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INTRODUCCION 

Actualm•nt• la camputaclOn •• ••ta 

d•sarrallanda d• m•n•ra •arpr•nd•nt• •n nu••tra 

•acledad, a•I V•mD• COMO la• JU•ga• d• Vld•a 

•J•rc•n gran atractiva •abr• •1 nlRa par •u• 

figura•, calar••• •anida, •te. par la qu• can•ld•ra 

qu• toda ••la matlvaclOn padrla arl•ntar•• para 

favar•c•r •I d••arralla d•I P•n•a•l•nta •n •I nlRa 

al P•r•ltlrl• optimizar •I u•a d• algarlt•a• 

IOglca•. 

En •I campa d• la •ducaclOn par caaputadara 

•Xlat•n da• paalclan••: la d• can••rvadar•• y la d• 

pragr••lataa. 

computadora 

computadora• 

ln•trucclOn 

como 'lnatrucclOn 

IIACI, •n la 

•u111lnl•trando un 

conocl111lento•, qu• pu•d• 

colocar 

a•l•tlda 

qu• •• 

la 

un conoch1l•nto 



pr•ctlco O unos hvchos t•Orlco• •obr• un t•M• 

particular, 

Aqul la Iniciativa•• por part• d•l prof•sor, 

pu•• ti •• qul•n d•cld• qut infor••clOn d•b• 

suministrar y •I alumno absorbe dicha lnfor••clOn, 

Por otro lado, los pro9reslatas, entre los que 

d•stac• S•ymour Papert, exponen que una coMputadora 

pued• y d•b• causar una revoluclOn en nu•stras 

Id••• sabre educaclOn, sus f In•• y mttodos, 

Tradlcionalm•nte •• presupone una correlaclOn 

•ntre mttodos y contenidos, por lo qu• •• de 

esperar•• que I• aparlclon de un lnstrum•nto nuevo 

en la educaclOn 9en•r• nu•vos mttodos y contenidos. 

Sin ••bar90, LOGO va mi• ali• d• los efectos 

colateral•• d• un nu•vo medio, Implica una revlslOn 

del concepto misma d• la •n••«•nza, proponiendo 

•nrlqu•c•r •l apr•ndlZ•J• pla9•tlano, basado •n la 

lnt•~acclon can •l m•dlo ambl•nt• y d•t•rmlnando 

coma tar•• •••nclal de lo• educador•• el dls•«a de 



ambientes •n donde se enriquezca dicho apr•ndlzaje, 

cambiando el enseRar por el d•Jar apr•nd•r. 

De acuerdo con esta teorla educativa que busca 

dar al n!Ro la oportunidad d• ensayar sus propias 

Ideas, LOGO r•sulta una h•rraml•nta dldlctlca de 

13ran valor, 

LOGO •• considerado un len9uaje qu• l•pulsa •l 

desarrollo Intelectual del ni Ro, lo Introduce 

suavemente al conocimiento d• lo que •• una 

computadora y para que sirve, y le ofrece un 

laboratorio para el d••arrollo de •US Idea• y 

concepto• d• 13eom•trla y mat••ltlca• 

prlnclpal1Hnte. 

Utilizando •l LOGO como un jugu•t• ••nclllo 

qu• co111prend•r conc•pto!I •obr• 

pro9ramaclbn, ml•ntra• el n!Ro dibuja, hac• Ju•go•, 

•te. en la computadora, ayuda al d••arrollo de una 

forma de p•n•ar ••tructurada. 



El hecho d• que •I marco t•Orlco qu• ju•tlflca 

mi lnve•tl9aclOn, ••l• ba•ado •n la l•orla d• 

Pla9•t tl•n• como ba•• qu•, d•ntro d•l d••arrollo 

d• pro9ram•• •ducatlvo• ••l•l•n do• 9rand•• rama•, 

lo• qu• •• fundam•ntan •n la t•orla conductl•ta, y 

lo• d• la t•orla ca9no•cltlvl•ta. 

La t•orla conductl•l• •• ba•• 

••tlmulo-r••pu••l• y ccn•ld•r• al hombr• . ca110 una 

caJ• n•9ra d•acanoclda al qu• hay qu• 9utar por 

ca11lno• predet•rmlnadoa para ll•varlo a un obJ•tlvo 

d• aprendlzaJ•· E•t• •l•t•m• •• orl9lna en lo• 

••ludios d• Pavlov y Sklnn•r quien•• dieron la• 

ba••• para la lnstrucclOn pra9ramada. 

La teorla co9nc•cltlvl•ta, a la que perten•c• 

Jean Pla9et, por •l contrario, pretende lmpul••r la 

partlclpaclOn d•l alumno •n un ambiente de libertad 

bajo el pr•cepto de que •I ••r hu11anc, y •n 

••p•clal •I nlffa, aprende hacienda y pen•anda en la 

que hizo, en la r•f l•xlOn de la• accione•, en la 

cbaervaclOn d• la• fen011•no•, E•ta leerla ha 

crl9lnado el •ur9lml•ntc d• pro9ra11as •ducatlvcs 



basados en las ttcnlcas de Inteligencia artificial 

que permiten el anlll•I• de patrcne• de re•puestas 

que e•tan orientado• al desarrollo Intelectual, une 

de los cuales es el lenguaje LOGO. 

A travt• de la pre•ente lnvestlgacl6n propongo 

favorecer el de•arrollo del pensamiento Infantil a 

partir del mttodo algorltmlco y heurlstlco junto 

con la ensef\'anza el l•nguaje LOGO, fundament•ndolo 

en la tecrla de Plaget. 

El presente estudie •• orienta al problema del 

pensa•l•nto Infantil enfocado a nlf\'os d• primaria, 

cuya edad fluct.da entre le• 7 y 12 af\'os (periodo de 

op•raclon•s ccncretasl, por lo qu• se pu•de 

considerar dentro del lrea de la P•lcologla de la 

educacl6n, por ••ludiar un proceso ••ntal y sus 

Implicaciones •n el prac•so •ns•f\'anza apr•ndlzaJ•• 



l. DESARROLLO DEL PENSAMIENTO INFANTIL. 

J•an Pla9•t fu• un pslcOl090 suiza d• +••• 
lnt•rnaclanal par sus ••tudla• •obr• •I d•••rralla 

del p•n•••l•nta Infantil. 

En 1920 Plag<tt era un jav•n graduada •n 

blolagla y pslcalagla, y fu• Invitada a trabajar 

can nlKa• d• una ••cu•I• •xp•rl••ntal d• Parl• can 

•l prapOslta d• ll•gar • ••tandarlzar una pru•b• d• 

lOgica. Su lar•• •ra tabular ••t•dlstlc•••nt• datas 

b••lnda•• •n las r•spu••t•• • cl•rt•• pr•gunt••· En 

lugar d• atacar ••l• prabl•M• d••d• •I lngula d• 

••p•ctatlvas tiple•• d• la gsnt• adulta f ljlnda•• 

dnlc•••nt• sn las aclsrtas, Plagst pr••tO •t•nclOn 

• la qus las nlKaa r•alm•nt• ••l•b•n dlcl•nda, y 

qu•dO tan fascinada par las patran•• surgida• par 

I•• rsspus•l•• tncarrsct•• qu• ••prsndlO sus 

propias ••ludia• lnt•ntanda r•v•l•r •I ••canls•a 

d•I p•nsaml•nta qu• •• •ncu•ntra d•trl• d• ••o• 

•rrar••· E•tudlO sabr• cama las nlffa• v•n •I mundo, 

cama organizan y r•arganlzan 

acerca d• la qu• las rodea. 



La habilidad d• Pia9et para ••cuchar a las 

niñas, asl cama •l lnt•r•• qu• •astro par •I patrOn 

qu• ••9ulan sus •quivacaclan••• I• p•r•itla ac•ptar 

a las niñas ca•a san, fu•ra d• las pr•t•nslan•• 

arbitrarlas d• las adultas, y d• ••ta ac•ptaciOn 

sur9IO su ••toda d• ••tudla. 

Una d• la• ••todas tlplcas d• Plag•t era 

presentar al niña objetas flslcas de su ••dio 

a•bl•nt• ca•a pedazo• de plastlllna, vasa• can 

a9ua, •te. y ab••rvar y ••cuchar atent•••nte la qu• 

•1 niña dice ca•a respuesta a ••e• estl•ulas. 

Plag•t na sala hacia preguntas acerca de la• 

objetas presentadas, sino que dlrlgla su 

lnterragaclOn para tratar de •ncantrar las procesas 

d•l pensamiento que originan las respuestas del 

niña. Y puesta que ti hac• las pre9untas, acepta 

las r•spuestaa, sin Interponer ••Pllcacianes 

adultas aobr• la qu• •• correcta. Esta aceptaclOn 

permlt• al entrevistador seguir la• patrones del 

p•n•aml•nta Infantil sin defar•arlaa. 
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Las pr•9untas •• pr•••ntan •n •I l•n9uaJ• d•I 

niño y pu•d•n &•r r•p•tlda• •n dl•tlnta• for•a• 

para ••tlmular •I p•n•amlento Infantil. Tanto la• 

accione• como la• re•pue•t•• d•I niño per•lten al 

entrevistador hacer nu•v•• preguntas. Es decir, la 

clave d•I mttodo de la entrevl•ta de Pla9at, •• la 

flexibilidad para adaptar cada pregunta al niño en 

forma p•r•onal, 

Adn cuando Pla9et •• Interesa mucho por lo qu• 

sab•n, cu mayor preocupaclOn •• co•o lle9an los 

niños al conoclml•nto que tl•n•n. 

Pla9et encentro que los niño• daban mod•lo• de 

respu•stas tlplcas a la• tareas Intelectuales 

propu•stas por tll r•spuestas que Interpreta co•o 

reflejo• de dlv•r•o• nlv•I•• d• razona•l•nto. 

Lo• niño• parteneclent•• a grupos de la mi••• 

•dad reaccionaron en forma muy parecida, y sus 

respuestas, fueron notablemente diferentes a las 

que esperarla olr cualquier adulto. 
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Plag•t obs•rvb que lo• nlRo• tl•n•n •u propia 

Manera d• av•rlguar la• co•a•, d• organizar •u• 

ld•a• o r•cordar una pr•••ntaclbn vl•ual. 

Debido a qu• la• dlf•r•ncla• •ntr• la vl•lbn 

d•l Mundo d• lo• nlRo• y la d• lo• adulto•, Plag•t 

tratad• ••pllcar lo• patron••· 

El ••ca&o conocl•l•nto que •• t•nla •obr• •l 

funclona•l•nto d•l c•r•bro hizo qu• Plag•t •ola 

lnfirl•ra dif•r•nci•• ••t•rna• y junto con •u• 

ob••rvacion•• d•I p•nsa•l•nto Infantil, ••nlb la• 

b•••• para &u t•orla •obr• •1 d•••rrollo d•I 

p•n•••l•nto. 

E•tudlb co•o I~ ••nt• 

r•alidad, y d•dujo qu• •n 

hu•ana la 

lugar 

copia ••ntal d• la r•alidad, al 

d• r•allzar una 

igual una claara 

fota9rlfica hac• una copia fl•ica, pu•• lnl•rpr•l• 

y can&truy• activ•••nt• una r•pr•••nlaclbn d• •lla. 
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La lnt•rpr•taclOn o r•construcclOn d• la 

r•alldad •• Inicia con la organlzaclOn pr•••nt• d• 

nu•atro conoclml•nto, o usando un marca d• 

r•f•r•ncla qu• utilizamos •n una sltuacl6n dada. 

Transform111110• l• r•alldad d• acu•rdo con la forMa 

•n que organlzamo• nu•stro •nt•ndlml•nto para 

aceptarla. Los anlll•I• dlv•r•o• d• un Mismo 

ambl•nt• hecho• por un nlKo y un adulto Indican qu• 

I• organlzaclOn d• sus r••p•ctlvos marcos d• 

r•f•r•ncla m•ntal•• dlf l•r•n mucho. L•• mayor•• 

dlf•r•ncia• •n organlzacl6n m•tal originan 

dlf•r•ncla• d• p•rspectlva, con p•qu•«as varlant•• 

d• organlzaclOn, d•blda• a ••tilos p•r•onal••· 

El n!Ko •labora un nu•vo conc•pto can la 

reorganlzac!On d• una cat•gorla m•ntal, 

de un conc•pta basado •n las ••m•Janzas 

•I nuevo objeto con otro ya conocido. 

una cat•gorla ya conocida para usarla 

partl•ndo 

qu• tl•n• 

Y r•cu•rda 

cuando la 

n•c•sit•, y organizar su r•conoclmi•nto d• aanera 

qu• I• permita man•Jar •f•ctlvam•nt• nuevas 

ob••rvaclon•s. El nlKo Inicia por concentrarse en 

las sem•janza• del nu•vo obJ•lo con las d• una 

plglna ~ 



cate9orla ya conocida, y coloca 

lnformaclOn del medio ambiente en esta 

Po•terlornente encuentra la• diferencia•, y de•pui• 

de un ln•tante de confu•IOn de•cubre que la 

cate9orla que habla e11pleado no es dtll 1 ••I que 

basada en las 

de e•t• ••nera 

forma una nueva jerarqula 

diferencias que ha observado, y 

satisface su •arco de referencia •ental 1 que a la 

vez, es compatible con su experiencia. Flnal•ente, 

cuando conoce la Oltlna desl9nacl6n correcta d•I 

abJ•to, P••• a ajustar•• • •u •arca d• ref•r•ncla. 

A travis d• un conjunta d• 

p•r•an•l••• el nlRa r•l•clana lo d••canocldo con lo 

cal•garla 

d• su vida 

••nt•l conocida, y canatruy• una nueva 

qu• r••pond• a l•• n•c••ldad•• 

Esta nu•va cal•9arla •• r•laclona can 

r•al. 

•I 

canoclmlenta pr•vlo qu• •• t•nga de l•• ca••• y •• 

canvlert• •n parte de un •i•l••• dlwtlntlvo qu• 

pueda ayudar a manejar lnfor11acl6n d•I a11bl•nt• •n 

far•• 11&• eflcl•nte. 
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A partir d• unas cuantas ••tructuras blalcaa, 

accesibl•• •I nac•r, •1 nlffc ••Pl•za a lnt•ractuar 

con •I medie amblent• reorganizando ••tas 

estructuras y desarrollando unas nu•vas. Las nu•vas 

eatructuras mentales dan pur r••ultado man•ras mls 

efectivas de conocer lo que nos rodea. Plaget cr•• 

que el marco personal de refer•ncla del 

conocimiento organizado qu• una persona utiliza •n 

una sltuaclbn dada desputs de haber nacido, ••tl 

flrm•m•nt• ligado a lnterMcclon•• previas con •I 

medio ilmbler1t•. 

El conoclmi•nto de acuerda can Piag•t, na •• 

absorbida pasivamente del ambl•nt•, ni •• procreada 

par la mente del niffo, no brota cuando ti madura, 

sino que es construido por el nlffo • travt• d• la 

lnt•racclbn d• sus •structuras mental•• con •I 

ambl•nt•. 

Para Plag•t, el deaarrollo lnt•l•clual •• un 

proc•so d• re•structuracibn d•l conocimiento, El 

proceso coml•nza con una estructura o una forma d• 

p•nsar propia de un nivel. AlgOn cambio externo a 
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lntruslon•• •n la forma ordinaria d• p•n•ar cr••n 

conflicto y des•qulllbrlo, La p•r•ana ca•p•n•a ••• 

contu•IOn y •••u•lv• •l conflicto ••dlant• •u 

propia actividad lnt•l•ctual. D• toda ••to r••ulta 

una nu•va far•• d• p•n•ar y ••tructurar la• co•••I 

una manara qua dl nu•va co•pr•nalOn y •&tlafacc!On 

al sujato, ••decir, un estado d• mayar aqulllbrlo. 

En el pensaml•nto son funda••nt&I•• das 

praca•os: la raalst•ncla al ca•bla y la n•c••ld&d 

d•l ml••a. Ambo• ap•rando almultan••••nta. 

En •I procaaa da a•lmllaclOn, qua Incorpora 

las p•rc•pclonaa d• nueva• •~parlancl•• dentro del 

marca da r•farancla actual, na• ra•l•tl•a• al 

cambia a tal grado qua nu••tra• p•rcapcton•• pu•d•n 

••r t•rglversadas para •Juatars• al •arca 

axlstenta. SI ••t• pracaaa fuera totalm•nta 

domlnanta, nuestra manta aolam•nt• tandrla una 

catagorla ••tabla para man•Jar la lnformaclOn qua 

reciba, •In podarla dlatln9utr al recibirla. 
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Por otro lado, cuando 

•nrlqu•c•n las ••tructura• d• 

referencia co1110 r••ultado de 

•• 111odlflcan 

••rea 

que demandan 

adaptacll!ln que 

cambios, 

•I fuera 

•l 

•ur9• el 

tatal111•nl• 

nd•ero de 

percepciane• 

proce•a d• 

da•inante, 

cate9arla• 

para •anejar la• casa• que •• pr•••ntan, pu•• cad• 

abJ•ta to•arla una ••p•ci• diferente y tendrla •u 

propia cate9orla. Ca•o re•ultada d• ••ta, •ur9lrlan 

dificultad•• para 9•neralizar. 

En dicho• prac••a• •• hace indi•p•naabl• una 

ca111pen•acil!ln d• aanera que la• interaccione• del 

niWo con •l a111blent• conduzcan pra9re•iva111ente a 

niv•l•• •up•riar•• de entendi111lenta. ~ ••ta 

ca•p•n•acil!ln Intelectual activa can el ••dio 

ubiente, la lla111a Pia9et, equllibria. 

El ••lado d• d••co•p•n•acil!ln a deHqui l ibrla, 

que incluye el conflicto inter-na 

lnterpr•taclon•• apu••la•, dl la clav• para una 

explicaclOn al fenO••no. E•ta •aluclOn r••taura la 

compen•acll!ln lnt•lectual y la •atl•facci~n interna. 
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La ••lmll•clOn d• nu•va 

••tructur•• Y• •xl•t•nt•• 

cambio, y ••I garantizar 

lnt•l•ctual ••• d•llb•rada y 

nl"a •• •nfr•nta a un •unda 

lnformaclOn •n l•• 

p•rmlt• r••l•tlr •I 

qu• •I d•••rralla 

continua. Cuando un 

ya fa•lllar, dicha 

prac••a I• p•rmlt• r•l•clanar I•• ••tructur•• qu• 

ha formada lnt•rn•m•nt•. 

Par otra lada, la acamad•clOn d• una nu•v• 

lnfarmaclOn 11• madlflcaclOn d• ••tructuraa ya 

•xl•t•nt••> na• garantiza •I cambia y l• pray•cclOn 

d• nu•atra •nt•ndlml•nta. Eata madlf lcact6n puede 

Involucrar I• rearganlzaclOn d• ••tructuraa 

•xlat•nt•• a l• •l•baraclOn de alguna• nu•vaa, 

p•rmltltndana• can •lla pod•r Incluir •l• 

lnfarmaclOn. El acamado d• auc••o• ambl•nt•I•• 

abllg• al nl"a • Ir ml• •lll d• •u actual 

•nt•ndlml•nta, aom•tltndola • •ltuaclan•• nu•v••· 

plgln• 10 



Cada nu•vo •l•N•nto d•l aNbl•nt• lnt•r•ctda 

con l• or9anlzaclOn ••l•t•nt• y•• ••l•ll•da • ••l• 

••lructura. La far•• d• 1• ••tructur• na ca•bla 

Mucha, aln ••b•r9a, I• •atructura al •• a9randa. 

Al9un•• v•c•• I• lnfar••clOn prav•nlent• del 

••dio ••blent• no •• adapta • la eatructura Y• 

ex latente, 

r••ultada 

NDdlflCA 

creando una dlacrepacla, y ca.a 

de eata I• eatructura exl•l•nl• •• 

a •• aco•ada. Deaputa d• l• 

r•••lructuraclOn •• puede ••l•llar ••• lnfar•aclOn 

pravenlent• del anblente, a9rand•nda ••I la nu•v• 

eatructura. 

Plaget cant••PI• la• praceaa• de aal•llac:IOn y 

d• acaMadaclOn ca•a al actuaran entre al y al •l••a 

tl••pa. Adn cuando cierto tipo de aprendlz•J• 

requiera •ucho aca•odo y otro •ucha a•l•llaclOn, 

nln9uno exlate en far•• pura, 
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El •qulllbrlo •• la comp•n•aclOn d• factor•• 

qu• actdan •ntr• •l d•ntro y fu•ra d•l nlRo. La 

equ 11 ibrac IOn •• u. constituida por proc••D• 

compl•m•ntarlo• qu• op•ran •l•ultan•a••nt•. 

Estos proc••o• 9•m•lo• ~· a•l111l laclOn y 

acomodac!On operan •lmultan•am•nt• para p•r111ltlr 

qu• •l nlRo alcanc• pro9r••ivam•nt• ••tada• 

eup•rlar•• d• •qulllbrla. En cada nlv•l Slp•rlar d• 

ca.pr•n•IOn, •l nlRa ••t• datado d• una ••tructura 

•a• AMPl•a a patron•• d• p•n•amien<o m· 

Aunqu• cada niv•l •• m&• ••tabl• qu• •l ant•rior, 

cada una d• •lla• tl•n• un caract•r t•111paral. Las 

patron•• d• p•n•amlento ml• fuert••• a su vez, 

c:¡•n•r•n mb actividad lnt•l•ctual al d•ecubrir 

la9unae • lncan9ru•nciae d• otro• patran•• 

•xlet•nt••· cuando la• poeibi l ldad•• para la 

lnt119raciOn con •l ambl•nt• •• •xll•nd•n, •l niRa 

pu•d• a•lmllar can mayar facilidad •l lngr••o de la 

informac!On •xl•rna a un marca d• r•f•r•ncia que no 

sola •• ha a9randado, eina qu• ta•bitn •• ha 

int•9rada 111&•. Al •nf rentar•• d• nu•va al a111blent• 

•l niRa r•clb• nu•voe ••ll111uloe qu• desarrollan sus 



••truc:tura!I intarnas. llOd01 

dasanvolvi11lanto intalac:tual pu•d• ••r visualizado 

c:omo un proc:aso c:ontinuo •n ••piral, •n •l qua al 

aquilibrio •• la fuarza 11otora qua aub~ac:a a aata 

adaptac:ibn dal individuo al ••dio a•bianta. E•• 

proc:aso podrla rapr•••ntars• 9rlfic:a•anta a travta 

f~Tql,.'CTUíil\S 
1t11El\WI~ 
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Exl•t•n ad•ml• otra• tr•• factor•• d•I 

d•••rrcllc lnt•l•ctual: la maduraclfln, la 

•xp•rl•ncla fl•lca y la lnt•racclfln •acial. 

La maduraclfln •upan• qu• cuanta• •l• año• 

t•nga un niña, ml• prcbabl• •• qu• t•nga un mayar 

ndm•rc d• ••tructura• ••ntal•• qu• actdan •n far•• 

organizada. El •l•t•ma n•rvlc•c controla la• 

capacidad•• dl•pcnlbl•• •n un mcm•ntc dada, y na 

alcanza •u madur•z total •lnc ha•ta qu• •l niña 

cumpl• 1~ 6 16 año•. La maduracl6n d• la• 

habilidad•• matara• y p•rc•ptlva• tambltn •• 

compl•ta a ••• •dad. 

La •xp•rl•ncla f l•lca •• r•f l•r• a qu•, cuanta 

mA• •xp•rl•ncla t•nga un niña can cbJ•ta• f l•lco• 

d• •u m•dla ambl•nt•, ml• probabl• •• que &e 

d••arrcll• un canoclml•ntc apropiada d• ellas. Un 

niña pu•d• obt•n•r un ccncclml•ntc f l•lca 

(ld•ntlflcacl6n de 

directamente a partir 

obj•ta•. 

las 

d• 

propiedad•• fl•lca•I 

la p•rc•pclfln d• la• 
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La lnteracclOn social explica que conforme 

crezcan las oportunidades que les nlKcs tengan d• 

actuar entre si, con 

profesores, mls punte• de 

experiencia estimula a 

compañeros, padres e 

vista ••cucharln. E•ta 

ID• niño• a 

utilizando dlv•r•a& cplnlcn•• y I•• •n••Ka a 

aproximar•• a la objetividad. Una lnteracclOn a•I 

•• tambltn una fuente Importante d• lnfarmaclOn 

acerca de costumbre•, ncabres, etc.,qu• constituyen 

el conocimiento social. 

Tomada• •n forma Individual, ni la maduraclon, 

ni la experiencia fl•lca, ni la social pueden 

explicar el desarrolla Intelectual. 

explicar 

de•arralla Intelectual por si misma, ya que este•• 

una ccmblnaclOn de la• siguientes factor••: 

maduraclOn, experiencia f l•lca, lnteracclOn 

y equlllbracl0n 1 y las Interacciones entre 

•an le que Influye •n este desarrolla. 

can•ld•ra que la equlllbraclOn juega un 

plglna IS 
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Importante en la caardlnaclOn 

Interacciones. 

La equlllbraclOn es un factor 

las cuatro que en 

de 

fundamental de 

el desarrolla 

Intelectual, coordina las otras tres. Involucra una 

lnteracclOn continua entre la mente del nlRa y la 

realidad, El nlffa na sala asimila experiencias en 

BU marca de trabaje mental existente, sine que 

tambltn acomoda las estructuras de su marce de 

referencia en respuesta a su experiencia. 

Este cicle de Interacciones repetida• con el 

media ambiente hace del nlRa el resorte principal 

de BU prcplc desarrolle, La actividad del nlRc na 

sclc le descubre nueva• problemas, Iniciando can 

ella el desequilibrio, sine que tambltn actua coma 

•aluclOn, legrando un nivel •uperlcr de equilibrio, 

Come el nlffa juega un papel active en el prace•a, 

la equlllbraclOn •e conoce ta•bltn cc•o 

autarregulaclOn. El nlffc es la cau•a principal de 

•u propia desarrolle, 
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La postura de Plaget acerca del papel activo 

d•l nlffo en la construccl6n de •ste conoclml•nto •• 

conoc• como poslcl6n constructlvlsta, pu•• sostl•n• 

que el nlffo construye su propio modo de pensar de 

un modo activo, como r••ultado d• la lnt•raccl6n 

entre su• capacidades y la exploracl6n de su 

ambiente que realiza mediante el tratamiento d• la 

lnformaci6n que r•clb• d•l entorno. 

•• rev•lar los Instantes en que ocurre una 

reor9anltacl6n Interna •n lo• nlffo• a travts d• sus 

respuestas, acclon•• y expresiones facial••· 

El aprendizaje •mpl•za con el reconocimiento 

de un problema (desequilibrio>. Para dar origen a 

un problema, las exigencias en torno a la• tareas 

propuestas deben coincidir con el sistema mental 

del nlffo. 

Durant• •l desequilibrio cuando •• nlRa 

empieza a sentir las cantradlcclan•• en su 

razonamiento, parece haber una ruptura •n las 
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estructuras estables intelectuales existentes, 

se9uldo de reor9anizaciones en los patrones del 

pensamiento hacia nuevas estructuras. Hasta al 

momento estructuras astan 

complata•ante Integradas, sa9ulrln produciendo 

conductas MUY lmpradaclbl••I por aje•plo, juicios 

vacilantes, algunas veces lOglcos, otras ilOglcos, 

Estos cambios bruscos en al juicio parecen au•entar 

la probabilidad de una raorganlzaclOn Interna. Lo 

qua podemos predecir acerca de esas conductas es la 

creciente probabilidad de juicios IOglco• hasta que 

•• logre el equilibrio, A aenudo lo• n!Ros que 

experl•entan ml• confuslOn durante la secuencia 

logran el mlxlmo nivel de entendimiento. 

Es coman que loa adultos piensen que el caablo 

de un tipo de razonamiento a otro •• un error que 

hay que erradicar. En cambio, Plaget considera esas 

respuestas como desordenada• • lncompletaa, pero 

necesarias, son pasos Intermedios hacia 

superior de conoclalento. Los error•• 

un nivel 

Infantil•• 

constituyen en realidad pasos natural•• para el 

conocimiento, 
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El logro d• un •qullibrlo •stabl• 

en una mayor confianza del niño. 

lnf•rlrse de la exprealbn d• su cara y 

•nfltlca que haga de •u• respue•las. 

Esto 

la 

El 

confianza de los niños pued• s•r •o••tldo a prueba 

por el tipo de respuesta que dan a un suc••o 

discrepante o a una lncltaclbn v•rbal d•I adulto, 

Otros niños pu•den mostrar •u 

las preguntas po•t•rlore• 

confianza tratando 

como o 

d••••P•rant••, ya que •n ••e momento la r•spue•ta 

••obvia para ellos, 



El use de elogie& para reforzar r•spu•stas 

correctas dl erigen a una pr•slbn por apr•nd•r 

cesas aceptadas por el consenso social, ne porque 

••Isla un mecanismo de un equilibrio active. Esta 

pr•Slbn lnt•rf lere drlstlcam•nl• con la confianza 

qu• les ni Ras ll•n•n sabre cbmc r•clb•n 

••p•rl•nclas d•l m•dlc, asl cama •l d•sarrolla d• 

su prcc•sa d• razcnaml•nta. Plag•t cr•• qu• •l nlRa 

•labora forma activa sus canacl111l•ntas 

lntsrnamsnts msdlanl• una ccnstanl• lntsraccl&n can 

le qu• le rcdsa, •n lugar d• absarvsrlas 

paslvam•nte d•l ambl•nts. 

Por la antsrlcr, la snssRanza rsqul•r• ••• qu• 

hablar!• a le• nlRas. Ssgdn la l•crla d• Plagst, 

las ba••s d• 

prccssas d• 

discordantes 

un aprsndlz•J• 

•qulllbracl&n 

•nlr• Ideas, 

vsrdadsro sen las 

d• ••p•rlencla• 

pr•dlcclan•• y 

resultados, ya ••• •lntstlzadas y crd•nadcs caac en 

la explcracl&n, e experimentados acaslanalm•nl• sn 

la vida real. 
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1.1. Periodos d•l pensamiento Infantil 

propuestos por Plaget, 

El orden por el que pasan los niño• las etapas 

de desarrollo no cambia. Todos los niño• d•b•n 

pasar por las operaclone• concreta• para ll•gar al 

periodo de las operaclone• formal••, p•ro la 

rapidez con la qu• atravl•san dicha• •tapa• ca•bla 

d• persona a p•rsona. 

Plag•t d•slgnO sus p•rlodos d• acu•rdo con lo• 

nivel•• d• p•nsaml•nto qu• loa caract•rlzan,· P•ro 

e• necesario recordar qu• cuando un nlRo. •ntra a 

una nueva etapa, el de&arrollo d• la •tapa ant•rlor 

contlnda, a pesar de qu• la nu•va capacidad d• 

pen•amlento •s rasgo domlnant• d•l p•rlodo, 

El d••arrollo lnt•l•ctual Infantil no pu•d• 

s•r r•presentado como slmpl•• cambio• abruptos qu• 

resultan lnmedlatam•nt• •n etapas •stabl•• .y 

estltlcas. Al contrario, sugler• qu• •l d••arrollo 

lnt•lectual es continuo aunque caract•rlzado por la 

discontinuidad de formas nueva• d• p•nsaml•nto •n 
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cada etapa. En les niños ne hay cambies sutil••• 

estltlcos, que apar~zcan d• la ncch• a la 

hay periodos d• d•sarrcllo continuo 

sobr•pon•n. 

niño• •• 

mañana! 

qu• •• 

ccn•lanl• 

translclOn a una etapa po•l•rlor, r••pcndl•ndc •n 

forma• caract•rlsllcas a ml• d• un p•rlcdo. E•ta 

vlslOn dual del d••arrcllc lnl•l•clual pu•d• 

•nt•nders• si •• ve •l ccnc•ptc d• p•rlcdc d• 

Plag•l como un marce conv•nl•nl• y •lmpl• para 

analizar a le• niño• y •U• •dad••· 

El rango d• la •dad •n un p•rlcdc •• d•fln• 1 

por ccnv•nl•ncla, cuando ccmi•nza la prlm•ra 

aparlc!On ••tabl• d• proc••c• nu•vc• d• 

pensaml•nto1 por •J•mplc, la perman•ncla d•I nd••rc 

(aunqu• ••t• nlv•l d• P•nsaml•nlc ne haya sido 

alcanzado en ledas la• lr•a•> t•rmlna con la• 

••tabl•• d• prcc••c• d• 

dl•llntlvc• d•l p•rlcdc 

prlm•ra• aparlclcn•• 

p•n•aml•ntc claram•nl• 

sigul•nt•. Al lngre•ar al periodo d• op•raclon•• 

formal•s •l p•nsamlento operativo ccncr•tc ccntlnda 
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en varias lreas, pero poco a poco llega a ser 

Integrado a un sistema mls comprensible da 

operaciones formales. 

