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- INTRODUCCION

La pedagogfa, como otras dreas del conocimiento, ha
tanido serios prublemaé ﬁara actualizar su campo da trabajo,
debido principalmente, a que dste es muy amplioly divarso. 8e
han trabajado sola.alguﬁas &reas, mientras que otras
permanecen précticamente vfrgcnes.

En la actualidad la computadora ha invadido un sinpnumero
de disciplinasg cientifi{cas y la pedagog(a no ha sido la
encepcidn.

La computadnfa como instrumento diddctico es, quizd, 1la
tarea mds reciente del pedagogo. A este respecto se pupde
decir que la situacidn presenta dos tendencilas opuestas. Por
un lado existen personas que no estdn de acuerdo. Su
argumento principal es que existen factores prioritarios,
necasidades que deben ser satisfechas antes de introducir
“aparatos sofisticados” en las escuelag,

La otra tendencia estd a favor de la introduccidn de las
computadoras en la sducacidn, argumentando que no nos
podzmos quedar a la zaga del desarrollo tecnoldgico
internacional.

Cesde mi punto de vista cada tendencia tiene algo de
cierto, pero me pregunto $E1 no introducir computadoras en
l1as aulas garantiza la saticfaccidn de las nzcanldadnn
m'nélonadnn? No neco;arlaméntn. Entonces, s major trabajar

por la actualizacidn de 1a pedagogfa en esta érea. sin

deeculidar l1a otra prubleméticn.

l.as perusonas que se han dedicado a investigar las
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vantajas y limitaciones da 1a enseflanza apoyada con sistemas
computacionales, se han encontrado con dificultades, tales
comalila computadora propicia la automatizacidn del
nstudtanta?'éPropicia una gducacion deshumanizada? :Es solo
un instrumento sofisticado gue hace las vaces de plzarrdn? o
Es un instrumento que nos bhrinda la poasibilidad de melorar
la ensefianza, y por lo tanto, incrementar el aprendizaje del
nifa?

Considero gue el problema reside fundamentalmeﬁte on el
uso que se le de a la computadera.

fara mi es un instrumento gque nos proporciona muchas
alternativas en cuanto a enseflanza y aprendizalje,

l.a computadora dentro del ambito educativo ha sido usada
principalmente para la cnsefanza de las matemAticas, tal vez
porque es una de las materias que presenta mayores
dificultades en nuestro sistema escolar. Pero, esto no
significa gue su utilidad se limite a esa drea. Exiaten
sistemas diseflados para ensenar espafiol, geografia, historia,
idiomas, misica, etc, Es un instrumento cuyos limites estdn
determinados por la creatividad del programador.

Vigto asf, la computadora muestra diferentes medios de
presentar la informacidn al nifio, es decir presenta

alterpativas didicticas muy interesantes.

El objetivo do osta tousina es esxponer la fundamentactdn
pedagdgica de una computadora de " juguete, por medio
de la cual, el nifio se iniclia en el Area de la computacidn a

través de juegos. Es isportante decir que este juguete no



presenta tantas posibilidades como una computadora real en
éuanto a diversidad de materias, pero si presenta un
sinnumero de posibilidades para desarrollar juegos creados
por @l nifo.

Este juguete fue diseflado en la Direccidn General de
Servicios de Cdmputo Académico, antes Programa Universitario
de Computo de la UNAM, en el Departamonto de Computacidn
Infantil, an el afic 1983. Su estructura ffsica y funcional ha
sido modificada paul atinamente, hasta llegar a ser la
computadora de juguete que aqu{ presento.

La primera parte de este trabajo consistas en la
fundamentacidn tedrica del dasarrollo cognoscitivo del nifio
y su relacidn con 21 juegn y los juguetes.

Hablaré tambidn de sus componentes f{sicos y su
analogfa con una computadora real.

En el siguiente cap{tulo doy a conocer sus
caracter{sticas diddcticas. En esta parte de la tesina
retomo la conceptualizacién toedrica como base para analizar
el Juguete y describir las ventajas que le proporciona al
nifo.

El programa gue presento después es una propuesta para
reallzar un curso a nivel medio bésico usando la computadora
de 3uguete.

Finalmente presento seig gréficas que nos mucstran los

irgsultados de un curso impartido en !a ciudad de Yaracruz.



I. TEORIA DE JEAN PIAGET ACERCA DEL DESARROLLD COBNOSCITIVO

DEL NINO Y 5U RELACIDN CON EL APRENDIZAJE.

L.a computacidn dirigida a nifios involucra dos premisas
fundamentales:

Primera,i0ud se va a enseiar?, y segunda,:Cdmo se va a
enseflar?. Esta Ultlma trae como consecuencia una tercer
premisa que serfaiCémo 1o va a aprender el nifio ?

Es claro gque estos elementos nos llevan a hablar
acerca del niflo ¥y su desarrollo, ya que son cllos los que se
vardn afectados directamente. Por lo tanto, el contenido y el
método de enzefanza-aprendizaje pstardn determinados por los
intereses y aptitudes propias de cada edad.

El desarrcllo del nifio se ha estudiado a la luz de
4i ferentas enfoques. Cada uno de estos haco hincapid en algdn
glemento importante que conforma la compleja actividad del
ser humano. Debido a esto las corrientes han sido
clasificadas de varias formas: por ejeaplo, conductistas,
psicoanalistas, cognoscitivistas, etc.jy O bien, aquellas gue
hacen énfasis en el aspecto emocional, otras en el desarrollo
f{sico o en las euperiencias del individuo, otras mis
intentan estudiar 1os tres aspectos bdsicos de la vida del
ser humano, es decir, investigarlo como un ente bio-psico-
social.

Ahora bien, todas estas teorfas, que por un lado son
diferentes, contemplan elementos semejantes que les permiten,

muchas veces, complementarse entre sf. A este respecto Henry



Maier escribid: "Cada una de ellas [ las teor{as 1 contribuye
en algo a la comprensidén del individuo como un todo
Andivisible. Cada una se relaciona con las otras a la manera
de un engranaje, sin que ello implique la modificacidn de las
fases secuenciales de desarrollo dentro de su propio marco
conceptual”. (1)

La seleccidn de una de estas teor{as como fundamento
conceptual para un trabajo de investigacidn, depende
directamente del problema que se quiere estudiar y el enfoque
que se le quiera dar. Por esta razdn,el fundamento tedrico de
este trabajo estd principalmente basado en las
investigaciones de Jean Plaget.

La teor{a piagetiana explica, esencialmente, el
desarrollo cognoscitivo del nifo, haciendo énfasis en la
formacidn de estructuras mentales.

"La {dea central de Piaget, en efecto, es que resulta
indispensable comprender la formacidn de los mecaniemos
mentales en el nifio para conocer su naturaleza y
funcionamiento en el adulto. Tanto si se trata en el plano de
la inteligencia, de las oporaciones ldgicas, de las nociones
de nimero, de espacio y tiempo, como, en el plano de la
porcepeidn de las constanclas perceptivas, de las ilusiones

geométricas, la tnica interpretacidn psicoldgica vilida es la

(1) MAIER, Henry. Ires teorfas sobre gl desarrpllo del piBos
Eciksons Piaqgl ¥ Beacs. p. 16

(4]



interpratacidn gondtica, la que parte del andlisis de su
desarrollol (2)

Jean Pidget concibe la formacidn del pencamiento como
un dasarrollo progresivo cuya finalidad g3 alcanzar un
cierto equilibrio en la edad adulta. El dice, "El desarrollo
#8... o¢n cierto modo una progresiva equilibracidn, un
perpetuo pasar de un estado do menor equilibrio a un estado
de squilibrio suparior" (3)

fhora bien, ecsa equilibracidn progresiva se modifica
continuamente debido a las actividades del sujeto, y dstas se
amplian de acuerdo a la edad. Por lo tanto el desarrollo
cognitivo sufre modificaciones que lo permiten consolidarse
cada vez mss.

Quiero moancionar, que al decir consolidarss, no me
refiero a una estructura rigida, sino por 21 contrario a una
estructura conceptualmente mds integradora que, por lo tanto,
permite mayor flexibilidad.

Flaget, de acuerdo con Claparédde, dice que toda
actividad es impulsada por una nescesidad, y gue ésta, no es
otra cosa que un desequilibrio, por lo tanto toda actividad
tiena como finalidad principal recuperar el equilibrio. (4)

Dard un ojemplo con el fin de hacer mds clara esta idea.

Supongamos gque un nifio llora porque tiene hambre, y deja de

(2) PIAGET, Jean. Sels cstudios de psicolonia. p. 7
(3) Op. cit. p. i1
(4) Op. cit,. p. 16



llorar cuando lc dan de comer. La actividad desencadenada
fue llorar, la necesidad que lo impulsd a llorar fue la falta
de alimento., En su organismo habfa un desequilibrio por falta
de sustancias nutritivas, Al comer recupera ol equilibrio
perdido.

Este ejemplo es quizd muy burdo, pero considero que
flustra bien la funcidn del equilibrio en el organicmo. Es
nocesario decir que el equilibrio no solo se refiere a
cuestiones orgdnicas, sino tambidn a factores psicoldgicos y
afactivos.

Por ejemplo, puede ser que esta vez el nific llore porque
tione la necesidad de que 1o acaricien. Es decir, hay un
desequilibrio afectivo que se zubsana cuandb el niflo recibe
una caricia.

sora bien, cada vez que un desequilibrio se presenta,
por asi decirlo, el nifio s ve en la necesidad de "asimilar”
aquella situacién que produio el cambio para poder "acomodar®
sus estructuras cognoscitivas en forma cada vez mds estable,
y conh esto hacer mds sdlido el equilibrio mental.

En el pdrrafo anterjor mencioné dos conceptos bdsicos en
la teorfia piagetiana, que merecen una explicacién un poco més
datallada: la asimilacidn y la acomadacidn.

