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INTRODUCCION

Existe hoy en dia un acelerado avance cientifico vy tecnaldyiga
que ha dado lugar 3 un notable incremento de temas que amplian el
contenido de los cursos, de las materias en los programas
escolares, e 1ncluso de los nuevos disefos en las materirales

educativos.

La vida del ser humano va evolucionando de acuerdo « la épaca en
que se vivej incluso sus necesidades van cambiando de acuerdo al
medio gque lo rodea. ASL, es precisa decir gue en el mundo actual
al contar con una gran cantidad de avances tecnoldgicos, la
computadora ocupa uh lugar importante en la vida del homhre, w¥
cada dia se infiltra més en diferentes campos.

Al ser hoy en dfa la computadora un instrumento importante en
diferentes campos de fa vida humana; ésta deﬁe estar presents on
la educacidn par ser un campo indispensable en el desarrollo del
individuo.

Es necesario que se comience a introducir egste recurso desde (a
intancia porque los nuevos medios que, en gran cantidad. la
técnica ha puesto al servicio del hombre, son los que el nifo
tiene 3 su alrededor desde el momento mismo ue su mnacimienio.

Por este motivo es de gran  interés ;;ra 1a Pedagogia el
introducir nuevos recdrsos didacticos que btiendan a desarrasliar
digtintas habilidades en el niAdo, a Tfavorecer su creatividad

durante el aprendizaje, a darle seguridad e independencia para
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INTRODUCCION

Existe hoy en dia un acelerado avance cientifico y tecnolégico
que ha dado lugar a un notable incremento de temas que amplian el
contenido de 1los cursos, de las materias en los programas
escolares, e 1nclusao de los nuevos disefos 2n los materiales

educativos.

La vida del ser humano va evolucionando de acuerdo & la é¢poca en
que se vive; incluso sus necesidades van cambiando de acuerdo al
medio que lo rodea. A1, es preciso decir gue en el mundo actual
al contar con una gran cantidad de avances tecnoldoicos, la
computadora acupa un lugar importante en la vida del hombre, y
cada dia se infiltra m&s en diferentes campos.

Al ser hoy en dfa la computadora un instrumento 1mportante en
diferentes campos de la vida humanaj; ésta deSe estar presente en
la educacidn por ser un campo indispensable en el desarrollo del
individuo.

Es necesario que se camience a introducir este recurso desde la
infancia porque 1los nuevos medios que, en gran cantidad., la
técnica ha puesto al servicioc del hombre, son los que el nifo
tiene a su alrededor desde el momento mismo de su nacimiento.

Por este motivo es de gran  interés p;ra la Pedagugia el
introducir nuevos recdrsus didacticos gue ti2ndan a desarroillar
distintas habilidades en el ni1fo, a favorecer su creatividad

durante el aprendizaje, a darle seguridad e 1ndependencia para



actuar. 4 ensedari= a trabajar y canvivir con otros, 3 arrsontar
s1tuacinnes problematicas vy oa areparario para una’ s0Ctecad en

constanka canh1a.

La computidora en ls wescuela dene utilizarse cams UM Faesyrae
didactico mas en el proceso ensefanza-avrendizajse. El prafasor de

cualguaer nivel agucativo necesita estar consciente de cue el usn
de la computadora cama recurso diddctico, debe ser una
herpaminnta de apoye 2ara 41 y nunca lo substituira.
Es impgrr,an'.e mencilonar Qque en este trabajo de. Tesis se hace
hinecapis en que la tomputadora serd d4dnicamente un material de
apoya para el profesar, y que la labor de é¢ste es insustituible,
aun cuando exi1stan materiiles didacticos tan modernos.
Hay en dia gran cantinad de instituciones educativas cuentan ya
con equipes rfe computacidn como auxiliar en diferentes tareas;
segan algunas investigaciones realizadas en distintas estuelas
del nivel dr preescolar, este recurso no es muy utilizado por
considerarse de costo ela2vado y por ser un material innecesario
en presscalar debido a la carta edad de los nifos.
El objetivo que so pretende a lo largo de esta :nvesticacion es:
Analizar las posibilidades del desarrolle y educacidn de la
Creativldﬂd en tos nifos de 5 a & afos de preescolar, mediante el

uso de algunos programas educativos en la computadora.
investigacidn en este trabajo de tesis, se

para realizar dicha
inicia en el Capitulo I wuna conceptualizacidn del término de
inci1di1endo posteriormente en los principales aspectos