El modelo de da! 

desarrollo Intelectual Incorpora ambas naturalezas, 

la continua y la discontinua. Aqul lo• nlRo• 

aparan tan •n constan ta 

re•pondlendo en forma• qua caracterizan a ml• da un 

periodo. Sin embargo, en cada periodo hay un 

Incremento con•tant• da una foraa caractarl•tlca da 

pan•ar da•put• da la novedad da la prlaara 

aparlclOn, 

~1 da•arrollo ••un proce•o gradual. A aadlda 

qua al nlRo Ingresa al periodo da operaclona• 

for11ala•, •u• conductas operativa• concreta• 

permanecen y •• Integran paulatinamente a un 

sistema mls amplio. 

El razonamiento operativo formal 

funciona a toda su capacidad, y 

no slaapre 

puada, bajo 

pr••IOn, bajar a un nivel Inferior de pan•aalanto. 
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Las ••tructuras construid&& por el nlRa •n un 

perlada det•rmlnado ll•g&n & s•r lnt•gr&das a las 

nuevas estructuras del p•rloda slgul•nt•. Por 

ejemplo, las naclon•• d• P•rm&n•ncl& d• un obJ•to y 

de Identidad, formadas •n p•rlodos ant•rlor••• 

llegan a ser lnt•gradas • las conceptos d• 

canservacl6n del p•rlodo d• las op•raclon•• 

concretas. 

En cada nu•va etapa Plag•t habla d• una mayor 

reorganlzacl6n d• ••tructuras m•ntales al misma 

tiempo que propone una lntegracl6n de la• 

estructuras previas. 

Acerca de •u concepto 

desarrolla, Plaget considera que 

estltlcas cama tales sino qu• 

de etapa• del 

no hay periodos 

cada uno es la 

canclusl6n de algo comenzada en el que precede y el 

principia de algo que no• llevarl al que sigue. 



D• la misma man•ra las op•racton•• concretas 

lle9an a aer lnt•9radas a las ap•raclan•• formal••· 

En el p•rlado de la• ap•raclon•• concretas, la 

acc!On f lslca y mental del nlRa hacia objetas crea 

operaciones y r•laclan••· En •I p•rlada op•ratlva 

formal la acctOn m•ntal hacia •••• 

r•laclon•• da par rasultada 

ap•raclan•• 

aperaclan•• 

En cada perlado las estructuras •• vuelven 

pra9r•slvam•nt• ml• lnte9radas1 •n la etapa final 

forman un slst•ma totalm•nt• •ntrelazada. Las 

translclan•• •ntre p•rloda y p•rloda Involucran la 

r••atructuraclOn • lnte9raclOn de estructura• de la 

etapa ant•rlar. Estas transiciones san 

par •I procesa de equlllbraclon, que 

las apartaclan•• d• la aaduraclOn 

experiencia tanta social cama flslca. 

nlRas ••tln en constante translclOn 

9ob•rnadas 

lnstruaenta 

y de la 

Aunque los 

hacia el 

p•rlada s19ul•nte, cada p•rlado •• caracteriza por 

la aparlclOn Inicial d• forma• nu•vas de pensar, 

las que cr•cen can la •dad que predomina en •1 

p•rlada. Cada perlada maduro puede tomara• cama un 
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periodo d• equilibrio relativo •n •I 

eatabllldad r•lattva y •n 

r•estructuraclbn •• m•nor. 

qu• 

•I 

hay 

qu• 

una 

la 

Aunqu• •I proceao de d••arrollo lnt•l•ctual •• 

gradual.y continuo, sus resultado• no lo son. 

Uno d• los puntos d• 

funcionamiento Infantil a un 

r•f•r•ncla d•I 

nlv•I op•ratlva 

concreto, asl como •I pragr••o •n ••a •tapa, •• 

•ncu•ntra en la habilidad para dar r••pu•sta• d• 

con••rvaclbn a una varl•dad d• tar•a• flslcas. En 

cada tar•a •I nlffo d•b• r•t•n•r •n la m•nt• alguna 

propl•dad d• una sustancia f lja ml•ntra• sufr•n 

cambia• otra• propiedad••· 
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La tabla siguiente gue•tra que una vez que el 

nlKo entra en el perlodo de las operaclon•• 

concretas y da respu••tas de conservacl6n a una 

variedad d• tareas de con•ervacl6n 1 •l primero o 

segundo aKo, necesita Nl• tl•Npo 1 ••p•rlencla y 

oportunidad•• de equlllbracl6n antes de responder 

fielmente a las tareas d• peso y voluNen, 121 

... Aru.. 

.r •• ~.1o.1&...~ • 
. f..,, ... l, ..... 
,lUil')•"°'I)··· 

.•. lllJ~ .. 

-~""'~c<k~-• 
.~ 

fuf.. . 

10 11 12. 
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1.2. Periodo sensorlomollz. 

Esta etapa coincide cronolOgicamente con la 

primera Infancia, que va del primer aRo d• vida del 

nlRo hasta lo• tres aproximadamente. 

Durante este periodo, el nlRo carece de la 

noclOn del propio yo halllndose ln••r•o en la 

realidad, for•ando un todo con ella, fusionado 

tanto con el medio flslco como el social, Debida a 

esto se ha denominado a •sla •lapa como fase 

proyectiva o del sincretismo Indiferenciado. 

El recltn nacido cuenta con una serle de 

reflejos que va desarrollando progresivamente y que 

constituyen un recurso de adaptaclon a su m•dlo 

flslco a travts de sus exp•ri•nclas d•I mundo 

condicionado a loa 

senslbl• ••la creado y 

brazo• d• la •adr•, 

d•pendencla blolOglca que 

contlnda con el ••lado de unidad •o•alofialol09ica 

qu• pr•para el enfr•ntaml•nlo paulatino del nlRo 

con su m•dlo flslco y social. 
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Antes de los ocho o nueve 

comportamiento blolOglco del niño, asl como sus 

relaciones con el medio, son de caracter global e 

Indiferenciado, Sus Organo& no se han 

Individualizado todavla, es decir, que no tiene 

conci.encla de su propio cuerpo. 

D•sputs d• esta edad, el niño comienza a 

diferenciar su cuerpo, 

progresivo la conciencia 

organizando de un modo 

de su propio cuerpo, 

aunque esto no significa que ya este capacitado 

para distinguirlo de •u realidad ma• objetiva. 

En el noveno o d~clmo m•s, Inician lo• 

patrone• de comportamiento sensorlomotrlz, qu• •on 

la forma de conocimiento ml• elemental. 

El niño examina los objeto• con gran lntert•, 

los lleva a su boca, lo• avienta, etc. E•t•• •on 

la• primera& experiencias que el niño tiene de •u 

realidad Inmediata, con l•• que Intenta averiguar 

cual debe ser •U actitud ant• •I objeto. 
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A partir de esta serle de ensayes el niña va 

caneciendo y dominando la realidad objetiva y 

adaptlndo&e a ella. Empieza a tener un conocimiento 

funcional y dlnAmlcc del objete, adquirida 

a travts de una actividad, par lo que se 

entonces de un ccncclmlentc sensc•ctrlz en 

sle•pre 

trata 

el que 

Intervienen de meda especial la facultad auditiva, 

visual y matriz. 

Hacia el tercer añc el niña estl capacitada 

para substituir la experlmentacl6n sensc•otora del 

objeto por su representacl6n Interior gracias a las 

experiencias adquiridas a travt• de hlbltcs 

visual•• de caracter Imaginativa que le permiten 

representar &lmb6llcamente la realidad objetiva. 

El lenguaje es una funcl6n de representacl6n 

que utiliza come medie expresivo, un sistema de 

signes de caracter •acial, y para que el niña sea 

capaz de utilizar este •lstema de una Manera 16glca 

e conceptual, tiene que atravesar una serle de 

etapas.que comienzan con el balbucee, desputs el 

plglna 30 



lenguaje cncmatcptylcc y termina en 

propiamente llngUlsta e d•slgnatlva. 

la fas• 

El balbucee del bebt •• naturaleza 

s•n•crlcmctrlz debido a la ejercltaclOn d•l aparate 

de fcnaclOn. Pcstericrm•nte •• convierte •n un 

procese de s•lecciOn y rep•tlclOn sillblca •n la 

expreslOn cncmatcptylca, hasta qu• surg•n la• 

primeras formas de expr••IOn v•rbal •n le• 

ccml•nzca d•I ••gundc año de vida, E•ta expr•slOn y 

entendimiento de palabras e&tabl•c• una 

palabra-objete d• tipo ind•t•rmlnado, ya 

r•laclOn 

qu• •I 

niño adn ne adquiere un caracter ccnc•ptual 1 •• 

decir, la palabra •• un medo d• dancMlnar la 

realidad o da representarla paro asta 

r•prasentaciOn estl lntimament• relacionada con al 

objete presente, por lo que no tiene un caractar 

individual, ni gantrlco. 
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1,3, Periodo preoperaclonal. 

Esta etapa coMpr•nd• la ••gunda Infancia •n la 

que el nlffo ya esta capacitado para aubatltulr un 

obj•to por su r•preaentaciOn alsbOllca a travts d•l 

jU•go, d•l dibuja y d•l l•nguaj•. Al •incr•tls•a 

lndlf•r•nclado algu• ahora el •gac•ntrlsso. 

El nlffo va cobrando canci•ncla d• •I •l••a 

usando una actitud de apasiclOn y d• •nfr•ntaMl•nto 

r•sp•cta d• la realidad. Ant•• vlvla ln••r•a •n la 

real ldad prayectAr1das• •n •l la cosa un obj•to •As, 

e•t• 

•l 

p•ro ahora adqui•r• canci•ncia d• sujeta, 

••ntlml•nta •• tan fu•rt• qu• •• canvl•rt• 

c•ntra d• ref•r•ncia para la apr•claclOn 

demAs. El nlffo v• •l unlv•r•a baja au 

•n 

d• la• 

propia 

per•p•ctlva, y de ••ta forma •l p•n•aml•nta 

•goctntrica se canviete •n la •A•l•a •~pr••iOn d• 

subjetividad, cuya manlfeataclOn •A• clara •• 

encuentra en las juegas simbOlicas, •l dibuja y •I 

l•nguaje. 
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Por m•dlo del JU•go •I niño tl•nd• • 
substituir una sltuac!On r•al por otra ficticia 

•mpl.,ando pilra •l lo un conjunto d .. slmbolos. D• 

••la man•ra, •I ju•go •• constituye •n un modo d• 

r•pr.,••ntAclOn •lmbOllcil d• la r•alldad, • la v•z 

qu• S&tlsfac• "n •I nlf\'o su d•••o d• participar d• 

man•r• activa •n la vid• d• lo• adultos. 

El dibujo Infantil •• la •xpr••IOn grlflca d• 

l•• funclon•• d• r•Pr•••taclOn, pu•• •I dibuja d•I 

nlfl'a, al Igual qu• .. 1 r•pr•••nta 

slmbOllcam•nt• la r••lldad. El nlf\'a .dibuja • 

Impulsas d• su lmaglnaclOn sin ajustar•• al aad•la 

pr•••nt•, y plasma la• vlv•ncla• • l•pr•slan•• qu• 

la p•rc•pclOn d•I objeta I• praduc•, aunqu• •In ••r 

can••cu•nt• can ••a p•rc•pclOn, Es un dibuja 

tatalm•nt• subj•tlva, pu•• na refleja el abj•ta 

cancr•ta sino la r•presentaclOn slmbOllca qu• de ti 

tl•n• el nlfl'a. 

A final•• d• la ••gunda Infancia •I lenguaje 

empieza a un caracter 

dlf•r•nclada. El l•nguaj• entonces 
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adquirir la perspectiva sacia!, pues ahora ya es el 

media de comunlcaclOn can el atra. 

El nl«a de la segunda Infancia adn na pu•d• 

Inducir a d•duclr, su pen• .. l•nta •• d• caract•r 

ana!Oglca, •• d•clr, tl•nd• a aplicar a un abJ•to 

las natas y caract•rl•tica• d• atra qu•, guarda can 

•1 atra una relaclOn d• ••M•janza. D• Igual •an•ra, 

•• lncap6z d• Incluir •n un tada cada una d• lo• 

el•m•nta• qu• la forman a disgregar un conjunta •n 

•l ndm•ra d• •l•m•ntas qu• la lnt•gran. 

P•nsamlenta abJ•tlva-slmbOllca. 

El P•rlado pr•op•ractonal 

·(2-7 a«a•> •• caract•rlza por la d•scompa•lclOn del 

p•n•a•l•nta en funciOn d• lm6g•n••• •lmboloa y 

conc•ptos. El nl«o ya na n•c••lta actuar •n todas 

la• sltuaclan•s d• manera •xt•rna. Las &celan•• •• 

hacen Internas a medida que pu•d• r•pr•••nt&r cada 

v•z mejor un obJ•to o ev•nto par m•dlo de •u lm&g•n 

m•ntal y d• una palabra. Esta acclOn Interna o 

p•nsam!enta r•pr•••nt&tlvo llb•ra tallbltn al nl«a 
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d•l pr•sent•, ya qu• la r•ccnstrucclOn d•I pasado y 

la antlcipac!On del futuro se hacen cada v•z ml• 

posibles, el niño pued• ahora repr•s•ntar 

mentalm•nte exp•rlenclas y hace un int•ntc por 

r&pres•ntAr••las a les d•mls, 

ImitaciOn diferida. 

En el p•rlcdc sensorlcmctrlz •I niño utiliza 

varias formas simple• d• lmltaclOn. Inlclalm•nte 

hace una r•presentaclOn d• las accicn•• d•l mod•lo 

pr•••nt•I d•sput• las accicn•• simple• •• Imitan •n 

aus•ncla d• un modelo. Ev•ntualm•nte, el niño podrl 

Imitar un acto complicado aunqu• carezca de mcd•lc. 

SegOn Plaget esta lmitaclOn dif•rlda, sugiere que 

el niño ha progresado de la repres•ntaciOn en vivo 

a la representaciOn en el pen•amlentc, que marca la 

translciOn del niño al p•rlodc precperacional. 

Plag•t •nfatlza qu• estas accione• d•ben ••r 

ll•vada• fl•icamente primero, ant•• d• 

ser elaborad•• en la m•nt•· Esto 

qu• pu•dan 

•xpllca la 

necesidad de una etapa tan larga d• tl•mpo para la 

pura actividad f lslca durant• •l primer periodo, 



Juego slmb6llco, 

mi amo que la 

lmltacl6n diferida, se encuentra una for111a de juego 

lla111ada juego •lmb6llco. Al Imitar cualquier 

conducta el nlRo utiliza algo para repr•••ntar algo 

m••· 

A medida que el nlRo Imita la conducta de 

otro•, debe acomodar o reorganizar •u• ••tructura• 

para la• actividad•• fl•lca•. A •U vez for111• una 

Imagen 11ental del acto que le •lrva ahora CQ .. D 

••tructura y a travt• del cual puede ••lmllar 

objeto• •n el 

convierte •n un 

11ent• d•I ni Ro. 

111odiflc• la 

repr•••ntacl6n 

juego 

•Imbele 

En el 

real ldad 

mental, 

•lmb611co. El objeto 

de algo ya exl•l•nte en 

juego •ll!lbfll lco el 

en funclfln d• 

Ignorando toda• 

•• 
la 

ni Ro 

•u 

l•• 
••1t•j•U•L•"" entre el objeto y lo que ha ••cogido que 

repr•••nte. El juego •• una caract•rl•tlca 11uy 

l11portant• de ••l• periodo, y pe••• 

varld•d••= 
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al Juego de prlctlca: E• una de laa primera• 

clases de juego y ayuda al niKo a Mejorar au 

deaempeKo motar en moviente& tales co•o lanzar, 

ordenar bloquea, brincar, etc. Estas actividad•• •• 

caracterizan por aua repeticlonea can varlaclonea 

generalmente Introducida• por casualidad o por 

resultados placenteroa, 

bJ Juego slmbbllco: Estos juegos no tienen 

reglas ni limitaciones. Una forma juega 

almbbllco •• la de generalizar patron•• primario• 

para la repreaentaclbn mental de nuevas objetos, El 

uso del cuerpo para representar otra gente o ca••• 

par los nlKo• •• otra manera. En una forma mls 

avanzad& de juego almbbllco, loa nlKa• Incorporan 

partes de juegos anteriores a secuencias ml• largas 

qu• Incluyen una compaKla Imaginada. Los juegos 

compensatorios permiten que el nlffa represente 

accione• que normalmente eatln prohibidas b que el 

nlKo pueda revivir una sltuaclbn desagradable en au 

fantasla. 



El juego slmbOllcc ne tiene limitaclcne•, Una 

cc•a puede pasar por otra en la vida Infantil. El 

juego as!, se convierte en una 

creativa: el niño cambia la realidad •egan •u• 

desees, agregando sua •acial••• 

reviviendo s~s gczcs, reaclvlendc su• ccnfllctc•. 

Asegura con elle la supervlvlencla. La libertad de 

patrones sociales rlgidcs, cerno el de la autoridad, 

proporciona una extensl~n de •I mismo. 

el Juegos •oclallzado• y juego• con regla•: En 

la dltima parte del periodo preoperaclonal la• 

niños participan cada vez ml• en le~ 

socializado• con compañia real. Estos aurgen de 

aquello• juego• paralelos, en le• que juegan al 

lado de otra persona pero sin Interactuar con ella, 

e se relacionan ocaclcnalment•. Eventualmente 

papelea y le• actuan con cierto 

reccncclmlentc de unes y ctrcs. E•te tipo de juego 

prcpcrclcna una forma de adaptaree a la• regla• 

sociales corriendo riesgos mlnlmcs. 
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El niño de periodo preoperaclonal 

conocer algunas reglas del juego, pero no les hace 

caso. Cada niño juega al lado del otro, en forma 

Independiente. Como cada niño juega por si mismo, 

siempre gana. En este periodo, su partlclpaclbn en 

los juegos sociales estl limitada a su Incapacidad 

de aceptar el punto de vista del otro. 

di Juegos de construccibn: Desputs de lo• 4 

años, el juego Infantil ccn objetos refleja mls 

organlzaclbn y aproxlmacibn a la realidad, Las 

casas, castillos, etc. que les niños construyen, 

reflejan mayor atenclbn hacia les detall•&• La Idea 

lmpllclta puede permanecer •lmbbllca, pero los 

detalles son reales, E•la clase de con•lruccl6n 

requiere una reccnslrucclbn o accmcdacibn para 

llenar la• nece•idades de la realidad! puede ••r 

una cpcrtunidad de crear Inteligentemente y 

resolver problema•. Este cambie hacia la realidad 

se acompaña de un sentido mls grande de lo que •en 

las propiedades flscas de los material•• utilizado• 

en la con•lrucclbn. 
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El l"'n9uaje. 

•"'n•omotoras y estl relacionado con otro• 

de repre•entaclOn que emergen casi a la 

periodo preoperaclonal se caracteriza 

eur9lmlento y el rlpldo de•arrollo de la 

en el lenguaje, 

proceso• 

vez, El 

por el 

habl l ldad 

El lenguaje no estl restringido a la rapidez 

de la• accione• f lslcas, e• ml• variable y puede 

repreeentar, en un lnetante, una larga 

accione•. Mientras la acclOn f l•lca estl 

al espacio y al tiempo lnm•dlatoe, •I 

cadena d• 

l111ltada 

lenguaJ• 

libera al pensamiento de lo Inmediato y le per•lte 

extenderse en el tiempo y el eap•clo. 

Cons .. rvaclOn. 

lnf lu.,nclable• por las 

dlm.,n•lon"'• ae alteran •I 

apariencias. 

mismo tiempo, 

SI 

el 

do• 

nlfro 

preoperaclonal centrarl su atenclOn eola11ente en 
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una de ellas e lgncrarl la otra. La maycrla de le• 

niño• d• 7-8 añc• padecen d• centrallzaclOnl •en 

lncapacez d• abarcar mentalm•nt• des dlm•n•lcn•• al 

mismo tiempo. 

Les niños a esta •dad tl•nd•n a •nfccar la 

atenclOn •n el prcductc f lnal en v•z d• f Ijar•• •n 

el prcc••c de tran•fcrmaclOn. Su• re•pu•ata• 

reflejan lrr•verslbllldad d• tal•• tran•fcrmaclcn•• 

para retornar al e•tadc qu• tenla en un principie. 

Claalf lcaclOn. 

Claalf lcar es agrupar objete• ••gdn sus 

••mejanzaa. Actividad •n qu• lea niñea p•qu•ñca •• 

v•n lnvclucradc• de man•ra natural. Al p•dlrl•• qu• 

agrupen las cesas qu• se parec•n, •n lugar d• 

r•unlr objetes s•gdn una prcpl•dad acordada, lea 

niños p•queñes 14 años> le• juntan d• acu•rdc ccn 

les requisitos d• una f lgura e grlflca. Agrupan lea 

objetes que tlen•n algdn par•cldc. 
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Cuando se presentan dos colores al 

agrupamiento, el niño muestra una falta de 

congruencia. Comienza agrupando seg~n la forma, 

pero pronto pierde la relaclOn y permite que sea el 

color el que determine la razOn para juntarlos, La 

car1tldad de objetos agrupados racionalmente puede 

ser usada como un Indice de progreso, 

Aunque la forma Infantil de a~rupar es •l• 
correcta entre lo• !I y 7 aflos, el nlllo todavla 

tiene dlf lcultad para entender la• relacione• entre 

lo• grup.os a diferentes niveles en el sistema de 

c laslf lcac IOn. 

En cuanto a la lncluslOn de claae, el nlflo 

preoperaclonal no puede retener mentalmerite 

aspectos del problema. En otras palabras, no 

do• 

puede 

comparar un subconjunto de elemento• 

conjunto mayor al que pertenece¡ el nlflo 

B• ccncetra en les subgrupo&, 
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Serlac!On: relaciones ordenadas. 

Cuando se pide a un niño que ordena un grupo 

de elemento• de acuer1o a una caracterl•tlca, como 

por ejemplo por tamaño, los primero• intento• <niño 

de 4 año&l producen otro arreglo d••ordanada. Loa 

en•ayoa de niño• mayor•• en ••t• periodo muaatran 

una aproximaciOn progrealva hacia al orden. 

Prl••ro pu•d•.n baaarse en la paalclOn da loa 

elemento• dentro de la ••ria, evitando a•I la 

comparaciOn. El niño puede comparar loa •l•••nto• 

por par•• al•lados, •In embargo lo• pare• no •• 

comparan al ml•mo tiempo. Mediante el •n•ayo y 

error, el niño eventualmente formarl grupo• 

ordenados aunque incompletos, utilizando un pequeño 

ndmero de diferente& tamaña•I empezando par la 

camparaclOn de par•• contigua• el niño pierde 

rlpldamente el hilo de •u •latema. 
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En un tiempo dado, los niños d•l periodo 

pr•op•racional tienden a conc•ntrarse sOlo en un 

asp•cto del probl•ma • Ignorar cualqui•r otra 

lnformaclOn d• la imlgen total. 

El niño de este periodo es incapaz de 

coordinar dos aspectos d•l problema para llegar a 

una soluclOn, De acuerdo con Plaget, a esto• niños 

les falta la operaclOn lOglca de tranaltividad. 

Egocentrismo. 

Estos niños muestran ineptitud para aceptar un 

punto de vista ajeno al suyo, En la interacciOn 

social, el niño al hablar omite tramos suponiendo 

que el que escucha tambi&n tiene la misma oplniOn, 

Al hablar con otros niños tienden a hablar sin 

int•rcamblar lnformaclOn. Puesto que son incapaces 

de aceptar otro punto de vista, son irosenslbles a 

lo que los demls necesitan escuchar. Plaget llama a 

esto monOlogo colectivo. La cantidad de habla 

egoc&ntrlca disminuye gradualmente en la part• 

final de este p•rlodo. 
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En cuanto al espacio, el niño ea lncap4z d• 

Imaginar un objeto desde otra punto de viata, y 

siempre se basa en su propia persp•ctlva d•l 

escenario. 

RelaclOn espacial. 

Las niños d• 4 años no pu•den r•laclonar su 

actividad con un modelo espacial, son capaces de 

hacer solamente una presentaclOn global utilizando 

gestos o palabras, sin referir•• al modelo, )' sin 

Importarles si es la d•recha 1 Izquierda, enfrent• o 

d•trls. 

Los niños de 4 a 6 prestan sls at•nclOn aunqu• 

no hacen caso de la poslclOn del sod•lo, sino qu• 

siempre responderln en funclOn de si Mismos. 

En esta •tapa los niños de mayor •dad Muestran 

una coordlnac!On gradual d• las r•lacion•s 

espaciales. 
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Causalidad. 

Lo que un niño pequeño percibe sobre lo que le 

rodea es el ~nlco mundo posible para ti. Un ejemplo 

de esto es el juego slmbOllco, donde para el niño 

este juego ae confunde con la realidad. 

El Incesante preguntar del niño 

refleja su vlslOn del univerao. Para ti 

pequeño 

las cosas 

no suceden por accidente, todo estl hecho por el 

hombre o por Dios, para el hombre y los niños, 

En el mundo infantil, la• cosas no suceden 

solo por accidente. Como cada efecto debe'tener una 

causa, las normas Infantiles para conexiones 

Generalmente sus explicaciones estln compuestas por 

hechos sin relaclOn alguna, enlazados como si unos 

aclararan los otros. 

En virtud de que el niño ve el mundo con ti 

mismo como modelo considera que todo lo que •• 

mueve estl vivo. 



En resumen, se puede decir, que el periodo 

preoperaclonal, es el periodo del pensamiento 

representativo y prelOgico. En la transiciOn a este 

periodo el niño descubre que algunas cosas pueden 

tomar el lugar de otras. El pen•amiento Infantil ya 

no estl sujeto a acciones externas y &e 

Interioriza. Las representaciones Internas 

proporcionan el vehlculo de mls movilidad para su 

creciente Inteligencia. Las formas de 

representaclOn Internas que emergen slmultlneamente 

al principio de este periodo son: la lmltaclOn, el 

juego slmbOllco, la Imagen mental y un rlpldo 

desarrollo del lenguaje hablado. A pesar de 

tremendos adelantos en el funcionamiento •lmbOlico, 

la habilidad Infantil para pensar IOgicamente esta 

marcada con cierta inflexibilidad. 

Las limitaciones propias de este periodo son: 

la Incapacidad de Invertir mentalmente una acclOn 

flslca para regresar un objeto a su estado original 

<reverslbllldad)I Incapacidad de retener 

mentalmente cambios en dos dimensiones al miamo 

tiempo lcentraclOnll Incapacidad para tomar en 

cuenta otros puntos de vista <egocentrismo). 



1.4. Periodo de operaclone5 concretas. 

E5te periodo abarca de los 7 a los 11 años 

aproximadamente y se caracteriza por el pensamiento 

lOglco, pero limitado a la realidad, 

Piaget atribuye la nueva capacidad de 

pensamiento lOglco en cada periodo a una 

comblnaciOn de maduraciOn creciente, y de 

experiencias flslcas y sociales, las cuales 

proporcionan oportunidades para la equilibraciOn, 

Pensamiento lOglco-concreto. 

Hacia el stptlmo año Inicia la tercera 

Infancia que es en la que empieza a formar•• en •l 

niño el pensamiento lOglco-concreto. Al ttrminc de 

la segunda Infancia todavla subsiste la confusiOn 

entre el mundo Imaginario y el real, y a partir d• 

los siete u ocho años paulatlnamiente la mente del 

niño comienza a operar con realismo. El realis•o y 

la racionalidad sen rasgos determinant•• d• la 

tercera infancia. El niño ahora•• inclina •l• por 
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los hechos que por los juegos Imaginativos. 

Sin embargo, su pensamiento no puede 

prescindir completamente del obj•to sensible para 

representarlo en la realidad, ya que no esta abn en 

condiciones para actuar con base en abstraccl0n 1 

sino utilizando los objetos concretos con toda su 

carga de presenclalldad flslca. 

La Igualdad y desigualdad, la formaclOn y la 

dlsgregaclOn de conjuntos las realiza sobre el 

objeto concreto, y asl de este modo se inicia en 

las operaciones bAslcas de cAlculo: suma, resta, 

multipllcaclOn y divlslOn, 

A partir de los nueve affos el niffo tiende a 

representar objetivamente la realidad haciendo de 

su dibujo una copla fiel del modelo presente, y lo 

logra gracias a su mayor capacidad de exploraciOn 

visual, de concentraciOn p•lqulca sobre el objeto y 

el alto grado de desarrollo motriz que ha 

alcanzado. 
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Desputs de lo& doce años y sobre la ba•• d•l 

pensara lento 16glco-abstracto, el nlflo puede 

desligarse del objeto real para actuar sabre la 

ba•• d• su representacl6n conceptual. 

' Las operaciones de conacl•lento •• hacen 

abstractas y su p•n•a11lenta no .acto.a utl ! Izando la• 

recursos anal6glco•, •lna que ••pl•a la lnduccl6n y 

la deduccl6n, ya distingue lo esencial d• la 

acc••arla, y tiende a ver la• ca••• ya na de •anera 

••tltlca en el pr••ente, sino de far•• dlnl•lca y 

•n un continuo devenir, 

Tambltn •• caracterlstlco •l hallazgo d•l 

propia yo, descubrl•l•nto que •• logra a travts d• 

la vla reflexiva, y no por vta sensitiva co•o en la 

segunda Infancia puesto que ••la convierte al nlflo 

•n •l centra del unlv•r•a y deriva •n •I 

egocentrl••D Infantil, qu• lleva a considerar al 

mundo objetivo co•o •ub•ldlarla del yo y co•o 

dependiente d• •u• d•••o•, nec••ld•d•• • lnter••••· 

A•I, la realidad objetiva encuentra •u raz6n de .. ,., en el caracter d• dependencia 
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subsldlarl•dad, El mundo abJ•tlva •• r•v•la ca•a 

una r•alldad can ld•ntldad propia, •a••tlda a una 

s•rle de l•Y•• y principias, y cans•cu•nt•••nt• 

lndependlent••• y •n est• ••ntlda •• aslMllada y 

campr•ndlda par •l nlRa. 

El descubrlml•nta del ya p•r•lt• ca•pr•nd•r •l 

mundo •~t•rna y canvl•rt• al propia suj•ta •n 

abJ•ta d• canaclml•nta. 

El jue9a •n •tapas avanzadas, 

Para las nlRas d•l p•rlada pr•DP•raclanal, •1 

Ju•9a •• una r•alldad. Cuando las nlRas •ntran •n 

•I p•rlada d• ap•raclan•• concretas dlstln9u•n •1 

Ju•9a d• la realidad. En la• •tapas avanzadas d• 

d••arralla, •I Ju•9a cantlnaa sl•nda adaptada a la 

r•alldad, Caml•nzan a •f•ctuar Ju•9a• can r•9las •n 

forma cooperativa. Ju•9a• sacla-dra•ltlcaa, d• 

lmltacl6n y r•pr•••ntaclan•• de p•rsan•J•• san 

lmpartant•• actividad•• •n la continua adaptacl6n 

d•I nlRa a su m•dla. 



Canservaci6n. 

Los niños en el periodo de operaciones 

concretas tienen las siguientes capacidades: 

CompensaclOn: retienen mentalmente dos 

dimensiones al mismo tiempo CdescentrallzaclOnl con 

el fin de que una compense a la otra. 