La funcién de asimilacidn es semejante a la que realiza
#] cuarpo humano con los alimenton, =8 docir toma de mllos
las sustancias nutritivas que le sirven y las incorpora al
torrente sangufneo pera satisfacer las necesidades

tisioldgicas,



Para Piaget asimilar es: "... incorporar las cosas y las
personas a la actividad propia del sujeto y, por
congiguiente,... *asimilar’ el mundo exterior a las
estructuras ya construfdas...". (5)

El :oA;epto de acompdacidn funciona complementariamente
al tdrmino de asimilacidn. Una vez que las experiencias han
sido incorporadas a las estructuras cognitivas del sujeto, es
necesario "hacer" las modificaciones consecuentes en dichas
estructuras, es decir, "... resjustar { las estructuras
constfufdas 3 en funcidn de las transformaciones sufridas, vy,
por consiguiente, a ’"acomondarlas' a los objetos externos". (&)

Da aeste modo, la actividad cognoscitiva del sujeto es
entendida como un constante reajuste ante situaciones nuevas,
que le permiten lograr un mayor equilibrio mental. De acuerdo
con Richmond "... los procesos gemelos de asimilaciédn y
acomodacidn son rasgos permanentes del trabajo de la
inteligencia, e3 decir, estén presentes en todos los estados
de desarrollo de la inteligencia. La adaptacidn al medio se
produce tan solo cuando los dos procesos se hallan en
equiiibrio v entdneces la inteligencia encuentra su equilibrio
en el medio®, (7)

Considero importante aclarar gue el desarrollo

{(5) Op. cit. p.18
(6) Op. cit. p.21B ,
{7) RICHMOND, P.B. Introduccion a Biagmst. p.i2B



cognascitivo, exblicado anteriormente, se encuentra en
estrecho vinculo con el desarrollo socio—ufecéivo del nifo,
Un ajemplo muy claro de esta interrelacidn ea, 1a
@volucidn del lenguaje. Aparcce aproximadamente a los dos
afios y modifica esoncialmente las poaibilidades de accidn del
niflo. Asf{ mismo, incide directamente en el desarrollo
intelectual, ya gue: permita un lntcrcamblo "... entre
individuos, es decir, el inicio de la spcializacién de la
- accidény una interiorizacidn de la palabra, es decir, la
aparicidn del pensamiento propiamente dicho, que tiene como
soportes el lenguaje interior y el sistema de los signosy vy,
por 411 mo, y sobre todo una interiorizacidn de la accién
como tal, ... Desde ol punto de vista afectivo, dste tran
congigo una seriec deo transformaciones paralelas: desarrollo
de los sentimientos interindividuales (simpatfas, antipat{as,

respeto, etc.) y de una afectividad {nterior...". (8)

Como vimos en este ejemplo es claro que unaiconducta
incide directamente en todos los aspectos de la vida del nifio
y mads adGn, estos se van retroalimentando entre s{, As{ se va
consolidando un equilibrio mejor. no solo cognoscitivo sino

también afectivo.
Ahora bien, seria muy ambiclioso de mi parte, tratar de

abarcar todos lcz aspectos de la personalidad en este

(8) PIAGET, Jean. Seis estudios de psicolegfa. p.31-32



trabajo, por esto el aspecto socip-afectivo lo retomard
cuando hable del juego y su relacidn con el desarrollo
integral del nifRo. Por ahora, tnigaments lo he mencionado con
@l fin de dejar claro que 1 desarrollo mental se ve afectado
directamente por el factor socio—-afectivo.

Una vez que he explicado los lineamientos generales de
la teorfa piagetiana con respecto al desarrollo cognoscitivo,
pagard a la explicacién detallada de cada una de lan etapas

‘marcadas por Piaget, haciendo énfasis en lo que se refiere a
lag.caracteristicas de la ectapa de las operaciones concretas,
ya que esta dltima la considero crucial para llevar a
cabo el programa de un c<urco que propongo en esta tesina, por
las raconas que en su momento expondré.

La teorfa plagetiana divide el desarrollo intelectual
del nifio en cuatro etapas principalos.

La primera, llamada senso-motriz, abarca del nacimiento
hasta 103 dos aflos aproximadamente . Se caracteriza por el
desarrollo de los movimientos. Estos, de reflejos innatos
paszan a ser movimlientos voluntarios que, le permiten al nifio
dirigir sus actividades hacia objetivos determinados.

fAhora bien, esto da lugar a dos modificaciones
importantes. Por un lade, al lpgrar mayor dominio sobre su
cuerpo, el nifo se relaciona con el medio que lo rodea como
un ser separado de su entorno, ep decir le confiere
exlstenclia propia a los objotos y personas, ya gque al
principio no tenfa concigncia de sf mismo diferenciado del

medio ambiente.
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Por otro lado, no solo es el nifio quien actia sobre el
medio, sino dste (el medio) influye en las experiencias del
nifo. Por esjemplo, el bebe dirige las manos hasta alcanzar un
Jugucte, se lo lleva a la boca para conocer las
caracter{sticas de e@se objeto (el nifio conoce su entorno).
Como resultado de asa actividad asimila nuevas nunsacioneg,
como: duro; blando, aspero, ctc. y acomoda sus estructuras
mentales a esos conocimientos.

Es necesario decir que esta forma de relacidn
"voluntaria" con cl medio, influye determinantemente, no
solo en el aspecto intelectual, sino de jgual manera en el
desarrollo socio~afoectivo del nifo.

Todoas hemos visto que al nacer un nifio dedica la mayor
parte de su tiempo a dormir, por esto los padres y/o personas
gque estdn en constante relacién con &1, establecen, desde mi
punto de vista, un vinculo afective unllateral,.es decir los
padres dan dempstraciones de afecto sin que el nifo responda,
al menos con respuestas evidentes., Pero en la medida que dste
- va desarrollando habilidades psicomotrices como: balbucear,
tomar objetos, reirse, ete., zu vinculo se vuelve mds
afectivo, dobido a que éstas son actividades significativas
para }os adultos.l

Henry Mater dice: "El aumento del contacto ambiental,
particaularmente en las acciones que van més alld de las
moras expresiones orgdnicas, Introduce una jerarquia de actos
potencliales. Los procesos afectivos emergen en relacidn con

estas diferencias de la experiencia. Piaget sitta aquf las
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rafces genéticas del interés, que mds tarde dardn lugar al
afecto o la fuerza que confiere direccidn a la conducta
humana®. (9)

Tomando en cuenta que el nifo conoce el mundo a traveas
de su cuerpo, podemos conrluir que el avance de esta etapa
sensomotriz es fundamental para el desarrollo integral del
nifo.

Richmond sintetiza este periodo de la siguiente forma:
*Al nacer el nifio no tiene conacimiento de la existencia del
mundo ni de si mismo. Sus modelos innatos de conducta se
ejercitan en el medio ambiente y son modificados por la
naturaleza de las cosas sobre las que el nifio actda. A lo
largo de osta actividad, van coordinandose sus sistemas
sensoriomatrices, El nifio va construyendo gradualmente
" modelos do accidn interna con los objetos que lo rodean en
virtud de las acclones verificadas sirviendose de ellos."
(1o

Una vez gque ha adquirido estas habilidades,
aproximadamente a los dos afies, surge la etapa preoperacional
que abarca hasta los siete u ocho anos.

La adquisicidn del lenguaje es, quizd, el acontecimiento

mds importante de cste periodo, ya gue su desarrello modifica

(9) MAIER, Henry. Tres teor{as sobre el desarrollio del nifios
Erikson, Piaget y Sears. p. 118,

(10) RICHMOND, P.G. Introduccidpn a Plaget. p.26



sustancialmente tanto las estructuras mantales como su
relacidn con las demids personas.

A los dos aflos aproximadamente, cuando el nifio empleza a
hablar, su mundo se amplia considerablemente, porque le
permite evocar acciones pasadas o futuras. Es decir,
anteriormente, el niflo solo podfa manifestar su situacidn
presente a travds de movimientos y algunas palabras o frases
aisladas. Sin embargo, al llegar a la fase preoperacional
puede ligar frases y formar un texto.

Es necesario aclarar que en este momento, el lenguaje
sufre limitaciones anilogas a los movimientos en el periodo
sensoriomotriz. Dzl mismo modo que el nifio, al nacer refiere
todes los acontecimicentos a su propio cuerpo, as{ en esta
etapa, refiere su conversacidn a su propio punto de viasta, es
decir no coordipe su platica cen la de obtros nifos.

phora bien, es muy dif{cil determinar el momento en el
cual aparece cl pensamiento como tal, Sln embargo el hecho de
que el nifio ya zea capazr de reconstruir situaciones sin
nacesidad de que estén presentes los objetos y/o personas, o
bien gque anticipe determinados econtencimientos hace evidente
la aparicién del pensamiento en el nifio.

En el plano cognoscitivo tiene tres repercusiones
principales, Primera, permite mayor relacién entre los
individuos y el nifio. Segunda, aparece el pensamiento
propiamente dicho. Y, tercera, estimula la formacidn del
pensamiento intuitivo.

El pensamicnto da un gran paso en el momento en gque el

13



nifio, debido a que tiene mis experiencias, intenta dar una
oxplicacidn 1dgica a los fendmenos que ocurren. Solamente
toma en cuenta algunas partes del acontecimiento y no logra
var 8l todu. Dice Plaget que si un nifio ve una carrera de
carritos, para €1, el auto més veldz es el que llegue primero
a la meta, sin tomar en cuenta la distancia recorrida. O
bien, si a un niflo se le dice gque escoja entre dog vasps con
aguai uno chico gue estd lleno y otro mis grande no tan
1leno, 1 escogerﬁ el vaso chico porque tiene més agua,
aunque haya visto que se vertid en ellos la misma cantidad de
1iguido.

El pensamiento intuitivo es en general, una: "...simple
interiorizacidn de las percepciones y los movimientos en
forma de imagencs representativas y de *experiencias
mentales’ que prolongan por tanto los esquemas sensorio-
motores sin coordinacidn propiamente racional." (11)

En suma, 8l pensamiento de la etapa precperacional estd
limitado a la primacia de la percepcidn.

Quiero mencionar que estas adquisiciones coincidoan con
el ingreso del niflo a preescolar. Este, evidentemente permite
que @l nific se ralacione con personas deo su misma edad, por
que sus actividades ton mas diversas.

La principal actividod de los nifios en esta edad es:

jugai-. “El Jjuego, con su énfasis en el como y €l por qué S0

(11) PIAGET, Jean. Sgis gatudios de psicolegfa. p.S50
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convierte en el instrumento primario de adaptacidn, el nifo
transforma su experiencia del mundo en juego con
rapidez."(12)

Las Eepércusiunes del juego en el desarrollo integral
del niffo las mencionard en el capftulo correspcnd{ente,
retomando esta informacifn en el momento que considere
adecuado.

Las actividades mencionadas anteriormente dan pase a una
nuava etapa que, como las dos precedentes, pormiten un mayor
equilibrio en las estructuras mentales. Como lov mencione al
principio de este capfitulo, cada etapa retoma los logros
antecedentes y los desarrolla por medio de las actividades y
oxpariencias del sujeto, hasta llegar a un'equilibrio mis
estable que el anterior.

A esta edad, siete u ocho afips, corresponde la etapa de
las operaciones concretas que se prolonga hasta los docs aRos
aproximadamente.

&4 bien es clerto gue en la etapa preoperacional el
pensamiento avanza a poasos agigantados, también es clerto que
en esta edad se legra la formacidn de operaciones, aunque
éataz se limiten a situaciones concretas.

Resulta necepsario dofinir el elemento que permite al
nifio llegar a formar operaciones concretas: la reversibidad,
gue ®s, por lo tanto, la caracteristica principal de este

periodao.