Educacidn,



a estuciar en la edu:a&xﬂn preescolar haciendo énfasis en laog
objetivos institucionales del Programa de Educacidn Preescorar de
la Secretaria de Educac:idn Piablica de 1901,

Despuds de realizar este estudio, en el Capituio 11 se establecen
las principales caracteristicas del nifo en edad preescolar
retomando los estudios realizados por Piaget sobre el periodo
preoperatorio en gque se encuentra e! nifo de esta edad. EL
objetivo de este capitulo es comprander el desarrollo y
comportamiento del nifio en esta etapa. Una vez identificados los
objetivos de la escuela preescolar o Jardin de Infantes, en el
Capiftulo III se estudia el concepto de Creatividad como posibie
capacidad intelectual a educar y desarrollar en =1 nifo, 3si como
distintos aspectos que intervienen para oostaculizar su
desarrollo.

El objetivo de este capitulo es comprender el significado de la
creatividad e identificar los aspectos necesarios para lograr su
desarrollo en los nifos del nivel preescolar.

En el Capitulo IV se analiza a la computadora coma material
didictico dentro de la escuela, 21 objetivo de este caplitulo es
estudiar las posibilidades W limitaciones de este recurso
investigar en distintas casas de computacidn

didactico, asi camo

algunos programas educatives que puedan utilizarse en 13 escuela

para desarrollar en los alumnos distintas habilidades y

capacidades.



Para finalizar con este btrabajo de investigacidn, en el Capitulo
Y s2 realiza uwna propuesta de algunos programas educativos por
medio de la computadora gque pueden considerarse ntiles para la
educacidn y desarrollo de la Creatividad en el nifo de % a &
afos, también se establecen condiciones adecuadas que el profesor
debe tomar en cuenta dentro de la escueia para facilitar el
desarrollo de dicha cipacidad. Una vez propuestas las
herramientas de apoyo con las que puade contar un profesor de
Jardin de Infantes para desarrollar la creatividad en los nifos,
se le proporciona una metodologla apropiada para que el educador
asuma actitudes adecuadas y facilite de esta manera una educacion

y desarrollo de la creatividad en los ni1fos.

-



CAPITULG I

EDUCACION PREESCOLAR

Este primer capitulo se rnicia con el concepta de educacisn de
Victor Garcla Hoz, por ser el autor gque establece de una manera

mas completa y protunda dicha foncepto. Posteriormente se definen

los tipas de educacidn que existen, para ubicar dentro de ia

educacidn formal a4 la escuela preescalar, incidiendg as{ en el

concepto de Jardin de Nifos, efAUNC i ando los cbjetivasg

institucionales del nivel preescolar que establece 1a Secretaria

de  Educacién pablica a través del programa 1981, Una vez

establecidos 1los objetives de preescolar se  estudiara el

desarrpllo del «jfn durante este periodo, la influencaia del

ambiente en su comportamiento y et valor del juego en su

aprendizaje.
En el inmciso 3 se define & la Didactica General y Especial,

ubitando a 1la pidactica del nivel preescolar en esta wltima.

Asimismo ge enuncian las areas de trabajo gue propanen distintos

autores para lograr un desarrolla integral en e! nific del nivel

preescolar . Al termino  de este capitulo se habla de 1la
importancia que tiene el profesor en el proceso educativa de este
nivel y de }a necesaria participacidn de los padres en la escuela

de sus hijos, aludiendo al programa de la Secretaria de Educacisn

Pablica de 1981.