Identidad: Incorporan la equivalencia en su 

justlflcaclOn. La Identidad ahora Implica la 

conservaclcOn. 

Invierten una 

acclOn flslca para regreaar el objeto a su eatado 

original. 

Estas relaciones mental•• af In•• y reversible• 

que operan en pr•••ncla de objetos f lslcoa son 

llamadas operaciones concretas, 

Entender el concepto de conaervaclOn aplicado 

a la mayorla de las otras propiedad•• requiere 

mayor tiempo y experiencia para desarrollar••· 
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ClaslflcaclOn. 

Los nlño5 de 7-8 años puenden colocar lo• 

objetos de dos conjuntos que 

justificar su selecclOn. Eatos 

relacionar la tarea de lncluslOn 

varios objetos. 

traslapen y 

niño• pueden 

de claae ante 

Los niños de 8-9 aKo• mueatran un r•f lnamlento 

en au forma d• claalflcar. Frente a loa objeto• 

••toa niño• pueden formar jerarqulas y entender la 

lnclualOn de clase en lo• diferentes niveles de una 

jerarquizaclOn. Para comparar pueden mentalmente 

manejar la parte (subconjunto! y el todo !conjunto! 

al mismo tiempo. 

Estos niños tienen dificultad para realizar 

esto mismo cuando se emplean repreaentaclon•• de 

objetos. Tienen dlf lcultad para con•trulr la 

jerarqula y entender la• relacione• entre 9rupoa de 

diferente• niveles jerlrqulcoa. 
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Lea niños ne pueden respcnd•r a un problema 

cuando se les presenta ccn repres•ntaclcn•& de 

cbJ•tcs reales, sine hasta les 10-12 años, 

La mayarla de les niños d• 7-B •ñc• •an 

capaces d• cacrdlnar la ca•paracl6n de un par de 

cbJ•tas y construir una serle crd•nada, Pueden 

ccnc•ntrars• en des aspectos d•I problema al mi••c 

tl•mpa <d••c•ntrarJ. E•tc na sala le• per•lt• 

d•scubrlr un slst•m• 

lnt•rsectar elementos 

elaborar la serl•· 

para construir, sine 

adicionales despu•• 

La habilidad de un niñc para ordenar se 

e~tlend• flcllmente a des dimensiones cuando ordena 

un conjunte de objetes segdn el tamaño y la 

lnt•n•ldad de les colores. 

El nlñc de 7-B años, aplicando para el efecto 

la transltlvldad, es caplz de coordinar •ental•ent• 

dos relaciones adn cuando la parte qu• queda d• una 
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ya no s•a visible. La habilidad Infantil para 

coordinar relacione• de peso •• desarrolla de 

manera mls gradual. 

Los niños de 9-10 años experlm•nlan dlf lcultad 

para resolv•r problema& de orden pr•s•ntados 

verbalmente, a~n cuando estos puedan escriblse. 

Cuando se presentan probl•mas v•rbal•• de 

orden a los niños de 9-10 año&, qu• ~on capaces de 

resolver problemas similar•• con material•• 

concretos, estos regresan al pensamiento Intuitivo 

de un niño d•l periodo preap•raclonal. Su• 

comparaciones producen solam•nte un conjunto de 

pares no coordinados. Estos niños pu•den 

problemas d• orden solam•nl• cuando 

pr•s•ntan objetos flslcos. 

resolv•r 

•• l•• 

Los niños d• ~-8 años mu•stran una marcada 

dlsmlnuclOn de su •gocentrlsmo. 
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En la lnleraccl6n social, a m•dlda qu• 

muestran una mayor habilidad para ac•plar opinlon•• 

ajenas, tambitn •• hac•n ml• con•cient•• de la• 

n•c••idad•• de qui•n ••cucha lla infor•acl6n que 

tien•, •u• lnter••••• etc.I. 

En cuanto al ••pacla, la• nlRo• en la• Inicio• 

de ••t• perlada d•mue•tran cierta habilidad para 

ac•ptar otra vi•l6n d•l ••pacta, pera car•cen d• 

con•lstencia. No e• sino hasta las 9 aRa• de edad 

cuando la• niRo• pu•d•n imaginar un objeto de•d• 

otro punta d• vista, 

Cau••lldad. 

Al ••lar consciente de las puntos 

ajena• el nlRa busca justlf lcar sus 

de vista 

id••• y 

coordina la• de otros. Sus •Kplicaclan•• san cada 

vez mls 16gic••· Sin ••barga,san eKplicaclan•• qu• 

ti•nd•n a caer en circulo• vicia•o•. 
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La tendencia Infantil de 

caracterlstlcas vlvlente5 a objetos 

de5ignar 

inanlmado5 

disminuye con5ld•rablemente en la primera mitad de 

este periodo. Como los objetos Inanimados ya no 

estln 'vivos', los niños aprenden a tratar l• 

muerte en termines reales. 

Los sucesos mAs aJll del alcance Infantil, 

como los no manejables en forma concreta, todavla 

se resisten a una e•pllc ciOn IOglca. 

A pesar de que 105 niños de 7-8 años pueden 

explicar la de5composlc!On de un sOlldo en funciOn 

de pequeñas partlcula5, son incapaces de justificar 

cambios en estados flslcos de un objeto como el 

derretirse o la ebulllclOn, 

En resumen, en el periodo de operaclon•• 

concretas O periodo del pensamiento JOglco conreto, 

el niño se hace mA5 capAz de mostrar el pensamiento 

IOglco ante Jos objetos flslcos, Una facultad 

recltn adquirida de reversibilidad le permite 

Invertir mentalmente una acclOn qu• antes solo 
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habla llevado a cabo fl•lcamente. El nlKo ta•bltn 

•• caplz d• retener mentalmente dos o ml• variable• 

cuando ••ludia lo• objetos y reconcilia dato• 

aparent•••nte contradictorio•, 

Se vuelve •l• socioctntrlco1 cada vez •l• 

con•ciente de la oplnlOn de lo• otros. E•ta• nueva• 

capacidad•• ••ntal•• •• demuestran por un rlpldo 

Incremento en •u habilidad para conservar cierta• 

propiedad•• de los objeto• <n~m•ro, cantidad> a 

travt• de lo• cambios de otras propiedad•• y para 

realizar una cla•lflcaclOn y ordenamiento de lo• 

objeto•. La• op•raclon•• matemltlca• tambltn •urgen 

en ••t• periodo. El nl~o •e convierte en un ••r 

cada vez ml• capaz de pensar en objeto• flslcamente 

au•ent•• que •• apoyan en lmlg•n•• viva• de 

experiencia• pasadas. Sin embargo, el pensamiento 

Infantil estl limitado a cosas concreta• en lugar 

de Ideas. 
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El niRa de tercera infancia. 

al Caracterlstlcas pslcal6glcas. 

La terc•ra infancia •• •l P•rlada qu• abarca 

d• las ••Is a la• dac• •Ras apraxlmad .. •nt•. Ant•• 

d• ••t• edad •l nlRa •&taba •nc•rrada •n su p•qu•Ra 

•unda y va avanzando paca • paca • un ••yar 

canaclml•nta d•I •unda qu• la rad••· 

En ••t• •lapa •• ampllan la• lnt•r•••• d• 

nlRa, y su partlcipaci6n •n la vida social •• h•c• 

mls campl•J•· El Ju•ga I• d& una actividad social y 

lddica mu11&tra 

campartami•nta m•dlant• la 

••colar••· 

nu•v•• tar••• d• 

int•9raci6n •n tar•as 

En ••l• •tapa •I niRa •• caplz d• canc•ntrar•• 

•n una tar••• l• gusta s•ntlr•• r•spansabl•, 

•mpieza a ••ntlr la •xl9•ncla d• las adultas •n 

cuanta a las logras P•rsonal•• •n la adqulsicl6n d• 

conoclml•ntos, y esta exlg•ncla Ir& au••ntando a 

medida qu• avance •n los estudios. S• dlstln9u• un 
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afAn de objetividad, observaclbn y exploraclbn que 

le ayudan a salir del egocentrismo, propio de la 

etapa anterior. 

De Igual manera va aumentando su caracter 

expansivo, maneja el lenguaje con mayor soltura y 

llega a una mayor capacidad para sostener una 

conversaclbn sobre un tema 

suponga cierto lnterta, Su 

cualquiera que 

lenguaje •• 

exprealvo, aumenta su vocabulario, adquiere una 

mayor capacidad de generallzaclbn. Su relaclbn con 

los compafferos ea mls estrecha, 

primeros signos de amistad, y al 

apareciendo loa 

final d• eata 

etapa el nlffo se lntegrarl al grupo desempeffando en 

ti un papel de GCUerdo con sus caracterlatlcaa 

peraonalea. 

En eate ciclo que abarca todo el periodo que 

correaponde a la educaclbn primaria, la separaclbn 

de sexos se va realizando de un modo gradual, tanto 

en los juego• como en el resto del comportamiento. 

Los varen•• prefieren juegos 

la• nlffa• se Inclinan por 
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r•laclonados con actividad•• s•m•Jant•• a la vida 

familiar y social, 

El d•••rrollo lntel•ctual 1 en cuanto pu•d• ••r 

medido por lo• resultados ••colar•• pr•••nta, un 

creclml•nto mls ac•l•rado •n las niñas, Mientra• 

que •n los varones aum•nta la coh•r•ncla 1 

preclsam•nt• por el caract•r 16glco d• su 

p•nsamlento, 

La conducta d•l niño •• •ncuentra sup•dltada a 

las normas lmpu••t•• por lo• adultos y •n g•n•ral, 

a la• ••lg•ncla• d• su m•dlo amblent• •n cuanto a 

qu• •• t•t• •I r••ultado d• distinta• conc•pclon•• 

de la •ducacl6n y la cultura. En ••l• h•cho •• basa 

la posibilidad d• qu• pu•d• hablara• d• dlf•r•ncl•• 

d• comportamiento entr• los niños d• unos pu•bloa y 

otros, d• una clase social a otra, •le. pu•slo qu• 

•l mecanismo del proceso educativo ll•va unid•• 

toda una ••rl• de modlf lcaclones qu• dep•nd•n, •n 

cierta parl• al menos, de las costumbr•s y •odas d• 

••r d• cada socl•d•d particular. 
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bl Caracterlsticaa p•lcamatrlc•a 

Las niñas d• ••t• •dad mu•stran un natabl• 

aumenta de •n•rgla flslca y d• capacidad•• mataraa. 

A partir d•l ••xta año •l niña d•aarralla una 

•xtraardinarla actividad qu• •• c•ntra •n JU•9D• 

qu• requier•n mcvlmi•nta y dlnamlsMa. Adqul•r• una 

mayar d•atreza manual y •• int•resa par actividad•• 

qu• I• P•rmltan d•mostrar sus habilidad••· 

Su conducta adqul•r• mayar •quilibrla, 

sentida de qu• abandona un paca loa 

d•sarganlzadaa, y da entrada a las d• 

camp•titiva qu• r•qul•r•11 ard•n y diaclpllna. 

Tambitn •• observa •l lnt•rt• qu• alcanza •I 

trabaja manual, qu• va d••d• la inv••tlgaclOn d•I 

lnt•rlar d• los objetas haata la fabrlcaciOn 

•l•m•ntal d• alguno d• •llas. La Importancia d• 

dicha• tareas realde •n •I trabaja dirigida can una 

finalidad det•rmlnada, es decir, •I vallaaa 

s•rvlcla que preatan al apr•ndizaJ•· 
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Su ener9la y dinamismo, asl cama su 9uata par 

cambiar constantemente de actividad, le obligan a 

adaptar una conducta externa que d• la i•prealOn de 

inestabilidad! le cuesta Mucha trabaja estarse 

quieta, y pasando la• •i•t• affas se introduce un 

cambia can la apariciOn de intere•e• que le obligan 

a una mayar cancentraclOn. Su mi••• energla y ••ar 

al rles9a, a las lu9ar•• pallgrasas, a las juegas 

de equilibrio y destreza matriz le l•pulaan a 

realizar casas, que mucha• veces, eatan fuera de 

su• pa•lbilldadea. 

Sa ••nif ieata la necesidad de disponer de 

espacia auflclante para que el nlRa pueda •aver•• 

can soltura, pues su desbordante vitalidad recl&Ma 

lugares amplia• en la• que na se sienta cohibida ni 

ligada a un comportamiento pasiva. Loa juegas deben 

ser dirigida•, y la arganlzaclOn se aprovechar• 

para au•entear su dlf lcultad y estimular la 

auperaclOn mediante h•bttaa que hagan pa•lbl• la 

reallzaclOn de departes muy el•••ntalea. 
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El comportamiento motriz del nl«a, deb• ••r 

orientada na sala par cuanta supone la ekpanal6n 

tlslca, mina par la que Implica d• descarga de 

t•n•lan•• emotivas que favorezcan la madurez d• su 

per•analldad. 

el Caracterlatlc•• Intelectual•• 

En la descrlpcl6n 

desarrolla Intelectual del nl«a entre 

aabre •l 

loa sela y 

doce a«as, ••te logra el dominio de las aperaclan•• 

concretas y •• dedica par primera vez al 

penaamlenta formal, Ta•bltn durante eate perlada el 

relatlvlama moral •• empieza a desplazar par el 

reallama moral. 

Al principia el nl«a adquiere conocimientos 

mediante un procesa que va de la simple captact6n 

del toda a la percepcl6n de 1•• partea. Par ••la 

mlamo, •u conocimiento •• algo esquemltlco y 

dividida, ya que na tiene I• capacidad de 

relacionar las parles can el toda para lograr una 

vlsl6n global y generalizada de las casas, 
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De acuerda can Piaget 1 desde las siete affas •• 

inicia una transfarmaclbn que constituye •l •a•ento 

en que el nlffa empieza a relacionar y abstraer, 

manifestando una lnclinaclbn por las funciones de 

anlli•I• y pcr la bdaqueda de la naturaleza de la• 

cesas y d• la• relacione• que estas guardan entre 

al. 

Las ncclonea de tiempo y espacie 1•• distingue 

na unlcamente por las diferentes actividad•• que •• 

desarrollan en ellas, sino por el verdadero sentida 

temporal que representan. 

La objetividad •• va acentuando en el nlffc, 

aal como el desee de observar • Investigar cuanta 

l• rodea. Esta actitud tiene el Inmenso valor de 

hacerle sallr de au egocentrismo y ai•l••l•nto, 

enriqueciendo enormemente las posibilidad•• de 

alcanzar nuevas y mla &llpllaa ldeaa, 

Al entrar en juego la Inteligencia mediante la 

capacidad de establecer relaclcn••• el conocimiento 
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sensorial se hace mls p•rf•ctc, El trabaje tl•n• Y• 

una finalidad, y su misma manera d• plant•arlo 

requiere que pcnga •n jU•gc la capacidad d• 

anlli•I• de las ce••• para t•rmlnar •n una •lnt••I• 

d• cuanto va &dqulrl•ndc. 

Hay una cierta ••dur•z •n •I h•cha d• qu• •I 

nlRc utiliza le• cbj•to• •n r•lacl6n can un trabaja 

qu• •j•cuta, ldentlf lcando ••t•• tar••• con un 

v•rd•d•ro d•b•r 1 y pcr lo tanta, la tar•• na •• un 

1lmpl• ju•gc, •lnc qu• tl•n• un ••ntlda 1 una 

finalidad. 

El p•n•••l•nto d•I nlRo •lgu• t•nl•ndo una 

caract•r mlglcc, aunqu• d• un Modo •l• abJ•tlvado y 

•n can•-16n ccn 101 prl••ros lnl•r•••• qu• •• 

manlfl•1tan •n ti. 

En •ata •tapa •I apr•ndlz•J• •• r•allza d• 

man•ra •l• •flcaz y profunda, ya qu• •I p•n•••l•nto 

r•laclan•• •• ••labl•c•n 1abr• una b••• 

consl•t•nt•. En ••• p•n••ml•nta 
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fundamento de la formacl6n de Id•••· El paso hacia 

lo abstracto se verlf ica lentamente, d• modo que &u 

relaci6n con lo concreto ••tablee• una dificultad 

para lograr la generalizacl6n. 

La evalucl6n del nl«a la lleva a ••r ••• 

consciente de •u• acta•, capacidad que le per•lte 

moldear •u caracter y orientar •u •n•rgla. 

Su ••n•lbllldad a la critica y a cuanta pueda 

•upaner una reacci6n par parte de la• adulta•, 

r••P•cta a ID• Motivos afectiva• d• su obrar, 

suponen una fuente de perturbaciones ••atlva• 191&• 

deben ••r con•iderard•• can todo cuidada. 

E•ta evoluci6n personal puede alterar la 

serenidad emotiva del ni«a, pues en •u• 

ocupacicon•• •• •u•&tra impaciente, voluble en sus 

afectos, • Impresionable ha•ta extremas alar•anl••· 

La• Oltlmos acontecimientos que le afectan suponen 

una modlficaclOn d• los anteriores •cid•• de •u 
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conducta, al mismo tiempo que aprecia y estima 

cuanto Je proporcionan las personas •n la ••f•ra de 

su afectividad. 

Todo ello contribuye a que gan• su confianza 

cualquier sujeto que Je manlfl••t• un cl•rta 

lnter•s por sus cosas, su orlentaclOn y la misma 

educaciOn que se le pueda proporcionar. 

Acepta las exlg•nclas qu• I• 

convivencia con lo• demls, si vienen •nvu•lt•• 

afectividad. 

la 

Los ••ntl11l•ntos d• amor y adv•rslOn na ,.,,_, __ 

••r durad•ros, La llqazon af•ctlva con lo• padres 

sigue siendo muy fuerte, y •n e•p•cial con la 

figura pat•rna, puesto qu• la ld•ntlflcaclOn con 

ella adqul•r• •n esta edad su 1110111•nto cul11lnant•. 

Sin embargo, esa 11lsma afectividad, ll9ada al mls•a 

proc••o de ld•ntlflcacclOn primaria, ca11blarl para 

dar paso a la ld•ntlf lcaclOn secundarla, •n la qu• 

las figuras de otros adultas constltuy•n modelos 

lmltabl•• para •I niño que Ingresa a la ••cuela. 
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El amblent• de la •scuela pr•••nta al nlffa las 

primeras abstlculas qu• van ligada• a la 

experl•ncla social, abllgandala a la adqulslclbn d• 

camportami•ntas fundamental•• para su vida social 

past•rlar. 

El nlffa desarrolla •I ••ntlmlenta d• justicia, 

ya s•a r•al o Imaginarla, que va formando m•dlant• 

la •xperl•ncla de las premias y castigas, y asl 

cana•gulrl qu• su afectividad evaluclan• hacia 

otras etapas mlg maduras d• campartaml•nta moral. 

Esta misma mastrarl la n•cesldad d• dominar sus 

•mociones hasta ll•varl• al aprendlzaj• d• las 

mecanismos necesarias que tendrl que usar para su 

convlvlencla d•ntra del grupa y •n la saciedad. 

Es Importante que la ••cu•la se canvl•rta en 

un Instrumenta que proporcione m•dlas suficientes 

para alcanzar el dominio de si mismo, a f In d• 

evitar frustraciones y las dificultades d• los 

nlffos a medida que avancen en edad. La ralz d• ••t• 
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hecho estA en Jos problemas que plantea la vida 

••colar, familiar y social, actitud qu• deb• s•guir 

•l proceso normal de adaptaciOn a situaciones 

nuevas, y por lo tanto al dominio d• impulsos y 

d•s•os. 

Despu6s de que se d6 entrada a la voluntad, a 

los puros impulsos sucederln los deseos y acciones 

conscient•s, y el nl~o empezarA a ser caplz de 

comprender a las personas, no solo por el agrado 

que le produzcan, sino tambitn •n virtud del 

proc••o de refl•xiOn qu• le permite, m•diante el 

ejercicio de represiOn d• sus impulso• primarios, 

aceptarla• por motivos mls racionales y admitidos 

mls llbr•m•nte, 

La• preferencias personal••, por lo tanto, 

quedarln •n plano, adqulrl•ndo, en 

contraposiclOn, una mayor capacidad de compr•nsiOn 

y adaptaciOn mls lgil ante las distintas posiclon•• 

que ha d• tomar. 



La obediencia a les mayores se realizar.\ da 

manera m.\s racional, siempre y cuando Sii consiga 

una relac!On de af ectc que haga posible esa 

ac11ptac!On ser~na. Debido a este, eli 

contraproducente hacer que al niño doblegue su 

voluntad por la fuerza del castigo e la violencia 

flslca. Se deben manejar las tendencias Infantiles 

para que ellas mismas I• permitan solucionar las 

dificultades de la vida normal dal pre••nte. La 

escuela ~• el mejer lugar para este aprendizaje 

afectivo y moral, pues la •allda del ambiente 

protector d•l propio hogar permitir.\ que las 

defensas voluntariamente elaborada• •e vayan 

multlpllcandc, )' el !minando 1111cani•mc• 

Infantiles defen•lvc&, 

La seguridad que dl al niño Ja ccnslencla de 

su fcrtal•za flslca )' su• caracter lstlcas 

pslccJOglcas favcr11cerln el cauce de las d•fen•a• 

que su misma edad reclama. De este medo, la 

voluntad cense! ldarl la estructura d• la 

pl!rscnal !dad, 
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E• Importante encauzar la afectividad hacia la 

conquista de un caracter abierto y una personalidad 

capAz de donarse a lo• demls, La escuela debe 

tender a formar personalidades capaces de afrontar 

el mundo lleno de exigencia•. 

el Caracterlstlcas sociales 

Lo• niños de primaria ya no se dedican al 

juego libre donde se puede observar y valorar 

flcilmente la relaclOn padres-hijo. Sin embargo, 

son •uflclentemente maduros y verbales para 

expresar sus sentimientos sobre la• t•cn.lcali de 

9ducacl0n Infantil, especialmente de las ttcnlcas 

dl•clpllnarlas usadas por los padres. 

Para muchos niño• el suceso ml• importante y 

emocionante de sus vidas Infantil•• es su entrada a 

la escuela. Esta entrada a la primaria implica la 

separaclOn de la familia de manera mls definitiva y 

la naturaleza del programa mucho mAs exigente 

cuando se espera que el niño dedique de cinco a 
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seis horas diarias al dominio de las materias de 

primer año de primaria. 

Aunque el niño de seis años es bastante 

independiente como para asistir a la escuela, los 

padres estan casi seguros de seguir ejerciendo la 

influencia mla importante en el desarrollo d•I 

niño. 

El proceso de soclalizacibn que empezb en 

cuanto el niño pudo empezar a andar y hablar e 

intervenir en asuntos, adquiere un significado 

••pecial en los primeros años de escuela. 

El niño de primero d• primaria tien• que 

respetar a la autoridad y aprend•r formas aceptadas 

de conducta en grupo, con objeto de adaptarse a las 

d••andas d• la rutina •scolar y establec•r 

r•laclon•• positivas con los compañeros_. El ingreso 

a la escu•la implica la convivencia con otros niño• 

y pone a prueba su capacidad de adaptaclbn. 

Conforme va aumentando el ti•mpo, la confianza d•I 

niño va aumentando y adquiere mayor seguridad. S• 
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pueden aprender muchos aspectos de la conducta 

social sala par la lnteracciOn can las compañeras, 

pera la forma en que las padres establecen y 

mantienen el central de la conducta Infantil suele 

ser el determinante principal de las relaciones can 

la autoridad, 

Hacia las ocho años el niño siente un gusta y 

atractiva particular par la escuela cama ambiente 

de vida. Slmultaneamente se lntere•a menas par el 

efuerza que debe realizar para cumplir can sus 

deberes escalares, parque comienza 

sentida de la comunidad escalar 

a aceptar 

cama tal. 

el 

Va 

creAndase un circula de amigas, empieza a ••ntlr la 

ayuda que •lgnlflca el contacta can las otras, 

estableciendo asl sus primeras amistades duraderas. 

El niña se ve Integrada en un grupa y todas 

sus actividades e Intereses giran en torna a ti, 

Por esta, la escuela debe formar las grupas de 

trabaja dldActlca. 
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La fati9a escolar que aparece en este periodo 

se debe principalmente al poco lnterts que siente 

por las tareas estrictamente escolares. El nlffo 

concentrl su atenclbn en periodos muy cortos de 

trabajo, lo cual lo obl19a a una cuidadosa 

pro9ra11&c 1 bn. El que 

una dispersa su 

atenclbn hasta conse9ulr agotar el conocimiento de 

aquello qu• le atrae, ml• que por un deber Impuesto 

por el rt9lmen escolar. 

La madurez social va ll9ada al comportamiento 

adoptado en esos momentos. Le a9rada saber d• sus 

txltos, busca elo9lo& para su trabajo y ••fuerzo, 

prefiere ocupar un puesto destacado, etc. aspectos 

que deben ser utilizados como fuente de estimula• 

positivos que le ayuden al cultiva de su 

superaclbn. 

Su deseo de valorlzaclbn le empuja a la 

necesidad de verse aceptado como Individuo, pues el 

9rupo de compafferos e• un medio de saclallzaclbn 

que le ofrece apoya y se9urldad, 
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La aceptaclOn de las propias respcnsabllldad•s 

Indica el grade de madur•z qu• va asuml•ndc el 

nlffc, aunque en esta etapa ne •st& preparado para 

una libertad • Iniciativa amplias, p•rc •• 

necesario Iniciarle en estas experiencias, Aqul •• 

precise tener en cuenta que si el comportamiento 

del nlffc en el ambiente escolar ne es adecuado se 

debe observar atentamente la conducta del nlffc a 

fin de evitar la ccnsclidaclOn de rasgos negativos 

dlflciles de berrar posteriormente. 

Todo cuanto supone el comportamiento Infantil 

durante este periodo escolar d•be estar orientado 

en el sentido de valorar le que la escuela ofrece 

come medie de fcrmaciOn total de la personalidad, 



Kagan y Moss investlgaro~ la estabilidad de la 

conducta del r.il'íc en Jiversas etapas, y al comparar 

las pr!ctlcas de educaclOn Infantil y los tipos d• 

conductas estables llegaron a la concluslOn de que 

para muchos rasgos, la conducta en la escuela 

primaria sirve para predecir la conducta d•I 

adulto, es decir, qu• los primeros cuatro affa• de 

escu•la Cde le• seis a las diez afia•> •en un 

perlada critica •n •I d••arrallc parqu• en •1 •• 

crl•tallzan t•nd•ncla• d• la conducta que •• 

mantl•nen durante la primera •dad adulta. 
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1,5, Periodo de operaciones formales. 

Este periodo abarca de los 11 a los 15 affos 

aproximadamente y se caracteriza por el pensamiento 

IOglco, abstracto e Ilimitado, 

Conservac!On. 

El adolescente ya posee esta caracterlstlca, 

por lo que tiende a concentrars• en minucia•, y 

ante la ausencia d•I objeto es caplz de establ•cer 

los argumentos !Oglco• corre•pondlent•s• 

El adolesc•nt• no se limita a lo Inmediato, al 

medio ambiente comprobable. Ahora puede tomar en 

cuenta la conservaclOn de partlculas Invisibles, 

Cl;asif !cae !On, 

El pensamiento basado en operaciones forll'oal•• 

flcilmente clasifica grandes grupos de objetos de 

distintas maneras, aceptando que cada una e• 

pasible al mismo tiempo. 
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ESTA ns~ NO BESE 
SAUR BE LA DIBUOTECA 

A esta edad los adolescentes tienen la 

creencia que todos los arre9los son hlpottticos y 

provisionales. Pueden formar diseños de 

claslf lcaclOn en ausencia d• objetos all.n 

considerar objetos hlpotttlcos como el ltomo, Sus 

diseños de claslf lcaclOn compr.,nden dlver•os 

criterios. Tambltn son capacea de elaborar claves 

para ldentlf lcaclOn y •l•tema• para 

objetos. 

En esta •tapa es posible comparar mentalmente 

ID• sistemas de cla•lf lcaclOn y a9ruparlos de 

acuerdo a su adaptabilidad a dlferent•s tarea•. A 

esta altura la mente formal ••tarla elaborando una 

claslf lcaclOn de los sistema• de claslf lcaclOn. 

Serlaclbn. 

Los niños de JJ-12 años son capaces de sacar 

conclusiones no sblo mediante la observaclbn 

directa, sino también de afirmaciones hlpotttlcas. 

En este periodo se mue•tran capaces de manejar una 

ser I• 1 nfl n Ita. 



En el problema verbal sobre la comparac!On la 

!nformac!On se presenta en forma abstracta a travts 

de hlpOtesls en la forma 'si ••• entonces'. La mente 

basada en operaciones formales puede lle9ar a 

conclusiones v&lldas a~n cuando los objetos no 

existan. El adolescente puede l9norar el contenido 

y concentrarse en la forma de las relaciones. Tales 

afirmaciones verbales abstractas se llaman 

proposiciones o hipbtesls. La habilidad para pensar 

en esos t•rmlnos abstractos muestra la I09lca 

proposicional y el pensamiento 

hlpot•tlco·deductlvo. 

E9ocentrismo. 

En la lnteracclOn social, el pensamiento 

hlpotttico trae consl90 Ideas mls provechosas. Con 

el uso de hlpOtesls, el adolescente puede adoptar 

el punto de vista de su adversario y tomar en 

cuenta las consecuencias a que 

ar9umento. No necesita creer •n lo 

contrario para tomarlo en cuenta, 

poslclOn como una de muchas posibles, 
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La capacidad plena de pensamiento operacional 

formal se retrasa por des preocupaciones de la 

adolescencia: al estar consciente de les cambies 

flslccs en su propia personal bl •atar •namorado d• 

posibilidades Ideales y pcr elle r•slstlr&e a 

aceptar la realidad. 

la Importancia la 

experiencia en •I trabaje ccn adol•sc•nte• para 

llevarles a un equilibrio normal. 

Causalidad. 

Las expllcaclcnes son consld•rabl•m•nt• mis 

amplias y t•Orlcas que las d• la etapa ant•rlcr. 

Los adolescent•& de m•nte formal son capac•• d• 

utilizar modeles ab•tractcs para •xplicar la 

conducta flslca no sale de objetos dlstant••• sino 

d• materiales Invisibles como los mcd•los 

moleculares y atOmlcos. 

En resumen, el 

formales o 

Ilimitado, se caracteriza por 

d• las op•racion•• 

p•nsaml•nto IOgico 

la habilidad para 



pensar mls allA de 

realidad es ahora 

la 

un 

poslbllldadeli para pensar. 

realidad concreta, 

subconjunto de 

La 

la¡¡ 

En la etapa anterior el nlffo desarrol!O un 

ndmero de relaciones en la lnteracclOn con 

materiales concretos! ahora puede pensar acerca de 

relaciOn de relaciones y otras Ideas abstractas, 

por ejemplo, proposiciones y conceptos de se9undo 

orden. 

El adolescente de pensamiento formal tiene la 

capacidad de manejar, a nivel l09ico, enunciados 

verbales y proposiciones en vez de objetos 

concretos Onlcamente. Es capaz ahora de entender 

plenamente y apreciar las abstracciones slmbOllcas 

del Al9ebra y la critica literaria, as! como el uso 

de metlforas en la literatura. A menudo se ve 

Involucrado en dlscuclones eapontaneaa sobre 

f l losof la, moral y re! i910n en las 

abordado• conceptos abstractos tales como 

y libertad. 
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2, LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION, 

Ac:tualmente la computaclOn es uria de las lreas 

de mAs rApldo desarrollo, lo que hace probable que 

en un futuro no muy lejano •xlsta una 

mlcrocomputadora en casi todos los hogar•& de 

nuestro pal•, por lo qu• resulta Indispensable 

estudiar las capac:ldades de esta herramienta tan 

poderosa para hacer mls eflcl&nte el proceso 

educ:atlvo. 

La lntroducclOn del niño a la computac:IOn debe 

estar acord• a su edad y apllc:ada a sus nec:&sldades 

e Intereses, lo que lmpllc:a el estudio cuidadoso 
"\ 

para la utlllzaclOn de los materiales dldlctlcos 

adecuados a fin de lograr los objetivos planteados. 