Erikaon, Piaaget y Sears, p.127



La revarsibilidad es la capacidad que tiene el nifio para
analizar una situacidn desdo el principio al fin y regresar
al punto de partida, o bien para analizar un acontecimiento
desde diferentes puntos de vista y volver al ariginal.

l.a forma de pensamiento que csta nueva habilidad hace
posible, es algo nds organizado, toma en cuenta todas las
partes de una experiencia y las relaciona entre s{ como un
todo organizado,

Ahora el nific puede clasificar y seriar, pero solo
cuandn tiene los objetos presentes para manipularlos, de ahf{
el nombre de operaclones concretas.

La clasificacidn consiste bdsicamente en concebir un
objetp con relacidn a un conjunto mas amplio. Es decir, al
mismo tiempo gue los objetos tienen diferencias, existen
caracteristicas que hacen permanecer cierta similitud .

La seriacidn es la relacidn que 2 sstablece entre
varios objetos, en el momento de hacer comparaciones y
establecer un criterio de jerarquia.

8i analizamos la reversibilidad, que hace posible estos
avances en el pensamiento, podemos darnos cuenta gue ésta, la
reversibilidad, presupone cl ubncnpto de permanencia.

Por ciemplo, ya on esta etapa el nifio se dard cuenta gue
ei el contenido de un vaeso chico 1leno de agua se vierte en
un vaso miz grande, sigue siendo la misma cantidad de
lfquido. aunque se vea menos lleno, es declrlla cantidad
permancce. Esto so debo a que ahora el nifio piensa en la

gituacidn inicial. Ho pucde ser mds 1{yuido porgue no =2 ha
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aumentado nada.

Mis tarde, el nifio podrd realizar 1a misma operacidén con
relacidn al peso y dimensidn, no serd sino hasta el final de
esta ctapa, que obtondrd la capacidad para hacerlio con
reapecto al volumen de un objeto o 1iquido.

A l1a vez que el intelecto va cambiando, el factor
afectivo se modifica sustancialmente como en etapas
anteriores.

. 8e desarrolla principalemente el respeto y la voluntad.
El respeto en tanto se inicla un sentimiento de justicia y la
voluntad que surge como requladora de la energia tomando en
cuanta cierta jerarguia de valeres. "La voluntad es, puds al
vaerdadero equivalente afectivo de las operaciones de la
razén" (13}

Estos dos elementos repercuten en las relaciones
sociales detl niflo. Se interesan por la existencia de reglas
que definan sus actividades; l.as respeta y hace respetar, oi
alguien viola una ley, estd cometiendo una injusticia y por
lo tanto se merece una sancién.

Far Gltima, el desarrollo cognoscitivo del nifo 1lwga a
la etapa de las operaciones formales.

Easta fase ce alcanza entre los once y doce afos y
coincide con cambios f{sicos fundamentales. Desde el punto de

vista de la maduracién sexual el niflo pasa a ser adolescente,

-

{13) PIAGET, Jean. Secis estudios de peicologfa. p.90

SRS R ==
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esto trae como consocuencia grandes diferencias con respecto
a las demés ptopas, sobre todo en el aspecto emocional.

La posibilidad de forpular hipdtesiy, es decir de hacer
pruposic;onnu’mentalmente, s 1o que permite que las
oparacicnos concratas lleguen a ser operaciones formalesa,

En esta edad el nifio, que ya estd en transicidn hacia la
adolescencia, puede pensar dejando a un lado la realidad
concreta. Al principio se produce una especie de
"agocentrismo intelectual” debido a qdu, como nn otras
etapas, ©l niBo piensa gque su punto de vista es el dnico.
Fero en la medida que ejercita su nucova habilidad de
reflexién, su punto de vista se ampifa en el momento que toma
en cuenta a los domnds.

Hasta aqui he explicado el  desarrollo ‘de la
inteligencia a 1a luz del enfoque piagetiano, esto me permite
hablar de la forma en que aprefide un nifo.

Tomando &n cuenta que las experiencias y la ejercitacidn
do laz actividades, es bdsicamente 1o gue permite al sujeto
llegar al ocquilibrio intelectuanl, puedo decir que el
aprendizaje se logra cuando el nifio realiza actividades
significativas para &1, es decir actéa de acuerdo a sus
interescs y aptitudes.

Al principio de este capftulo menciond que la
computacién para niflus involucra dos promicas basicass Una
acerca del contenido, ee decireOud se va a qnscﬁar?. y otra
acerca dol método o sea, efdmo 1o va a sprender el nifo? Para

poder conteptar ostas doe proguntas eora necesario hablar del
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desarrollo infantil y gus caracter{sticas, para as{
fundanentar mi respuesta a estas dos cuestiones.

Primaro,laué 58 va a8 ensenar? El contenido de la
materia, en este casp la computacidn, debe ser seleccionado
de acuerdo a los interases del nifio v sobre todo a sus
habilidades.

Ei funcionamiento de una computadora estd vinculado
estrechamente con la ldgica bonleana (condiciones verdaderas
y falsas), por lo tanto requiere que el niflo pueda manejar
los principios de la légica.

Es, en forma muy general, por 1o que yo propongo como
edad éptima los nuave o diez afos, ya que se encuentra en
pleno desarrollo de las operaciones concretas, donde puede
manejar la reversibilidad, clasificacidn, seriacién, etc.

Mds adelante dare dotalles de esta edad y su relacidn
_con wl juguete diddctico, ndcleo de esta tosina.

phora blen, es dif{cil hablar del contenido separado del
método diddctico, porque creoc que sa complementan
reciprocamente.

El mftodo que yo propongo es bdsicamente el juego, ya
que considero gue es la actividad mids {mportante en la vida
de up nifo. Ecta le permite relacionarze con su medio e
incorporarlo a sus experiencias.ms yo propongo es bdsicamente
el juego, ya que considero gque es la actividad mds {mportante
on la vida de un nifio. Esta le pormite relaclonarse con su
madio e incorporarlo a sus experienclas.

.6in embargo, al proponerel juego como método didactico
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resulta nocesario aclarar quéd se entiende por dsta, para
despudos vincularlo con la actividad lddica.

De acuerdo con Ndrici un método de ensefanza es "... el
conjunto de momentos y técnicas logicamente coordinados para
dirigir ol aprendizaje del alumno hacia determinados
objetivos. El método es quien da sentido de unidad a todos
los pasog da la ansaiianza y dsl aprendizaje, principalmonte
lo que atafle a 1a presentacidn de la materia v a la
elaborcidn do la misma. Se da el nombro de metodo diddctico
al conjunto 18gico y unitario de 1oz procedimicntos
didicticos que tionden a dirigir el oprendizaje, incluyendo
en el desde la presentacién y claboracidn de la materia
hasta la verificacién del aprendizaje" (i4)

Victe de csta manera, propongo al juego como el medio
unificador (téenicas, contenidos) gue nos lleve a lograr el
aprendizaje de la 1dgica del funcionamiento de una
computadora. As{, el juego pueda ser usado como método da
enseflanza (el maestro gufa el juego) y como método de
aprendizaje (@l alumno participa jugande an su aprendizajel.

La computadora, como lo mencioné en la introduc:ién de
este trabajo, as ya parte da la realidad que el nifio va a
asimilar en sus enperienciac, por lo tando el juego como
parte de su vida, puede ser el medio que lo acerque en forma

positiva, es decir en forma amena e interesante, a la

(14) NERICI, Imideo. 8. Hacia una diddctica general dindmica.
p. 237,

20



computadora. Es por esto que en el siguiente capftulo hablardg
del juego, sus caracter{sticas y aportaciones al desarrollo

integral del nifo.
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-CAPITULO II. TEORIAS DEL JUEGO Y DEL JUGUETE

En el capftulo anterior menciong de una y otra forma que
las oxperiencias del sujeto son fundamentales para el
dasarrollo de sus estructuras mentales. Mis adn para el
dasarrollo integral del nifllo, es decir tanto el aspecto
afectivo como el intelectual.

Ahora bien, todos homos visto que el nifio hace de
cualquier actividad un juego, por lo gue no podemos decir
cuantas horas dadica un nifio a sus jfurgos,

As{ mismo vemos que actividados serias para nosotros,
coma vestirnos, comer, bafarnos, ctc. para ellos son
atractivas decde ol momento en que puede convertirlo en una
diversidn. Por ejemplo al comor un nido diestro, toma la
cuchara con la sano izquierda. Hacer esta simple modificacidn
cambia una actividad diaria en un "oxperimento". 0O blen al
vestirse pregunta gue pasarfa £l se pone primero los zapatos
y lucgo los calcetinas. El niflo pone un poco do fantas{a a
todo lo que hace convirtiendo su vida en juego.

Do aquf la importancia dol juego en el desarrollo del
nifo.

Cn este capftu]o intentaré explicar lo que es el juego
para el nido, para que le sirve y en gue forma un juguste
puede ser usado cone un instrumento didﬁctico,.tomnndo en
cuenta la forma en qua el niflc va estructurando sus
conocimientos.

85 bioen es clerto gque el juego es alge cotidiano del

cual todos hemos hablado alguna vez, también es cierto que ha
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provocado inquietudes clent{ficas y dado lugar a teorfas muy
interesantes y controverciales,

Uno de los primecros investigadores que realizd estudios
farmales fue Xarl Brooﬁ, quien trabajo bdsicamente con
animales.

Su teoria del jucgo se basa ©n el supuesto principal de
que la funcidn del jueqo es "la oliminacidn de los
sen&imientos hostiles y de micdo" (1) y tiene como requisito
bdsico la juventud.

Groos marca el inicio del juego on el animal desde los
primeros meses debldo a que lo define come un pre-efercicio
dae los instintos reflejos con los gque el animal nace, es
docir el juego es una actividad que tiene como fin ejerci{tar
1o instintos, gque mAs tarde se desarrollardn y dardn lugar a
actividades como: cazar, comer, corror,etc., que le
permitirin sobrevivir en su medio ambiente.

Madiante la elaboraci{én subsecuente de lo expuesto por
Karl Groos, algunos investigadores llegaron a 1a conclusion
do gue el ju=gp surge cuando 2] animal tiene asegurada su
alimentacidn y la proteccidn del onemigoy se presenta
agntonces una actividad que no cesa con ol logro de una meta,
sino qu2 se repite. Como dice Gustav Bally "... es un ir
vanir, un comenzar 2 interrumpir, un avanzar y
retroceder, " (2)

Cotas investigaciones en animales han servido como punto
do partida al intentar dilucidar el papel que el juego

gesenpeiia en ©l desarrolle y en la vida social del hombre. Es
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intoresante hacer una nota de advertencia, se debe tener
cuidado al extrapolar 1los resultados obtenidos en modelos
animales es declr, tomar en cuenta las difarencias
bioldgicas, psicoldgicas y sociales que caracterizan al
gdnero humano.