-



I.1. CONCEPTO DE EDUCACION: El1 exponer primeramente el concepto
de educacidn es un aspecto muy 1mportante, ya que el fin de esta
investigacidn es proporcionar los elementos adecuados para lograr
un desarrollo de la creatividad en el nifo de preescolar, y por
lo tanto, lograr la mejora de las personas que educan a los
nifos.

Todas las habilidades, destrezas y conocimientos gque aprendemos a
lo largo de nuestra~vida, se Jogran mediante la ensefanza. La
ensefanza la ejerce el educador quien orienta y dirige el
aprendizaje, ofreciendo al educando los elementos adecuados para
lograr un cambio de conducta favorable que tienda siempre.ha:)a
la perfeccidn .

La manifestacidn inmediata de la ensefanza es el aprandizaje, en
donde el educando interioriza, crea y reproduce estos habitos y
conpcimientos. Para poder entonces realizar una conceptualizacidn
de los términos de ensefanza y aprendirzaje, es necesario partir
de la definicidn de educacidn.

La educacidén es un " Perfeccionamientoc 1ntencional de las

potencias especificamente humanas " (1).

(1) BARCIA HDZ, V., Principios de Pedagogia Sistemdtica., p.25

-



Al definir a la educacidn como un perfeccionamiento intencional
de las potencias especificamente humanas. se establece un proceso
de mejora en la persona que se logra a través de un continuo
crecimiento de sus habilidades, destrezas, conocimientos, etc.,
" los cuales se manifiestan en un cambio de conducta interno que
lleva a pertfeccionar al hombre en cuerpo y alma, de agqul se
desprende que la educacidn deba ser integral, es decir, dque no
sdlo se perfeccione una parte del hombre, sino a todo el hombre
en si como su alma, su intelecto, su cuerpo, etc., la verdadera
educacidn debe ser integral pues el hombre es un ser compuesta
por cuerpo y alma y debe perfeccionarse en todo su ser. £1 hombre
es el idnico que tiende hacia la perfeccidn porque solo . él posee
intencionalidad a través de sus dos facultades superiores:
Inteligencia y voluntad.
Sin la intencionalidad del hombre, la educacidn no seria pdsible,
porque mediante ella el hombre tiene el propdsito de mejorar
conscientemente. E1 hombre por 1o tanto es la parte mas
importante del proceso educativo, de él dependera sU
perfeccionamiento pues ¢1 es el dnico que tiene la intencidn de
interiorizar y reproducir los conocimientos. habilidades vy
destrezas que le brinda el profesor, de agqui gque sin 1la
intencionalidad seria imposible la educacidn.
Pero, ¢ Qué sucede con los nifos en edad preescolar, si ellos no

poseen pleno ejercicio de su inteligencia y voluntad 7.

-7~



" ta educacidn en edad preescolar no es intencional en sentido
estricto, porque el nifo no puede conocer los fines educativos en
este nivel” (2).

ta intencionalidad la pone por una parte los padres, Qquienes
deciden enviar a sus hijos al Jard{n de NiRos; y por otra parte
el educador quien ofrece al nifAo experiencias vitales en su

desarrollo v gue lo conduce a perfeccionarse integralmente.

t.1.1. TIPOS DE EDUCACION: Existen tres tipus de educacidn de
acuerdo a Imideo Nerici. vy son:z: (3).

1.- Educacidn inintencional o asistemidtica, es cuando la
modificacidn del comportamiento resulta de 1la influenc;a de
instituciones que no tienen esa intencidn especifica, como sucede
con la radio, la televisidn, el cine, el teatro, los periddicos,
el club, la calle, etc.