La correcta formaclOn de los nuevas 

conocimientos requiere que sean adquiridos de forma 

tal que resulten Importantes para el niño. Esta es 

la clave para que el proceso de aprendizaje de la 

programaclOn sea Interesante. 
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La computadora es una herramienta 

aprendizaje altamente ~ti! por dos razones: 

1l La con trad 1 ce l l>n 

naturaleza colectiva de 

que 

la 

existe entre 

enseffanza y 

Individualidad del alumno en cuanto a capacidad 

de 

la 

la 

de 

aslmllacll>n, solidez de conocimientos blslcos y 

voluntad de aprender, lo que lo hace requerir una 

atencll>n mls personalizada y en un ambiente de 

aislamiento que puede ser proporcionado por la 

computadora. 

2> Por los novedosos recursos que brinda en 

<9raflcacll>n, 

de cllculo, 

cuanto a presentaclOn de lnform~clOn 

color, movimiento, sonido, velocidad 

etc.>, lo que hace mls claros los conocimientos 

transmitidos. 

La educaclOn basada en computadoras dlseffadas 

para estudiantes y maestros Cpro9ramas educatlvosl, 

se basa en la necesidad de una lnstruccll>n 

Individualizada en la que se adapten las diferentes 

lecciones a las necesidades del alumno. 
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Las ventajas de la intrcducclOn de 

computadora en la educaclOn dependen 

fundamentalmente del papel que se le asigne en el 

proceso ense~anza-aprendizaje. Es necesario qu• la 

computadora en la escuela sea un recurso creativa y 

versltil a través del cual el niña descubra y 

experimente, mediante situaciones de aprendizaje 

que tengan en cuenta les tras principies 

fundamentales del aprendizaje: 

1) El niña es un constructor activo de su 

propia ccnccimientc. Es pece permeable al 

ccnccimientc adulta ya constituida y par lo tanta 

debe temar en sus manes su procese de aprendizaje, 

experimentando y reconstruyendo continuamente sus 

propias Ideas. NI el maestro ni la computadora 

deben actuar como fuentes del saber, sine cama 

generadores de situaciones que permitan al niña 

desarrollar sus ccncclmientcs. 
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21 El conocimiento adquiere significado en 

funclOn de los problemas que resuelve o que permite 

comprender. La valldaclOn del conocimiento d•be por 

lo tanto provenir de la •ltuaclOn misma y ser 

reconocida por el propio niño en vez de provenir de 

una autoridad externa. Los errores no deben ser 

sentidos como fracaso, sino como motores que 

alientan la experlmentaclOn y la creatividad. Los 

resultados no previstos pueden ser en si mismos 

Interesantes e Iniciar un anlllsls acerca de que 

fue lo que los produjo, 

31 El conocimiento es un proceso 

construcclOn colectiva, En este proceso se generan 

convenciones, acuerdos, for·mulaclones que exigen 

reflexlOn sobre Ja propia acclOn, anlllsl• de 

puntos de vista ajenos o de estrategias de 

reaoluclOn alternativas, etc. 
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2.1, La lOglca Infantil de programaclOn. 

Plag•t distingue entre do• aspectos: el hecho 

de la consciencia (atribulaciones de verdad y 

falsedad>, y el hecho del comportamiento <el 

desarrollo gen6tlco), 

En el segundo aspecto, se ref lere a la vida 

mental constituida como un •lstema de 

comportamientos •laborados por la actividad misma 

del auj•to, y la coordlnaclOn paulatinamente mejor 

organizada de sus acciones, 

El pensamiento d•I niño se caracteriza por 

poseer un vlslOn egoc6ntrlca de la• casa•, lo que 

le hace perder objetividad, La realidad existente 

es aquella que 61 ve y no existe otra punta d• 

vl•ta verdad•ro mAs que •l propia, En la medida •n 

que va aprendiendo la !Oglca de las relaclan••• su 

po•lbllldad de razonar aumenta. 
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Conforme va pasando el tiempo el mismo niño se 

va dando cuenta de sus errores y los va 

modlf lcando. Estas modif lcaclon•s y cambios d• 

ideas, son pasos naturales hacia el conocimiento. 

Cuando es el niño quien descubre sus •rror••• va 

adquiriendo confianza en si ml•mo y va 

•xperlenclas lbglcas, qu• Plaget defln• 

vivencias •j•cutada• •n •l plano de la 

obj•tlva, mls que •n el plano de la 

subjetiva. 

for•ando 

como las 

hlpbt•sls 

realidad 

El proc•so de aprendizaje Involucra mucho mls 

que la transmisibn de conocimientos, El d•sarrollo 

d•I niño se dl sin separar los asp•ctos 

int•l•ctuales de las relacion•s afectivas, social•s 

y morales, 

Es frecuente que exista un bloqu•o af•ctlvo 

que provoque una falla •n el razonaml•nto y un 

fracaso que generalmente se manifiesta en el lr•a 

de las matemlticas, ya qu• •s una de las materia• 

que mayores problemas presenta, aunqu• los alumnos 

•malos' mu•stren gran compr•nsibn • lnv•nliva 
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cuando se trata de problemas planteados en funclOn 

da alguna actividad que sea de su lnterts. 

Hay alumnos que permanecen bloqueados para 

resolver problemas planteado• en abstracto, y que 

ademls estan conv•ncldos d• ser lnsuf lcient•• en 

esta lrea, renunciando, por lo tanto, de antemano 

al d•clarar•• vencidos antes de haberlo intentada. 

Todos los alumnas normal•• san capaces de un 

levant•n razonamiento matemltica, siempre que •• 

las trabas afectivas que estln lmpu••tas 

lrea. El problema principal radica •n que los 

Intelectual alumno• una disciplina 

completamente organizada, que pu•de entender a no. 

La dif•r•ncla can un alumna que vive en un contexto 

de actividad autOnoma, es que d•be descubrir las 

relaciones por si misma, reconstruytndolas para 

alcanzar un sentimiento d• satlsfacclOn par hab•rlo 

logrado, 



El probl•ma lo s•ffala Plag•t muy claramente: 

'se enseña matemlticas, como si 

s• tratara •xcluslvament• d• 

verdades acceslbl•s por m•dlo 

de un lenguaje abstracto • 

Incluso del lenguaj• ••p•clal 

constituido por unos slmbolos 

op•ratlvos1 sin embargo, las 

m•t•mltlcas son ant• todo y •n 

primer lugar, acclon•s 

•J•rcldas sobr• las cosas, y 

las mismas operaclon•s son 

sl•mpr• acciones, aunqu• bl•n 

coordinadas •ntre si y 

slmplem•nte Imaginadas •n lugar 

de ser •Jecutadas 

materialmente. Sin duda, •• 

! legar a la 

abstracclOn, y esto •• natural 

Incluso •n todos los caNpos •n 

el transcurso d•l d•sarrollo 

mental de la adol•scencia. P•ro 
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la abstraccl6n no '"' ml• que 

una ••p•cle d• •n9afto y de 

desviacl6n del esplritu, si no 

constltuy• la culmlnacl6n d11 

una ••rl• lnlnt•rrumplda de 

acciones concretas ~ntoriores' 

(3) 

El razonamiento infantil comienza con 

anlllsls del l11n9uaje adulto. El p11nsaml•nto 

Infantil no•• una r•produccl6n a escala del modo 

d• p•n•ar d•I adulto, la manera •n que el nlfto se 

r•laclona con el mundo, tlen• 

••p•c lf leas. 

caracterlstlcas 

Generalmente al nlfto se le ensefta de acu•rdo 

al tipo de pensamiento adulto, obteniendo como 

resultado la obvia dificultad en ciertas Ar••• d•I 

conocimiento, consld•radas como problemlllcas d11sd• 

hace afros, p•ro qu• se siguen enseñando con el 

mismo mttodo, como si en si la materia fu•ra 

dificil y no el mttodo de enseñanza el que lo hace 

as!. 
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Los niños son capaces de aprender por si 

mismos, captan las situaciones que los rodean, 

imitan y construyen sus propios concepto&, y sin 

necesidad de una enseñanza especlf lca aprenden a 

hablar, a moverse en un espacio tridimensional, a 

manipular objetos, etc. El niño tiene la 

posibilidad de construir lmlgenes mentales 

explorando la realidad, sin ~mbargo, al lle9ar a la 

escuela se enfrentan contra el m•todo adulto, pues 

ahora deben aprender conceptos adultos, de la 

manera que el adulto le Indique, por lo que 

asimilar de este modo las matemAticas o comprender 

la 9ramltlca resulta muy dificil. 

La pasividad de los niños en determinadas 

Areas, es obvia pues existe una disoclacl~n entre 

las cuestiones de lbglca y las consideraciones 

num•rlcas y m•trlcas. No se favorece en los niños 

el desarrollo de la capaclda~ creativa para cumplir 

con lo que se les encomienda, ~nlcamente se les 

exl9e memorizar el material y repetirlo al final 

del curso de la manera mls exacta posible. 
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La escuela tradicional establece m6todos que 

obll9an a la memorizaclOn, Inhibiendo la 

posibilidad de construir los propios conociml•ntos 

a travts de la razon. El ideal d• la educaclOn 

deberla ser, no •nseñar lo m•xlmo para luego 

ponderar los r•sultados, sino ante todo, permitir 

al niño aprender a aprender, y que esto contln~e 

adn desputs de que abandone la escuela. 

La educaclOn deberla tender a la 

autoformacl0n 1 que se contrapone a que el niño deba 

asimilar conceptos, ya que con esta actitud lo 

dnlco que se logra es Implantar un s•ntlml•nto 

ne9atlvo hacia todo lo qu• pueda sl9nlf lcar 

'aprender•. 

Es necesario permitir que el niño adquiera 

cl•rtas Ideas propias, aunque sean erran••• para 

superarlas, dAndole los medios necesarios para qu• 

pueda experimentar con ellas. De manera Individual 

debe ver sus propias llmitaclon•• y buscar las 

maneras de superarlas, 
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El pensamiento !Oglco Implica sl11mpre 

demostraciones, SI el niffo permanece mucho tiempo 

extraffo a la necesidad de derr.ostraclOn, es evldent11 

que su man11ra de razonar quedarl afectada, como son 

las fallas en la observaclOn y uso de los hechos 

relevantes de un problema, las fallas en la manera 

de atacar un problema al no seguir una manera 

sistemltlca para llegar a la soluclOn, las fallas 

en la expreslOn de las relaciones que conducen a la 

soluclOn, las fallas e Inadecuaciones en la 

recolecclOn de lnformaclOn y en el ejercicio de 

actividades mentales, etc, 

La capacidad de rC\zonar para resolver 

problemas y para anal 1 zar material complejo l!B una 

habi l ldad que se desarrolla con la prlctlca, Esta 

prActica debe enseflarse por medio d• la 

d•mostracll'ln del alumna, ver lf 1 cando qui! estA 

apr•nd l •ndo, y no memorizando. 
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Rcbert Karplus ha planteado un cicle de 

aprendizaje que puede ser auxiliar en la enseñanza, 

y qu• estl dividido en tres fases: !41 

al ExplcraclOn: se busca aumentar el grade de 

curiosidad en el niño. En •sta fase los materlale& 

deben seleccionarse con el objete de aumentar la 

•xp11rl11ncla en 

amblent.,, 

lreas espec lf i cas del medie 

bl InvenclOn: se auxilia a les niños a formar 

relaciones con las &xperiencias adquiridas 

antericrment&. Se pueden organizar discucicn•s 

entre les niños, con el prcpOsitc de que comparen 

sus resultados y aprendan a ver •1 punto de vista 

de les demls, llegando a establec"r relacicn•s 

ccngru•nt•• •ntr• tedas las exp.,rienclas con les 

mat .. riales, para que lleguen a una 

ccmlln. 

plgina 9:5 

ccnclusiOn 



el ApllcaclOn: se brindan experiencias afines 

con objetos semejantes en diferentes contextos o 

con materiales nuevos en las mismas situaciones. En 

este punto, se estabiliza Ja comprenslOn Inicial, 

ya que su enlendlmlento se refina o estabiliza para 

acomodar las estructuras Internas y asimilar las 

experiencias 

adaptaclOn. 

adicionales con un mlnlmo de 

De esta manera el papel del profesor •• el de 

observador-planeador, para aprender a valorar la 

necesidad de contemplar a los niños en una variedad 

de situaciones y conocerlos antes de desarrollar 

cualquier programa de aprendizaje. 

Durante la lnstrucclOn o 

conocimientos, la computadora 

transmlslOn 

puede ser una 

poderosa herramienta para elevar la eficiencia y 

eficacia del proceao enseñanza-aprendizaje, 
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Les primeros programas educativos que se 

realizaren son los de InstrucciOn Asistida por 

Ccmputadcras !IACl, simplemente eran 

transcripciones de las pi\glnas de libres 

pantalla• de computadoras. Gran parte de ••to se 

debiO a las limitaciones propias de la• 

ccmputadoraa en cuanto a despliegues de lnfcrmaclOn 

•n sus terminales, 

Con la aparlclOn de las micrcccmputadcras de 

baje cesto y alto rendimiento, ademi\s de nuevas 

caracterlstlcas como celar, graf lcaclOn, movimiento 

y sonido, significo un cambio que ampllO las 

pcalbilidades 

educativos. 

de elaboraciOn de 

El procese de aprendizaje debe 

programas 

ser ml• 

Importante que el de enseKanza, puesto que el niño 

que trabaja jugando y conoce un lenguaje de 

programaclOn para interactuar con la 

mlcrcccmputadora, pcdrl mi\s fi\cllmente aplicar un 

nuevo conocimiento a su realidad, pues Instruye a 

la ccmputadcra acerca de algun ccncclnlento o 
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materia d• ••tudlo esp•clf lcos, proporclonandole 

cl•rtos juicios lOglcos, su lnterrelaclOn y su 

•structura, es d•clr, haciendo de la 

mlcrocomputadora un e~perto en dicho campo d• 

••tudlo. 

Esto es fAcll de decir pero, para que •l niño 

lo logr• r•qul•r• conocer- un lenguaje d• 

programaclOn, saber manejar la mAquina esp•clf ica, 

sab•r plant•ar el prabl•ma en ttrmino• de la 

mlquina y poder corregir los posibles error•& en 

ambos plant•ami•ntos. 

Para pod•r realizar lo ant•rlor 

ad•mls plant••r 

transmitir •n 

los conocimientos qu• 

ttrminos de un problema 

'n•cesita 

qul•r• 

O Unil 

pr•gunta, y r•qul•r• d• cierta hablidad psicomotrlz 

al int•ractuar con la microcomputador• a travts d•l 

t•clado. 
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Una vez que el niño ha realizado lo anterior y 

desputs de haberlo evaluado repetidamente, llega a 

la soluci6n deseada y por lo tanto, aquello 

aprendido se convierte en un aprendizaje que ha 

pasado por la estructura: 

informacl6n+conocimlento+comprensi6n•razonamiento. 

Es decir, el proceso implica un planteamiento 

16gico ClenguaJ• d• c6mputol 1 un planteamiento 

mlquina Chabilidad psicomotlzl, instrucci6n a la 

computadora Cabstraccl6nl y la evaluaci6n del 

proceso a fin de lograr la soluci6n del problema 

planteado, lo que conlleva a un nueve aprendizaje e 

al refuerzo del aplicado. 

El niño creador de sus pr~plcs programas •• 

convierte •n soluclonadcr de problemas real•• y por 

lo mismo ti Be Introduce o se Induce a aprender. 

Esto Implica que el mayor uso de la computadora en 

la enseñanza ••ta, no en ser una herramienta para 

la enseRanza, sino como herramienta d• aprendizaje. 
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2,2, Usos de la computadora en la educaclOn, 

Existen diversas apllcaclon•s que &e dan a la 

computadora en el imblto escolar. Una de ellas se 

refiere a utilizarla desde el punto de vista 

administrativo, es decir, como 

para supervisar el desempeño 

apoyo al 

de sus 

prof•&or 

Alumnos, 

elaborar Informes, como banco de lnformaclOn, etc. 

Esta modalidad afecta de manera Indirecta al alumno 

y mls bien resulta una herramienta 

profesor. 

para el 

Por otro lado, la mlcrocomputadora puede ser 

una herra1olenta de enorme Importancia en el 

mejcramlento del proceso enseñanza-aprendizaje, 

Actualmente se pueden considerar varias formas 

de utilizar la computadora en la educaclOn de 

acuerdo al tipo de aprendizaje logrado por el niño: 
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11 TUTORIAL: Estos programas gulan al alumno 

interactivamente con la computadora 

obtenga respuestas adecuadas a 

previamente alimentadas. Se reiiere 

para que 

pre9unta& 

a. la 

computadora como instrumento para la enseRanxa, 

cuya utllizaclOn se dl principalmente en los 

niveles de preescolar y primaria, apegandose 

tu•rt•mente a la. educación tradicional al usarse 

como apoyo para la. gene rae: IOn de ej ere le: ios de 

práctica ca.si siempre de tipo aleatorio, o como 

ejercicios de memorización basa.dos en gráf ica.s. 

Esta forma de lnteracclOn puede convertir al 

alumno •n un r•ceptor pasivo de la lnfor·maclfm que 

se presenta en la pantalla, pero a.provechando su 

capacidad gráfica y music:al, convierte el programa. 

en algo atractivo al alumno. Generalmente el niño 

tendrá que responder a preguntas de opción 

mdltiple referentes al tema. Se proporciona la 

retroallmentaclOn en forma Inmediata, y en algunos 

casos el alumno puede volver a la expllcaclOn si lo 

desea. 
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Dentro d• les tutcriales ••ist•n diversas 

variantes: 

al Ensayo-error <pr&ctical: estos presentan al 

estudiante una serle de ejercicios a resolver, que 

reflejan sus habilidades y requ ! eren ciertos 

conocimientos previos. Estos programas son solo una 

substltuc!On del !Apiz y papel, con la ventaja de 

que son d 1 n&mlcos y menos aburrido&, ademls de que 

por el hecho de estar en computadora 11& mi& 

atracll vo, sin embargo, no logran en sellar ni 

desarrollar la I09ica, ni la creatividad. 

bl Tutoriales: muestran nueva informaciOn 

seguida por una serie de preguntas que gulan al 

estudiante a entender la informac!On e 

Cuando el alumno responde 

correctamente a las preguntas se muestra nueva 

lnformac!On, y de lo contrarie, se dA al alumno 

ayuda o se presentan nuevamente algunos detalles. 
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c) Juegos educacionales: tienen la gran 

ventaja de que atraen y entretienen al estudiante, 

lo que lo convierte en un gran medio potencial para 

la enseñanza. Estos juegos presentan al alumno una 

sltuaclOn en la que ti tiene el control de un 

objeto definido y un medio rlpldamente 

Esto hace que el alumnn tenga 

cambiante. 

una alta 

concentrac!On en el juego, sltuac!On nece•arla para 

el aprendizaje. Estos juegos desarrollan tambltn el 

esplrltu de competencia, de desafio, la fantasla y 

curiosidad, y si esto se puede combinar con el 

aprendizaje lo motiva. 

2l SIMULACION: La slmulac!On representa una 

sltuac!On real en la cual el nOm•ro especifico de 

factores pueden variar provocando cambios en ese 

mundo simulado. Dado que las relaciones entre 

factores pueden ser complicadas y su resultado 

Impredecible, el programa de slmulaclOn hace que la 

sltuac!On sea tal que las decisiones que se tengan 

que tomar esten basadas en experenclas pasadas y 

proyectadas hacia el futuro, obligando as! a que el 

estudiante, ln~onsclentemente, ref lexlone. Por esto 
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la slmulaclOn puede ser una herramienta poderosa en 

la educaclOn, pues por medie de ella el estudiante 

sin darse cuenta asimila conceptos dlflclles de 

aprender. Este facilita el aprendizaje de conceptos 

abstractos que en un libre ne se pueden presentar y 

que la computadora muestra de forma dlnlmlca y con 

constante cambie teniendo resultados Inmediatos. 

Implica un concepto de enseñanza que Involucra 

una aerla actividad mental y deductiva que conduce 

al estudiante a descubrir les conocimiento& por al 

mismo. La representaclOn 9rlflca de les fenOmencs 

flslcca, qulmlcos 

posibilidades de 

e sociales, 

11xperlmentaciOn 

aunado .• la• 

que se pueden 

representar en la pantalla de la microcomputadora, 

constituyen una 9ran posibilidad de qu11 el 

eatudlante forme sus tecrlaa y las compruebe usando 

el mttodo clentlflco de prueba y error o el mttodo 

de t11ala-antltesls, para reconocer una alntesls 

r•al y obj11tlva del mundo. 
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La slmulac!On de fenOmencs que suceden en el 

mundo real y en el Universo en general, a través de 

computadoras, adn cuando resulte laboriosa •u 

reallzac!On, es una herramienta valiosa para el 

procesa enaeffanza-aprendizaje. 

En este case el alumna es participante active 

que puede manipular y aplicar la lnfarmaclOn que se 

le dt, puede modlf lcar la• valeres de variable•, 

puede confirmar y profundizar en conceptas 

aprendidas. La computadora permite observar y 

analizar grlflcas, puede modificarla• y luego hacer 

comparaciones, permite que se hagan dibujas de tree 

dimensiones, retarlas, trasladarlas o 

diversas movimientos slmultaneamente. 

ejecutar 

3) INTELIGENCIA 

concepta de emular el 

humano. Actualmente 

ARTIFICIAL: Se basa en el 

funcionamiento del cerebro 

existen lenguajes que son 

herramientas para el desarrolla de la 

artlf lclal tales cama LISP, PROLOG 

Inteligencia 

y LOGO. E•te 

dltlma tiene como objetive Introducir al nlffa par 

media de la pragramaclOn de un objeta (tortuga) que 



le permite tener co~trol sobre un cbj~to real con 

el qua puede exp&rimentar conceptos abstractos, al 

ordenar¡., que ejecute e i ertos comandos, De esta 

man:ira el 1'1F:c desaf'rol la la 103ica, como una 

manera ordenada d~ pensar, y la creatividad. 

El lenguaje LDGO tiene sus ralees en la 

Inteligencia artiflcical !IAI, considerada no como 

el est11dio de las computadoras, 

inteligencia en el pensamiento y la 

si no de 

acciOn. 

la 

Las 

computadoras son sus herramientas, ya que sus 

leerlas son expresadas por programas de computaciOn 

que permiten a las m~quinas hacer cosas que 

necesitarlan inteligencia si fueran hechas por 

p@rscnas. 

La int~ligencia artificial intenta modelar un~ 

porclOn de la realidad en la computadora, y en 

l~rminos de Papert, intenta crear un micromundo, 

Un micrc~undc es 'un subconjunto de la 

realidad o una realidad construida, cuya estructura 

coincide con la de un mecanismo cognoscitivo dado, 
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de forma que proporcione un entono donde el ~!timo 

puede operar efectivamente' (Papertl. !~) 

El temar la creaclOn de mlcrcmundcs como 

obj et 1 vo pr lnc 1 pal, lmpl le• que liar 1 os subcbj &ti vos 

tendrln que ser alcanzados ante& de que el objetivo 

plnclpal •• consiga. Estos subobjetlvos Incluyen 

lo• talentos de la computadora que serln necesarios 

para modelar ur, mlcromundol procesos, subproceso&, 

superprocescs, variables y control, forman parte de 

les rlliSrROS, 

Otra forma de clasificar el uso 

computadora en la educaclOn e& seg~n el 

actividad mental requerida por el niño: 

de la 

tipo de 

1. LA COMPUTADORA APLICADA COMO ENTRENADOR: en 

esta•• emplea la computadora para desarrollar la 

coordlnaclOn vlsomotrlz y la ublcaclOn espacial, a 

travt• de l• presentaclOn de un rete al niño por 

medio de una competencia. E•t• modalidad es muy 

video-juegos, Su principal 

desventaja consiste en que una vez adquirida l• 

coordlnaclOn, la actividad se vuelve meclnlca. 
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2. INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA IIAC>: 

esta fue una de las primeras aplicaciones de la 

lnstrucclOn en la educac!On formal. En el la se 

aprovecha la lnteracc!On del alumno con la 

computadora 

especlf leo 

siguiente. 

para 

hasta 

Tiene 

aprender y repasar un tema 

dominarlo antes de pasar al 

sus bases en la lnstrucclOn 

programada, pero su Impacto consiste en el uso de 

grlfica, color y sonido empleados para mantener por 

mis tiempo la atenclOn e inter&s en el niño. 

El enfoque principal de esta modal !dad 

consiste en lograr la memorizacl6n 1 repaso y 

evaluaclOn de los c~noclmientos adquiridos en la 

enseñan~a formal. 

SI n embargo, durante el desarrollo de 

cualquier aprendizaje que el niño realiza, pocas 

veces abstrae conocimientos aplicables en su 

realidad, debido a que en la escuela se le trata de 

ajustar a la educac!On formalizada. 
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Este es un 9rave defecto de la Instruccl6n 

Asistida por Computadora !IAC! puesto que siempre 

se espera una respuesta especlf lca para un estimule 

dado. El conocimiento asl adquirido condiciona al 

alumno d•ntrc de un patr6n restrln9ldc de 

razonamientos. 

Es muy Importante que la transmlsl6n de 

conocimientos•• realice a travts de la unidad 

trabajc•ju•9c-apr•ndlzaje en el niño, pues en el 

conocimiento adquirido de esta forma la lnfcrmacl6n 

•• transforma •n conocimiento propio y se convierte 

•n un elemHntc mls del razonamiento del niño. 

A trav!s de Ja co;.iputadora el niño puede tener 

una •xperlencla que mAs que de enseñanza sea de 

apr•ndlZ•J•, •• d•clr, l• ayuda • adquirir la 

capacidad de aprender a aprender, puesto qu• podrla 

adaptar ••• forma d• aprendizaje a cualquier 

aspecto dde la r·eal !dad, 



3. SISTEMAS EXPERTOS: la elaboraciOn de 

sistemas expertos como auxiliares en la educaclOn 

es una alternativa Interesante en el uso de la 

computadora en Ja enseffanza. 

Cada dla son mAs las escuelas en las que •• ha 

introducido el uso de la computadora, sin embargo, 

una verdadera potencialidad de la mlcroccmputadora 

como elemento educativo estA en la utlllzaclOn de 

sistemas expertos. 

Con un sistema experto, elaborado con fines 

educativos, la computadora 'aprende' los conceptos 

proporcionados por el niffo, por medie de un 

lenguaje sencillo y natural •en su mismo Idioma', 

El sistema lnteract~a con el educando e Infiere 

nuevos conceptos con base en los que le han sido 

dados. Al presentar la computadora estos nuevos 

conceptos se cierra la comunlcaclOn entre el nlffo y 

la mAqulna. 
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Con ello se pretende despertar en el alumno la 

necesidad de realizar sus propios descubrimientos 

de Ideas y relaciones, as! como el desarrollo de 

sus Inquietudes, 

El uso de sistemas expertos es una alternativa 

para el uso de la computadora en la educacibn, 

Estos sistemas presentarAn las siguientes 

caracterlsticas: 

al Uso de lenguaje sencillo: un sistema 

experto para la educaclbn debe tener una lnterfas• 

entre el nlffD y la computadora por medio de la cual 

el nlffo, se comunlcarA con la m•qulna a travts de 

frases sencillas. 

bl El sistema aprende: un sistema experto 

consta, entre otras cosas, de una base d~ 

conocimientos y de una base de datos en las cuales 

se tiene almacenado,. de una manera lbglca, el 

conocimiento que el alumno le proporcione 

sistema a lo largo de su uso, as! cerno 

conceptos y relaciones que el propio sistema 

al 

ID& 

llega 



a Inferir. Los sistemas expertos son una de las 

aplicaciones m~s importantes en la inteligencia 

artificial. 

cl Se tiene una dlrectlz: el sistema experto 

no comenzarla de cero, sino c¡ue cent lene 

Inicialmente, el conjunto de conceptos primordiales 

y reglas elementales sobre las cuales el sistema va 

a trabajar a lo largo de su lnteracclOn con el 

nl~o. De esta manera no se deja c¡ue el alumno se 

vaya por caminos c¡ue no le llevarAn a ninguna 

parte, permitltndose c¡ue se cumplan, con mayor 

certidumbre, los objetivos del curso. 

dl El sistema enseña: utilizando lo almacenado 

en la base de datos y en la base de conocimientos 

el aprendizaje se lleva a cabo presentando, el 

sistema, Jos conceptos aprendidos por eate, 

preguntando al niño por n1As lnformaciOn qu• 

complemente lo c¡ue so tiene contenido, S• trata de 

c¡ue exista un diAlogo entre el sistema y el alumno, 

por medio del cual este dltimo descubra un conjunto 

de conceptos y relaciones ya sea porc¡ue el sistema, 
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al hac•r inf•r•ncias, pr•sente nuevos conceptos y 

r•laclones O por el razonamiento que s• lleva a 

cabo •n el niRo al contestar a las preguntas que el 

si•tema le propone o al enseñarle al sistema 

conceptos que en su n•nte vayan apareci•ndo. 

el El •istema explica: cuando •I •i•t•na 

experto llega a una conclusiOn final, •I alunno 

pu•d• preguntarle el por qut de tal d•ducciOn. El 

si•t•na r•spond• cual•s fu•ron ID• pa•o• y 

r•laclon•a que nan•jaron, para ll•gar a inf•rir •I 

nuevo concepto o id•a. 

fl S• tiene una •valuaciOn o diagnO•tico: •I 

sistema eval~a •I conocimiento del ••tudiant•, 

atendi•ndo a una comparaclOn entre los conc•ptos 

que el nlRo ha llegado a concebir y d••arrollar y 

los qu•, en tearla, debla haber manejado. El 

sistema podrla identificar y planear un conjunto de 

acciones tutorlales para subsanar las d•ficienclas 

del alumno. 
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En resumen, las sistemas expertas para la 

educaclOn deben ser: 

1l Amigables y can facilidad de comunicarse 

can ellas en un lenguaje sencilla. 

2l Activas, permitiendo que el niña Indique a 

la computadora que hacer y le enseñe concepta• y 

relaciones. 

3) Dinamices, pues el sistema lrl aprendiendo 

dla can dla, Infiriendo nuevas canaclmlentcs que 

presentarl pc&tericrmente. 

4l Explicativas, al dasarrcllar el parqut de 

alguna ccncluslOn 

5) Evaluadores, permitiendo al maestra canecer 

el avance a retrasa del niña en la materia. 

Se debe temar en cuenta que el usa de sistemas 

expertas en educaclOn na Implicarla el 

desplazamiento del maestra, puesta que el sistema 

debe ser elaborada can ayuda del misma, y este debe 

estar presente para conducir al alumna y ayudarle 

en la explicaclOn de conceptas complicadas que la 

computadora pudiese presentar. Ademls 1 se tendrla 



una capacltaclOn adecua~a para el profesor, a fin 

de que ellos mismos puedan actualizar el sistema. 

4, LA COMPUTADORA COMO OBJETO TRANSICIONAL: 

esta modalidad pres•nta a la computadora como un 

medio a trav~s del cual el niño puede desarrollar 

su aprendizaje de acuerdo a sus Inclinaciones 

personales y es aqul donde tanto los niños como los 

maestros encuentran un verdadero reto, 

Esta modalidad ha sido aplicada en los ~!timo& 

diez años por 

clbern~tlco del 

Sel mor Papert, matemltlco y 

Instituto TecnolOglco de 

Massachussetts, pretendiendo transformar a las 

computadoras en poderosas mAqulnas de aprendizaje. 

El uso de la computadora como objeto 

translclonal es una expreslOn peda909lca que tiene 

sus ralees o fundamento •n la t•orta 

pslcopeda909lca de Jean Plaget y •U genttlca del 

aprendizaje. 



La apllcaclOn de la computadora ccmo 

herramienta que permite al niño la formaclOn d• 

conceptos cada vez mis complejos, aunque sin 

olvidar que esta formaclOn de conceptos es 

Independiente de la computadora, pero que su 

presencia favorece diferentes tipos de aprendizaje 

como son, aprender a repetir, aprender a pensar, 

aprender a aprender, aprender a 

aprender a !novar, etc. proceso que una vez 

Iniciado contlnOa desarrollandose, 

Para programar computadora 

significa comunicarse con ella en un lenguaje 

entendible tanto para la mAquina como para el 

humano, y los lenguajes son lo que lo& niños 

aprenden mejor. 