Ch este trabajo retomare principalemente los estudios
realizados por Jean Piaget, por dos razones fundamentales.
Primera, con el fin de ser consistente con el marco tedrico
axpuesto anteriormente) y segunda, porque a mi parecer es una
taori# bastante completa que toma en cuenta tanto el
desarrallo cognoscitivo del sujoto como el de las relaciones
sociales. Esto dltimo c3 una parte medular en mi tesina.

Todo estudio clent{fico requfﬂru definir su campo de
investigacién, es decir delimitar su drea de trabajo. En oste
caso 65 necacario definir lo que es el juego vy cuando surgo.

Algunoz investigadorez han intentado dar solucién a
estas cussticnes por modio de diferentes clasificaciongs del
Juado. ya gue asi todas agquellas actividades que entren en
laz categorias marcadas son juegos.

{arl Groos, y& citado, formuld una clasificacidn basada
en ¢l contenido de los juecgos. La primera categeor{a z2 1llama
" jucgos de Buperimentacién“, en ésta o agrupan 1os Jjuegos
aensorihlaﬁ, motores, intclactunles y afectivos. La segunda
categor{a 1lamada "jucgos de funciones cepeciales” involucra
los juegos do lucha, de caza, doe persecucidn, sociales,
faniliarps y de imitacidn.,

FPero ol problema ce presenta cuando pengamos en aquellos
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Juegos que se puden clasificar en mds de una categor{a. Por
ajemplo el Juego del trompo entre loz nifos pequefos pude ser
un simple juego motor porque a pesar drp jugar en compaffa de
otras n!ﬁqs su juego es individual. Pero, on los nifios
mayores o3 ademds un Jjuego social, porque se toma en cuent;
el juego de los demds y en occasiones existen ciertas reglas
que los propios nifios establecen.

A partir de los elementos anteriores,podemos observar
que el problema principal estriba en que los lineamientos de
la clasificacidn son establecidos a priori, por lo tanto en
ol momento de ubicar los juegos en las distinta categor{as,es
diffcil que estos colncidan exactamente.

ftern fue uno de los primeros invastigadoras que realizd
una clasificacidén tomando como base el grado.de comrplejidad
del juego, es decir ol grado de desarollo mental que requiere
del niflo. .

La primer ¢lase, de "jueqos individuales", involucra
diferantes categor{as: "conquista del cuerpo”. Esta categorf{a
se refiere a aquellos jucgos en los que el cuerpo es usado
como inztrumcnto o sea como motor de la accidng "conquista de
las cocas”, aguf ze ubican los juegos que permiten al nifo
investigar los objetos ya sea construirlos o deatruirlos; por
Gltimo, los "jueyos de papeles” que son a traves de los
cuales, el niflo representa diferentes peraonajes o cosas.

La segunda clase, de "juegos sociales", contempla los
Junqgos do tmitacién gsimple, que, como su nombro lo dico,

permite al nifio imitar ciertas actividades sinpples



significativas para él; juegos de papeles complementarios,
agui se ubican los juegos que roguieren mds de un persconaje
coma maestros y alumnos, papds e hi jos, etc.; y los juegos
combativos que son aguellog que simulan guerras o simplemente
enfrentamientes.

Ezta clasificacidn, a pesar de ser mds amplia con
respecto a la anterior, presenta una dificultad en el momento
de marcar 1{mites entre lo individual y lo social.

Por ejamplo, a vatay el nifio juega en compania de otros,
pero cada uno juega para si micmo, por lp tanto aungue hay
nds de un nilo, no es un juego colectivo, ya que no existen
reglas comunes que definan el juego y es precisamente esto
dltimo la principal caractoristica de la vidad social del
nifio y del adulto.

Mhora bien, Jean Plaget al realizar una clasificacidn
g2l juego, toma como fundamento los principios del desarrollo
de las estructuras mentales. 0s{, el distingue tres grandes
categor{as: ol ejcrcicio, ol s{mbolo 9 la regla.

El juego de cjercicio aparcce durante el Il estadio vy
dura aproximadamente hasta 21 fipal del V estadio.

El juego en sus inicios es complenento de 1a imitacidn vy
52 diferencia do ésta porque el jucgo ao roaliza sin
preocupacion, por asf decirlo, de adaptacidn. En otras
palabrag, todas aquellas actividades que se realizan zin
objetivo especifico puedon sar consideradas como jucgos, por
to menos en sus iniclos.

Lag investigecicnes que e han realizado con el fin de



marcar el inicio del juego nos han proporcionado datos de que
las primaras actividades propiamente lddicas se desarrollan
durante el II estadio. Agqul el niffo empieza a realizar
actividades por el simple placer de dominarlas, aunque es
necesario aclarar, que mds tarde estas actividades 1levaran
al nifio a realizar otras actividades mis complejas. Este, al
ejercitar ciertas habilidades =in linites ni {mposiclones del
axterior, elimina la angustia y realiza activi&ades
"superiores” con facilidad.

Es importante subrayar que, aunque el juego de ejercicio
no involucira ni pensamiento simbdlico né razonamiento
propiamente dicho, supera en nucho e} pre-ejercicio del que
habla Groos con respecto a los antimales,

Si bien es cierto que en ambos casos se presentan
esencialmenta movimientos sensomotores, en los animales es,
generalmente desarrollo de actividades instintivas, como
cazar, luchar, etc., que mis tarde le permitirin sobrovivir
en sﬁ medio, de ahi ol neoabre de pre-ejercicio, en tanto que
un ol caso del niflc ®] jucgo de ejercicio saobreopasa los
instintos dando lugar a acc?ones prulongadas? que mds tarde
servirdn como base para ©l desarrollo de funciones
superiores.

l.a primer ctapa del desarrollo lidico recibe el nombre
de jusgo de ejercicio, géste se subdivide en juegos
sonsomotorcs y juegon doe ejercicio del pensamiento,

lL.a categar{a de jurgaos sensomotores se divide a su vez
eni

a) Ejercicio simple~ son todas aquellas conductae
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lidicas que se realizan por el simple placer de realizarlas,
donde basicamento ac ejercitan movinmiantos;

b) Combinaciones sin objoeto ~ esto @3 una prolongacion
da las anteriores,‘pero con la diferencia de que no solo
ejorce actividades ya adyuiridas, sino qﬁe con éstas hace
combinacliones; | |

¢) Combinaciones con una finalidad— dstas son aquellas
qua surgen teniendo un objetivo lddico que definen sus
lineamientos desde un principio,

£1 juego de ajercicio soensomotor consiste en goneral en
desarrollar actividades por ¢l simple placer de realizarlas.

Piagat dicci "Agf, se ve quo los jusgos de ejercicio
sensomotor, no llegan a constituir sistemas lddicos
indopandiantes y constructivos a 1a manera de sfmbolos o do
reglas, Su funcidn caracteristica e 1a de ejorcer las
conductas por simple placer de temar cenclencia de sus nuevos
podarea" . {3)

La segunda categoria de juegos de ejercicio del
pensami @nto se divide, a la manera de la anterior, en tres
pubcategorias, pero en este caso 1a principal actividad a
desararollar no son movimientos sino la inteligencia dal
sujeto.

Asi vemos que el niflo puede plantear preguntas sin ostar

interesado en la rospuaesta, esto es preguntar por el placer

(3) PIAGET, Jean. La formpeidn del sfmbolo g gl nife-
p.163.



de preguntar. Pengemcs en la famosa " edad del porque". El
nifio pregunta: tPor qué el perro ladra? Respuesta-es su forma
do hablar. Yépor qué habla as{? Respuesta- parque 22 un
perro. YiPor qué €s perro? Etc. Podemos darnos cuenta que el
nifo se divierte formulando prequntas simplemente. .

Esta etapa coincide con la funcién del ejercicio simple.

Ahora bien, puede tambidén {nventar un cuento donde no
haya un principio o un fin, lo que disfruta es la combinacidn
da palabras y conceptos. Eato es ﬁaralelo a las combinaciones
sin objeto.

For Gltimo, laz combinaciones con una finalidad
guedarian ropresentadas por la construccidn de cuentos o
simples narraciones que nacen con el fin de jugar, es decir
=urgen con un objotivo 1ddico determinado.

L& sogunda ctapa de juecgo simbdlico, se caracteriza,
como su pombre 1o dice, por ol manejo de afmbolos, es decir
cl juego se aleja cada vez mds del simple ejercicio. Pero es
necesario menclonar quae el principio de esta segqunda etapa
tiene caracteristicas tanto del juego senso-motor como del
uso de simbolos. Esto ze deb= principalmente a que, como
explica Plaget, el Jjuecgo (y o1 desarrollo mental del nifio) es
ura evolucidn gue so basa on los olomontos de la etapa
anterier y sz va desarrollando por mcdio de laz experienci{as
del sujeto, pero conserva caractoristicas de cada una de
castas ctapas,

Corn el fin de hacer mds ciplicita esta idea daré un

ejemplo. El juego dol adulto ya ha superado la etapa del



ejercicio senso-motor y la etapa simbdélica, sin embargo
existen juegos que requieren tanto actividad motora y
simbblica como clertas reglas para llevarse a cabo.

Ahora bien, el swgimiento del juego simbdlico lo marca
la aparicién de log esquemas gimbblicos, dstos consisten en
reproducir los ezquemas ya adquiridos en una situacién y con
un objetivo diferaonte a los que comunmenta los evoca.

"Estoos esquemas simbdlicos seRalan la transicidn entre
el juego de kjercicio y ol juego simbdlico propiamente dichos
del primero conscrvan el poder de ejercer una conducta fuera
de su contexto de adaptacién actual por el simple placer
“funcional, pero en el segundo presentan ya la capacidad de
evocar esta conducta en ausencia de su objetivo habitual, ya
sea frente a nuevos objetos concebidos, como wimples
sustitutos o sin ninguna ayuda material." (4)

Esta etapa del! juego se divide en cuatro tipos
diferentes : 1A, IIA, ID y IID,

El tipo 1A consiste, a qrandes rasgos, en la
genairalizacidn deo l1os osguemas simbdlicos ya adquiridos.

Cn la ctapa antorior, por ejemplo hacfa como si
durmiera, ahora hard dormir a su mufieco. Hace que otros
objetos realicen actividades que &1 lleva a cabo.

A esta etapa IA, le sigue ou correspondiente I1A, que

consiete en prolongar estas actividades, pero ahora son

{3) Op. cit. p. 166-167.
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evocadas con el objetivo principal de jugar y en situaciones
que no tienen nada que ver con las acciones realizadas. Por
ejemplo un nifo ve una pladra y juega con ella como a1 fuera
un coche y lueqgo como si fuera un seflor, etc. Es obvio que
una pledra en nada se parece a un hombre o a un coche, pero
el nifio le adjudica las actividades caracter{sticas de esos
ob jetos,

La etapa IB es también de generalizacidn, pero no de las
actividades propias del niNo aino mds bien imitacidn de
acciones gue se realizan en el ambionte que lo rodea.