2.- Educacidn intencional o sistemitica, es cuando obedece,
deliberadamente al designio de influir en el comportamiento del
individuo de una manera organ)zad;, tal como gcurre,
principalmente en las siguientes instituciones: Hogar, Iglesia,
Escuela.

La escuela, es la institucidn social designada, especificamente a

realizar la educacidn intencional. Es el drgano de educacidn por

(2)_ibidem, p.3IB1

{3y cfr. IMIDED, N., Hacia una Didactica General Dindmica. 23,
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eicelencia, de ahi que toda su organlzacidn se vuelque hacia esa
meta. Asl, puede decirse que la escuela es una institucidn
técnicamente orqanizada para realizar la educacidn y que viene a
satisfacer las necesidades sociales fundamentales.

3.~ Autoeducacidn, se considera autoeducacidn al hecho de que sea
el propio individuo quien decide procurarse las influencias
capaces de modificar su comportamiente. Esta primordialmente
representado por la accidn de perfeccionamiento y expansidn de 1;
personalidad, llevada a'cabo después que el individuo deja la
escuela, tanto asf{, que uno de los obJjetivos de la educacidn
cnnsist; en llevar al educando a la autoeducacidn, es decir, a
ponerlo en condiciones de proveer su propio perfeccionamiento. E1
individuo entonces, pasa a ser un maestro de si mismo en el
sentido de gue se ensefia a3 si mismo mediante la reflexidn, por el
estudio personal o por la orientacidn propia que da & sug

esfuerzos la direccidn de un mejor aprendizaje.

1.2. CONCEPTO DE ESCUELA PREESCOLAR

La escuela preescolar o Jardin de nifios es un centro que
tiene el fim de ofrecer al nifo de 3 a & aRos ccasidn de
acrecentar sus experiencias vitales, que desbidamente
orientadas y estimuladas, logren la sequridad fisica vy
emocional del nifio, llevandolo & una educacidén inteqral
de acuerdo a sus necesidades en cada etapa de su desa -
rrollo (4).

El Jardin de infantes tiene el importante papel de complementar

(4) FORCELLEDD, M., El_ Kindergarten comu parte de la escuela

elemental. p.13. .

~—



1a accidn cel hogar en 1o que se refiere i 12 adguisicidit  de

habllidades, habitos, actitudes, destrezas y conocimientos; este

centro provee al nifo de oportunidades y experiencias para la

ampliacidn y perfeccionamiento de su lenguaje y asi introducirlo
al ndcleo so:iall, poniéndolo en contacto comn el medio fisico que
satisfaga sus necesidades.

La escuela preescolar © jardin de infantes, cumple la tuncidn de
orientar, estimular y dirigir el proceso educativo en egta etapa,

con objetivos, actividades, técnicas y recursos especificos,

adecuados a la misma.

Para gue exista una continuidad en el proceso educativo, le

corresponde al Jardin de Infantes darle a los nifos los elementos
hecesarios y crear en él actitudes que favorezcan su posterior
adaptacién a los niveles escolares siguientes. La accidn del
jardin de Infantes no implica substituir al hogar en la educacidn
del nifpo, sino que es parte de una cooperacidn mutua. Mediante
ssta accidn la escuela preescolar cumple una funcidn dentro del

hogar en el sentido de proporcionaries a los padres los elementos

que puedan servirles para la mejor orientacidn del ndcleo

familiar.
El Jardin de Infantes cumple funciones educativas dnicas
(nsustituibles dentra del conteito socio-cultural de nuestros

dias, asi se ha determinado su incarporacidn a los sistemas

escolares, siendo la primera educacidn del nifio fuera del hogar.

-10-



1.2.1. OBJETIVOS DE LA EDUCACIONM PREEECOLAR: Los objetivos de la

educacidn preescolar se tomaran del Programa de la Secretaria de
Educacidn Puablica de 1981 (5), en el cual se ha dado prioridad a
la edad de 5 a 6 alos, con el fin de que la mayor parte de los
nifos puedan recibir los beneficios de por la menos un afo de

atencidn educativa en los jardines de nifios, antes de su ingreso

a la primaria.

