemplos 

s;enci 11011. 

Para poder alcanzar eBtoa objetivo& el curso aborda 

tres t&1ma!i principaleu: llistoria y <'lplic"ldonas da la 

computadora, 16gt.ca bool1nma y la construcci6n de unill 

computadora miniatura donde se ponen en pr~ctica los 

conocimientos adquiridos en la& do~ partes anteriores. 

TEMARIO 

UNIDAD I 

Conocer' los antecedentes de las· computadoras, su 

funcionamiento básico y sus aplicaciones m~diante ejemplos 

mencillo& que le permitan ubicarla en actividades cotidianas. 

I. Historia y aplicación de la computaci&n 

1. M'todoz pri~itlvou par~ contar 

2. El ~baco y laa prim~ra• máquina• de ar1tm6tlcas 

3. Computadoras modorna• 
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4. Aplicaciones principales 

s. Pa.rt&~ de una computadora 

ACTIVIDADES DE ENGENANZA 

- Aplicará una técnica "rompe hielo" adecuada a la irdad 

promedio del grupo. 

- Guiará un Juego acerca del funcionamiento.de laB 

computadora!3. 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

- Participará' en un Juego para conocer a ~us compa'?leroa. 

- Participar~ en un Juego acerca del funcionamiento da 

Jas computadoras 

UNIDAD IX 

Comprenderá el funcionamiento del circuito "V" a través 

da aJarcicioa prácticos que le permitan concretar loa 

conccptog. 

CQ~Iii;tf ll2C 

II. Circuito " V " 

1. Funcionamiento del circuito "V" 

2. Alambrado del circuito el,ctrico 



ACTIVIDADES DE ENSENANZA 

- Explicará el funcionamiento de un circuito 

- ArmarA un circuito eléctrico con alambres y un foquito 

- Guiar~ el alambrado de un circuito "Y", ellplicando. su 

·funcionamiento por pasos 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

- Realizará un alambrado eléctrico con las 

características del circuito "Y" 

UNIDAD III 

IJllilli:IlW 

Comprenderá el funcionamiento del circuito "O" a través 

da ejercicios prácticos que le permitan concretar los 

conceptos. 

III. Circuito " O " 

1. Funcionamiento del circuito "O" 

2. Alambrado del circuito el&ctrico 

ACTIVIDADES DE ENGEMANZA 

- Explicar• el funcionamiento del circuito "O" 

- Guiar~ Gil alambrado du un circuito "0" 

ACTIVIDAOEC DE APRENDIZAJE 

- l\eall zará un alambrado el óctri ce del circuito "0" 
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- ElaborarÍ dos poquenas historias con las 

car.acter!atic"'s del funcionamiento· de loa circuitos "Y" y 

"O", apllcandolo a 5U!I actividaden diarias 

UNIDAD IV 

Comprender;{ ol funcionamiento del circuito "NO", y su 

rel.ac1Ón con los circuitus "Y" y 11 0 11 al formar circuitos 

combinatorios, a travds de ejercicios prácticon que le 

permitan poner on práctica sun conocimientoa. 

IV. CIRCUITO "NO" 

1. Funcionamiento dal circuito "NO" 

2, Circuitos combinatorioa 

3. Alambrüdo do circuitou eléctricos· <"Y", "0", "NO"> 

ACTIVIDADEG DC:: ENSEUANZA 

- Explicari el funcionamiento del circuito "NO" 

- Guiará el alambrado do los tres tipos do circuitos 

ACTIVIDl\DE6 DI:: l\PRENDIZAJE 

- DariÍ un ejemplo del funclonilmionto del circuito "NO", 

aplicado a sus actividados cotidianas 

- Realizará ol illambrado de los tren tipos de circuitos, 

&llplicando lllls diferencia:; 



UNIDAD V 

Analizar.l el funcionamiento de loa circuitos "V", "0" y 

"NO" combinados en un Juego sencillo. 

i;g~1&~ll2Q 

V. JUEGOS COMBINATORIOS 

1. Alambr·ado dol Juego 

2. Funcionamiento del Juego 

ACTIVIDADES DE ENSENANZA 

- EMplicará la forma do combinar circuitos 

- Guiará el alambrado de un Juego con tres variables, 

que contenga los tres circuitos 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

- Realizará el alambrado de un juego con tres variables 

- Participará en la axplicaci6n da los circuitos 

combinatorios 

UNIDAD VI t 

Conocerá la estructura f{sica do su mi(quina y su 

utilidad para la combinacl6n d~ circuitos e trav's do la 

construcción do la miema. 
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·VI. ARMADO DE LA COMPUTADORA 

1. Hacar los ganchos 

2. InBertar los empaques y tornillos. 

3. Alambrar la máquina 

ACTIVIDADES DE ENSENANZA 

- Guiar~ la construccion da la máquina 

- Realizará lan nctividcdp~ qun se consideran peligrosas 

p.ara los niños 

- Explicará las parte3 de 5U computadora de Juguete 

ACTIVIDAD~O DE APRCNDIZAJE 

- Armará su computi\dora siguiendo los pasos que el 

maestro seílale 

- Alambrará diferentes Juegos 

UNIDAD VII 

Analizar~ la combinaci6n de circuitos aplicados en un 

Juego y comprenda las prcblemaG qu~ surgen en el momento do 

alambrar diferentes Juegcn. 
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VII. CONCLUSIDN 

1. Alambrado de un Juego 

2. 6asi6n de dudas 

J, ReBumen 

ACTIVIDADES DE ENSENANZA 

- Asesorar! al alambrado de un Juego sencillo creado por 

al nii'to 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

- Realizar~ el alambrado de un Juogo inventado por al 

mi srno 

* NOTA• Este capítulo no. ee verá como algo &eparado. s~ 

alternará' la taor!a con la conatrucci6n dal Juguete, 

con ol fin de hacerlo m&s intereB~nte para el nino. 
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CONCLUSIONES 

Las eKpericnciaG que hQ adquirida a la largo de mi 

trabajo en el PROGRAMA UNIVERSITARIO DE COMPUTO, ahora 

DIRE:CCIDr~ GENERAL DE·SERVICIOS DE COMPUTO ACADEMICO, han sido 

parte fund.amental en el danarrollo da esta tesina. 