Par efemplo un nifio toma un rcuadrito de madera y hace
como si se rasurara lucgo toma un carrito y lo vuelve a
hacer, como si fuera el papa.

Por dltimo, la etapa IIB “.,, consiste en una
asimilacion del cuerpo propio al otro o a objetos
cualesquiera, es decir, a un juego que ordinariamente ee
l1lama ‘juago de imitacidn®*. ()

‘Esta etapa prolonga la 1B, pero ahora no solo imita
acciones sino qua las hace suyas, 25 decir no solo imita al
papd sino dice que £1 o3 el papid, lucgo cambia y dice que &l
es ©l primo, ztc,

Azl vemos que el desarrollo del juego sigbdlico se lleva
a cabo a la mancra do engranos que so relacionan entre sf. La
atapa 1l €5 a la vez correspondiente con 1a 1A y a 1a 118,

ag{ como la IA es correspondiente con la IB y TIA.

(3) Op. cit. p. 173
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Ahera hien, la prolongacidn de estas etapas se llova a
cabo al llegar a los tres o cuatro afios aproximadamente y
recibe el nombre de etapa I1I, que so divide en: I1IA, I1IB y
I111C.

La etapa, 11IA llamada de combinaciones simples,
énnﬁiste:en la prolongacidn de las actividades ya
mencionadas, pero no son solamente evogaciones de cscenas
alsladas vividas por 9l niflo sino, mds bien evocacidn de una
situacidn mas complcta o extensa. For ejemplo, antes decia
que un pedazo de madera era un coche, ahora dice que es un
coche que va por la carrctera y retata lo que hay en el
paisajia.

A continuacidn surge la etapa 111IB de combinaciones
compensadorag, que sen reproducciones de sttuaciones que en
la realidad provecan en el nifio anqustia o miedo. Ahora no
golo reproduce la situacldn sino 1a corrige. Por ejemplo, si
a un nifio le prohiben jugar con agua, é1 %@ acerca a la
cubata y hace como si jugara con al agua.

N esta ctapa le sigue 1a 111C 1lamada de combinpaciones
liquidadoras. Estas son aquellas donde el niffo resuelve un
problema real como en el caco anterior, pero esta vec
reproduce la situacidn en un contexto diferente, esto lo
pormite asoclar eca situacidn con otras actividades y asf
asimilarlas a la vez que la resuclve.

Durante 1os cuatro y siete aflos més o menos, tiene lugar
un desarrollo quz a pesar de ser dif{cil de marcar, Plaget

habla de tres razones para hablar de esa evolucidn:
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a) Adquiere un mayor dominio respecto del orden
sscuencial da las escenas, es dacir ahora ©8 capdz de hacer
un relato semejante a un cuento donde hay una secuencia
18gica.

b) Existe cada vez mayor interés por que su imitacidn
sea una copia fiel de la realidad. Esto se da estrechamente
vinculado con las construcciones objetivas, cuando el niflo
empieza a armar casités, escuelas, etc. los mds reales
posible.

c) e inicia el simbolismo colectivo, su caracterfstica
principal es que los papeles se diferenclian acentuadamente y
se hacen complementarios.

Aunque en ctapas anteriores ya habfa jupgos de papeles,
no era muy claro que rol dzsempefaba cada niffo, sino mds bien
gran Jjuegos con varios cujetes, pero sin mucha interrelacidn.
Al llegar al sinboliamo colectivo s2 hace evidente la
congruencia de cada papel con relacidén al total del Juego.
Esto se debo a dos razones principales. Primera, el nifie
tiene cada vez mayor relacidn sccial con otros sujetos, es
decir, =o adquicre una mayor socializacidng y segunda, los
progreses de 1las cctructuras mentales le permiten al nifdo ser

.
maz coherente con zus acciones e ldeas.

Al finallzar asta etapa de juego simbflico, a los onece
afios aproximadamente, se puede obscrvar una disminucién dol
siabolismo del nifio para dar lugar al juego da reglan, el
cual os cada ve: mis cercano al trabajo real y productivo,

La aparicidn dol jucgo de recglas se lleva a cabo entre

(<]
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lob siete v los once afios y se desarrolla a lo largo de toda
la vida.

Piaget explica el surgimiento del Jjuego de reglas de la
siguiente forma:

“La razdn de esta doble situacidn aparicidn -aparicidn

tardfa y supervivencia mis alld de la infancia- es muy

simplest el juego de reglas es la actividad lddica del ser
socializado. En cfecto asl comeo el simbolo reemplaza al
ejercicio simple apenas surge el pensamiento, la regla
reamplaza al s{mbolo y enmarca al ejerciclo, apenas clertas
relaciones sociales se conzstituyen...” (4)

N este respecto es necesario aclarar que las reglas son
caractericticas del ser socializado debids a que dstas nacen
como consecuencia de la convivencia con otros zujetos (ya
sean de su edad o adultos).

La regla consiste bisicamente en establecer cierta
.regularidad en las actividades desl sujeto, en pste caso en el
Juego del niflo, donde existen ciertos castigos para agquellos

qua no observan las conductas establecidas.

Durante este periodo se desarrollan dos tipos de reglas:

a) Reglas transmitidas que son aguellas que los nifios
asumen por mcdio de jucgos establecidos y que han sido

jugadps a través de muchas generaciones.

(6) Op. cit. p. 194
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Un_eJemplo clésico de este tipo de juego de reglas
tranamitidas es el do canicas. .

El niilo, a través del propio juego recibe de los niflos
mayores instrucciones acerca do! juego, es decir, las reglas
san heredadas de otras gencrciones.

b) Reglas espontdneas son las que en el momento de estar
Jugando se eostableceén y se respetan tanto como las reglas
transaitidas. Surgen como resultado de la socializacidn de
los Juegos antericres, eito quiere declir gque scn juegos con
caracter {sticas motoras o simbdlicas, pero ahora con relacidn
interpersonal, donde es necesario fijar clertas reglas
momenianeas para llevar a cabo organizadamente un juego.

"En resumen, los juegos de reglas son juegos do
combinaciones cenczorio-motoras {carreras, lanzamiento de
canicas o bolas, etc.) o lntelectuales {(cartas, damas, etc.)
con competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria
fnutil) vy regﬁlados por un cddigo transmitido de generacldn
en generacidn o por acugrdos improvisadoz" (7)

La explicacién del desarrollo del juego desde un punto
de vista cognoscitivista nos permite ver el vinculo que
esiste entre la formacidn de las estructuras mentzles del
niflo y sus juegos, acfi como las consccuencias en su evelucidn
integical,

fodemos decir que el juego es vital para e! nifioy mas

aln para ol adulto ya que do su desarrollo infantil deponde

(7) Bp. et p. 196
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en gran medida su actitud ante la vida en general,

espec{ficamente ante 1a vida productiva.

De acuerdo con Hildergard Hetzer se puede resumir con
las siguientes palabras: "...el juego fecundo que se
desarrolla en la ninez es sin duda alguna la mejor base para
una adultez sana, exitosa y plena. Los nifos -y no sclo los
mis pequefos—aprenden a s{ mismos, a los demis y al mundo de
las coszas que los rodean por medio del juego." (B)

Hasta aquf he desglozado la ovolucidn del juego a la luz
de 1a teorfa piagetiana y de una u otra forma se ha
vislumbrado la presencia del juquete a 1o largeo de dicha
evolucidn, aunque cabe aclarar que no es indispensable,

Por esa razdn es necesario definir el concepto de
Juguete y su inportancia en el desarrollo intelectual vy
socioafectivo del nido.

Un Juguete o5 todo aquello usado, generalmente por los
nifios, como instrumento de diversion. Desde esta perspectiva,
un Jjuguete pucde ser desde un palito que hace las veces de
coche, arbol, sefier, etc. hasta el mas spfisticado de los
aparatos electronicos, tan difundidos en la actualidad.

A este respecto me gustarfa mencionar la inutilidad de
hacer grandes gastos en juguctes 1llamativos para los nifos,
debido a que cualquier juquete es Gtil, pero siempre y cuando
responda o una nocesidad real del nifio y es aquf donde radica

@l problema principal. Mis adelante retomaré la idea de

(8) HETZER, Hildegard. El Jjuedo y los Jjuquetes. p. 7
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nacasidad real.

Es dif{icil hablar de un juguete bueno o uno malo, ya que
cada nific tienn gustos diferentes, yo dirfa mids bien que hay
juguetes bien elegidos o no. En otras palabras, para que un
Juguete cumpla sus funciones educativas es menester tomar en
cupnta 1os intereses propios de cada eodad, de ah{ 1a
importancia del desarrollo tedrico que antecede el tema
central de esta tesina.

Desde mi punto de vista un buen juguete es aquel que le
parmite al nifo desbordar su creatividad y al mismo tiempo
poner en prdctica sus habilidades motoras e intelectuales.
Por ejenplo, un nifo que atraviesa la ctapa sensomotora
estara atraido por juguetes de mucho colorido, diferentes
texturas, durables y manipulables, como dados, palitos,
pelotas, etc. on cambio en la etapa concreta le llamardn més
atencidn agquellos que desafien su intelecto pero que a la vez
gpoa un objeto concreto, como por pjemplo un juego de memoria.

fihora bien, tomando on cuentoa que 21 juego es para el
niffio una actividad agradable en la que se expresa libremente
y que éste estd intimamente ligado con 21 juquete, podemos
vor claramente por que el niffo deposita una carga afectiva en
éste, es declr los niffos quieren suc juguetes por todo lo que
para ellos significan.

Esta situacidn permite al adulto, poder usar un juguete
para introducir al nifio en forma afectiva a nuovas droas dol
conocimiento.

Los juguetes han sido clasiflcados de diferentes formas.

-
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Yo ratomaré a Juliastte Grange quien loz ha dividido do
acuerdo a 1o que raguicre el nifio para poder jugar con rllost

a) Jjuguetes que requieren ellmfnlﬁo de participacién por
parte del sujeto, uencralmente.se juegan por medio de la
vista y presién de botones.

b) anguelios juguetes que involucran al sujeto casi
{ntegramente, es decir que roquieren de imaginacidn,
creatividad, ciertas habilidades, etc.

Los juegos de armar se ubican dentro do este Gltimo tipo
de Jjuguetes porque en el momento en gque lo van construyendo
se pong de manifiesto su capacldad creativa.