La computadora permite al nlffo aprender 

matemltlcas como si fuera un aprendizaje vivo y~ 

que puede hacer que los concepto& matemltlco• 

resulten divertidos y objetivos puesto que son 

resultado de sus experiencias. 
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De acuerdo con Paulo Frelre educar ne es 

solamente transmitir conocimientos y h"cho& 

estlticos, sine crear una situaciOn peda909ica •n 

la que el hombre se descubre a si mismo y apr•nd• a 

tomar conciencia del mundo que le rodea. a 

reflexionar sobre ~l a descubrir las posibilidad•• 

de reestructurarlo y 

11odlflcarlc. 

actuar scbr& ti 

Seimor Papert trabajO y e6tudl0 al lado 

J11an Pla9el en sus teorlas psiccpeda909icas, lo 

le permltiO desarrollar SU!i apllcaclon•s 

intl!li9encia artificial, que concluy•ron •n 

para 

d• 

qu• 

•n 

la 

creaclOn del len9uajl! LOGO qu• ... un l•n9uaJ11 

11special para aprender. 

De acuerdo con Pia9et 111 desarrollo d• la 

lnteli9l!ncla es el r•sultado de cuatro factor••= 

1l La herencia, la maduraclOn 

entendida come la dlferenclaclOn 

n"rvlosc. 

d•l 

Interna 

•l•t••a 

2> La experiencia f lsica, la acclOn d• los 

objetos, la interacc!On con 111 mundo flslco. 
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3l La transmislOn social o el Influjo de la 

educaclOn. 

4l El equilibrio que marca el 

supr•mo del desarrollo mental. 

principio 

Segan Plaget estos cuatro factores permiten 

considerar •I desarrrollo como un equilibrio 

progresivo que va de un estado de menor equilibrio 

a otro de equilibrio superior. La Inteligencia 

constituye el estado de equilibrio hacia el que 

tienden todas las adaptaciones, con los 

Intercambios aslmlladores y acomodadores entre el 

organismo y el medio. 

El caracter esencial del pensamiento lOglca es 

el de ser operatoria pues prolonga la acclOn 

lnterlorlzAndala. 

Para Plaget existe un estrecho paralell&mo 

entre el desarrollo de la afectividad y las 

funciones Intelectuales, ya que se trata de dos 

aspectos Inseparables de cada acto, 
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As! mismo, las experiencias que el niño 

obtiene cada dla, le van sirviendo como base para 

ampliar y asimilar nuevas experi•ncias. La 

tendencia Innata del niño a la adaptaciOn, asl como 

su partlcipaciOn activa, son bAsicas en la 

comprensiOn del mundo circundante. 

La computadora debe &•r usada para ••ti•ular 

intelectualmente al niño, y es aqul donde •• 

ju•tlfica plenamente la aplicaciOn de LOGO, no como 

lenguaje sino como filosofla educativa basada en la 

teorla educativa de Piaget IPapert 1980>. 

LOGO debe servir come fuente d• estimulo 

trata de intelectual para el niño, 

en•eñarle un lenguaje 

pues 

sino 

no se 

permitirle la 

experlmentac!On que lo estimule intelectualment• 1 

que le permita alcanzar estructuras cada vez •l• 
complejas de pensamiento. 
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3, LOG0 1 UN LENGUAJE PARA APRENDER. 

Muchas p•raena• piensan que LOGO •s un 

l•nguaje qu• facilita el trabaje •n le que se 

r•flere a grlflcas, eperaclenes arltm•tlcas y 

maneje d• listas. Sin embargo, LOGO es un l•nguaj• 

de alto nlv•l 1 evldent•mente bastant• l•ntc •n •l 

man•jc d• archives, cesa que ne ocurre con otros 

lenguaJ•• mls pcdercscs. Pero •l ebJ•tlvc d• LOGO 

ne •s •l d• s•r un lenguaj• d• prcgramacl6n 

eflcl•nt• 1 pu•stc que fue creado para nlKcs y va en 

funcl6n d• la ens•Kanza d• las ciencias, en 

especial de la• matemltlcas y busca, de· cierta 

manera, la lntrcduccl6n a la prcgramacl6n. 

LOGO es un lenguaje de prccedlmlentcs. Cada 

procedimiento consiste •n un grupo d• una e mls 

Instrucciones que la 

para volver a 

computadora pued• 

usar mAs adelante. 

almacenar 

Estas 

lnstrucclcn•s pueden ser primitivas, es decir, 

comandes LOGO Implementados dentro del lenguaje e 

procedimientos definidos por el usuario ya. que 

desputs de haber escrito un prccedlmlentc para 



ejecutar una determinada tarea, se puede volver a 

usar sin tener que val ver a escribirle, 

concatenarle e unirle. 

Pece a pece el nl~c va ccnstruyendc un alst••a 

de prccedlml•ntcs a f In de tcrmar au propia ba•• de 

ccncclmlentcs puesta que cada 

•• va •dltlcandc sabre el 

nuevo 

qu• 

prcc•dl•l•ntc 

•xiat•. Este 

ccnduc• a una terma d• p•nsar 

ya 

y prco¡¡ra•ar •i• 
•1 

le 

estructurada 

desarrDllD de 

y clara, en ccntra•te can 

un prcc•dlmlentc cc•pllcadc 

prco¡¡ra•al larga qu• •• ccmdn a ctrc• leno¡¡uaJ••· 

LOGO •• ID qu• •• canee• cama un l•no¡¡uaje 

lnt•rpr•tatlvo ya qu• sus comandos produc•n 

r•sultadcs lnm•dlato•. En LOGO •• pu•d• •J•cutar un 

coiaando lnmediatament• l•odc lnia•dlatcl D u•ar 

cc•andc• •n prcc•dlmlentcs que pu•d•n 

para utilizarse posterlor••nte. El 

al11ac•nar•• 

C .. blD D 

ccrreccl6n l•dlc16nl de un prcc•dlmi•nto •• •uy 

sencillo en LOGO. 
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Una de las caractertstlca• que distinguen la 

facilidad de uso de LOGO es la ausencia de 

dlstlnclon entre comandos del sistema, 

LOGO y los procedimientos elaborados 

comando• 

por el 

usuario, Este es tal vez el aspecto ml• lneollto de 

LOGO y el mls potente desde el punto de vista del 

usuario, Cualquier comando que se esc,.lbe en LOGO 

puede u•arse dentro de un procedimiento, lnclu•o 

pueden escribirse para editarse a ellos mismos o a 

otros procedimientos. 

LOGO cuenta con los elementos de estructura 

para fomentar elementos !Oglco• como el de la 

ordenaclOn, el sl9nlf lcado de variable, el elemento 

169lco de recurrencla, el de reversibilidad, el de 

lateralldad, etc. que han llevado a 

de educadores a utilizarlo para 

9r·an cantidad 

fomentar el 

desarrollo de los elementos l09lco• en el nlKo, 

La utlllzaclOn de computadoras desde este 

punto de vista en la educaclOn Infantil, da al nlffa 

la posibilidad de representar al mundo desde •U 

propio punto de vista y de acuerdo a •u• 
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experiencias, Esto permite una f Irme evoluciOn de 

au pensamiento con todos los elementos IOgicos, 

Los beneficios educativos que la computadora 

puede Introducir, dependen fundamentalmente, de la 

manera en la que se aprovechen sus capacidades en 

la producclOn de situaciones dldActlcas destinadas 

a generar aprendizajes de alto nivel. 

LOGO es una herramienta de aprendizaje que 

permite reflexionar sobre el propio pensamiento. Es 

un lenguaje poderoso, que hace entretenido el 

programar, por la forma en que fue disel!adc. 

El marce teOrlco y metcdclOgico de LOGO 

coincide con los principios de la corriente de la 

EducaclOn Personalizada, y 

posibilidad de desarrollar situaciones 

la 

e 

Instrumentos para producir una interacciOn con la 

coMputadora a la vez sistemAtlca y creativa. 

Existe una parte de LOGO que se 

grAf leas y. ea la mls usada por los 
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comienzan a trabajar con el lenguaje ya que •s la 

m~s atractiva y mctivante. Esta parte se basa en 

una·' tcrlu'3a' que es capaz de desplaza1'se por la 

pantalla de la cmnputadcra y dejar marcada su 

trayectoria con una linea. La tortuga se mueve 

sobre un plano y las Ordenes que se le dan se 

refieren a avances, retrocesos y giros en grades en 

ambos sentidos. Estas Ordenes resultan sumamente 

naturales para cualquier persona aunque 

nlngdn conocimiento previo . acerca 

prcgramaclbn. 

ne tenga 

de lil 

Por otra parte, LOGO permite que una Ord•n 

dada se ejecute inmediatamente. Asl les niños 

comprenden le que sucede, se ven muy motivados y 

comienzan a manipular la tortuga de una forma 

natural, tratando de llevar a cabo algdn proyecte. 

Conforme el niño interacciona con 

computadora va planteAndose a si mismo una manera 

de Investigar el c:cmpcrtamientc de la tcru'3a en la 

pantalla. Comienza a tratar de averiguar que sen 

les ndmercs que acompañan a las !nstrucc:!cnes que 
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se da a la tortuga. Empieza a darse cuenta de que 

existe una manera de medir giros que van en 

relaciOn al n~mero que pone con la instrucciOn, o 

que si avanza una cantidad la tortuga vuelve al 

mismo lugar, etc, 

Esto podrla parecer trivial, pero para muchos 

niños no lo es ya que su conocimiento de las cosas 

no es tan profundo como •I de los adultos y este 

tipo de fenOmenos no le son tan familiares. 

D•sputs de que se han trabajado un tiempo 

consld•rable y puP.den manipular a la tortuga con 

facilidad, los niños se preguntan si la tortuga 

puede hacer cosas nuevas, si existen nuevas 

Instrucciones, Entonces se enteran de que la 

tortuga reclb• Ordenes qu• •• refieren a cosas 

como: limpiar la pantalla, subir o bajar la pluma o 

el borrador, desaparecer o aparec•r 1 ca~blar d• 

color, hacer ruido, As! pues, siguen llevando a 

cabo 5us proyecos y comienzan a demandar de la 

tortuga cualidades que no tiene y que por lo tanto 

ellos tendrln que construir. Quieren hacer sus 
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dibujos mAs reales y piden que la tortuga se mueva. 

trazando una linea curva, y por si mismos, llegan a 

conclusiones como r~petir muchas veces, avanzar 

poco y girar otro poco. Cuando llevan este proyecto 

a la prActlca se dan cuenta de que necesitan una 

manera de no escribir la instrucciOn hasta terminar 

la curva o circulo que preten~en hacer, por esto se 

les explica que la tortuga puede repetir o iterar, 

El niño prueba las lteracione~ con diferentes 

listas de instrucciones y obtiene resultados que, 

son los 

cuidado 

aunque muchas veces son sorprendentes, no 

que ~l esperaba. Trata de analizar con mls 

lo que estA pasando para obtener 

resultados. Entonces el niño empieza a 

mejores 

sentir la. 

computadora como un herramienta mAs poderosa para. 

llevar a cabo sus proyectos. Posteriormente el 

poder de la computadora aumenta cuando se descubre 

que es posible anidar iteraciones y existe, 

entonces, la posibilidad de crear figuras mAs 

complejas. 

Despu~s el niño es introducido en la parte que 

se conoce como definic!On de procedimientos, que 
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consiste en to1.1ar un conjunto de instrucciones y 

asociarlas a un nombre, Aqul los niños ven la gran 

ventaja de poder hacer 'que la tortuga aprenda' a 

hacer cosas y que estas no se tengan que volver a 

decir cada vez que se quieran dibujar. La tortuga 

'llene memoria y puede aprender', As! el concepto 

de programa junto con el algoritmo es aceptado por 

el n!Ro y es perfectamente comprendido en escencla, 

desputs de trabajar con procedimientos. 

Los niños siguen trabajando hasta llegar en 

momento en que, muchas veces sin siquiera 

preguntar, crean un procedimiento que incluye 

dentro de ~I, otro ya definido. A pesar de que esta 

estructurac!On no es planeada, los niños se dan 

cuenta rApidamente de que es una manera de 

ahorrarse 

problemas 

subru l 1 nas, 

trabajo y 

mediante 

tiempo, si se resuelven 

subprogramas o 

Llega despu~s el momento en que resulta 

sumamente tedioso tener que crear procedimientos 

distintos para figuras Iguales con diferente" 
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dimensiones, y viene el aprendizaje de la varlabl•. 

El desarrollar este concepto en el niño requiere 

por parte de este, un alto grado de abstracclOn, 

P•ro en este caso surge de manera natural y como 

remedio a la necesidad de ahorrar tiempo y trabajo, 

por eso, su conceptuallzaciOn 

sencilla. 

es mucho mls 

Conforme el niño trabaja con procedimientos y 

variables, pronto se ve en la necesidad de hacer 

operaciones. Por lo tanto, se explica la manera de 

efectuar operaciones para obtener los valores que 

necesita y construir sus procedimientos, después de 

un tiempo los niños manejan el llamado 

procedimiento con variables desde otros 

procedimientos con variables, 

La siguiente parte es la de recurrencla que 

existe también en otros lenguajes. La recurrencia 

consiste en que un procedimiento tiene la capacidad 

de llamarse a si mismo, lo cual hace que este 

vuelva a comenzar. En realidad la recurrencla es 

una lteraclOn Indefinida, pero con la posibilidad 

plglna 120 



de cambiar los valores de entrada del procedimiento 

para obtener decrementos o Incrementos ae9an •• 

quiera. Esto motiva al nlffo a tratar d• entender un 

concepto que se maneja con suma frecuencia en 

pro9ramaclbn, el concepto de A=A+B. 

Todo esto es lo que se refiere a LOGO en 

cuanto al manejo de la tortuga, pero LOGO tambi•n 

cuenta con manejo de listas, procedimientos de 

salida y tortu9as mbviles. 

La parte de manejo de listas tiene au origen 

en un lenguaje llamado LISP !Llst Processorl que 

fue creado en el Instituto de Tecnolo9la de 

Massachusesst. Consiste en manejar las cadena• de 

caracteres como listas o conjunto• d• un namero 

especlf lco de elementos, donde un elemento puede 

ser a su vez una lista en si y asl •Uceslvamenta. 

Se puede tener acceso a cada lista y por o tanto, a 

cada elemento de la misma. Eata parte puad• 

combinarse con la parte 9rlf lca. 



Por otro lado, los procedimientos de salida 

son aquellos que entregan exclusivamente valores de 

salida, Son muy similares a las rutinas usadas en 

otros lenguajes para definir funciones (funclonem 

de biblioteca> y son una herramienta muy poderosa 

para hacer cosas como graflcaclbn de funciones ya 

que tambl~n se puede trabajar en ejes cartesianos 

directamente, 

En la parte de tortugas mbvlles se dA al niño 

la oportunidad de crear, aunque sea de manera muy 

primitiva, sus propios juegos. Pueden generarse 

muchas tortugas con diferentes formas, se les puede 

dar velocidades y direcciones, se pueden detectar 

colisiones entre tortugas y dictaminar lo que 

suceda cuando esto ocurra. 

En LOGO se pueden hacer combinaciones de todas 

las partes del lenguaje. Se pueden . combinar 

grAflcas, manejo de listas, procedimientos de 

salida, sonidos y colores en un solo procedimiento, 
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3,1. DescrlpclOn de Lo90. 

LOGO ha sido descrito como un len9uaje para 

aprender. Ha demostrado ser un len9uaje con mucho 

txlto en la enseñanza de pro9ramaclOn en niño& 

pequeños, ya que es un len9uaje flexible y 

completo. 

El len9uaje LOGO se basa en procesos, •• 

decir, que un problema complejo puede descomponerse 

en subproblemas y entonces resolverse estos. Estos 

subproblemas se resuelven en unidades llamadas 

procedimientos !prccedures), Un procedimiento puede 

llamar, si es necesario a un subprccedlmientc. El 

final consiste en enlazar estos 

subprccedlmlentcs. 

En lo que se refiere a variables, estas ne 

estan en absoluto señaladas, lo que permite al niño 

pensar acerca de sus propias acciones sin tener que 

preocuparse demasiado acerca del tipo de variables, 
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Ea un lenguaje Interactivo, lo que significa 

que el desarrollo del programa puede tener lugar 

inmediatamente. 

Es un lenguaje recursivo, es decir, que un 

proceso puede llamar por si mismo a otro 

subproceso. La recursi6n es Importante ya que los 

grandes problemas pueden ser definidos de una forma 

muy compactada. 

Los comandos o primitivas de LOGO pueden 

combinarse para enseñar a la computadora una nueva 

palabra, lo que permite extender el vocabulario del 

lenguaje. El definir una primitiva implica que el 

niño necesita comprender por completo su 

funclon3mlento para poder escribirla, con lo que se 

obtiene una experiencia de aprendizaje mls 

profunda. 

Tiene una 9ran potencia de graflcaci6n, con la 

ventaja de que no es necesario un conocimiento de 

la!I coordenadas para su cor1trol. Por lo tanto, IO!I 

ni~os muy peque~os tambitn pueden realizar figuras, 
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utilizando LOGO, Aunque tambltn puede utilizar 

coordenadas si es necesaria. 

Ya que es un lenguaje que se va a emplear cama 

herramienta de aprendizaje, entonces las mensajes 

de errar resultan muy Importantes, dando 

lnfarmaclbn que señale el errar y alguna lndlcacibn 

respecta a cual es el pasible errar. En este 

sentida LOGO presenta mensaje& de errar 

comprensibles que contienen una 

cantidad de lnfcrmaclbn de ellas, 

ccnalderable 

El LOGO estA diseñado para ser conceptualmente 

flcll y les niños pequeños pueden empezar a hacer 

casas interesantes tan pronto come la mlqulna este 

funcionando. Las estructuras de dates de LOGO 

(listas> sen dlnAmlcas con le que puedan expandirse 

y contraerse segdn sea necesario. Una lista en LOGO 

estarA cerrada entre corchetes, es decir, (esta es 

una lista>. Ordenes sencillas permiten la 

manlpulaclbn de una lista y el acceso a las 

elementos Individuales de la misma. 
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Una lista puede estar 

COMO por •J•mplo, ll••to 

tambltnll. 

compuesta por listas, 

•• una ll•tally ••to 

Eg uno de los pocos lenguajes 

traducido a otros l•nguajes distintos 

que 

del 

como por •jemplo el franc~s, español, etc. a fin de 

pod•r utilizar palabram propias del lenguaje 

matttrno. 

Los 'grAflcos de tortuga', caracterlstlca mAs 

conocida d• LOGO se refiere a la utlllzaclOn de un 

programa de dibujo, que dA al niño herramientas 

flclles de comprender y un objetivo que tiene 

sentido para ellos: el dibujar su propio dibujo en 

la pantalla. 

Los 'grAflcos de tortuga' funcionan de acuerdo 

• la totuga, qu• originalmente era un robot o 

pequeño aparato en forma de c~pula, que parecla 

vagamente una tortuga real y que podla controlarse 

por una computadora a trav~¡¡ del programa LOGO. 



Esta tortu9a posee una pluma colocada en la 

parte Inferior de la m.llqulna y que se puede mover 

hacia arriba o hacia abajo usando las instrucciones 

penup y pendawn. La tortuga est.ll situada en una 

hoja de papel en la que va realizando el dibujo de 

acuerdo a sus movimientos, Esta diseñada de manera 

que los niños pudieran Identificarse con ella. Las 

Orden~s que se van dando Imitan la forma en que 

hablamos cuando se trata de hacer un dibujo por 

nosotros mismos. 

l-as tortugas son muy atrayentes y los niños 

encuentran muy divertido el jugar con ellas, sin 

embargo, son muy caras, Por lo que resulta m.lls 

fAcll el realizar el dibujo en pantalla, que aunque 

es una criatura menos atractiva, tiene las mismas 

posibilidades que el robot. 
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3.2. Origen y fllosofla de Logo. 

Pap•rt trabaj6 al final d• los años clncu•ntas 

y principio• d• los s•s•ntas con Jean Plag•t. De 

ahl •• traslado al Instituto de Tecnologla d• 

Massachus•tt• para ••r codlr•ctor d•I Laboratorio 

d• Inteligencia Artificial. 

Su trabajo es una comblnaclOn de la vlslOn de 

Plaget de como ven el mundo los niños y la 

experlmentaclOn en el MIT con las computadoras 

dedicadas a la enseñanza. 

La fllosofla de PBpert surglO por la 

Influencia d• su relaclOn con Plaget en Ginebra, y 

decldlO que querla Ir en contra del IAC. SuglrlO 

que apartlndose de las rutas tradicionales, el niño 

que orograma una computadora tendrla un 

conocimiento y comprenslOn mucho mayor, se 

facilitarla el desarrollo de la• ttcnlcas g•neral•• 

de resoluclOn de problemas, y permitirla al niña 

el ser mls lntrosp•ctlvo con r•&p•cto a su propia 

forma de pensar. 
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Las Ideas de Papert quedaron reflejadas en 

'Mlndstorms', un J lbro de gran Influencia que 

publico por primera vez en 1980, y en el que 

expuso sus principales tesis: 

A algunas personas les gustan las matemAtlcas, 

Ja tecnologla y las computadoras, pero otras muchas 

no tienen fa~llldad para las matemltlcas y las 

ciencias en general. La 'matematlcofobla'-mledo a 

aprender y la convlcclOn de que somos ln~tlles 

respecto a cualquier cosa remotamente relativa a 

Jos clJculos- aflige a un n~mero alarmante de 

adultos, asl como de niños. 

La tesis de Papert explica que aquellos que 

tienen matematlcofobla no son naturalmente 

Incapaces de pensar en una forma 

que fallan durante el proceso 

matemltlca, sino 

del pensamiento 

matem~tlco, partiendo de su presentaclOn normal en 

la escuela. A estos alumnos no les resulta ~tll el 

aprendizaje por IAC, pues para realizar progresos 

r·eales es necesario conectarles con los conc•ptoa 
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bAslcos d• las mat•mltlcas, por lo qu• es necesario 

un nuevo método en el cual las roatemAticas ter19an 

sentido, estableciendo un mundo que el niño puede 

manipular y en el cual este motivado para aprender 

muchos conceptos ma t emA ti cos que no tienen 

slgnlf lcado en su vida real y que en la computadora 

son necesarios y relevantes. Al Intentar dibujar 

una lmAgen en la pantalla, tendrA que utilizar 

conceptos que qulzA previamente le hayan parecido 

extraños. 

El cambio propuesto por Papert se basa en no 

presentar material programado a los niños, sino en 

hacer que el niño programe. Su premisa era que, 

'Dada una oportunidad adecuada, practlcamente todos 

los niños -Jos menas dotados y los subnormales al 

!g'Jal que los Inteligentes- podlan aprender a 

programar una computadora. (61 

Y lo demostrb usando LOG0 1 el lenguaje de 

programaclbn que desarrollb su grupo, pues incluso 

Jos niños afectados con parAlisls cerebral, que 

anteriormente hablan tenido problemas para 
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expresarse en cualquier forma, 

alcanzar destacados resultados, 

consiguieron 

El programar en LOGO puede ser una experiencia 

de grupo, pero es una experiencia Intensiva de 

computaclOn, por lo que Papert supuso 

lo Ideal era que cada niño tuviere 

computadora, 

siempre que 

su propia 

Papert considera que la primera tendencia para 

introducir la computadora a la educaclOn fué la de 

incorporar la tecnologla a los antiguos métodos de 

enseRanza. 

Pero, lo que él en realidad desea es usar esta 

poderosa nueva tecnologla no para mejorar sino para 

remplazar las escualas como siempre las hemos 

conocido, y esto Implica algo que no se parP.zca a 

la InstrucciOn Asistida por Computadora tlACl, sino 

mls bien, se refiere a 'un desenvolvimiento de una 

nueva 'cultura de computacion', en la cual la 

presencia de las computadoras estarl integrada de 

tal forma a los nuevos modos de pensar acerca da 
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nosotros rni'5m:is y de les ternas que estudiamos, que 

I• naturele:a misma del aprendizaje 

tra.nsfcrmada,' (7l 

se verll. 

del De acuerda a esta ldeolagla el grupo LOGO 

Laboratorio de Inteligencia Artificial del 

!MITI 1 Instituto Tecnolb9ico de Massachusetts 

desarrollb la idea de crear contextos o medios 

ambientes con base en computa1oras 1 donde las 

ma.temM leas y otr·as 11.r.,a.s de aprend 1 zaj e formal 

pudieran aprenderse de manera natural, tal como un 

niño pequeño aprende a hablar. Esto, junta con los 

conceptos de Inteligencia artificial en el 

aprendizaje de los niños, fue la base del diseño de 

estos contextos de manera que los educandos 

pudieran comprender, guiar y controlar 

flexiblemente sus propios procesos de aprendizaje. 

Un 1 u9ar aprop 1 e.do donde comenzar· a buscar· 

algo r.uevo para la educaclbn esta en los eje.mplos 

de aprendizaje alta.mente exitosos. Y para Papert la 

Imagen m1'.s representativa de aprendizaje altamente 

exitoso es la forma en que los niños aprenden a 
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hablar. Este aprendizaje dlf lere del de la escuela 

de muchas maneras, entre las que destacan dos: 

La primera es que todos los niños aprenden a 

hablar el lenguaje familiar que se utiliza a su 

alrededorJ la segunda es que carece absolutamentede 

tecnicismos Ccurriculum, horario, exAmenes, grados, 

etc.>. Es parte de la vida, y esto que Papert llamo 

el aprendizaje sin enseñanza y que se basa en el 

aprendizaje piagetlano, fue la base para el 

surgimiento del lenguaje LOGO. 

Papert se muestra contra el IAC debido a que 

considera que es un estilo de aprendizaje que da la 

lmpreslOn de que el niño es programado por la 

computadora, y sugiere un enfoque diametralmente 

opuesto en el que los procesos de la computadora 

sean tan claros como sea posible y creando 

actividades en las cuales los niños enseñen a la 

computadora, es decir, la programen en un lenguaje 

bien estructurado de procedimientos, como es LOGO, 

y de este modo, dar al niño el control de su propio 

aprend 1 zaj e. 



El pr•julclc de que solo unas pecas pe&cnas 

estan matemltlcamente capacitadas es com~n •n 

nuestro sistema de educación. 

Papert sugiere que vivimos en un mundo que 

contiene rincones del 'pals de la matemAtica•, lo 

cual explica por qu~ ledos les niños aprenden algo 

de matemAtica espcntaneamente, por ejemple, la 

correspond~ncia a uno, la conservaciOn del n~mero, 

la reversibilidad de las operaciones lógicas. 

Las computadoras sen mAquinas que 

adoptar diferent~s formas, una de ellas es 

entes que 'hablan matemAticas•, y si los 

crecieran rodeados por computadoras, el aprendizaje 

de las matemlticas se asemejarla al aprendizaje d•l 

lenguaje hablado. Desarrcl lar y ensayar esta ln1lgen 

lleg6 a ser el punte central de las Investigaciones 

del MIT. 
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Los resultados han demostrado que la idea de 

un 'pals de la matemAtica• es fundamentalmente 

vllida, y que la matemAtica que en la escuela no se 

enseffa puede ser exitosamente adquirida, siguiendo 

el modelo del aprendizaje de los idiomas nativos. 

Pero para que las computadoras desempeffen el 

rol de un 'pals de la matemAtica' para un niffo, 

son necesarias dos condicion~s: la computadora debe 

comprender un lenguaje que el n'iffo pueda aprender 

!y le guste hacerlol y ademAs poder hacer algo por 

"11. 

La denominada 'geometrla de la tortuga' es una 

aproximaclOn al 'pals de la matemAtlca', Primero se 

la desarrol!O en el laboratorio del MIT como parte 

del lenguaje de programaclOn LOGO, y luego paso a 

Integrar varios otros lenguajes, entre los que se 

Incluyen Smalltalk y UCSD Apple puscal. 

La realizaciOn de grAficos en la computadora 

es estimulante y a la vez fuente de numeroso& 

i ncent f vos. Las personas de todas 1 as edades 

plgfna 143 



disfrutan poniendo lmlg•n•• •n la pantalla y 

d•scubrlendo que, cuando ••a• lmlgenes se mueven y 

cambian d• color, adquieren una dlmensl6n que no 

tiene el dibujo en papel, 

En la esencia del trabajo sobre Ja 'geometrla 

de Ja tortuga' estl Ja Idea de desarrollar una 

nueva clase de 9eometrla computacional que 

proporcione medios poderosos y, al mismo tiempo, 

accesibles para manipular formas y movimientos. Es 

un nuevo estila adaptado a Ja computadora: un 

estilo computacional de pensar acerca de Ja 

geometrla. La diferencia conceptual se demuestra en 

el modo como se piensa sobre un objeto geom~trlco 

faml llar en estl lo cartesiano y en geometrla de la 

tortuga. 

La geometrla de Descartes enseña a considerar 

la circunferencia como una ecuaclOn: 

x2 + y2 = r·2 



En la geometrla de la tortuga se considera la 

circunferencia como un proceso, adoptando como 

concepto fundamental una entidad llamada tortuga, 

cuyas propiedades Incluyen posiclOn (como el punto 

de las geometrlas euclidiana y cartesiana) y 

también orientaclOn. La posiciOn y orlentaciOn se 

modifican por Ordenes estructuradas dentro de un 

lenguaje de programaclOn. Estas son: adelante lun 

ndmerol que hace mover la tortuga en la direcciO~ 

de su orientaciOn, y derecha lun ndmerol que hace 

que la tortuga cambie su orientaciOn mletras 

mantiene la poslclOn fija, es decir, gira en su 

lugar. 

TO CIRCUNFERENCIA 

REPEAT 360 lFORWARD 

END 

RIGHTll 

Esto demuestra que un niño puede resolver el 

problema de dibujar una circunferencia usando un 

principio heurlstlco: piense que es tortuga, haga 

caminado lo que quiere que haga la tortuga y 

describa lo que hizo en el 'lenguaje de tortuga•. 

plglna 145 



Usando de esta manera el conoclmento 

heurlstlco, los niños aprenden a pensar en una 

matemltica formal basada en una matemltlca corporal 

Intuitiva y estan usando la matemltica come 

len9uaje. Por otra parte, aprenden a considerar la 

matemltica como instrumento que puede usarse para 

fines personales. 

Los niños aprenden a hablar porque esta es una 

actividad que tiene sentido, es una parte 

si9nif icativa en sus vidas. Les niños no aprenden a 

escribir en se9ulda 1 porque el escribir no respond~ 

a nin9una necesidad real de sus vidas, sin embar9c 1 

esto puede cambiar por las computadoras, ya que en 

estas el escribir se covertlrl en una actividad 

sl9nlflcatlva 1 y esto tambi~n es aplicable al 'pals 

de la matemltica'. Nln9una otra actividad escolar 

demuestra en la experiencia tener menos sentido que 

la 'matemltica escolar'. 
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El daño que se hace a los niños obligandolos a 

aprender ritualmente &s muy profundo y desarrolla 

los peores hlbltos de aprendizaje, mientras 

debilita la confianza en si mismo del niño como 

agente intelectual Independiente.' Un cantblo hacia 

un aprenidlzaje mls significativo de temas 

fundamentales puede tener consecuencias mucho ml& 

profundas que un conocimiento perfeccionado de 

estos mismos temas. Podrla algnlf lcar una mayor 

autoestlmaclOn intelectual que pone las condiciones 

para que un niño aprenda mls efectivamente. 

Papert plantea como el efecto mls profundo del 

uso de la computadora en la educaclOn de esta 

manera, el desarrollo de un miramiento nuevo 

respecto a los niños, conslderandoloa como seres 

Intelectuales Independientes. 
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3,3, Lo90 como herramienta dldlctlca, 

El enfoque del desarrollo 

Intelectual y motriz subraya Ja Importancia de Ja 

interacciOn del nif:o con su medio ambiente. Esto se 

basa en el supuesto de que el nir:o estl 

automotivado puesto que Jo que Jo mueve a actuar 

proviene de su Interior y no de 

externas. 