De acuerdo can los lineamientous actuales de la politiea

educativa, la educacidn preescolar forma parte del curricule de

Educacidn Elemental, los objetivos de la educacidn preescolar son

la base sobre la que se establece una continuwidad con los de la

En el cumplimiento de los mismos se atiende la

escuela primaria,
especificidad del desarrollo integral del niRo en esta edad y se
gientan las bases para sus aprendizajes posteriores. Con estos

objetivos se asume la posibilidad de abatir, en parte, 1la

desercidn y reprobacidn escolar del nivel primaria.
g1 Programa de Preescolar se ha concebido como un instrumento de
trabajo de la educadora, con el fin de que le sirva para planear

y agrientar su practica diaria v permitirle diferentes

alternativas de participacidn.

E1 material de que consta el programa se ha distribuido en tres

libros con @@ fin de hacer mas funcional su manejo.

(%) cfr. ARRODYO, M., Programa de Educacidn Preescolar, p.7

~11—



En el 1libre 1, qgque comprende la plamaficacidn generdal del
programa, permite a la educadora tener una visidn de la totalidad
del proceso ensefanza—aprendizaje, de las lineas tedricas gque lo
fundamentan, de los ejes de desarrollo basados en las
caracteristicas psicoldgicas del nifo durante el perfado
preescolar y de la forma como se conciben los aspectos
curriculares ( objetivos, contenidos, actividades, recursos y
evaluacidn). E1l libro 2, comprende la planificacidn especifica de
diez unidades tematicas, en esta parte se gistematiza la
planificacidn general desde e} punto de vista gperativo,

La visidn conceptual del libro 1, conjuntamente con la ope.rativa
del libro 2, evita la mecanizacidén del trabajo y permite a la
educadara ver el sentido tanto de sus acciones camo de las del
nifo dentro de la totalidad del proceso ensefdanza-aprendizaje.
Por #ltimo, el libro 3, de apoyos metodoldgicos, es un auxiliar
que le ofrece una gama de orientaciones y actividades para
enriquecer su trabajo, y la posibilidad de apreciar en c.ada una
de ellas, la relacidn que guardan con -los ejes de desarrollo,
cuya base es psicogenética.

Acorde con lo anterior, el objetivo general del programa .se
dirige a favorecer el desarrollo integral del nifo, tomando como
fundamento las caracteristicas propias de esta edad.

Partir de este objetivo general, implica un analisis de cada una
de las 4&areas de desarrollo: Afectivo-soc:ial, Cognoscitivo y

Psicomotor. Estas tres areas componen el desarrollo del nifo en

-1



su totalidad, y son base para sus aprendizajes posteriares. Se
hace referencia a estas tres 4&areas porgue son las que se
establecen en las escuelas preescolares, ya sean 1instituciones
del sector piblice oficial o particular.

A continuacidn se presentan los objetivos de desarrollo del
programa de Educacidn Preescolar de la S,E.P. de 1981 (&).

Objetivos del desarrollo atectivo-social:

- Que @l niRo desarrolle su autonomia dentro de un marco de
relaciones de respeto mituo entre ¢l y los adultos y entre los
mismos nifos, de tal modo que adquiera una estabilidad emocional
que le permita expresar con sequridad y confianza sus ideales y
afectos.

- @Que 1 nifo desarrolle la cooperacidn a través de su
incorporacidn gradual al trabajo colectivo y de pequeRos grupas,
logrando paulativamente la comprensidn de otros puntos de vista,
y en genaeral del mundo que lo rodea.