Finalmente podemos decir, de acuerdo con Hetzer, gque "el
juguete es un mediador que ayuda al nifio allncorpurarse al .
ciclo cultural al que pertenece " (9) porque éste representa

una parte de la realidad en la que le nifio ostd inmerso.

(?) JAULIN, Robert. Jupies y Juauetgs. p. 16,



Ill. LA COMPUTADORA: UN JUGUETE DIDACTICO

En los capftulos anteriores expliqud el desarrollo
‘cognoscitivo del nific y su relacidn con el juego y el
Juguete, todo esto con el fin de dar fundamento tedrico a la
idea central de mi tesis: usar una computadora de juguete
para introducir al nific en forma "afectiva" al campo de la
‘computacidn.

Esta Gltima =0 puede dividir en dos partes: Primera, un
programa para un curso a nivel nedio bdsico do computacidn y
segunda, la computadora de juguete usada como herramienta
diddctica para desarrollar dicho programa.

Por lo tanto, primoro abordard el tema de la computadora
de jugucte ~descripceldn fisica y su explicacidn como juguete
diddctico- y por Gltimo dard a conocer mi propuesta en si -l
praograma con objotivoa y contenidos.

Cono menciond en la introducciédn la iden de la
Computadora de Juguete surgld en el Programa Universitario de
Cdmputo, ahora Direccisdn General de Bervicios de Cémputo
Académico, en el afo de 1983.

Este proyecto tiene comp objetive principal introducir a
un mayor nimero de niffos 2l campo de la computacidn en una
forma sencillao y amena.

ENI os el nombro quo se le did a la computodora de
Juguete, significa juego en Otomf.

La lista de materiales necesarios para construir la

computadora son baratos y se pueden conseguir en cualquier



tlapalar{a. Loz materiales son los siguientas:

— tabla de perfocel

- cartulina {lustracidn
.= clips

~ empaques

- tornillos y tuercas

- madera

- focos

- bater{as

-~ alambre

- pegamento

« 1dplz y marcador

- pintura de aceite de tres colores

ENI consta de tres partes principales:
alun tablero,
bluna caja con diez focos v

~cYun portapilas.




a) El tablero estd compuesto por una base de madera y
una tabla de perfocel de sesenta cm. por sesenta cm. sobre la
cual se ponen ciento sesenta y dos tornillos y sus tuercas,
ciento sesenta y dos empaques y cincuenta y un clips.

lLa tabla de perfocel se divide en una matriz de sels
renglones por diez columnas, de tal manera gue se forman
sesenta cuadros do nueve sgujeros cada uno.

As{ con los empaques, los tornillos y los clips se

forman los interruptores.

& |
& 0

b) L.a caja de focos esta construfda de papel

ilustracidn, tiene diez soquets con sus focos. La parte
superior de la caja tiene diez ventanitas en las que se pone

una tira de papel transzldcido con dibujos adecuados a cada

juego.
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c) El portapilas contiene cuatro bater{as que abastecen

de enargia a l1a computadora.

Una vez que hemos llegado al tema del funcionamiento de
la computadora de juguete, es necesario aclarar que en esta
tesina nd pretendo explicar como se arma y como s¢ juega con
ENI. Para eosto oxiste un libro dirigido a nifios , en el que
se axplica paso por paso su construccién, funcionamiento y
al ambrado de Jjucgos.

El objetivo de este capftulo es dar una idea general de
la computadora de Jjujqguete, para entender por gue la propongo
como un juguete didictico, y mejor adn como un instrumento
que permite introducir al nifo al campo de la computacibn,
entender que es un juguete muy sencillo y a la vez

interesante.

Esta computadora, como cualquier otra, funciona al ser
programada, solo que debido a lo simple que es ENI, el nifo
la pirograma tolecando alambres de acuerdo a los circuitos
1égicos, de ahf la {mportancia que tiene gque los nifios sepan
qué son éstos y como funcionan.

En una primera ctapa, cuando el nifio esta aprondiendo el
funcionamiente de su computadora y los circuitos l1égicos
necesarios, se limita a coplar esquemas de alambrado ya

bachos (alambrado de diferentes juogos), pero mds tarde
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cuando ha comprendido bien esos conceptos, es capdz de crear
sus propios alamhnrados.y modificar los existentes.

Una de las preguntas que mids han hecho con respecto a
este juguete, y que sqguramente el lector ya se ha hecho, es
¢For qué decimos que es una computadora?

Bueno, para responderla os necesario definir primero que
@8 una computadora. Daré la definicidn que menciona
Gottfried: “Un computador es una mdquina de
procesamiento de informacidn. Para gque funcione se le debe
dar un conjunto Ynico de instrucciones, 1lamado programa,
para cada tarea particular gue deba ejecutar. El programa se
almacena en la memoria interna del computador el tismpo que
sea necesarlio. Una vez que el programa ha sido almacenado en
1a memoria puede ser ejecutado, haciendo que se lleven a cabo
lag operacionss deseadas." (1)

Toda computadora consta de cinco partes principaless
Unidad de entrada (generalmente es un teclado), Unidad de
salida {(puede sor wna pantalla; una impresora,etc), Unidad
aritmético~légica, Memoria y Unidad de control. Estas tres
dltimas partes estan contenidas en la Unidad de Precesamiento
Central (C.F.U.)

El funcicnamiento de una computadora al realizar una
operacidn lo voy a explicar, a groso mode, con un ejemplo

aencillo.

(1) COTTFRIED Byron S. Proaramacidn Baaig. p.3

a2




Supongamos que queremos resolver esta operacidn: 5+4,

Lo primero que se debe hacer e meter los datos a la
computadora a travds de un teclado o lectora de tar jotas
(unidad de entrada), ésta los lee y los almacena en memoria,
despuds la unidad do tontrol manda los datos a la unidad
aritmético~ 169ica para que se realice la suma, el resultado
io guarda en la memoria para después sacarlo por impresora o
pantalla (unidad de salida). Todo el proceco es controlado,
como su nombre lo dice, por la unidad de control.

Con el fin de aclarar esta idea veamos el diagrama que

sigue, donds las flechas indican ol flujo de la {nformacidn,

Memoria
Unidad de Unidad de Unidad de
antrada control salida

Unidad Arit.-Log.

Asf, una computadora funciona como un todo organizado

que interrelaciona esas cinco partes.

phora bien, en ENI estas cinco partes eristen, pero on
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forma sencilla.

La unidad de entrada oo una tira de papel cartulina
donde se ponen los datos que oe van a usar. Esta tira se poga
en 1a parte inferior de la tabla de perfocel y corresponde a
cada columna da cllps (intarruptores) que al ser movidos

permiten el pazo o no paso de corriente, es decir parmiten
que los datos entron o no.

La unidad de salida es la caja de focos, donde se pone
tna tira de papel transldcido con dibujos adecuados al juego,
y dependiendo del alambrado se prende un foco u otro. As{ por
medio do estos dibujos se conpocen 1los resultados del juego.

La memoria en EMI no es una unidad separada, os parte
del tablero, es decir mientras permanezcon los alambres en al
tablero las instrucciones siguen estando allf.

Tanto la Unidad de Control como la Unidad Aritmetico-~
ldgica ostdn en el cerebro del niflo, ps dacir, las decisiones
y operaciones que se realizan con la computadora de juguete,
a¢ llevan a cabo en el cerebro del nifio.

Con el fin de dojar clara eosta axplicacidn citard el
ejemplo anterior, pero ahora aplicado al funcionamiento de
ENI3

lL.og datos son & + 4, Los {ntroducimos subiendo y bajando
clips que conducen la corriente. Los caminos que se deben
gseguir los decide quicn alambra la computadora, #n este caso
el niflo. La operacidn de sumar se realiza en ol cerabro del
nifio, y decide por donde mandar los alambres para que se
praenda el foco con la respuesta correcta. En este foco se

pega un papel con el ndmero 9 para cuando se prenda, se
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ilumine la rescpuesta adecuada.

gooo"
90 © o
hsg’1?‘~z‘/1l o o
0|y 6| o

5 4

"Me gustarfa hacer énfasis en que esta computadora ec un

Juguete que se arma y funciona fdcilmente.

Una vez gue he descrito 1la cumputadoré de juguete,
definird los elemantos que carécterlzan a un juguete
diddctico,en forma complementaria al capftulo 11. Fero, s
necesario aclarar que existen muchas y variadas concepclones,
por 1o que yo me basard principalmente cn ia de Hildergard
Hetzer. Escojo a este autor porque de forma sencilla y clara
axplica la importancia de los juguetes para la vida integfal
del niilo.

Segun este autor la eleccidn de un juguete es muy
importante, sa puade hacur desde dos puntoo de vistar uno,,
tomando en cuenta lpog gustos @ intereses del niflo, y otra

tomando como base los intereses del adulto.
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~ Desafortunadamente, asta dltima opcidn es la que casi siempre
define la eleccidn del juguete. Generalmente el padre, la
madre o el adulto que lo regala es quien elige el juguete vy,
obviamente lo hace influenciado por todo un mundo de anuncios
comerciales que pretenden vender la "felicidad del nifio%.

Ahora bien, aqui he llegado a un punto importante, ya
que no solo el adulto se encuentra influenciado por dicha
publicidad, sinc que el nifio tambiédn, y quizd cn mayor
madida. Por todo esto considero quo la mejor opcidn para
seleccionar un juguete oo tomando eon cuenta las
caracterfsticas de éste. Cabe preguntarse LEs un juguete muy
delicado o resistente?, es decir, ale permite al nino
-manajarlo a su entero gusto? eoud participacién tiene el nifio
en su proplo Jjuego? Solo tiene que apretar botones desde gu
silla, o requiera de su participacib6n activa?

De todo esto se desprende la pregunta mds importante,
dasde mi punto de vlsta.anrmite, ose juguote, el despliogue
de la creatividad del nifio o por el contrario la obstaculiza?

Rosponder esta pregunta no es ficil, debido a quo es
necesarlo considerar diferentes factores.

Visto de psta manera, y de acuerdo con Hetzer, un
Juguete dobe scr durable. El material de construccién debe
permitir al nifo mapipular el juguete, tirarlo, jalarle,
traerlo de un lado a otro, eotc., sin que sufra daflos
irreparables.

Estruchamento vinculada con ssta caracter{stica pudr.-mo:.'

hablar de la adecuacidn del juguete a la edad del nifo.
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Un juguete puede ser muy dellcado para un nifio de cuatro
afios y puede no serle para uno de once que es mis cuidadoso b
sobro todo que ticne otroz {ntereses. Por ejemplo, un mufBeco
que habla, en las manos de un pequefio de cuatro aflos es muy
delicado, ya gue déste quarrd ver que tiene adentro, o hacerlo

nadar y esto hard gue el mufieco ya no funcione mds.
Sin embargo, ese mismo juguete para un niflo de once aRos

puade ser mds durable, parque sabe gue ne se debe abrir, ni
mojar y su interés ahora as jugar con otros nifics que tengan
mufecos parecidos.