Las etapas fundamentales del 

Influencia& 

desarrollo 

cognoscitivo de Jean Plaget, sientan las bases de 

un buen proceso de abstracciOn y slntesis, que 

resultan fundamentales para el éxito en las lreas 

t~cnicas 1 sociales y artlsticas, y 

mlxlma adaptaclOn al medio ambiente, 

de acuerdo a este enfoque ref:eja la 

del Individuo. 

El nli'ío alcanza un mayor 

aseguran una 

asp .. cto que, 

inteligencia 

deaarroJJo 

intelectual y f lslco conforme el medio que lo rodea 

le proporciona mAs estimules. La computadora es un 

excelente medio de estimulaciOn que permite al 
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niño, entre otras cosas, el desarrollo de la 

habilidad de concretlzac!On y ordenamiento de 

Ideas, 

Es comOn encontrar que los alumnos pueden 

conocer las preposiciones teOrlcas para r·•sclver un 

problema, y sin embar90, no pueden aplicarlas a un 

ejemple especifico, Les niños dlflcllmente aprenden 

a razonar un problema para plantear su scluclOn 

mediante un proceso creativo. 

La tarea dldActica ante esto no ea la de 

proporcionar al alumno el al9orltmo para que 

resuelva su problema, porque de esta forma se 

fomenta la memorlzac!On y mecanlzaclOn 

lnformaclOn, sino 

estructura l09ica de 

estos a un al9orltmo. 

enseñarle a descubrir 

Jos enunciados y a 

de 

Ja 

pasar 

Existen diferentes mecanismos para enseñar al 

niño a analizar J09lcamente sus problemas, siendo 

para ello la computadora un Instrumento Otll. La 

lntervenclOn del niño con la computadora Implica 
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varias actlvldad•s cognoscitivas que facilitan que 

~ate sea capAz de estructurar su pensamiento 

IOglcamente para analizar un problema. 

La computadora es un Instrumento que permite 

manipular las operaciones formales en un sentido 

muy prOxlmo al de la manlpulaclOn de un objeto 

concreto. Esta concretlzaclOn de las operaciones 

formales podrla Implicar un campo de experiencias 

radicalmente nuevo. 

Programar es otorgar IOglca 

facilitando la vlsuallzaclOn de 

a un artefacto 

nuestra propia 

IOglca y pensamiento, permitiendo el desarrollo de 

la capacidad creativa. Programar es mAs que legrar 

un ef•cto final, es dlse~ar mecanismos para la 

obt~nclOn de efectos y que generalmente son Jos 

aspectos menos visibles en la rescluclOn de 

problemas. En este sentido se muestra un nuevo 

campo de apoye para el desarrollo de habilidades en 

la soluclOn de problemas, de b~squeda de 

alternativas y en general del pensamiento 

heurlstlcc. 
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El hecho de que las estructuras formales 

puede.n convertirse en objetos controlables y en 

Instrumentos para lograr resultados relevantes a la 

persona podrla modificar radicalmente la relaclOn 

de los individuos con el conocimiento formal, 

generando una actitud abierta hacia su aprendizaje, 

De acuerdo con las teorlas educativas que 

buscan dar al niffo la oportunidad de ensayar sus 

propias Ideas, LOGO resulta una herramienta de gran 

valor, 

Los lenguajes de computaciOn responden en su 

sintlxis a una lOgica. Cuando el nlffo juega con la 

computadora en un lenguaje como LOGO, en el dillogo 

que se establece, las preguntas las hace el nlffo y 

las respuestas las dA una tortuga en el monitor, 

EnseFíar al n!ffo el manejo de una computadora 

utilizando un lenguaje sencillo y que se preste a 

la programaclOn de juegos, dibujos y grlf icas se 

logra a travts del lenguaje LOGO, 
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El niño podrl ver si la accibn deseada por ti, 

fue lo que ejecutb la tortu9a 1 y si no es asl 1 

modificar! las Instrucciones para que la tortu9a 

realice esta acción, 

En este dlAl090 el niño establece, dentro de 

su estructura d• pensamiento, el signif lcado de una 

representacibn 1 es decir, de un slmoolo. 

La slrnbolo9la responde al estado de desarrollo 

cognoscitivo y necesidades del niño, ya que en el 

lenguaje LOGO el niño crea sus propias 

Instrucciones. 

Cada vez que el niño le ordena avanzar a 1~ 

tortuga un cierto n~mero de unidades llamada• 

'pasos de tortuga' deja pintada una linea en la 

pantalla, que puede ser demasiado grande, como para 

salir de la pantalla o tan pequeña que cueste 

trabajo observarla. 
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El manejo de observaciones sucesivas para 

evitar la sobrestlmaclOn o subestlmaclOn de las 

dlsta.nclas y lograr los tamaFros adecuados para la 

reallzaclOn de una figura es una apllcaclOn de LOGO 

para desarrollar el elemento lOglco de 

proporcionalidad. Elemento IOglco que empieza a 

evolucionar a partir de los ocho aFros, cuando el 

niño maneja en forma arbitrarla los mls altos y los 

mls largos, hasta un niño de doce años quien 

generaliza una proporcionalidad operatoria. 

Cuando un grupo de niños trabaja •n la 

reallzaclOn de un algoritmo, es decir, en el dlaeFra 

de un plan de actividades para que la tortuga 

realice una figura, las problemas que previenen de 

la reallzaclOn de este trabaja aan lea de la 

espaclaclOn y sabre teda de lateralidad. 

Para escribir el algarltma, la& niña& d•b•n 

Imaginarse las desplazamientos de la tortuga • 

Identificarse con ella. Esto Implica no solamente 

tener una buena espaclaclOn, sino tambltn un propia 

esquema corporal. Tambltn Implica una 
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descentrallzaclbn del punto de vista propio, puesto 

que despu~s de una rotacibn de la tortuga, &• 

modlilca la referencia de derecha e Izquierda. 

La percepcibn que el niño tiene del mundo, ea 

una percepclbn espacial donde el punto de 

referencia estA en su cuerpo. El mundo espacial d•I 

niño se construye al mismo tiempo que el desarrollo 

psicomotor. 

La ventaja de crear juegos con est.e lenguaje 

es que estimula la lmaglnaclbn y creatividad del 

niño, y lo mantiene interesado, ya 

busca hacer el juego mAs completo o 

con lo que constantemente estarA 

que siempre 

ml& dificil, 

tratando d• 

aprender mAs acerca de las poslbl l ldades qu• tiene. 

Aprende a fijarse una meta lla creaclbn de un 

juegcl y a razonar la manera correcta d• 

alcanzarla. 
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Por medio de LOGO se puede ense~ar al niffo 

c:onc:eptos 1 mportantes que de otra manera se le 

dlflc:ultarla muc:ho aprender, como es el manejo de 

variables y subrutinas. 

La noci6n de lngulo se introduce como un 

cambio de direcc:l6n entre una orientaci6n conocida 

!la inicial) y una nueva. Cambio de dlrecc:l6n es 

uno de Jos posibles significados de la nocl6n de 

lngulo, pero no el dnlco, pues la enseffanza 

tradicional generalmente lo representa con dos 

lineas que se unen en un punto, asl que los niffos 

suelen asociar la Idea de lngulo a estas dos 

lineas, y adn con la longitud de estas, como fue 

mostrado por Plaget en 'la geom&trla espontanea•, y 

no en la amplitud del giro necesario para colocar 

una de ellas en la dlreccl6n de la otra. 

Generalmente el lngulo queda reducido a un dibujo 

de dos semlrec:tas que se unen en un punto. Estas 

lineas no suelen representar un objeto real y Ja 

mayorla de las veces ni siquiera forman parte de 

una figura. 



En este concepto dlflcllmente puede pensarse 

en un Angulo en el espacio, o en un Angulo entre 

dos curvas, o entre una curva ~ una recta o entre 

dos rectas cuyo punto de lntersecci6n no aparece en 

el dibujo. Sin embargo, pensar en estos Angules, 

permite resolver problemas y 

LOOO permite enriquecer la 

situaciones 

noci6n de 

reales. 

Angulo 

mediante diversas presentaciones que surgen de los 

proyectos que los propios niños se proponen 

realizar. 

Aparece tambi~n como algo slgnlf lcatlvc, la 

pcsicl6n en que se Inicia y la direccl6n en la que 

se hace el giro. Cuando se trabaja con LOGO la Idea 

de amplitud de giro, se requiere para realizar 

construcciones geom~trlcas. Hay que girar le 

necesario para despu~s obtener el traza apropiado 

(el Angulo se genera antes de producir las lineas 

que lo definen>. 



Al principio Ja magnitud de giro se estima en 

funcibn de Ja distancia por recorrer y es acle a 

través de la experimentacibn y Ja reflexibn como •• 

va construyendo Ja Idea de Angulo y que se coordina 

con las nociones de distancia en el plano y en el 

espacio. 

Generalmente la magnitud de un lngulo 

considerado permanece muy asociada a la distancia 

que se percibe entre los extremos de las &emlrectas 

que representan dicho Angulo. 

Medir es un proceso usado para cuantlf lcar una 

magnitud, que comienza precisamente con la 

deflnlclbn de una cantidad o propiedad a ser 

determinada, es decir, con la deflnlclbn de esa 

magnitud. Las tareas encaminadas a elegir una 

unidad contribuyen en el desarrollo psicolbglco a 

la conceptuallzaclbn de la magnitud a medir, en 

este case, el giro o lngulo y paralelamente a au 

dlferenclaclbn de otras magnitudes como la 

longitud, el lrea, etc. 
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La cornputadora puede ser una herramienta. 

esencial para la comprensiOn de propiedades 

fundamentales de la medida de Angules, pue& 

mediante diversos juegos con la tortuga, pued• 

transmitir al niRo la nociOn de forma de la 

aditividad de Angules, aditividad que presenta 

caracterl&tlcas muy distintas a las de otros tipo& 

de magn ltudea, 

Asl cuando se trata de Angules: 

Girar S veces 90 grados es equivalentea girar 

una vez 90 grados. Para anular RT 90 se pone LT 90 

o RT 360. 

Estas propiedades sen d esconce 1 das 

Inicialmente por les nl~os y se necesita una 

ccnstrucciOn intelectual para manejarlas. 
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El teorema de Papert de 'la vuelta completa de 

la tortuga' que cierra una f lgura y que equivale a 

360 grados cuando ha sida descubierto por la 

experlrnentaclOn activa guiada por un ojetlvo propio 

del sujeto que actua, Incorpora un conocimiento 

autoestructurado a la acclOn y reflexlOn del aujeto 

que aprende. 

Con el propOslto de estimular la lmaglnaciOn 

del nlffo, LOGO resulta ser una gran h•rraml•nta, 

debido a que es un lenguaje de procedimientos, en 

el que cada uno de ellos Involucra una gran 

dlsposlclOn cantidad de lnstrucclon•s que ponen 

del nlffo las capacidades de la 

manera muy sencilla. 
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3,4, Geometrla de la tortuga. 

Euclides organizo en el año 300 

matemltlca de PltAgoras, y su Impacto como 

de razonamiento matemAtlco fue Inmenso, 

a.c. la 

modelo 

En la 

geometrla Euclidiana se establecen los conceptos de 

punto, recta, plano y espacio como construcciones 

puramente mentales. La geometrla Euclidiana se fue 

desarrollando junto con la organlzaciOn conceptual 

del espacio f lslco. 

La geometrla es una fuerte herramienta para 

aplicaciones prActlcas. 

Al tener contacto con el mundo que lo rodea, 

surge como parte Importante del desarrollo d&I niño 

el reconocimiento de formas, f lguras, texturas, 

colores, etc. El niño va construyendo gradualmente 

modelos de acc!On Interna con los objetos, en 

virtud del reco"oclmlento de los mismos, sin ser 

consciente de ello, pues utilizando la vista y el 

movimiento, aprende a ldentlf lcar los objetos y los 

Introduce a su mundo, 
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Poco a poco, gracias a la Inteligencia, con 

los objetos externos y permanentes se crea un 

sistema de relaciones sensorio-motrices entre el 

nlffo y los objetos, 

El nlffo va conociendo objetos concretos, 

relaciones concretao y transformaciones ccncret•s, 

que pueden ser representadas esquemAtlcamente como 

objetos, relaciones y transformaciones geométricas. 

El alumno debe ser capaz de esquematizar 

geométricamente las situaciones reales, y puesto 

que la geometrla requiere cierta disciplina d• 

pensamiento, resulta necesario •Jercltar el método 

deductivo. La enseffanza de la geometrla debe aer 

Intuitiva sin emplear métodos axiomltlcoa, bosar•• 

en la observaclOn, siendo su finalidad ~!tima la 

elaboraclOn de conceptos fundamentales (conjuntos, 

relaclones d~ orden, espacio vectorial, slmetrla y 

transformaclOnl apartlr de la experiencia. 
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curiosidad del niño 

encauzando su aprendizaje por medio d•I Ju•90 con 

propOsltos creativos, s• pueden plantear al niño 

problemas esp•clflcos de fabrlcaclOn, a fin de que 

man•J• conceptos 9eo•ttrlcas tales como rotaclOn y 

slmetrla, de •sta manera el niño se va formando una 

I09ica de pensamientos slstemltlco y ordenado que 

lo lntroduc• a la I09ica de pro9ramaclon. 

D•sputs se puede Introducir al niño •n el 

manejo de conceptos geamttrlcos como san ln9ulo, 

linea, slmetrta, rotaclOn, contorno dos 

dimensiones, y sin necesidad de emplear operaclan•s 

arltm&tlcas. 

Dada la Importancia 4ue tiene en el desarrollo 

del niño, la 9eometrla cama estudio de la 

representac!On de figuras del espacio real, las 

ventajas del uso de LOGO en el aprendizaje de esta 

son~ 
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Libera al niña de las cllculas y dibujas, 

mastN>.nda rlpldamente los resultado& de una idea· 

preconcebida. 

Permite al niña comprobar mediante una imtgen 

en el monitor, la man!pulaclOn de figuras 

geamttrlcas panteadas por •1 ml&mo o por otra 

persona. 

Permite al niña et.9lr el grado de dificultad 

de los problemas a resolver, la que fomenta el 

interts del niña. 

Favorece la saciallzaciOn entre las compañera& 

del grupa, par la apartaclOn de 

individuales. 

1011 logras 

El lenguaje LOGO permite la libre expre•IOn y 

el aprendizaje guiada, como proce•a• •l•ulta~•aa, 

par lo que resulta necesaria ca•blnar 

apropiadamente el trabaja dldlctica y la 

explaraclOn, estableciendo las objetive• de 

aprendizaje y dirigir la actividad del niña hacia 



su 109ro, mientras desarrolla su propia forma d• 

cons<«;¡u 1r1 os. 

La programacl6n en las primeras etapas de 

desarrollo con niños de educacl6n blslca, 

probablemente lmpllcarA la utlllzaclOn del len9uaj• 

LOGO y el desarrollo de técnicas de pro9ramaclOn a 

través de un objeto llamado 'tortu9a'. 

Existen dos conceptos de tortu9a. El primero 

'tortu9a 

se mueve 

se refiere a un objeto flslco, como es la 

de suelo', que es un pequeño robot· que 

bajo el control de la computadora. El 

una representaclOn concreta de una 

se9undo e& 

real id ad 

abstracta, como es la 'tortu9a de pantalla' y su 

conocimiento del mundo se ref lere a su estado con 

respecto a su poslc!On y su dlrecclOnl dentro de 

este existe otro tipo de tortu9a llamado 'sprlte•, 

que puede tener poslclOn, dlrecclOn y veiocldad. 
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Papert descrlblO una 'dlnatorlu9a' que llene 

velocidad y dlrecclOn y que modela el mlcromundo 

de la flelca del movimiento newtoniano, Abelson y 

DISessa describen una tortuga relativista, que es 

una que responde de acuerdo con la leerla de la 

relatividad de Einstein, y que puede utilizarse 

para describir una represenlaclOn de la realidad 

que puede ser manipulada por un niño. 

La tortuga sabe dos cosas respecto as! misma, 

su poslclOn y su direcclOn. En cualquier punto en 

el tiempo, la tortuga estarA en su estado 

determinado que puede cambiarse utilizando los 

distintos operadores residentes en el vocabulario 

de la tortuga !palabras que la tortuga comprende), 

En la pantalla, la tortuga es un pequeña terma 

triangular, que tiene situado un laplz en la cola 

que puede levantarse O bajarse, seg~n si se desea 

dibujar o no, y que tambl~n puede cambiar, si esta 

en un monitor de color, el color de la llna que va 

trazando. 
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A las tortugas se les pueden enseffar nuevas 

palabras, que en realidad son procedimientos 

determinados por el usuario. Un proc•dlmlento 

consiste en un conjunto de Instrucciones que le 

dicen a la tortuga lo que tiene que hacer en un 

momento determinado. Por ejemplo, para dibujar un 

cuadrado pcdrla utilizarse lo slgulent•: 

TO CUADRADO 

REPEAT 4 <FORWARD 40 RIGHT 90) 

END 

Es Importante aclarar qu• aunque LOGO •• ha 

Igualado a los grlficos de la tortuga, este 

constituye sclc una parte del lenguaje. 

LOGO tiene la posibilidad de tratar cbn 

variables, tiene un editor de pantalla y no tiene 

limite en cuanto al n~merc de procedimientos que 

puede manejar. Acepta la recursividad y tiene una 

estructura de control. 
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En LOGO existen das tipas de variables. La 

variable lar.al que act1la 11.nlcamente 

del procedimiento que la utiliza 

glab~I que esta disponible 

de11tra dentro 

y la variable 

para cualquier 

Sii procedimiento. Una variable local generalmente 

define utilizando las das puntas t:l, par la que 

puede para hacer un cuadrada de cualquier tamaña 

definirse el siguiente procedimiento: 

TO CUADRADO:TAMAÑO 

REPEAT 4 !FORWARD:TAMAÑO RIGHT 90) 

END 

LOGO tambi~n debe disponer de un patente 

editar de pantalla, que permita al niña acceder a 

las procedimientos def inltivas para madlflcarlae, 

debida a que exista un error a la necesidad de 

modificar su acclOn a funciOn. 
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Es esencial que el niño depure y corrija sus 

propios procedimientos. Papert destacb mucho el 

concepto de depuraclbn ldebug9lngl y sugiere que 

los errorr.es no deben juzgarse seg~n el sistem¡¡ 

tradicional de correcto-Incorrecto, Un 'bug' ei; 

algo que puede arreglarse, para lo que se necesita 

una comprenslOn del proceso seg~n los propios 

t~rmlnos del niño. Esto Implica el introducir al 

niño en una forma de pensar que le permita 

encontrar el error y corregirlo. Al niño se le debe 

ayudar a arreglar sus propios errores, en lugar de 

darle una respuesta fAcil, 
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3.~. Lego come juego, 

Antiguamente se pensaba que el juego era una 

actividad por medie de la cual el nl~c descargaba 

su sobrante de energla y que ne tenla mayor 

utilidad que la de proporcionarle dlversion. 

Actualmente se considera al juego como una 

actividad vital en la Infancia, que permite al 

sujete relacionarse con su medio, puesto que posee, 

entre otras car~cterlstlcas, la acclOn de acuerde 

con las propias necesidades, el despliegue de la 

Iniciativa, la büsqueda de soluciones novedosa• y 

el desarrollo de la actividad creadora, 

Plaget habla de tres etapas principales por 

las que atraviesa el juego: juego sensomotor, juego 

s!mbOllcc y juego de reglas. Estas s;e 1tnc:uentr-an •n 

' estrecha relaciOn con la evotuclOn de la estructura 

del pensamiento, por lo que es necesario prlm•rc 

considerar la dlvlslOn de las estructuras nental•s. 
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El primer periodo es el sensorlomotor, que 

abarca desde el nacimiento del niño hasta los do& 

años, El segundo periodo es el preoperacional y se 

caracteriza por la aparlciOn de Ja funclOn 

slmbOllca que permite que la inteligencia pr&cllca 

se desarrolle y constituya el pensamiento. El 

tercer periodo Inicia a los ocho años 

aproximadamente y es ! !amado de las operaciones 

concretas. Este periodo se caracteriza por una 

nueva forma general de equilibrio que 

reversibilidad no solo referida a 

es la 

objetos 

concretos. Flnalrnente, a los once o doce affcs 

aparece el attlmo periodo que es el de las 

operaciones formales o proposicionales, en el cual 

el sujeto adquiere un nuevo modo de razonamiento 

que le permite no solo manejar objetos sino también 

hlpOtesls, es decir, reflexionar sobre ciertas 

consecuencias con respecto a un acontecimiento sin 

necesidad de que este se haya realizado, 

Desde esta perspectiva las etapas del juego 

son abordadas de la siguiente forma: 
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La primera etapa se caracteriza por la 

actividad sensomot~ra, por lo que tambl&n es 

llamado jU•go ••n•omotor, que es el que pone en 

accl6n un conjunto de conductas variadas pero no 

provoca modl.lcaclones en estas, solamente son 

ejecutadas por el placer mismo del funcionamiento. 

Seg~n Piaget, esta etapa abarca una primera parte 

del periodo sensomotor aproximadamente hasta los 

dieciocho meses, . 

La segunda etapa, llamada de juego slmb611co 

consiste principalmente en la representacl6n de un 

objeto ausente; esta representacl6n esta dada por 

la comparacl6n entre un objeto presente y uno 

Imaginado, 

Finalmente el juego llega a la tercera etapa 

llamada de juego de reglas, que 

relaciones sociales puesto que la 

lmpl lea ya 

... 
construye regularmente por un grupo. Surge el 

periodo de Inteligencia concreta, pero mAs tarde en 

la edad adulta predomina sobre los otros tipos de 

juego, y es caracterlstico del ser socializado. 



Por lo anterior puede decirse que el juego no 

puede desligarse del aprendizaje. 

Debido a este es necesario hablar de la 

influencia que tiene el juego en la sociallzaclcn 

del niño, porque a la vez que le permite conocer un 

tema nueve, propicia las condiciones para que el 

niño se relacione con otros de su edad. Esta 

relación de compafieros o adversarios en 

estA cargada de afectividad debido a 

el juego 

que la 

sltuaclcn es placentera, pues no existen tensiones 

porque estan realizando una actividad que ellos 

mismos eligieron y en la que las obligaciones son 

subjetivas pues solo duraran mientras los jugadores 

lo quieran. 

Generalmente en el juego interviene el 

juguete, aunque este no es Indispensable. El 

juguete puede ser cualquier objete que el niño 

quiera manipular y al que dA cierto significado de 

acuerde a su juego. 
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El juego es para el niño una actividad 

agradable en la que se expresa libremente y que 

estA lntlmamente relacionado con el juguete en el 

que el niño deposita una carga afectiva, 

niño quiere a sus juguetes por todo lo 

significan. 

pues el 

que el los 

Jullette Grange ha clasificado a los juguetn 

de acuerdo a lo que requiere el niño para poder 

jugar con ellos: 

al Juguetes 

partlclpaclOn por 

que requieren 

parte del 

el mlnlmo 

sujeto y 

de 

que 

generalmente se juegan por medio de la vista o por 

la preslOn de botones, 

b) Juguetes que involucran al suj ele casi 

lntegramente, es decir que 

lmaginaci0n 1 creatividad, etc., 

los juguetes de armar, 

requieren de 

como por eje11pla 

De acuerdo a la leerla piagellana sabre el 

papel del juego en la formaciOn del niña, el juega 
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y el juguete constituyen un importante elemento 

para la socializaclbn 1 pues el niño adquiere en su 

estructura pslquica los elementos de relacibn 

social que le prepararAn para la vida adulta. 

Los jueqos no solo permiten la enseñanza de 

conceptos ~ti les, sino que estimulan notablemente 

la creatividad del niño. La creatividad es la 

capacidad dP ser receptivo a las experiencias 

proporcionadas por el medio y buscar continuamente 

las posibilidades para un desarrollo posterior, por 

lo tanto, el valor que representa para el niño el 

producir algo nuevo son de vital lmpotancla en la 

creatividad. 

En la. computaciOn es necesario que exista un 

ambiente en el que se estimule al niño a crear sus 

pr-cpio progrr:'l.mas, a e:i<per-imentar libr-emente 1 a 

jugar con la mAqulna contando siempre con la 

asesorla del profesor, quien deberA estimular al 

niño mostrandole las amplias posibilidades que 

tiene, pero la principal motivación viene de ver a 

la computadora ya en sl misma como un juego. 
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La programaciOn d• un ju•go planl•a al nlKo no 

•ole la po•lbllidad d• fijar•• una ••ta l•I juego 

que qul•r• cr•arl y d• probar y exp•rlmentar 

alcanzarla, sino qu• una v•z alcanzada ••la 

inm•dlalam•nt• •• fija una m•• alta, pu•• 

hHla 

••la, 

•l••Pr• 

hay una man•ra de mejorar el juego, d• hacerlo m•s 

complicado, Interesante a campleto. 

E• Importante que •I ap•ndlzaj• •• realice a 

tr.av•& d•l juega ya qu• la• nllla• tl•n•n una 9ran 

predilecclbn par la• competencia•, l•• gu•la 

probar•• y probar al •Unda continuamente, •l•nlrae 

•• le crea la n•c••ld&d de m•Jarar un JU•ga y al 

lograrla •• ••nllr4 ••tl•i•cho can •u trabajo, 

pu••lo qu• produjo algo nu•vo gracia• • 1u 

l•agln.aclbn • lnv•nllva, y lo qu• •• 1Mpart&nl• 1 

obtuvo el recanoclmlenta de quien•• la ob1ervan • 

El nll!a bueca conetanl•••nl• ••b•r 

encontrar ••• pa•lbllldad••• y entone•• 

•••• 
•• l• 

•n••ll• otra lnstruccl6n, la 

trata d• apllcar. El nll!a 
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oportunidad de hacer el jue90 mis complicado e 

interesante y tendrl la enorme satlsfacclOn de 

haber Inventado el juego aunque para realizarle 

haya necesitado la ayuda del profesor. Una vez que 

llega a este punte, el maestre ya no necesita 

estimular al nl~c, pues este se halla altamente 

motivado e Interesado y el profesor se llmitarll a 

ser mere asesor. 

LOGO a pesar de ser un lenguaje muy sencillo 

permite gran cantidad de variaciones y 

posibilidades para crear distintos jue9os, desde 

los mlls elementales hasta los mlls compllcadcs. 

También permite el uso de distintos celares, 

fl9uras 1 sonidos etc. En él se pueden ccrre9ir e 

aumentar muy facllmente los programas. 

Se ha comprobado que los niños que aprenden 

LOGO prefieren hacerle pcr medie de prcgramac!On de 

juegos, Estos requieren mayor ccncentraclOn y 

esfuerzo, as! como mayor conocimiento, pero este 

ccncclmlentc no es un f In en si mismo, sino que se 
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utiliza para alcanzar una meta. De esta forma 

comprueban que sus conocimientos tienen apllcac!On 

prActlca, y que es posible alcanzar su objetivo por 

medio de ellos, Esto demuestra que los juegos son 

muy ~ti les en la enseñanza de LOGO, 

Por otro lado, se ha comprobado que si un niño 

sabe LOGO aprende mucho mas fAcil otros lenguajes 

como BASIC. Manejan sin dlf lcultad conceptos como 

variables y subrutinas, y estan familiarizados con 

el uso de la computadora. Saben en que consiste un 

programa y cual es su objetivo, 

La. ensei\'anza de lenguaje LOGO es recomendable 

para iniciar a los niños entre los a y 14 años en 

la ciencia de la computac!On. Cualquier niño que 

haya sido suficientemente motivado para crear sus 

propios juegos en LOGO quedarA Interesado por las 

computadoras y sus posibilidades, y s•guraMent• 

buscarA aprender otros lenguajes y ttcnlcas s•g~n 

vayan creciendo sus necesidades. 
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La capacidad creadora de les niños es muy 

grande, todo depende del estimule y apoye que se le 

de. 

LOGO es un lenguaje que puede permitir 

estudiar el ccnccimlentc y les proceses que una 

persona usa
0

cuando realiza actividades tales come 

pensar e resolver p1·cblemas, .. 1 conjunte de rnl!tcdc& 

tales cerne el an~llsls de prctccclcs, el anllisls 

prcpcslclcnal para hacer la translc!On de les date& 

emplrlccs a les modeles e leerlas expresados en 

este lenguaje. 

La base de 'aprender haciende' que refleja 

LOGO requiere estudiarse a fin de legrar mejer su 

utlllzaclOn. El mejer use de LOGO surge de la 

experlmentac!On con l!l y de la lnvestlgaclOn que se 

haga para encentrar condiciones, modalidades, y 

prerequlsltas para su emplee. El simple use ne es 

suficiente para asegurar su mejer utlllzac!On. 



El papel que puede desempeñar la computadora 

como juguete mediador en la adquisiciOn de 

aprendizajes significativos par parle del niña y &u 

preparaclOn como sujeto generador de &u propio 

conocimiento, se fundamenta en la necesidad de 

aprender a aprender y en poder generar y resolver 

los propios problemas por exploraciones en el 

terreno de lo desconocido, para lo que se requiere, 

segdn Bauleo, de tres componentes necesarias en el 

proceso de construcc!On del nuevo conocimiento: 

al Una lnteracc!On activa entre el sujeto que 

conoce y el objeto que se conoce. 

bl Una elaborac!On y manlpulaciOn creativa de 

la informaciOn utilizada. 

el Una movlllzaclOn positiva de la afectividad 

del sujeto que conduce a la bdsqueda del nu~vo 

conocimiento para buscar satisfacciOn. 
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La ut!lizac!On del lenguaje LOGO cumple con 

estas tres caracterlst!cas, ya que el niño t!en" 

una part!cipaciOn activa como sujeto que aprende 

ju9ando, aplica la manipulac:!6n creativa del 

conocimiento asimilado al elaborar nuevos juegos, y 

existe un vinculo de afectividad positiva hacia el 

objeto de estudio. Este conjunte de elementos 

motiva al niño para nuevas indac;¡aclones en .. 1 

terreno de la computaclOn. 

Seymour Papert reaiizb una lnvestic;¡aclOn 

llegando a estas conclusiones y haciendo hincapié 

en que el niño debe lograr el aprendizaje por 

redescubrimiento, es decir, qu"' act 1'vam .. nte 

par tic: i pe en la adquislc:!On de nuevos 

descubrimientos. 

En este sentido puede decirse que la 

computadora puede ser un juc;¡uete didActico, pues 

vincula al nlño con su realidad, al mismo tiempo 

qu• estimula su creatividad mediante ta actividad 

que mAs Interesa a los niños: el juego, 
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3,6, Ventajas y desventajas del lenguaje Lego. 

El txltc tan grande que han obtenido les 

ju•gcs d• vld•c se deben, en primer lugar, a que el 

ju•gc •• atractivo en si mismo por poseer elementos 

ccMD figuras, colores y m~slca que atraen al niño, 

Tambltn •I elemento competitivo es de gran 

Importancia, ya que exige habilidad y rapidez para 

ganar un juego¡ Implica la necesidad de ser mejer 

que les demls O que uno mismo, ya que la puntuaciOn 

que se va obteniendo Incita al usuario a mejorar, 

practicar e Incluso aprender· nuevas ttcnlc:as, para 

romper el record establecido, y es esta necesidad 

le que Impulsa a jugar una y otra vez. 

Debido a este se ha pensado en aprovechar la 

gran atracclOn que ejerce el juego electrOnlcc 

sobre el niño para ayudarle en aprendizaje 

pr•sentandolo de manera ml>.s est lmulante Y,, compl•ta 

haclendolo divertido. 
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La programaciOn permite el desarrollo de una 

gran capacidad creativa y mantiene constantemente 

interesado y mÓtlvado al niño. 