Objetivos del desarrpllo coqnoscitivo:

- Q@ue el nido desarrolle 1la autonomia en el proceso de
canstruccibn de su pensamiento a través de la consolidacidn de la
funcidn simbdlica, la estructuracién progresiva de las operacio -
nes ldgico-matemdticas, y de las operaciones espacio-temporales.
Esto 10 llevara a eatablecer las bases para sus aprendizajes

posteriores, particularmente en la lecto—escritura y

t6) idem.



en las matematicas.

Ohyukivas del desarrollo psicomotor:

- @Que el nifio desarralle su autenomia en el control y
coordinacidn de movimientos amplios y finos, a través de
<1 tuaciones que faciliten tanto los grandes desplazamientos, como
la ejecucidn de movimientos precisos.

Todos €stos objetivos mplican propiciar en alto grado las

acciones del nifo sobre los aobjetos, animarlo a gue explore por
diferentes medios, asi como alentar su creatividad, iniciativa,

cur;osidad, procurando en general que se desenvuelva en un

ambiente en el que actde con libertad.

A, EL NIRD EN LA ESCUELA PREESCOLAR:

1.2.2-

purante los ados preescolares existe un constante crecimiento en
relacidn o aspectos: fisicos, atftectiveos, sociales, i1ntelectuales
y psicomotrices. El infante gque duerme, llora, chupa, se
transtorma en un nido que habla, corre, salta y brinca, que
utliliza sus manos para manejar objetos, y que puede expresar de

muchas formas una variecad de respuestas emacionales. El bebé que
apenas nace la distincidén entre é1 mismo y el mundo que lo rodea,
& convierte en un Nnifo que tiene un concepto de si mismo dentro

du wu familia y de la comunidad. En el lapso en que los nifos

alecanzan los I aRos de edad, han tenido un gran namero de
experiencias y han desarrollado ya varias habilidades. Si a esta

edad el niRo tiene su primer contacto con la escuela, ¢l o ella
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debe ser recongcideo como un ser humano dque posee personalidad

claraj; cuando el nifop alcanza los 5 afos de edad, ya ha pasado

por un gran nGmero de exXperiencilas vitales que le han

proporcionado tanto el hogar como la escuela.

Cuando 1los nifos entran a la escuela, 1nmediatamente estan

comprometidos en una experiencia impartante de aprendizajes. Es

necesarioc gque aprendan a pasar de la proteccidn de su casa al

mundo exterior de la escuela, en donde habra adultos que los
cuidardn. " La forma en que la escuela dirige el procesa de

separacidn inicial, es ¢l reflejo del conjunto de metas gue

abarca el programa de preescolar *. (7)
A lo large de la vida nos enfrentamas a separaciones repetidas:

el nacimiento, ir a la escuela o a un campamento, el matrimonio y

la muerte.

La manera en que aprendamos a separarnos en la infancia temprana
pusde tener una repercusidn en separaciones posteriores. .
Entre los T y los & afos el nifo evoluciona de la dependencia

tamiliar a la adaptacidn e integracidn en nacleos sociales cada

vez mas amplios que [incluyen, por una parte, a los nifos de

aproximadamente s¢ misma edad y a otros adultos que no forman

parte de su familia. .

La adaptacidn e integracidn a otros grupos, la relacidn con otros

individuos, sera mas facil cuanto mas normal haya sido la

(7} DANOFF, J., et al., lniciacidn con los nifos., p.&0
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evolucidn en el naclen familiar , "sdlo si1 esta integrado y
sequro en éste, el niRo podra integrarse y acaptarse a un grupe
social mas amplio". (B).

El Jardin de infantes brinda al nrifc la primera oportunidad de
encontrarse dentro de un grupo en el que dehe aceptar las normas
y limitaciones de la vida en comunidad, al mismo tiempo que
asegura cada vez mas su propia individualidad.