5i retomamos el conteonido del primer capftulo en este
momonto, podemos dar un fundamento sdlido a esta idea.

En ese capltulo dijimos gque los nifios aprenden gracias a
lag esmperiencias que tienen y que fstas influyen an el
degarrollo de sus estructuras intelectuales, laz cuales
avolucionan de acuerdo con la edad. Esto quiere decir que los
nifios tienen formas distintas de aprender dependiendo de la
edad, por lo tanto requieren de ecstimulos diferentes.

En resumzn, elegir un juguete tomando en cuenta la edad
dal pequclo, es darle la oportunidad de tener experiencias
gignificativas para su desarrolle, minimizando el riesgo de
frustacién.

For otro lado, si bien es clierto que los Jjuegos vy
juguetes del nifio deben ser clegidos espontdneanente por é1
mi smo, también eo cierto que e! Juguete es un importante
medio de relaci{én con el mundo circundante (ver capftule ID),

que tdebe ser usado por el adulto para pressntarle poco & poco

au realidad futura,
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Pa esto se deriva un tipo de juguetes muy difundido an
la actualidad y, gue Hetzer llama "juguets thenico”., Estos
son todos aquellos que de alguna manera eapresentan algdn
aparato, producto de la tecnologfa actual. Dantro de esta
catagoria yo dist!nguir{a dos tipos: a) Aguellos que
funcionan de manera muy semejante al aparato real, pero que
por lo mismo, o1 nifRo =olo encuentra en &1 una reproduccifn
irreal del verdadero, y B) Agquellos que representan un objeto
tocnoldglco, pero en una forma sencilla, con la finalidad de
que el niflo compronda su funcionamiento, Estos dltimos son
los que me interesan, ya que a esta clasi ficacidn pertenece
la computadora de juguete.

La difusicn de estos juguetes se debhe principalmente a
que en la actualidad nuestra vida dlaria, se encuentra
inmersa en un mundo de tecno]ogfu. Desde aparatos que nos
auxilian en la preparacidn de la comida, hasta los mas
sofisticados modios de transporto o disppsitivos electrdnicos
para procesar informacidn.

Tomando como baso que el juguete ce¢ una forma do
vincular al nifioc con su realidad, el jugucte técnico resulta
ser algo adecuado a nuestra era, y de heche, mds bien son
resul tado de nuestra forma de vida.

Ee {mportante aclarar gque Hetzer menciona algunas
caracter{sticas mas, pero por el contonido de mi trabajo

~consjicero cuficientes las ya explicadas.

La conputatiora de juguete puede sor considerada como un
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juguste diddctico por dom razones principalesy Una porque gl
nifo la construye, y otra, porque le permite poner en
préctica los conccimientos bdsicos de la ldgica booleana, que
como dije antes eg en la que se basa el funcionamiento léqlco
da tada computadora.

fhora bilen, primero voy a mehcionar los beneficios que
trae consigo la construccidn del jugute,

Al pintar, recortar, medir, pegar madera y papel,
insertar tornillios en los aguieros del perfocel y las
tuercas, el nifjo ejercita actividades manuales que 1laman su
atencién.

Para alaborar las tiras de entrada y salida, el niRo
deba hacer diez dibujcs difarentes en cartulina y papel
trastGoido para cada juego. Esto os de gron interds para é1,
porque usa tantos calores como quiera y deja libre su
imaginacifn, ya que puecde hacer los dibujos gue mds le gusten
vy, apbre todo, los que el puede hacer. Sucede muchas voces
que al niffo se le plde mhs de 1o que su capacidad de
coordinacidn motriz lo permite.

ne-gustar{a menclonar otra caracterfstica de csta
ndquina, Gongralesente, un nific no puede jugar con cosas
eléctricas, dobido al prligro que ropresentan, pero no
podemos nagar gus lo 1laman la atencidn, ENI, aunque no as
o¥ctrica, szino de pilas, le parmite jugar con focos,
alambres, etc. sip riesgos, porgque trabajao con poco voltaja.

Puade ser muy interesante esta computadora para'nlﬂus

muy pequefos, pero crao gua para nifios de 10 a 13 aflos s
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importante en cuanto influye en sBu forma de pensamientn. Por
_esta razdn me referire a las ventajas que presenta para gstnl
nifios. ,

La construccidn del juquete permite al nifio reforzar su
concepto de sf mismo como suleto creador. Esto es importante
desde un punto de vista didactico, porgque el niflo no se limita
a racibir conccimientes. Participa activamente en su
aprendizaje.

La idea de "~ computadora como instrumento migice estd
muy difundida en la actualidad, debido, principalmente,a la
publicidad, La computadora de juguete, brinda al nifio la
opotuﬁldad da conocer el funcionamienio interno da la
compgtadora, gyudando as{, a la desmitificacidn de la misma.

’ ﬁtra caracter{stica de ENI, s qua propicia el trabajo
én équipu y esta o5 bAsico para el desarrollo socio-afectivo
deal niﬂa.vEl trabajo‘con compaileros de su clage incida en su
sentido de responsablilidad para con los demds, os decir
cooperar, ﬁorquo al trabajar con ellos debe respetar sus
ideas y comentarios, pero a la vez, proponer alternativas y
fundamantar sus propias ideas.

A lo largo cdo este trabajo, me he referido a la
importancia que represcnta para el nifio, la 14gica booleana,
implicita en o) juguete, Pero, Lrar qué digo esto? Para
contoslar a;ta pregunta, cabe recordar que todas las
disciplinas clenti{ficas, y sobre todo las ciencias exactan,

como las matemdticas, =9 dosprenden do la légica. Por lo

tantg, wna ves que ¢l nifle ha comprendide, a travde de



ejercicios, la forma en que funcionan los circuitos
16gicos, ectara més cerca de comprender algunos conceptos
matendticos que s2 ven en la escuela.

Al disefar sug Juggos, el niflo, debe analizar w! juego,
establecer las condiciones y especificar las posibilidados de
ganar, si de eso se trata, o bien, las alternafivas fquo
presenta cada Jjuego.

Por ejemplo, si un nifie quicre que un foto se2 prenda,
debe cuidar los alambres que se conecctan con ese foco. Esta
actividad implica un andlisis de su juego y un razonani ento
1dgico para obtener los resultados deseados.

A este respecto me gustarfa decir que la ldgica
funcional dol circuito Y, O y NO estd estrechamente vinculada
con el mecanismo légico de la teor{a de conjuntos.

Veamos un ejemplo. Definimos los conjuntos A y Bt
A = (K/XERD X pertenece al conjunto A
B = {q/qEB2 g pertenzce al conjunto B
A U B {x,q/«CA 0 KER} union de los conjuntos A y B

AEAUB <=> xEA o xED eoste pjomplo se lee x e3 elemento
de A union B, solamente sl % es elemento del conjunto A 0"

81 % es elemento del conjunto B.

HEA O <w> XxEA y xED en ente caso x es elemento de A
tnterseccldn B, solamente si % es oclemento del conjunto A
"y gi % os elemento del conjunto B.

HEC .°. AEC cn este ejemplo % es elemento de C, por lo
tanto x "NO" es elemento de NO C.

En resumen, puedo decir oque al entender ol



funcianami ento lﬁbico de los circuitos, el nifio tiende a
desarrollar procedimientos de razonamiento que le permitirdn

vinecularse con las matemdticas en una forma amena y sencilla.

Considerd importante decir que todo juguete debe, como
caracter{stica principal, permitir que el nifio pueda "hacerlo
suyo” y hacerlo suyo significa poder jugar con a1 y a la vez
creoar, es docir inventar juegos que le interesen.

CNI, desde mi punto deo vista y por todo lo mencicnado
anteriormente, os un jueguete didicticu gue permite, al nifo
expresar su creatividad,

Hasta aqui he hablado de la importancia del Jjuego y del
juguete en el deosarirollo del niflo y como ta computadora de
Juguete puede incidir en dicho desarrollo.

En este capitulo es necesario aclarar que si bizn es
cierto que la computadora en =1 es un valioso instrumente,
también as clerto gue, parte importante de este trabajo es
proponer un curso donde ese juguete sea empleadn,a travéz de
una metodolcgfa edecuada, para lograr el aprendizaje que se
propone.

Cn el primer capftulo mencione que la metodologfa de
ensafianza que yo propongo es cl juego, pero esto nos puede
llovar a una contradiccisn. For un lado, yo propongo que el
juage 3ea ucado como metodologfa de aprendizaje, y por otro,
una caracterictica esencial de éste (el juego) os la
espontaneidad. Para salvar este praoblema ot necesario docir

que el juego solu dehe ser guiado, tratando de respetar al

i
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mdximo las ideas creativas del nifo.

A. 8. Makarenko dice: "Para educar al futuro hombre de
acei$n no se dabe eliminar el Juego, sino organizarlo en tal
forma que, sin desvirtuar su cardcter, contribuya a educar
las cualidades dal futuro trahajador y ciudadane" (1)

Tomando como base la idea anterior, podemos decir que el
Jueyo puede ser usado como metodologf{a de enseflanza en el
CUrso que propongo.

El programa que a continuacidn presento, es producto de
varias revisionzs basadas en los cursos de computacidn
infantil, que ze han impartido en la Direccidn General de
Servicios de Cdmputo Académico, Cabe aclarar, que a pwsar de
a30, éste”es un programa terminado, sino mds bien, un intento
de lo que puede Ser un cursc a nivel medio bdsico donde los
nifios se inicien en el campo de la computacidn.

La construccidn de la mdquina requicre que el maestro
guie el curso para lograr los objetivoe propuestos y sobre
todo quo las actividades do aprendizaje propicien la
participacidn de los alumnos, tomando cn cuenta sus

interasas.

Por esta razdn las actividades que menciono sen solo una
idea ganeral doe como dehe ser guiado el curso, ya que cada

grupo tendr& sus proplac caracter{sticas.

(1) MAKARENKD A.S. Conferenclas sobre gducacidn ipfantil.
p. 40.



Hago dnfasis en este argumento porque de 41 depende, an
gran parte gque se logre un curso &gil y dindmico o bien algo
tradicional y ir{gido que no lleve al nifo a crear sus propios
Juegos.

En lo fjue se refierpo a la evaluacidn de conocimientos
debo deocir que es producto de varias pruebas y conzdiero que
va de acuerdo a los objetivos dal curso.

En gcneral, la.evaluacidn consiste en actividadas
interezantas para los niffos, como: Escribir una peguefa
historia aplicando loz conceptos aprendidos, alambrar un
circuito eldctrico, expticar a nivel grupal la ldgica de un
Juego, stc.