He participado, Junto con el aquipo de Computación 

Infantil, en difarenten actividades. Por Qjemplo, cm la 

elaboración de programas para los cursos que se imparten y el 

material didáctico necosnrio¡ en la ralizaci6n de ponencias 

para loa Simposicl!'. d~ 1.1 CcmputadÓn Inf.:intil; y en la 

alabcrac16n de libros dirigidos a niílos. Hasta ahora sa han 

escrito dos lib1-os, une de DASIC llamado " Ven Vamos a Jug11r 

•, y otro titulado " La Computación y los niño». Dividrtlilte 

Armando tu Computadora". Esta libro contiene hii>toria dD la 

computaci6n, Circuitos lógicos, Construcción do la 

computadora de Jugueta y otrou tomas relacionado~. El título 

de eate libro fu~ sugerido por un nino que armá su 

computadora. 

Elite segundo libro no ha nalido a la venta, pel"o 

conaideramou que tendra mucha demanda porque en los CUl"50S 

que impartimos generalmente nos preguntan si tenemos algan 

material qua sirva do gula para la cunst1"ucci6n de la 

miquin11.. 

En asta ~ltlma part~ de la tasina voy a mencionar 

b'•1camonte un curso "Construye tu pl"opia computadora•, 

porque de el he recabado dato!l 6i gni fi ca ti vos para el 
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daaarrollo de este trabajo. 

El curso al que hago referencia tuvo lugar en una 

escu•la particular en la ciudad de Voracruz. Lau edades de 

loa niRos fluctuaron entre 9 y 14 nflos, El total du alumnos 

fue de 32 da los cuales solo 5 eran niñas. Su condlc16n 

accndmica era solvente. Este fue el primar curso que se 

impartió con el temario que vimos en el cap{tulo anterior. 

Laa principales obnarvaciones fueron• gran inter~n 

por al curso, tanto por parto de los ninos como do loe 

padrll!s, Creo que ol curso "CONSTRUYE TU COHPUTAOORíl" llama 

la atención desdo al tttulo. 

Con rosp~cto a QUto me gustaría mencionar que los niftos 

ezparaban construir una computadora real, y cuando les 

mostramos una computadora de juguete como la que iban a 

construir, lejos da dasllsionarso entuvieron muy interesados 

dnbi do a que eni al yo muy scnci 11 o que pedían cntr.ndor 

Ucilniento. 

En este cur&o ne evaluó el aprendi%aje de los circult0!5 

'"I" v "D", por medio da un aJi;¡.rc:icio q•.10 consi'!St{n an hacer 

una hi&toria para cada uno de e>toa. Las hi$torias dob{an 

contemplar lao mizman condiciones de los clrcuitoa, tener una 

explicclci6n brcvo y un p1?quaflo diagrama de un circuito 

eléctrico que repre~entará ~u histeria. 

En esto ejercicio pudimos observar una gran creatividad 

por parta do los niños. La mayoría de ollos, escogieron 

ejemplos de su vida diaria, lo cual quiere decir que lo 

untandiaron, ya qua traspoli.lron, lo que hab{an aprendido, a 
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sus experiencias. 

Pudi11os observar que la comprensión de los circuitos, se 

ve afectada por la edad de los ninos. Para explicar esto 

presento seio grificas quo nos muestran que porcentaje de 

niftos entendieron cada circuito y a que edad. 

Nuestra población total fue de 32 niños. Se dividieron 

por edades do la siguiente formal 

EDAD NO. DE NINDS 

B ~Dll 3 

., alias 4 

10 ª"ºª 8 

11 al'Íos 5 

12 anos 5 

13 aHoa 7 

Laa gráficas nos muestran al porcentaje de nil'los que 

co11prendieron los circuitos "Y" y "O", por edades1 

EDAD CIRCUITO "Y" CIRCUITO "º" 

e ª"ºª 100 Y. o Y. 

9 ancm 73 Y. 25 Y. 

10 anos 87.5 Y. 50 'Y. 

11 alias 100 Y. 75 Y. 

12 allc!I 100 ?. ªº ?. 

13 al'loa 100 Y. 71.4 Y. 

En general podemcm concluir que la edad de 11 a 13 a'ftDB 

as la más adecuada para comprender el funcionamiento ldgico 
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de una computadora. También podemos observar que en general 

el. circuito "O" implica una forma de razonamicmto más 

complejo y esto provoca un porcentajo mas b•Jo en comparaci~n 

con ml circuito "V". 

Ahora bien, e& muy importante decir que nuestra 

poblacién fue muy pequeña, paro en general hemos observado 

una situación similar en los cur!Son impartidos. 

Con base en los datos anteriores, y retomando las 

caracterí'.'sticas de la etapa de lan operaciones concretas, que 

marca Piaget 1 yo propongo que este curso se imparta en las 

es;c:uelas secundarias como medio para introducir al niño a un 

mundo. computarizado que lo invade d(a con d{a. 
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