Este procesc de individualizacidn, de autoafirmacidn, implica que
el nifo ademas de descubrirse a si mismo como individuo va
descubriendo también que hay ciertas limitaciones para el
cumplimiento de sus deseos y derechas. En el transcurso dg los
afios preescolares comienza a reconocer y aceptar que la
convivencia con otros individuos implica, necesariamente ciertas
limitaciones a la propia voluntad y wun ajuste a ciertas normas.
1.2.3. AMBRIENTE PREESCOLAR: Desde que el nifio nace es importante
rod;arlo de un ambiente lleno de caricias, :cmprénsxdn y ternura
porque esto generara aceptacidn y seguridad en los nifos.

Dentro de la escuela preescolar, tambaén éebe existir un ambiente
adecuado para que el nifo se desarroile en su totalidad, porque
asi todo esto ayudara a que el nifRoc logre adaptarse genuinamente
a su sistema de vida.

Es evidente que el ambiente es un factor importantisimo que

influye en el crecimiento mental, fisico y emocionail del nifo, el

(B) BOSCH, L., et al., E1l Jardfn de Infantes Hov., p.75.
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que exista un ambiente favorable tanto en lta casa como en la
escuela, para desarrollar en el nifRo sus capacidades mentales y
fi=icas, habilidades, destrezas, aptitudes, etc., llevara al nifo
a una plena educacidén integral.

Algunos autores como Decroly, Maria Montessori, Froehel y-utros
opinan que un ambiente educativo ideal para fomentar el
desarrollo del nifo en su totalidad es aquei que : (9),

— Permite al! nifo desarrollarse flsica, emocional , social, e
intelectualmente.

- Proporciona una variedad de experiencias directas que permiten
a los niRos tocar, mirar, escuchar, probar y oler cosas en su
medio ambiente.

-~ Respeta luﬁ intereses, habilidades y aptitudes de cada nifo.
- Facilita continuidad, de t3l manera que los nifos puedan
basarse en experiencias y desarrollen la comprensidn.

~ Reconoce que el juego es el método propioc del nifo para conacer
el mundo.

— Utiliza diariamente experiencias y materiales destimados a la
tjercitacidn de cada uno de los sentidos.

~ Propicia la experimentacidén y el descubrimiento.

- Da la oportunidad de gque el nifRo se exprese libremente.

- Promueve la autopactividad utilizando el juego y los trabajos

manuales.

(?) ¢fr, idem., p.27
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- Permite las manifestaciones naturales del nifio.

- Introduce areas de trabajo o centros de interéds para
desarrollar habilidades en el nifo e interrelacionar actividades.
Cada una de las caracteristicas gque debe reunir el ambiente
preescolar, son las que 1llevan a que el nifio obtenga mayor
independencia y un progresivo control! del medio ambiente, es
decir, llevan a que el nifo pueda cada vez mas bastarse a si
mismo y a aprovechar los medias Yy recursos que le ofrece el
ambiente en el que vive.

£l ambiente preescolar debe reunir todas egtas caracteristicas
para iniciar asi{ una educacidn integral que lo lleve a 1agr§r una
adaptacidn en sus niveles escolares posteriores.

[.2;4. EL JUEGD EN PREESCOLAR: Durante el periodo preescolar, el
juego es de gran importancia para e! desarrollo y aprengizaje del
nifo.

Mediante el juego, el nifo conoce el medio que lo rodea,
experimenta, crea, inventa, descarga tensiones, aumenta su
creatividad, y elabora sus prapiras experiencias. " El Jjuego
permite al ni1fo ser en toda 1a extensidn de la palabra o1 .
Por ser una actividad natural en todos los hambres, el juego deﬁe
ser favorecido, sobretodo en la ecad preescolar, que es cuando el

nifo juega para experimentar situaciones nuevas, para conocar el

(10) Subsecretarfa de educacidn superior. Jueqgos educativos en

Preescolar.p. 11.
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mundo que lo rodea, para imaginar  situaciones y persopajes, y
para expresar su modo de vida y de ser. " El juego es una forma
que el niffo tiene de enfrentarse al medio ambiente; es una manera
de recordar experiencias, explorar casas nu;vas. y ampliar ideas
scbre la gerite, los lugares y las relaciones sociales " (11).