Es importante mencionar gue al nifio no se le dice que
astd siendo evaluado, sino que estd realizando actividades
del curso.

Antes de pasar a la descripcidn del progroma es
necesario aclarar que la cnnstruccfén 50 realiza
simultaneamente con la teorfa, con el {fin de hacerlo mds
ameno bara 2]l nifo. Para mayor informacidn acerca de la
construccidn del juguete existe e1 libro "MI FRIMERA

COMPUTADORA", donde se dan detalles al respecto.



OBJETIVOS GENERALES DEL CURSO

El 'contenido de este programa fue disefiodo con e}

propdsito de alcanzar dos objetivos principales:
Primero, que los alumnos conozcan el funcionamiento

bidsico de una computadora, sus componantes y antecedentes, y
segundo, que comprendan la 1dgica de dicho funcionamiento
(digefo de circuitos légicos), por medio de sjamplos
sencillos.

Para poder alcanzar estos objetivos el curso aborda
tras tamas principales: Historia y aplicaciones de la
computadora, 16gica booleana y la construccién de una
computadora miniatura dondm se ponen en practica los

conocimientos adquiridos en las dos partes anteriores.

TEMARIO

UNIDAD I

QRJETIVD

Conocerd los antecedentes de las computadoras, su
funcionamiento bdsico y sus aplicacionass mediante sjemploa

gencilles que le permitan ubicarla en actividades cotidianas.

CONTENIRO

1. Historia y aplicacidn de la computacidn
1. Mftodoa primitivos pars contar
2. El dbaco y las primeras maguinas de aritméticas

3. Computadoras modornes
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4. fAplicaciones principales

5. Partes de una computadora

ACTIVIDADES DE ENSENANZA

- pplicard una tdécnica "rompe hielo" adecuada & la edad

promedio del grupo.
- Guiard un Jjuego acerca del funcionamiento de las

computadoras.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
- Participnré en un juego para conocer a sus compaleros.
~ Participard en un juego acerca del funcionamiento de

las computadoras

UNIDAD IX

PRICILIVD

Comprenderd el funcionamiento del circuito “v* a través
da ejercicios pricticos que le permitan concretar los

conceptos.

CONTENIRO

11. Circuito * Y *
1. Funcionamiento del circuito "y*

2. Alambrado del circuito eldctrico



. ACTIVICADES DE ENSENANZIA
- - Explicard =1 funcionamiento de un circuito
- Armard un circuito eldctrico con alambres y un foquito
-~ Guiard el alambrado de un circuito "Y", explicando.su

‘funcionamiento por pasos

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
~ Realizard un alombrado eldctrico con las

caracter{sticas del circuito "y"

UNIDAD IIZ
QRJETIVO

Comprenderd el funcionamiento del circuito "0" a través
da ejercicios prdcticos quae le permitan concretar los

conceptos.

CONIENIDO

11l. Circuite " D ©
1. Funcionamiento del circuito "O%

2. Alambrado del circuito eldctrico

ACTIVIDADES DE ENGEMANZIA
- Explicard ol funcicnamiento del circuito "0O"
- Guiard ol alambrado de un ecircuito "O"
ACTIVIDACES DE APRENDIZIAJE

- Realizard un alambrado eldctrico del circuito “O"
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- Elaborara dos pequerias historias con las
caracter{sticas del funcionamiento de los circuitos "Y* 'y

"0", aplicandoloc a sus actividades diarias

UNIDAD 1V

QRIEIIVQ

Comprenderd el funcionamiento del circuito "NO", y su
relacidn con los circuitos "Y" y "0" al formar circuitos
combinatorios, a través de ejercicios prdcticos que le

permitan poner on practica sus conocimientos.

CONTENIDQ

IV. CIRCUITO "NO"
1. Funcionamiento del circuito "NO®
2. Circuitos combinator!os

X, Alambrado de circuitos eléctricos: ("*Y","0", *NO™)

ACTIVIDADES DE ENSEMANIA

~ Explicard el funcionamiento del circuito "NO"

- Guiord el alambrado do los tres tipos de circuites
ACTIVIDADEE BE NPRENDIZAJE

~ pard un cjemplo del funcionamionto del circuito "ND*,
aplicado a sus actividadas cotidianas

- Realizard el alambrado de los tres tipos de circuitos,

eplicando sus diferencias



UNIDAD V

DEIETIVQ

Analizard el funcionamiento de los circuitos tyn, Q" y

*NQ" combinados en un juego sencillo,

CONTENIDO
V. JUEGDS COMBINATORIOS

1. Alambrado del Jjuego

2. Funcionamientn del Jjuego

ACTIVIDADES DE ENSENANZA
- Explicard la forma de combinar circuitos
- Gularé el alambfado de un juego con tres variables,
que contenga los tres circuitos
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
—~ Realizard el alambrado de un juego con tres variables
-~ Participard en la explicacién de los circuitos

combinatorios

UNIDAD VI &
QRJZIIVA
Conocer 1a estructura ${szica de su miquina y su

utilidad para la combinacifin de circuitos a través do la

construccidn de 1a miema.
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CONTENIRG

V1. ARMADO DE LA COMPUTADORA
1, Hacaor los ganchos
2. Inpertar l1os empaques y torntllds,

3. Alambrar la mdguina .

ACTIVIDADES DE ENEENANZA
~ Buiard la construccion da la mdguina

~ Realizard las actividcodes que se consideran peligrosas

para les niflos

~ Explicard las partes de su computadora de juguete

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

~ Armari su computadora siguiendo l1os pasos que el

maestro safale

~ Mambrard difcrentes juegos

UNIDAD VII

OBJEIIVO

fnalizard la combinacién de circultos aplicados en un
Juego y comprenda los problemas que surgen en el momento de

alambrar diferentes juegos.
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CONIENIRG

VII. CONCLUSION
1. Alambrado de un Juego
2. Sesidn do dudas .

3. Resumen

ACTIVIDADES DE ENSENANZA
- Amesorar{ ol alambrado de un Jjusgo sen:l!{o creado por

el nifo

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
- Realizard el alambrado de un juego inventado por el

aisno
% NOTA:1 Este capftulo no. se verd como algo separado. Se

alternard la teorfa con la construccidn del juguste,

con ol fin de hacerlo més interescante para el nifio.
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CONCLUSIDONES

Las experiencias que he adquirido a 1o largo de mi
trabajo en el PROGRAMA UNIVERSITARIO DE COMPUTO, ahora
DIRECCION GENERAL DE -SERVICIOS DE COMPUTO ACADEMICO, han sido
parte fundamental en al desarrollo do esta tesina.

He participado, junto con el equipo de Computacidn
Infantil, en difarentes actividades. Por ejemplo, en la
elaboracidn de programas para l1os cursos gque se imparten y el
material didédctico necesario; en la ralizacidn de ponencias
para los Simposiosz de la Computacién Infantil; yv en 1a
dlaboracidn de libros dirigidos a nifos. Hasta ahora sa han
@scrito dos libros, uno de BABIC 1lamade * VYen Vamos a Jugar
%, y otro titulado " La Computacidn y los nifios. Div;értete
Armando tu Computadora®. Este libro contiene historia de la
computacidén, Circuitos 1dgicos, Construccidn do la
computadora da juguete y otros taemas relacionadoz. El tf{tulo
de este libro fus sugerido por un nifio que arnd su
computadora.

‘ Este segundo libro no ha salido a la venta, pero
caonsideramos que tendra mucha demanda porque en los cursog
que impartimos generalmente nos preguntan si tenemos algin
matarial que sirva do guia para la construccifn de la
méquina,

En esta Gltima parte de 1a tesina voy a mencionar
bédsicamgnte un curso "Construys tu propia computadora®,

porque de el he recabado datos significativos para el
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dagarrollo de este trabajo.

El cursc al que hago referoncia tuvo lugar en una
escusnla particular en la ciudad de Veracruz. Las edades do
los niflos fluctuaron entre 9 y 14 afps. El1 total de alumnos
fue de 32 de los cuales solo 3 eran nifias. Su condicién
gcondmica era solvente. Este fue el primer curso que se
lmpartiéycon el temarlio que vimos en el capf{tulo antorior.

LLas principales observaciones fueronst gran interds
por ‘@l curso, tanto por parte do los niflos como do log
padres. Creo que vl curso "CONSTRUYE TU COMPUTADORA" 1lama
la atencidn desdo al tltulo.

COn.rospmcto a osto me gustarfa mencionar que los niflos
ezperaban construir una computadora real, y cuando les
mostramos una computadora de juguete como la que iban a .
construlr, lejos de desilsionarse sstuvieron muy interesados
debido a que era algo muy sencillo que podfan entender
fdcilmanto.

En este cureo se gvalud o} aprendizaje de los circuitos
syn y 20, par medio de un ojercicio que consistia en hacer
wna historia para cada uno de estos. Las historias debfan
contemplar las misman condiciones de los circufitos, tonor una
explicacién breve y un pequefo diagrama de un circuito
eldctrico que representard su historia.

En este cjercicio pudimos obzervar una gran creatividad
por parte de los nifios. La mayorfa de ellos, aescogieron
ejemplos de su vida diaria, 1o cual quiere decir que lo

entondieron,; ya gue traspolaron, 16 que hab{an aprendido, a



sus axperiencias.

Pudimos observar que la comprensidén de los circuitos, se
ve afectada por la edad de los ninos. Para explicar asto
presento seis grd{ficas que nos muestran que porcentaje de
niffos entendieron cada circuito y a que edad.

Nuestra poblacién total fue de 32 niflos. Se dividieron

por edades de la siguientas forma:

EDAD NO. DE NINDS
8 afos _ 3

9 aflos
10 afios
11 aflos
12 aNos

13 afios

N U um >

Las graficas nos muestran sl porcentaje de nifles que

cogprendieron los circuitos "Y' y "0", por edades:

EDAD CIRCUITO "Y" circulTO "0*

8 afos 100 % o %

9 afes 75 % 23 %
10 aflos 87.8 % 50 %
11 afios 100 % 73 %
12 afios 100 %4 80 %

13 ahos 100 % 71.4 %

En general podemos concluir que la edad de 11 a 13 &fios

s la mis adecuada para comprender el funcionamiento 1dgico
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de una computadora. También podemos observar que en general
el circulito "0" implica una forma de razonamiento mis
complejo vy osto provoca un porcaentaje mas bajo en compafacién
caon el circuito "Y".

Ahora bien, es muy importante decir que nuestra
poblacidn fue muy pequefia, pero en gensral hemos observado
una sfituacidn similar en los cursos impartidos.

Con base en los datos anteriores, y retomando las
caracter{sticas de la etapa de las operacliones concretas, gue
marca Plaget, yo propongo que este curso se imparta en las
escuelas secundarias comp medio para introducir al nifio a un

mundo computarizade que 1o invade dfa con dfa.
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