Se ha encontrado que el lenguaje LOGO es 

especialmente apropiado para este propOslto ya que 

es un lenguaje sencillo, fAcll de entender, que se 

vale de instrucciones elementales tales como 

ADELANTE, ATRAS, DERECHA, IZQUIERDA, que el niño 

aprende y recuerda fAcllmente. Este 

facilita el dibujo de grAficas y figuras por medio 

de una tortuga, ademAs de contar con colores tanto 

para la pluma como para el fondo y marco de la 

pan tal la, Tamblt.n cuenta con la pos lb! 1 ld;i.d de 

manejar cuatro tortugas al mismo tiempo, 

camb lar 1 e la f lgura " 1 a tortuga e lnc luso producl r 

sonidos. 

Todos estos elementos permiten enseñarle al 

niño conceptos que de otra manera serla dificil que 

entendiera, como por ejemplo el concepta de 

variable puesto que muchos niños estan 

acostumbrados a manejar nOmeras y por medio de 
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rutinas sencillas como el dibujar un cuadrado •• 

posible de aprender: 

REPEAT 4 IFD 40 RT 90l 

Cuando el niFío hace un cuadrado, •urge la 

necesidad de experimentar con cuadrados de distinto 

tamaffo. Entonces se le enseffa el uso de una 

variable X que le permltirll cambiar el tamaFío del 

cuadrado. 

REPEAT 4 tFD :X RT 90) 

Experimentando de esta manera el nlFío pronto 

aprende lo que es un a variable y como usarla. 

Otro concepto dificil de entender es el de 

RANDOM, puesto que el nlko no comprende lo que 11s 

un ndmero aleatorio, pero si por medio de un 

programa de carrera de tortugas se I• explica que a 

cada tortuga le vamos a dar una velocidad que no 

conocemos sino que la va a elegir la mlquina 1 y que 

este ndmero elegido al azar se llama RANDOM •l niffo 

lo entenderA fAcllmente. 
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De igual manera, el niño comprende mejor el 

concepto de subrutina a trav~s de un juego, por 

ejemplo, una vez que el niño hace un programa ~ue 

toque una melodla, es fAcil incluir esta rutina 

dentro de otro programa. As! durante el programa el 

niño es libre di> toe: ar la mllsic:a al comenzar o 

durante la ejecuciOn del prog;•ama. La creac:iOn de 

subrutinas es muy Otil, ya que p1>rmite ! levar el 

orden de una manera mAs clara, y cambiar la 

secuencia del programa en caso necesario. 

Por medio de LOGO el niño aprende lo que es un 

sistema de coordenadas donde se puede mover con 

base en desplazamientos y rotaciones, Aprende 

tambi~n Jos principios de una programaci6n 

estructurada y modularizada. Esta significa que 

peque~os elementos conforman un ente completo, en 

t~rm!nos de computaci6n significa que pequeños 

procedimientos forman un proyecto completo. 
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LOGO •• una herramienta de aprendizaje que 

P•rmlte reflexionar sobre el propio pensamiento. E& 

un l•nguaje poderoso, que hace entretenido el 

programar, por la forma en que fue diseRado. 

LOGO considera diversos factores d•I proc•&o 

d• •ns•ñanza como son: 

- La disposiciOn del estudiante para recibir 

conocimientos, Jo que se logra con una buena 

presentaciOn de lo que una computadora puede hacer, 

y asl despertar el interes y captar su atenclOn. 

- No dar al alumno mAs del material que puede 

asimilar en un momento dado y esperar a que este 

tenga la necesidad de un nuevo concepto para 

proporclonArselo. 

- Tratar de que el material qu• se enaeRa, 

apoye y utilice los conocimientos antea adquirido&, 

Como lenguaje Introductoria, LOGO tiene varia• 

v•ntajas sobre las otras lenguajes: 
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* Es un lenguaje flcil y motivante de 

aprender. 

* Favorece la expreslbn y creatividad. 

* Favorece la formacibn de actividades 

mentales. 

* EsU 

conceptos y 

diseñado 

destrezas 

para 

de 

aprender 

programacitln 

bAslca, que son generalizables. 

* Por su estructura de 

y mbdulos hace fAcil el 

procedimientos 

desarrollo de 

buenos hAbltos de programaclbn. 

* Brinda objetivos con los cuales 

pensar lgeometrla de la tortuga!. 

* No hay l lm!le de para 

practicarlo y aprenderla. 
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* Puede crearse un nuevo vocabulario 

d• ordenes e instrucciones. 

* Ayuda a los niños con problemas de 

aprendizaje. 

* Dl alternativas en la enseñanza de 

las matemltlcas, 

* Provee de un marco conceptual 

peda909lco muy flexible sobre el uso de 

las computadoras en la educaclbn. 

Las caracterlsticas que diferencian a LOGO de 

otros len9uajes de pro9ramaclbn, y que lo hacen mls 

ad•cuado para ser usado pa~ niños 

facilidad, modularidad y potencia. 

son: su 

Generalmente se analizan los efectos de LOGO 

destacando su relaclbn con las matemlticas, puesto 

que •I mlcromundo de la tortu9a movltndose sobre la 

pantalla, •s s•nclllo de ocupar por los niño& de 

primaria y permite explorar fl9uras 9eomttrlcas, 
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proporclon•• variables, curvaturas, recursividad, y 

se puede combinar con relaciones algebraicas de 

diferentes grados de complejidad. 

Tambl~n es Importante estudiar los efectos que 

LOGO puede tener en procesos como la 9enerallzaclOn 

l••t•ndiendo el alcance de una ideal, Ja 

especlallzacl6n !buscando casos especiales), la 

formulación d• conJ•turas (buscando patrones y 

estructura• como base para la generalización y Ja 

verlflcacl6nl buscando la v•racldad de las 

gsnerallzaclones o de las conjeturas. 

Es por esto que existe una amplia corriente de 

Investigaciones para analizar hasta donde y en qu~ 

condlclon•• el uso de LOGO puede contribuir a qu• 

•I nlRo d•••rrolle 'herramientas mentales' 

faciliten el pensamiento clentlfico. 

herramienta para llenarlo de cifras o ndmeros, sino 

para •xplorar fen6menoe naturales humanos que 

sncusntra a su alrededor. 
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Las dl•erentes modalidades de aprendizaje del 

nlffc, ya sea e~pl~ratorla o dlrl9ida a un objetivo, 

~ la partlclpac!On adecuada del Instructor en cada 

caso. Al trabajar con LOGO sur9e para el educador 

el ~rcblema de como participar para no limitar el 

proceso de aprendizaje del nl~c, hasta cuando 

ayudarlo a fijar metas, como 9ularlc en su b~squeda 

de soluciones sin limitar su curiosidad y su 

Impulso explorador propio. 

El use de LOGO ofrece resultados muy 

diferentes. Por un lado lnter~s, 109rc, bases para 

aprender mejer, verballzacfOn mAs precisa del 

procese que se sigue para aprender y para resolver 

problemas, desarrollo de la mctlvaci6n para 

experimentar y arrles9ar, actitud positiva ante 

errores, cooperación para realizar proyectos y 

compartir experiencias, conf lanza, seguridad en lo 

que se sabe y en le que se puede hacer. O por otro 

lado, rechazo y temer, sensaclOn de trivialidad en 

le que se 109ra, tendencia a realizar proyectos 

sencillos que ne requieren pensar, pero 

espectacular~s, copla de pro9ramas de revistas o de 



otros, solo el nropOslto de mostrar 'que se domina 

la mAqulna', frustraclOn al pretender desarrollar 

proyectos fuera de lo que se puede hacer, ptrdida 

de Interés por lo que se hizo o por desarrollar la& 

habilidades necesarias, 

Ante resultados tan diferentes es natural que 

surjan preguntas, proyectos de evaluaciOn y grupos 

de lnvestlgaclOn. Los resultados positivos avalan 

la utilidad y la Importancia de LOGO; los negativos 

se~alan la necesidad de manejarlos adecuadamente 

para evitar fracasos y desepciones. 
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4. INFLUENCIA DE LOGO EN EL DESARROLLO DEL 

PENSAMIENTO INFANTIL, 

4,1, Planteamiento de la lnv•stlgaclOn. 

Dentro del procese enseffanza-aprendlzaje 

Intervienen diversas actividades pslqulcas d• la 

personalidad del alumno que cpe~an a travts de !& 

conducta, ~n este sentido, se puede notar qu• una 

de las causas del fracase escolar en la educaclOn 

primaria est~ en la Incapacidad del educando para 

lleva.r a cabe dichas actividades, entre las que 

destaca la del pensamiento, 

Este es debido a que gran parte de les 

profesores ne conocen el funcionamiento de este 

procese pslqulcc y que, por le tanto, no le pueden 

enseffar a les alumnos, ni optimizarle, 

Por le anterior, considere necesario ••ludiar 

el procese del pensamiento de manera profunda, a 

fin de tratar de conocer mejer su 

para peder establecer algcrltmcs 
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Optimo que puedar1 enseñarse a los alumnos, y par·;i. 

lograrlo propongo el aprendizaje del lenguaje LOG0 1 

ya que es un lenguaje de programaclOn acce~lbl• y 

sencillo por contener una estructura !Oglca y 

slstemAtlca, al mismo tiempo que permite J;t. 

retroallmentaclOn, y facilita l;i. experlmentaclOn en 

busca de nuevas soluciones. 

¿puede el lenguaje LOGO 

herramienta para favorecer el 

pensamiento infantil? 

servir como 

desarrollo del 

Por lo anterior he planteado como hlpOteals de 

investlgaclOn la siguiente: 

SI el niño aprende el lenguaje LOG0 1 entonces 

habrA un mayor desarrollo de su pensamiento. 
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4.2. Variables de lnvestlgacl6n. 

F.l aprendizaje del lenguaje LOGO como variable 

Independiente que es el rasgo o factor que se 

controla y manipula en forma deliberada !causal, es 

una variable activa, es decir, que es externa al 

sujeto. 

La variable dependiente, el pensamiento 

Infantil, es el rasgo o factor que es la medida de 

respuesta de la variable Independiente (efecto)¡ es 

aquella cuyas modalidades o valores estAn en 

relacl6n con los cambios de la 11arlable 

independiente. Esta variable no se manipula, solo 

se registra y mide. En este caso es una variable de 

tipo atributiva o propia del sujeto. 

Se medlrA por la exactitud de la respuesta en 

la apllcacl6n del test de Raven, para obtener 

puntuaciones exactas con base en los aciertos y 

errores emitidos por el sujeto. 
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4,3, Control d• variables extrañas. 

Las variables extrañas son los ras9os o 

factor•• qu• •• presentan en toda sltuaclOn 

experimental y que act~an en forma paralela a la 

variable Independiente, lo que puede contaminar los 

resultados, por lo que es necesario ldentlf Icarias, 

para controlarlas y evitar que su efecto confunda 

los datos de la investi9aciOn. 

Los m~todos de control de variables •xtraña& 

empleados en este estudio fueren: 

ll M~todo flslco. 

Este Implica someter a todos los sujetes a la 

exposlc!On de la variable (ausencia y pr•senclal 

sin que se contaminen unos con otros. 

* Lu9ar de apllcaclOn de la variable: s• 

controlo por constancia en las ccndlclon•s pu•sto 

que, las clases se Imparten •n des salon•s con las 

mismas caracterlstlcas de locallzaclOn y amu•blado. 



*Momento de aplicaclOn de la variable: se 

controlo ya que las clases de computaciOn se 

impartieron simultaneamente. 

* Profesor que imparte el curso: A pesar de 

que los maestros que imparten ambos curso son 

diferentes, esta variables se controlo parcialmente 

pues siendo una escuela con pocos alumnos se 

favorecen las relaciones extraclase 

alumno-profesor, y por lo tanto durante las clases 

prActicas cualquiera de los profesores podla 

cooperar con cualquier alumno. 

* Material didActico ocupado durante el curso: 

se controlo por constancia en las condiciones, 

puesto que ambos cursos emplearon 

pizarrOn, libro de texto, cuaderno de 

computadora, unidad de disco, monitor, 

aplicaciones. 

~nicamente 

ejercicios, 

discos de 



* Matlvac!On de las sujetas ante el material 

de aprendizaje del cursa: esta variable se cantralO 

par constancia en las candlclanes, parque tedas las 

sujetas voluntariamente se Inscribieran al cursa de 

camputac!On, antes 

lnvestlgaclbn. 

de que se Iniciara la 

* Nivel saciaecanbmica de las sujetas: esta 

variable se cantralb perteneciendo tedas las 

sujetas a un nivel saclaecanOmica media a alta, 

puesta que existe una cuota de inscrlpclbn y 

mensualidades para el cursa de camputac!On. 

*Lugar de apllcacibn de pretest y pastest: se 

cantralO al aplicarse ambas test en el misma sa!On 

a cada grupa. 

*Memento de apllcac!On de pretest y pcstest: 

se cantrclO ya que se aplicaran casi 

slmultaneamente <20 minutas de diferencia aprax.l 1 

y durante este lapsa de tiempo na acurrlO alg~n 

suceso que pudiera afectar las resultadas. 
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* Presencia del lnvestl9adcr 

admlnlstraclOn dé pretest'y pcstest: esta 

en la 

variable 

se ccntrclO por constancia en las condiciones, ya 

que el lnvestl9adcr fu~ quien administro ambos test 

a todos los sujetes. 

*Presencia del profesor durante la apllcaclOn 

de pretest y pcstest: esta variable se controlo por 

ellmlnaclOn puesto que durante estas aplicaciones 

el profesor estuve ausente en ambos cases. 

* Material ocupado para pretest y pcstest: se 

ccntrolO por constancia en las condiciones, ya que 

se emplearon exactamente les mismos test y hojas de 

respuestas para ambos en ambas 

aplicaciones. 



21 M~todo selectivo. 

Dentro del proceso de la lnvestigaci6n gracias 

al aza~, se garantiza la homogeneidad del grupa. La 

selecci6n por azar o pseudoazar 1 aumenta la 

probabilidad de que los grupos sean equivalentes y 

que la variaci~n en los resultados se deba a la 

introducc!6n de la variable Independiente. 

la 

* Homo3eneldad de los grupos: Para 

homogeneidad de los gr·upos, se 

Investigación usando el diseño 

equivalentes con pseudolesección. 

garantizar 

realiz6 la 

de grupos 

*Otras variables: al no ser significativas 

para esta investigación, pudieron ser 

por las caracterlstlcas de validez 

externa del modelo elegido. 
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4,4, Deflnlclbn de términos. 

Causalidad. 

J, Plaget estudib el desarrollo de 

concepclOn de la causalidad a través 

observaciones sistemAtlcas y controladas, de las 

explicaciones que dan los niños sobre la causalidad 

en los movimientos de la naturaleza. La concepclOn 

de la causalidad en el niño mantiene un paralelismo 

con la terma de concebir la realidad, y ambas 

dependen directamente del nivel de desarrollo 

lbglco, Distingue tres etapas fundamentalmente: 

1l La primera etapa comprende hasta los 2-3 

años !periodo sensorlomotrlzl. En este periodo se 

observa una causalidad mAglca, pues el niño debido 

a su ego~entrlsmo lOglco, mantiene la creencia de 

que cualquier deseo puede Influir sobre los objetos 

(pensamiento mAglcol. 

2l La segunda etapa termina a los a años 

aproximadamente <perlado preoperaclonall, y se 

caracteriza por explicaciones bipolares de tipo 

artlt1clallsta y anlmlsta. Debido a un egocentrismo 
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IOglcc, a~n ne completamente superado, el niño 

mantiene una ccnfuslOn entre 

pslcc!Oglca y el mecanismo f lslcc 

la actividad 

( precausal 1 dad>. 

Incluso al final de esta etapa, cuando les niños 

explican les mcvlm!entcs de la naturaleza por la 

naturaleza misma, atribuyen el mcvlmlenla a la 

ccoperaciOn entre un fuerza mct1'lz interna y otra 

externa, De esta forma, el animismo se mantiene y 

el artlf!c!allsmc se transfiere a les objetes, pues 

la fuerza externa se explica en t~rminas 

fundamentalmente ps!cclOglccs !voluntad de les 

objetes>, con el agregada de la fuerza flsica e 

mecAnlca e sin ~l. 

3) En la tercera etapa, alrededor de les 8-9 

ali'cs, se ha! la la expl !c:a.c:!Or1 correcta !causal !dad 

mecAn!ca>, dado que con el Inicie del periodo de 

las operaciones concretas el niño supera su 

egocentrismo IOglcc. 
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ClasificaciOn. 

Esta es una cperaciOn que consiste en agrupar 

en clases, seg~n ciertos criterios que se defln•n 

la p&rtenencla a las mismas, los •!•mentes de un 

grupo de objetos. 

J. Plaget y B. Inhelder distinguen tres etapa& 

en el desarrollo del dominio de las operacion"li 

elementales de la claslflcac!On: 

ll En la primera, denominada etapa de las 

colecciones de figura C2 a 5 años), el niño tlend" 

a disponer los objetus une a une hasta obtener una 

confl gurac: !On espacial Ccl rcul o, cuadrado, etc.) 

sin planeamiento global previo, a la que, una vez 

finalizada puede o no conferir un significado 

<casa, tren, etc.). 

En esta etapa no existe un criterio lOgic:c qu" 

•e mantenga a le largo de todo el proceso de 

c:lit.•ificaclOn porque, por un lado, el niño no 

diferencia etttre una clase lOglc:a y una totalidad 

lnfralOgica (alterna la agrupac!On de alguno& 

objetes segdn un criterio lOglcc de c:la&lflcaclOn 

c:cn la obtenc!On de una totalidad que no r"sponde a 
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nlngdn criterio Hi9lcol ¡ y por otro, porque no 

••tabl•c• una estricta correspondencia entre la 

comprenslOn <suma de cualidades que definen la 

p•rtenencla a una clase! y la extensión !totalidad 

de los elementos que, por sus caracterlsticas, 

pertenecen a esa clase lógica!. 

2) En la segunda etapa (5 a 7-8 aRos!, la de 

las colecciones no figurales, el niño es capaz de 

formar grupos y subgrupos, segdn las semejanzas de 

los objetos, pero adn no posee un dominio completo 

de las relaciones de Inclusión entre una clase y 

sus subclases. 

3! La tercera etapa, la de la claslficaciOn 

propiamente operatoria, supone 1 a coord i nac i ór1 

estricta entre comprensión y extensión de clase, y 

el dominio de la estructura jer~rquica de la 

claslflcaclOn y, por lo tanto, el de la relación de 

la Inclusión. Ocurre aproximadamente hacia los 9 

afros. 
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Conservacl1Jn. 

Este es un t~rmlno utilizado por Plaget para 

designar la capacidad de la persona para comprender 

que las cantidades permane~en constantes a pesar de 

las transformaciones que tengan lugar en su 

apariencia externa. Cada tipo de concepto de 

cantidad !materia, peso y volumen>, presenta 

aproximadamente la misma tendencia evolutiva: 

11 No conservacl1Jn. 

21 Un tipo de conservacl1Jn momentaneo, es 

decir, el nlffo sostiene 

hlp1Jtesls de la conservacl1Jn 

provisionalmente la 

respecto de algunas 

transiormaciones, pero no respecto de las otras. 

31 Una aseveracl1Jn de la conservacl1Jn 

lOglcamente segura, en relaclOn con todas las 

transformaciones relativas al tipo de concepto de 

cantidad que se estudia. 

A pesar de la semejanza aparente entre laa 

tareas, la conservacl1Jn de la materia, del peso y 

del volumen no se alcanzar en un misma momento. 

La conservaci1Jn de la materia o sustancia •• 

alc:anza por tt>rmlno medio, hac:la los ocho af'ío•I la 
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d• pese, entre les 9 y 11 años; y la de volumen, 

los 12 años e Incluso m .. s tarde, La adquislcibn 

esta noclbn 

pensamiento. 

presupone 

Egocentrismo, 

la reversibi 1 !dad 

a 

de 

de 

Este es un t~rmino empleado por J, Piaget para 

expresar la indiferenciacibn entre el punto de 

vista del sujeto y otro punto de vista, ya sea de 

otro<sl sujetos(sl o de los objetos. Una forma 

particularmente importante de egocentrismo 

caracteriza la etapa preoperacional del desarrollo, 

El egocentrismo, que supone una ausencia de 

conciencia del yo, es una forma de centracibn en el 

propio punto de vista, y su superacibn equivale a 

una descentraciOn. 
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Inteligencia, 

La Inteligencia señala el nivel de desarrollo, 

de autonomla y de dominio del medio que va 

alcanzando el ser vivo a lo largo de la evoluc!On. 

Segdn la pr!cclogla cognitiva actual, la 

Inteligencia se manifiesta, como una jerarqula de 

procesos -captac!On perceptiva, codlf !cac!On y 

recuperac!On mn~mlca, estrategias constructivas de 

planeamiento, ccmprens!On y soluc!On de problemas y 

de evaluac!On de resultados, proceses de 

estructurac!On e lnvenc!On, etc.-, en la que cada 

componente es, a la vez, parte de una estructura 

superior y totalidad formada por subpartes 

lnterdependlentes. 

El sistema total estA clbern•tlcamente 

autorregulado abierto a una complejidad 

cr•clente. Ne estA totalmente dado ni preformado 

desde el nacimiento. Se constituye a travts de la 

actividad del sujete. Segdn la tecrla de Plaget, la 

Inteligencia se elabora a travts de etapas en 

riguroso orden sucesivo. El procese fundamental es 

la equlllbrac!On progresiva entre la aslmllaciOn 
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del med lo y 

proceso, en 

la 

el 

acomodacicn 

que la 

del mismo. 

abstracclcn 

En l!&te 

emplrica 

suministra la informaciOn objetiva y la abstracci1m 

reflexiva Interioriza, coordina e inte9ra la 

actividad del sujeto, Ja lntell9encia paaa por 

cuatro estadios principales: 

11 El sensorlomotrlz (hasta los 2 años!: en 

este el sujeto se diferencia de los objetos, estos 

adquieren estabilidad y las acciones se coordinan 

en esquemas de causalidad y de medios y fines. 

21 El simbo! leo objetivo (2-6 años!: en que 

las acciones se interiorizan, alcanzan valer 

simbclico y permiten el uso del len9uaje y del 

pensamiento prelc9ico. 

31 El de las operaciones concretas l7-12 

años!: en el que el pensamiento se ordena en forma 

de agrupamiento Jcglco-matem~tlco por composicicn, 

reversivilldad 1 asoclatlvidad, Identidad y 

compensaclOn de acciones Interiorizadas, aparecen 

las nociones de conservaclOn de la cantidad y el 



n~merc, y la ccmprenslbn Intelectual de problemas, 

limitada a las situaciones de hecho. 

41 El de 

operaciones se 

las operaciones 

aplican a las 

formales; las 

otras op•racione5 

se9~n la estructura lb9lcc-matemAtlca de 9rupc, 

caracterizada por la mAxlma abstracclbn, las 

nociones de posibilidad, necesidad lb9lca y validez 

universal, y el razonamiento 109lcc-deductlvc. El 

d9sarrcllc d• estas estructuras, cada una de las 

cuales precede de la anterior la la que transforma, 

ccinpr•nde " lmpl leal, representa la unidad de la 

lntell9encla humana. 

Pensamiento. 

Es el resultado de una forma peculiar de 

acclOn, e-s una conducta er. la que se combinan 

ccnt•nidcs de tipo simbolice, y es resultado d• 

aprendizajes previos, 
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Por lo '3enera.1 el pensar se pone en marcha. 

ante una sltuaclOn (problema> para la que no hay 

una respuesta Inmediata, pero que 

el resultado de pensar es 

Exige soluclOn¡ 

una adaptaciOn 

Individual, mAs o menos lnovadora, a la situaciOn 

concreta que la origina, Y producido por una mente 

que elabora informaclOn sensible y construye 

representaciones mAs '3enera.les y abstractas¡ estas 

simbolizan y sustituyen a los ubjetos, y permiten 

su manejo mental a fin de hallar una resoluclOn que 

supere los conflictos o contradicciones que hay 

siempre en todo problema. 

El pensamiento representa un 

superior que el hombre adquiere 

nivel C0'3nitivo 

mediante un 

desarrollo cognitivo, J. Pia'3et elaboro una leerla 

del mismo que incluye varios periodos: ll periodo 

sensorlomotrlz (0-24 meses>: ciertos movimientos o 

acciones son el instrumento del conocimiento y 

comprensiOn de los objetos; 2l preoperacional <2-7 

años>: en ~1 comienza a manejar interiormente las 

representac:iones de objetos; 3) periodo de las 

operaciones concretas (7-11 a.ñosl: el uso de 
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slmbolos como el juego, el lenguaje y las lmA9enea 

y r&presenta.clones sensibles permiten un 

conoclmento limitado al propio punto de vista, y a 

cl•rtos rasgos concretos del problema¡ 41 periodo 

d• las operaciones formales !11-15 a~os>: Ja 

formulaclOn de un problema en enunciados permite 

ya, un manejo JOglco de Jos contenidos y la 

formulaclOn de hlpOtesls generales que establecen 

d•ductlvamente posibles consecuencias que se pueden 

comprobar emplrlcamente. 

Est• d•sarrollo va de la simple acclOn al 

p•nsamlento JOglco-formal, a trav~s de una serle de 

sub•t•pas, y p•rmltP. comprender como la realidad 

bloJOglca humana ha llegado a poseer un m~todo y un 

nivel de pensaml•nto clentlflco, tema bAslco en su 

eplstemologla gen~tlca. 

plglna 209 



Reversibilidad. 

Es una ~ropledad del pensamiento operatorio 

que puede ser en dos sentidos: 11 la reversibilidad 

ne9atlva o lnversiOn que se aplica solo a las 

clases y se refiere a la capacidad 

una secciOn realizando la 

para deshacer 

opuesta; 21 

reversibilidad de reciprocidad o compensaciOn, que 

se aplica solo a las relac!Qnes, y se ref lere a la 

capacidad para ejecutar una se9unda condlclOn 

anterior, sin necesidad de deshacerla. 

La reversibilidad del pensamiento se inicia en 

el periodo de las operaciones concretas y 

posibilita la adqulslciOn de la noclbn de 

conservaclOn. 
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4.5. Def iniciOn de instrumentos, 

Raven construyo 

para experlmentaciOn en 

para 1938. A partir 

sus 'Progressive Matrices' 

1936, y las estandarizo 

de 1940 fue objeto de 

constantes reimpresiones hasta 1949. 

Las matrices proyectivas, escala general, 

estaban dedicadas a abarcar teda la gama del 

desarrollo intelectual, desde la infancia hasta la 

madurez, Dada su amplia aplicabilidad, era de 

esperar que los niños pequeños, los SUjetO!i 

deficientes y los de mucha edad, solo podrlan 

resolver las series A y B y los problemas iniciales 

de las series C y D de la escala. 

La lnformaci~n obtenida demostrO que no 

ccrrespondla proceder una revlsiOn general del 

test. Solarnente pareciO necesario brindar para los 

niños pequeños y los sujetos deficientes una mayor 

dlspers!On de puntajes, asl como presentar la 

prueba de modo que se les facilite la coMpr•nslOn 

de la tar~a, resolvieran los problema& o no. 



En 1947 considero praciso acoplar su test de 

matrices proyectivas para satisfacer los siguientes 

fines: 

ll Que fuese aplicable a sujetos que por su 

corta edad O por su d~ficlt Intelectual acusan una 

capacidad de inteligencia i~ferior a la exigida 

para comprender la tarea misma del test, 

2) Cuya disperslOn del puntaje permitiese una 

mejor dlscrimlnaciOn. 

3) Que su puntaje fuese menos susceptible a la 

Influencia del azar. 

En suma, Raven considero atil derivar de su 

test una escala especial para medir las funciones 

perceptuales y racionales de niveles de m~dure¡ 

Inferiores a los 12 años (5 a 11 año&l, de lo• 

d~blles mentales y de sujetos 

dificultades de lenguaje y audiciOn. 
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Para llevar a cabo este proyecto, Raven 

introdujo tres modificaciones a su test original: 

1) ReducclOn de matrices: suprimiO las serles 

C, D y E, que plantean los problemas mAs diflclles, 

los de educciOn de correlatos !razonamientos 

analOglcosJ y conservo las series A y B, que 

formulan problemas de relac!On perceptual. Para 

lograr mayor disperslOn de puntaje, entre las 

serles A y B Interpolo una nueva, de dificultad 

Intermedia entre ambas, a la que denomino Ab, 

Integrada tambl~n por 12 problemas, destinada a 

servir de translclOn. Estos nuevos problemas se 

construyeren de medo que presentasen una dlf lcultad 

Intermedia entre los problemas 5 y 12 de la &erle A 

y los problemas 1 y 7 de la serle B. 

2J IntreducciOn de colores: con el propOsite 

de facilitar la cornprenslOn de la tarea a realizar 

(ne para simplificar los problemas!, de contribuir 

al entendimiento del trabajo a efectuar fno para 

contribuir con nuevas gulas a la soluclOn de los 

probtemasl, &st come con el objeto d~ hacer m~s 



interesante y atractivo el test para los sujetos 

de menor intel i·3encla, Raven decidiO cal orear lo& 

dibujos d• las matrices en !usar de presentarlos en 

n•sro coma en la escala anterior. 

31 Forma de tablera: can la mira de adecuarle 

mAs a sujetos can déficit de lensuaje de 

audicion, Raven considero ~til presentar su nueva 

••calaen dos formas: 

al Forma de cuaderno: presenta las matrice5 

Impresas encuadernadas y el sujeto debe señalar O 

escribir la solucion. 

bl Forma de tablero: pr,.ser1ta las matrices 

montadas sabre planchas de cartOn independientes 

con e•cavaciones, en las que el sujeto resuelve los 

problemas por encaje. Son mAs tAciles de entender. 

La nueva escala especial •A, Ab y B' fue 

publicada en 1949 1 y revisada en 1951, 
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Las matrices prc9reslvas, escala especial, se 

compusieron pa1·a ~iRos de 5 a 11 a~os, con la mira 

de suministrarles una más amplia dlsperslOn de 

puntajes y reducir la frecuencia de les aciertes 

por azar; con ella se buscó asi mismo, una mejor 

adaptaclOn del test de las matrices a sujetes que, 

por cualquier causa, adolecen de mentalidades 

subnormales e d~biles. 

Ele9I este test come medie para medir el 

efecto del aprendizaje de LOGO sobre el pensamiento 

Infantil porque denuncia de un medo neto si una 

persona es c:a.paz o no de establecer comparaciones y 

razonamientos por analo9la, y en que medida e& 

capaz fen relac:iOn con otras personas) de organizar 

percepciones espaciales en 'todos' sistemáticamente 

relacionados. 

Entre los 3 y 6 años de edad, el inter~s y la 

atenciOn del niffc son, por lo regular, demasiado 

lábiles y la manlfestaclOn de sus actl v 1 dad 

Intelectual excesivamente caprichosa para que un 

test mental brinde un pronostico suf lcientemente 



confiable del desarrcllc lnt•l•ctu&l ulterior, Ea 

pues dudoso que la apllcaclOn a niños sumlnl•tre 

resultados de mayor valor pronOatlco que les 

obtenidos con ctrcs test mentales, 

provee No obstante, este test 

psicclOgicamente VAiidos en 

capacidad actual del nii:o 

tanto establecen la 

para la 

intelectual, cualquiera que sea su 

conocimientos y de escolaridad. 

actividad 

grado de 

Constituye por lo general, una prueba mla 

vlllda que la escala general si se aplica antes que 

la capacidad para establecer comparaciones y 

razonamientos por analogla se haya de~arrollado, 

as! como en los casos de detenciOn o regreslOn del 

desarrollo intelectual. En cambio, la e&cala 

general es mAs vAlida que la escala especial para 

.,¡ examen de sujetos en los cuales dichas furiclones 

ya estAn desarrolladas. No obstante, las 

informaciones recogidas ccn ambas escalas son 

comparables entre si. 
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El test aplicado a niños menores de 7 años 

revelan, hasta donde es posible, 

confiabilidad lmuy prOxima a 0,6:;) como 

una correlaciOn de unos o,:; con las 

una baja 

retest y 

escalas de 

vocabulario Crlchton y el Terman-Merrlll, forma L. 

Se ha comprobado que hacia los 9 ilñcs la 

confiabilidad del retest aumentan hasta por lo 

menos o.so y que se correlaciona aproximadame~te en 

0.65 con las escalas de vocabulario y con el 

Terman-Merrill, Sin embargo, sobrepasando el nivel 

lota1 de desarrollo para el cual se ldeO el teat, 

la escala espacial acusa una confiabilidad de 

retest cercana a 0,9, 

Hasta el presente sOlo ha sido posible 

ret'e!itar pequeños grupos de niños. Dado qu• a cada 

niño se le aplico la escala tres veces en forma 

Individual, con un Intervalo de dos me••• entre 

aplicaciOn y aplicaci0n 1 solo s• ha podido trabajar 

con grupos de 35 a 100 niños. Las bajas 

confiabilidades de retest halladas, sobrevienen 

cuando s• aplica la ••cala a niños menores de 7_ 

años. 
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En la presente lnvestl9aciOn se utilizo la 

escala especial del test de matrices proyectivas de 

Raven, en su presentaciOn con forma. de cuaderno. 

La ~scala especial estl constituida por 36 

U.minas de dibujes lnccmpletcs cclcreadcs. Al ple 

de cada un;o se ha! lan seis dibujes pequeños, de loli 

cuales, solo uno sirve p;ora terminar correctamente 

el dibujo Incompleto. 

Las 36 !Aminas estAn distribuidas en series de 

12 dibujos cada una, designadas series A, Ab y B 

respectivamente. 

Los problemas estAn ordenados en complej ld;od 

cree lente: el Al es mlls fAci 1 1 y el B12 es mls 

dificil. EstAn ordenados de maner-a que sobre las 

tres series combinadas, los niñas entre :; 'I 11 aña• 

resuelven, aproximadamente, tres problemas 

adicionales por cada año crono!Ogico. 
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La graduacllm de les problema• dentro de cada 

serle suministra al examinado el aprendizaje 

normalmente suficiente del m~tcdc de trabaje que 

exige el test, y el conjunto de las tres series 

estl construido de manera que abarca todo el 

proceso perceptual y de razonamiento de que es 

ccmunmente capaz el niño menor de 12 años. 

Los problemas planteados const Huyen 

prueba de percepciOn estructurada y de educclOn de 

relaciones. Las principales funciones que se 

examinan son la percepcl~n del tamaño (4 añoal, 

percepc!On de la orlentacl!On en el espacio en una 

dlrecciOn y en des direcciones 1lmultaneamente (5 

añosl, aprehen&!On de figuras discreta& 

espacialmente relacionadas 

añosl, anlllsls de un todo 

con 

en 

un todo (5 7 

IUI 

capacidad d• concebir f ! guras 

componentes, 

correlativas, 

educciOn de correlacione& (9 año&). 

La prueba consiste en presentar • la 

lnspecclOn del sujeto, en el orden estandarizado, 

uno a uno, 36 probl•m•s de completaml•nto ord•nado1 
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por dlf lcultad en aumento¡ cada uno con la 

respuesta mezclada entre otras cinco erroneas, y en 

pedir al sujeto que para cada problema señale la 

que en su oplniOn corresponde entre las soluciones 

brindadas a su •lecc!On. 

SI se presenta el test adecuadamente, 

con que el examinador indlqu• al sujeto 

ba&tarl 

qut deb• 

hacer y luego lo d•je actuar por si solo a ID largo 

de los problemas •n el orden estandarizado, 

llbrlndolo a que apr•nda a resolverlos por propia 

experiencia. 

Est• test pu•de administrar&• ad•cuadamente a 

sujetos de cualquier nacionalidad e Idioma. A&I 

mismo, constltuy• una d• las pocas pru•bas qu• 

pueden usarse con ~xlto en sujetos con transtornos 

del lenguaje, con parllisls parcial o sordera, pu•• 

brinda una estlmaciOn pslcolOglcam•nte vlllda, 

confiable y consistente d• la actual capacidad de 

juicio racional del sujeto, con lnd•p•ndencla d• 

sus defectos ••P•clflcos, 
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4.6.1. SelecciOn del modelo. 

El modelo elegido es el de grupo de control no 

equivalente, cuyos 9rupos son preformados. 

01 X 03 

02 04 

Validez Interna: 

Son loa factores que siempre estln presentes 

en una lnvestlgaclOn. 

1) La refiere a 1011 

acontecimientos ocurridos por el simple transcurso 

del tiempo y que pueden afectar la variable 

independiente¡ esta siempre se presenta pera puede 

o no afectar. 

En e!lte modele se co1itrcla por el 9rupc 

control, porque son dos 9rupoa 

stmultaneamente. 
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2) La maduraclOn se refiere a los 

blol09lcos y pslcol09lco• que se presentan 

simple paso del tiempo, En este modelo •• 

por •l pretest. 

cambios 

por el 

controla 

31 La admlnlstraclOn del test, se refiere a la 

Influencia d~l pretest sobre el postest, porque la 

apllcaclOn del pretest puede t•n•r efectos o 

repercuclones positivas o ne9atlvas, y entonces la 

varlaclOn puede deberse a la Influencia d• la 

primera sobre la se9unda, al 

sltuaclOn de aprendizaje. 

realizarse una 

En el modelo propuesto se controla puesto que 

el pretest afecta l9ualmente a ambos 9rupoa, y 

ademls de que como serl una lnvestl9aciOn lar9a, se 

prest• al olvido, 

4l La lnstrumentaclOn considera que •• muy 

dificil tener dos Instrumentos que midan lo mismo y 

con el mismo 9rado de dlf lcultad. En las mediciones 

pueden Influir criterios de valor (subjetividad!, 

por lo ~ue el Instrumento debe ser el mismo, los 
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cambios en los Instrumentos afectan los resultados 

de los experimentos, 

Esto se controla en el modelo usando los 

mismos instrumentos en ambos grupos. 

~J La regresiOn estadlstica o tendencia hacia 

la media, explica que cambios o 

pseudocamblos que ocurren cuando las persona• han 

sido seleccionadas sobre la base de puntuaciones 

extremas. Cuando el grupo es heterogtneo tiende a 

homogenizarse, entonces el efecto de 1• variable 

puede confundirse con el efecto de la 

homogenlzaciOn. Esto se presenta cuando los grupos 

no son seleccionados al azar, por lo que dentro del 

modelo esto no se controlarl, pues se trabajarl con 

grupos preformados. 

6J El sesgo de selecclOn es la selecciOn de la 

muestra por el azar para forMar los grupos1 al azar 

se asignan los grupos y les tratamientos. 

Esto se controla por medio del pretest y la 

pseudoselecciOn, ya que se trata de grupos 

preformados. 
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?l La mortalidad experimental es la ptrdlda de 

un sujeto, lo que afecta la media de las 

puntuaciones dependiendo del tipo de sujeto, Esto 

se controlarl por el prelesl, 

Bl La lnteracclOn selecclOn-maduraciOn es la 

relaclOn de estos factores, que requiere conocer a 

los sujetos, sus antecedentes y el desarrolla de su 

maduraclOn. 

En este modele, come la selecclOn y la 

maduraclOn se han controlado por 

tambltn se controla su relaclOn. 

4,6,2, Selecc!On del diseñe. 

el 

El diseñe elegido es el de grupos pareados, en 

el que se busca una pareja que posea las mismas 

caraclerlsllcas Indispensables para la 

lnvestlgacl~n. 

En este diseño se llene mls conocimiento de 

les sujetes, par lo que se controla mejer la 
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influencia de las variables extraffas1 requl•re •l& 

tiempo porque la selecc!On es mA& compleja, p&ro 

tiene la ventaja de que es ml& exacto. El•91 ••te 

diseño por ser conveniente para casos ••p•clf lco& y 

srupos reducido&. 

Aqul la mortalidad es doble, porque si •• 

pl•rde un sujeto, es n~cesarlo eliminar a la 

par•Ja. 

El diseño es el siguiente: 

01-02 

01-03 

02-04 

03-04 

Mr 01 X 03 

Mr 02 04 

prueba •t• (inter9rupal> 

prueba 'A' <lntra9rupal) 

prueba 'A' !lntra9rupal) 

prueba •t• !lnter9rupall 
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4.6.3. PoblaclOn. 

El proyecto Galileo, 

Siglo XXI, fue Iniciado en 1983 

Arturo Rosenblueth gracia• al 

educacl6n para el 

por la Fundacl6n 

apoyo del Con&ejo 

Nacional de Ciencia y tecnologla (CONACYTl. 

Los objellvos fundamentales 

Gal 1 leo son: 

del Proyecto 

- Generar metodologlas que perml tan uti 1 lz;¡r 

la computadora en la enseñan?a de las ciencias. 

- Incorporar la cornputadcra como elemento de 

trabajo en la vida del hombre moderno. 

Para cumplir dichos objetivos ofrece cinco 

diferentes cursos para niños que sen: 

ll IntroducclOn a la computaclOn: este curao 

estl orientado a familiarizar al e~tudlante con las 

computadoras, su 

programac l On. 

operaclOn, 
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2J Conceptos fundamentales de programaclOn: el 

objetivo de este curso es Introducir al estudiante 

en los lenguajes de programaclOn. Es en este curso, 

cuando los alumnos aprenden el lenguaje LOGO. 

3J ProgramaciOn I: aqul las computadoras son 

usadas para simular problemas de flalca, g•ometrla, 

lllg.ica, mi'-slca y procesos Industriales. 

4J ProgramaclOn II: el objetivo de ••t• cur•o 

es lograr que el estudiante programe la computadora 

para generar sus propias aplicaciones de tipo 

prictico y educativo. 

~J RobOtica: en este curso los estudiante• 

construyen un robot junto con •I profesor, 

La poblaciOn de la investlgaciOn 

formada por los alumnos de los dos cursoa de un 

Centro Galileo. 
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El total de alumnos Inscritos en el primer 

curso fue de 14 1 / 12 del segundo curso. Debido a 

qu~ 2 alumnos del primero y 1 del se9undo dejaron 

de asistir fue nece•ario reducir a 11 parejas el 

ndmero de sujetos de lnvestlgaciOn. 

4.6.4, SelecciOn y asignaciOn de sujetos. 

La investlgaclOn se llevo a cabo en un Centro 

Galileo de la Ciudad de Mtxlco. 

Dicho Centro fue elegido por pseudoazar, ya 

que los centros exlstlan previamente, y para cuando 

se realizo el estudie les grupos de estudiantes ya 

estaban definidos. 

Para realizar el experimento se tomaron dos 

grupos preformados, une formado por alumnos 

Inscritos al curso de 'Conc~ptos fundamentales de 

prc9ramaclOn', qi..~e sirvii!> c:omo "3rupc exper·irner.tal, 

ya que a él se aplico la variabln Independiente, es 

decir, el aprendl:aje del lenguaje LOGQ¡ el otro 
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sr'J.po, era de esludianles del curso d& 

'Introducc!On a la compulac!Or1' 1 que fue el grupo 

control, ya que ninguno de estos niños conoce el 

lenguaje LOG0 1 !ausencia de la variabl• 

independiente), 

Puesto que el diseño de investigaciOn 

planteado requiere de grupos pareados, +u• 

necesario establecer las parejas de niños 

considerando su edad y grado escolar¡ no fue 

necesitrio lomar en cuente. Ja lnlel igencia, puesto 

que esta se controlo por el poslesl, 

Antes de iniciar el curso a ambos grupos se 

les aplicO •I pretest. Esta prueba consistlO •n la 

aplicaclOn del Test de matrices progresivas de 

Raven, en su escala especial Cpara niños), 

Fue el Investigador qui•n aplicO •I pr•l•sl a 

ambos grupos casi slmultaneament• 120 mlns. d• 

diferencia aproximadamente!, sin que•• pr•••nlara 

en este lapso de tiempo algo qu• pudl•ra af•ctar 

los resu Jtados. 
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El test se apile~ en forma grupal. Todos loa 

nlr.os se mostraron Interesados en contestarle. El 

tiempo m!•lmo de durac!On para resolverle fue de 17 

minutos. 

Despu~s de esta apllcaclOn inicio ~I curse 

para les dos grupos, ~I cual requlrlO de 2 meses, 

durante les cuales se dieren clases leOrlcas y 

prlctlcas, cumpliendo al final con el temario del 

curso. 

En la ~!lima clase del curse, el 

nuevamente aplico el test de Raven, 

notando que todos les niños 

lnve11ll9adcr 

come postest, 

recordaban la 

apllcac!On anterior. El tiempo empleado para 

resolverle fue casi el mismo que en el pretesl 121 

minutos!. 



5, ANALISIS Y PRESENTACION DE RESULTADOS. 

5.1. Tratamiento estadlstlcc, 

Teda lnvestl9aclOn requiere de un anllísls 
estadlstlco que permita saber hasta donde 
!nf luyercn las variables extra~as, y para conocerlo 
en este estudio emplee las si9ulentes pruebas 
param•trlcas por considerar esta la ~nlca iorma d• 
cuantHlcar la Influencia de las variables 
tmanlpulac!On estadlstlcal por el anllisls de 
resultados obtenidos: 

- pruebas lnter9rupales 
- pruebas lntra9rupales 

5, 1. 1, Pt'uebas 1 n ter9rupa les, 

Para conocer la relacllln qu·e existe entre loa 
resultados del 9rupc experimental con el de 
control, reallc• una prueba 't' pareada debido a 
las caracterlstlcas de la selecclOn de l• 
poblaclOn. Los resultados fueron: 

Experimental Control 

Pre test Pes test Preteat Pc11test 
33 33 26 25 
34 35 30 30 
34 36 30 30 
26 29 32 32 
34 36 33 35 
29 32 31 31 
32 34 33 31 
33 34 34 35 
14 22 12 14 
30 32 34 35 
34 35 24 25 
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Anlllsls del prelesl: 

E:icµeri~r1, Cont~o: 
33 26 
34 30 
34 30 
26 32 
34 33 
28 31 
32 33 
33 34 
14 12 
30 34 
34 24 

332 319 

l<E = .!..?í... = ~ = 30.1819 
N 11 

l<c •x = 319 29. o 
N 11 

Donde: 
zx suma de los dalos 

N n~mero de sujetos 

D D2 
~ 49 ' 4 16 
4 16 

-6 36 
1 1 

-3 9 
··1 1 
-1 1 
2 4 

-4 16 
10 100 
13 249 

D = diferencia entre resultados 

ta x1 - x2 
D2 - !Z:D)2 

-N-

N <N-1 l 



ta I 1,1818 I 

[249"--::t;~ 
~·-11 110) 

ta I 1.1818 I 

1 233. 6364' 
~ 110 

ta 1.1818 

{2:-i2391 

ta 1.1818 
~ 

ta " 0.8109 

91 N - 1 = 11 - 1 

91 " 10 

Concluslbn: 

P o.~ 10.100¡ < 0.0109 9 1 10 < o.4 10.079¡ 

No •xisl• dlter.r1cla sl9nificat.1va ent.r• los 
resultados d•l prel•sl del grupo ••p•ri~•ntal y d•l 
~rupo control, dado que &I r•sullado 10.879) no •• 
ma~or que la probabilidad Po.o~ 12.22e1. 



La lnflu~ncia. da-1 a2a.r en las r·&&pu.i'&liut 
muestra u!'la. prcbabilida..d d~ i'rr=>r· de '1 a 5 %. Eii 
decir, que de ca1a 100 1ujalos de lnvesll9ac!On, 
puetJe espera.rse que las r~s.~u.a-stas de 4 O 5 lilit 
d<>ban al azar, 

An!lllsis del pes test: 

ExpE>l'im. Centre! 
33 2;. 
35 30 
36 30 
29 32 
36 35 
32 31 
34 31 
34 35 
22 14 
32 35 
35 25 

358 m 

XE z IX = 358 = 32.5454 
N 1i 

XC = ¡x = 323 29.3636 
N 11 

Dende: 
rx suma de les dales 
N ndmerc de sujetos 

D D:Z 
8 64 
5 25 
6 36 

-3 9 
1 1 
1 1 
3 9 

-1 1 
8 64 
3 9 

10 100 ;¡y 319 

D difE>rencla entre resultados 



ta I XI - X2 / 

~(tD)21 
_N_ 

N-1) 

ta 32.5454 - 29.3636 

319 - (41) 2 
H-

11 ( 11-1> 

ta 3.1013 / 

f¡9-1; 1;;:-8191 1 

(10) 

ta I 3.1818 

---·--, 
~~ 110 

ta 3.1818 

f5io7-1 

ta 3.1818 
1. 2291 

ta 2.5887 

91 N - 1 11 - 1 

91 10 
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Conc:lur;IOn: 

~ ?.05 (2.2291 ( 2.5887 gl 10 ( 0.02 (2,7641 

SI •xlste dlferenc:la si9nlf lc:atlva entre los 
r••ultados del postest del 3rupc experimental y d&I 
grupo c:ontrol, dado que el resultado 12.58871 es 
mayor que la probabilidad P 0.05 :2.2201. 

Ln lnf luencla del azar en las respuestas 
muestra una probabilidad de error de 0.2 a O,S %. 
Es dec:lr, que de cada 100 sujetos de lnvesll3ac!On, 
puede esperarse que las 1•espuesla.s de 0.2 O o.s .,. 
deban al a.zar. 

5,1,2, Prubas lntra9rupales. 

Para c:onocer la relaclOn que existe entre los 
resultados del prestest y postest dentro del grupo 
experimental, a.si como en el grupo control, reallc:t 
una prueba 'A', que es una prueba.lntr~grupa.I. Los 
resultados fueron: 

An~llsis del srupo experimental: 

Pre test Pos test D D2 
33 33 o o 
34 35 1 1 
34 36 2 4 
26 29 3 ~ 

34 36 2 4 
28 32 4 16 
32 34 2 4 
33 34 l 1 
14 22 8 64 
30 32 2 4 
34 35 1 __! 

26 108 
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A = ..llZ.__ 
(tDI 2 

A J..Q!L 
12612 

A 108 
676 

A = 0.1597 

91 N - 1 11 - 1 

91 10 

Conclusllln: 

p o. 01 (0, 1811 < 0.1597 91 10 < o. 001 (0, 134) 

SI existe diferencia &lgnlflcatlva •ntr• la& 
resultados del pretest y del post•st d•I grupo 
experimental, dado que el resultada 10,15971 es 
menor que la probabilidad P 0,05 C0.2741. 

La lnf luencla del azar en la& r•spu•stas 
muestra una probabilidad d• error de 0,01 a 0,001 
%, Es decir, que de cada 100 sujeto& de 
lnvestl9aci6n, puede esperarse que las r•spu•stas 
de 0.01 e 0.001 se deban al azar. 
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Ar1!1.llsls del grupo control: 

Pr•test Pos test D 02 
26 25 -1 l 
30 30 o o 
30 30 o o 
32 32 o o 
33 3:5 2 4 
31 Zl o o 
33 31 -2 4 
34 35 l l 
12 14 2 4 
34 35 l 1 
24 25 l 1 

T T6 

A = l'.D2 
iiDT2 

A 16 
rm 

A 16 
16 

A = 

91 N - 1 11 - 1 

91 10 
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An.U 1 als del grupo control: 

Pr@test Postei;t D D2 
26 25 -1 1 
30 30 o o 
30 30 o o 
32 32 o o 
33 3~ 2 4 
31 Sl o o 
33 31 -2 4 
34 35 1 1 
12 14 2 4 
34 35 1 1 
24 25 1 1 -4 16 

A I'.D2 
itDT2 

A 16 
f4T2 

A 16 
16 

A = 

91 N - 1 11 - 1 

gl 10 
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Conclus16n: 

p 0.10 (0,368) < 1 gl 10 

No existe diferencia significativa 
resultados del pretest y del postest 
control, dado que el resultado 11,0l no 
que la probabilidad p o.o~ (0,2741. 

entre 1 º" 
del grupo 
ea menor 

La Influencia del azar en las re&puestas 
muestra una probabilidad de error de mls de 10 %. 
Es decir, que de cada 100 sujetos de lnveatigacl6n, 
puede esperarse que las re&puestas de ml• de 10 •• 
de~an al azar. 
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5.2. Validez externa de la lnvestl9clOn. 

Es la capacidad para 9eneralizar loa 

resultados al universo, por la representativldad 

que tienen los resultado en la poblaciOn. 

al El efecto reactive e de interacciOn de 

pruebas, explica que el pretest tiene un efecto 

reactive, positivo e negativo, al pcstest, le que 

Impide generalizar al universo, ya que este ne 

"stuvo sometido al efecto del pretest. Es decir, 

que en este modele, debido a la aplicaciOn del 

pretest, ne ~e pueden generalizar les· resultados. 

bl El efecto de lnteracciOn de les sesgos de 

selecciOn y la variable independiente, Indica que 

las caracterlstlcas espec lf leas del 9rupc 

selecclcnadc pueden repercutir en la generallzaclOn 

de les resultados. Es necesario controlar la& 

caracterlsticas de la muestra, ya que pueden variar 

y entonces dejan de pertenecer al universo, por le 

tanto ne se pueden 9enerallzar los re~ultadcs. 



Esto tampoco se controla pue& los sujetos ya 

no pertenecen a Ja poblaciOn d•aputs del 

experimento. 

el El efecto reactivo de los dispositivo& 

experimentales sucede cuando los sujetos se dan 

cuenta de que est~n participando en una 

investi9aclOn, lo que puede afectar los resultados 

porque se modifica su conducta. 

En esta investl9aclOn si se controlarl puesto 

que los sujetos no sabrln que son parte de una 

lnvesti9aclOn. 

dl La influencia de tratamientos mOltipl•s, 

que ltnpllca que todos los sujetos pasen por toda& 

las situaciones, no se presenta •n este mod•lo, 



El del desarrollo 

intelec~unl ; motrlz 1 Sübraya la importancia de la 

interactit1) d~l niffo con su medio ambiente. El niffo 

alcanza un mayor desarrolla tntel&ctual y fl51cc 

conforme •I medio que lo rodea le proporciona 

esttmulos. En este sentido LOGO s~ convierte en un 

sxcelente medio de estimulaciOn de la creatividad y 

el pens&miento l09ico, p~esto q~~ su 

como len<;¡uaje de pro<;¡ramat.i0n 1 

apr·er1d i zaj e 

desarrolla 

estructura5 mentales ló9icas y sistemAticas y 

facilita la experimenlaciOn y 

en busc~ de nuevas soluciones. 

retroalimeritaciOn, 

El conocimie1ltO de acue1·do con Piaget ~o es 

absorbido pasivamente del ambiente, sino que es 

construido por el niño a través de la i11t~racciOn 

d~ sus estructuras mentale~ con e~te, En LOGO es el 

niño et creador d~ sus propios programas de acuerdo 

a la realidai en GUe se de$envuelve. El niRc capiz 

d& cr~5r su~ propios ju~gos se con~lerle en 



soluc:icr1adar de problemas reales entonces programar 

es, rnAs que lograr un ef~cto firial, diseñar 

mecanismos pa.1·a la ottenciOn de efectos par-a la 

resoluclOn de un problema. 

El desarrollo del pensamiento lnfanll 1 

través de LOGO es ur1 proceso que lmpl ica un 

planteamiento l09ico l lensuaje de cOmputol, un 

plar1leamlento rnAquina l11abilldad psicomotrlz>, 

lnstrucclOn a la computadora labstracclOn> y la 

evaluaclOn del proceso a fin de losrar la soluclOn 

del problema planteado, lo que conlleva a un nuevo 

aprendizaje o al refuerzo del ~pllcado. 

LOGO es un l&nsuaje que lrnpulsa el desarrollo 

lnteleclual del ni Ro Introduciéndolo al 

conoclmlento de la computadora al mismo tiempo que 

le afrece un laboratorio para el de&arfollo de sus 

Ideas. Estimula Intelectualmente al nlRo, pues mls 

que aprender un lensuaje es permitirle experimentar 

para alcanzar estructuras cada v~z mls compleJ~•· 



Es n<>cE>sat'io impulsar la participaciOn d•l 

niño en su propio aprendizaje, p•rmitir que apr•nda 

haciendo y pensando en lo que hizo, en la refl•xiOn 

de las acciones, en la observacion d• los 

fenOmenos, siendo LOGO para todo este un intrum•nto 

adecuado. 

LOGO permite manipular las 

formales en un sotntido muy prOximc 

manipulaci011 de un cbjotto concrete, 

operacion•s 

al d• la 

pu•11to qu• 

programar •s otorgar lOgica a un artefacto 

!tortuga) facilitando la visualizaclOn de la propia 

lOglca y potrmitlendc el desarrollo de la capacidad 

cr&atlva, 

El uso de LOGO come jugu•te mediador en la 

adqulslciOn de apr•ndlzajes signif lcativcs, part• 

del nl~o y su preparaclOn come sujottc generador d• 

su propio ccnoclrnlento, en la· resoluciOn d• lc.11 

propios problemas por explcraclon•• en •l t•rr•no 

de lo desconocido, Para este requier• dif•r•ntes 

elementos en el proceso de conatrucclOn d•l nu•vc 

aprendizaje como son: la interacclOn activa •ntr• 
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el niño que conoce y el objeto que se conoce! la 

elaboraclOn y manlpulaciOn creativa de la 

lnformaclOn utilizada; la movlllzaclOn positiva de 

la afectividad del niño, que cqnduce a la bd•queda 

del nuevo conocimiento para buscar satisfacclOn, 

LOGO cumple con lodo lo anterior ya que el 

niño participa activamente al ~prender a utilizar 

el lenguaje, manipula creativamente el conocimiento 

aslml lado al elaborar nuevos juegos, tAientras 

desarrolla la afectividad positiva hacia el objeto 

de eetudiQ !la lorlu9a1 

LOGO es en ~ste sentido un ,oguete d1d.1ct1co 1 

pues vincula al niño con su realidad, al mismo 

tiempo que estimula su =reatividad medla.11le la 

acuv·idiid que m.1s int<>resa a los niños: el juego. 

Las operaciones concretas, desarrolladas en el 

periodo de tercera infancia, son asimiladas por el 

niño que aprende LOGO! cerno necesidad blslca para 

resolver problemas especificas y propios de su 

realidad: 
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- la compensac!On: el niño aprende a retener 

mentalmente dos dimensiones al mismo tiempo puesto 

que, la tortuga se mueve dentro de un sistema de 

coordenadas basado en desplazamientos y rotaciones. 

la reversibilidad: pi!rmlte invi!rtlr 

mentalmente una acclOn que anti!s &ole se habrla 

logrado flslcamente, es declr,el niño puede 

regresar la tortuga a un estado anterior, y de eate 

modo preveer los resultados de determinadas 

accicn•s. 

formaclOn de j erarqulas: entiende la 

lncluslOn de clase en los diferentes niveles de una 

jerarquizac!On, mediante el uso de la 

<mubrutlnal y el todo <programa principal!. 

part11 

proporcionalidad: mediante el manejo d11 

observac Iones suces 1 vas ev 1 ta 1 a sobreest lmac: !Or1 O 

5ubestlmac!On de las distancias y logra los tarnallo• 

adecuados. 
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noc!On de An9ulo: como 

dlrecc!On entre una orlentaclOn 

un cambio 

conocida 

de 

(la 

Inicial) y una nueva, el concepto de ln9ulo permite 

resolver problemas y situaciones reales.. 

- espaciaclon y late1'alldad: la reallzaclOn de 

un diseño (al9orltmol requiere que el niño ima9lne 

los desplazamientos de la tortu9a e Identificar&• 

con ella. Esto tambltn l111pl lea una 

descentrallzaclOn del propio punto de vista de&puts 

de la rotaclOn de la tortu9a, 

aprende las bases d• una pro9ramaclOn 

estructurada y modularlzada: LOGO se basa en 

procesos, es declr,.que un problema complejo pu•d• 

descomponerse en subproblemas y entonces resolv•r&e 

estos. Con LOGO el niño va construyendo un sl&tema 

de procedimientos para formar su propia bas.e de 

conocimientos puesto que cada nuevo aprendizaje se 

va edlf lcando sobre el que ya existe; esto favorece 

una forma de pensar mls estructurada y clara. 

() 
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LOGO posee una •slruclura qu& fom•nta el 

desarrolle de elemento• IOglcos como •I d• la 

ordenaclOn, el significado de variable, el elemento 

loglco de recurrencla, el de reversibilidad, el de 

lateralldad, etc. Desarrolla nuevas capacidad&& 

mentales como son la conservac\on de ciertas 

propiedades de los objetos ln~mero, cantidad> a 

trav&s de los cambies de otras propiedades y para 

realizar claslflcaciOn y ordenamiento de los 

objetos. 

En cuanto a la lnteracciOn social, el hecho de 

desarrollar un programa junto con un grupo de 

compañeros, facilita el que los niños acepten 

opiniones ajenas, El niño aprende a ver las cosas 

desde otro punto de vista, y al estar consciente de 

los puntos de vista de los demAs 1 busca justificar 

sus ideas y coordina las de et.ro~. 

El uso de LOGO permite al niño la formaclOn de 

conceptos cada vez mls complejos, aunque sin 

olvidar que este proceso es lndependienl• d• la 

computadora, pero que su presencia favorece 
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dlf•rentea tipos de aprendizaje como son aprend•r a 

repetir, aprender a experimentar, • 
!novar, aprender a aprender, proc•so qu• una v•z 

Iniciado contln~a desarrollando••· 

Los resultados del anlllsls •stadlat.lco 

lntra9rupal muestran qu• exlst• una dlfer•ncla 

sl9nlflcatlva entre los r•sultados del pr•t•st y 

post1tst. d•l 9rupo exp•rlm•ntal, con un 9r.idd d• 

confiabilidad muy alto puesto qu• la probabilidad 

de error est.l entre 0,001 y 0.01. 

El anlllsls •stadlstlco lntra9rupal d•I 9rupc 

control no muestra 

significativa entre los resultados d•l 

d•I post••t. 

dlf•r•ncla 

pr•test y 

Esto sl9nlflca qu• •l 9rupo •xp•rl••nt.al 

mostrO un cambio slgnlflvatlvc positivo ant• la 

Influencia de la variable lnd•pendl•nt•, ml•ntras 

el grupo control se mantuve sin cambie, 
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Los resultados del anlllsts eetadlatico 

intergrupal muestran que no existe una diferencia 

stgnlf lcatlva entre los resultado• del preteat del 

grupo experimental y del control. 

En el postest existe diferencia significativa 

entre los resultados del grupo experimental y 

control con una probabilidad de error muy peque~a 

(entre 0.01 y 0,001), 

Lo anterior mue•tra que la lntroducclOn de la 

varible Independiente <aprendizaje de LOGOl aumento 

la diferencia entre grupos. 

~n concluslon se puede decir que por el 

anlllsla estadlst!co realizado, ea po•lble rechazar 

la hlpOtesta nula y conf lrmar que, en la 

lnvestlga¿IOn realizada, •~!•te una diferencia 

•l9nlflcatlva entre el grupo experimental y el 

9rup~ control debida a la lnf luencla de la variable 

Independiente. Esto significa que la hlpOte•I• 

central se confirma:· 



SI el niño aprende el lenguaje LOGO, entonce& 

habrl un mayor desarrollo de su pensamiento, 

Como recomendacibn final sugiero que &lende 

LOGO un lenguaje eminentemente educativo, •• 
promueva la capacltaclbn de LOGO en los educadores 

a fin de emplear este lenguaje para favorecer el 

desarrollo del pensamiento en los niño&. 

El uso de un manual LOGO en español, f_acil lla 

la lntoducclbn del niño a la• lnstrucclone• de 

LOGO, primero con pro~ectos muy elementales corno 

son las figuras geomttrlcaa senclllaa, desputa 

haclendoles ver las limitaciones de estos proyectos 

y como romperlas a travts del uso de 

en la reallzaclbn de figuras mAs 

acuerdo al lnterts el niño. 

variables, 

complejas, 

y 

d• 

LOGO puede ser una herramienta didlctlca mucho 

mAs poderosa de lo que actualmente se considera, y 

puede constituir la base para la elaboracibn de 

nuevos materiales que faciliten la labor docente 

durante el proceso enseñanza-aprendizaje, pu•sto 
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que el docente •e auxlllarA cada v•z ml• con lo• 

a.delante& de la tecnolo9la, adaptando ••to• avanc•• 

a las necesidades de nu•stra poblaclOn a nue•tra 

ldeolo9la y cultura. 
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