El Jardin de Infantes debe propiciar esta actividad natural en el
Nnifo para lograr el desarrollo de los objetivos institucionales
de todo programa de educacidn preescolar, establecmos'por- la
S.E.P. (12).

1.2.85. EL VALOR DEL JUEGOD EN EL APRENDIZAJE DEL NIRO DE
PREESCOLAR: Los estudios sobre el crecimiento y €l desarrollo,
han demostrado que es importante que 1os nifos usen sus sentigdos
plenamente para lograr un desarrolle integrali. Los nifas tienen
la posibilidad de desarrollar sus sentidos a través del juega. En
éste también aprenden guienes son, conocen los papeles de la
gente que los rodea, y se familiarizan con la cultura y las
costumbres de la sociedad. Mediante el jueqo, los niRos comienzan
a razonar, a desarrollar su conocimiento ldgico, a ampliar su
vocabulario y a descubripr relaciones matematicas y hechos
cientificos.

Las actividades simples como el clasxfi»ca.r potones, hacer moldes

con ganchos, 0 utilizar cualguier otra tipo de equipo manual,

(11) DANDFF., J. op cit., p.10&

(12) yid supra p.13
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desarrolla la discriminacién visual o la capac:idad de distinguir
diferaenclas y semejanzas entrs Las cosas gue ven. Esto tinalmente
prepara al niAo para captar diferencias entre las letras. Los
juegos también ayudan a los nifos a distingulr tamafos y formas,
sobretado los juegos con cubos. Cuando los nifos juegan con
rompecabezas , estdn perfeccionando mas su percepcidn de las
relaciones visuales y espaciales.

También la discriminacidm auditiva o la capacidad de distinguir
semejanzags y diferencias en el sonido, se desarrolla a través del
juego.

Las actividades de la milsica y compases son una ayuda para que
las nifos desarrollen sus habilidades para escuchar. Los nifios
también aprenden a distinguir las caracteristicas del sonida
mediante el uso de sonidos y palabras largas y cortas, suaves 0
fuertes.

Los nifos también aprenden a reconocer las semejanzas vy
diferencias entre sonidos, al escuchar la vozx del maesiro cuando
lee cuentos y al percibir la calidad ‘y el ritmao de ciertas
palabras. La distincidn de las variaciones en toda clase de
sonidos que las letras representan. '
Todas esas experiencias demuestran cuan esencial es el juego si
queremos que los nifios utilicen todos sus recursos y desarrollen
todas sus habilidades que necesitaran para manejar los problemas

abstractes . * Es evidente que cuanto mads estimulante es el medio
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ambiente, mas rico sera el desarrollo conceptual y el desarrollo
de la percepcidn de los nifos" (13).
Mediante el Jjuego, el nifo tiene oportunidad de experimentar y

elaborar sus experiencias, expresar sus emociones y superar sus

temores.
En el juego, el nifo establece sus primeras relaciones sociales y
aprende a ser miembro de un grupo, a participar cooperativamente

en una actividad descubriendo como es él mismo y el mundo que lo

rodea.

" El juego es la expresidn del esfuerzo que realiza el nifo para
adaptarse a la realidaag" }14).

El valor del juego en el aprendizaje del nifo es muy importante
porque éste puedé considerarse como una fuente necesdaria de
informacidn para recoger aguellos datos que serdn el punto de
partida en la seleccidn de las diversas actividades en
preescolar, “las cuales dardn oportunidades para conducir al nifo
progresivamente del juego al trabajo.

El juego implica gque el nifRo experimente directamente con
PErsSonas y cosas, a través de las cuales aprendera a expresarse y
comunicarse, también es importante mencionar, que el Juego , al

s@r una actividad de 1libre expresidn, -favarecera el desarvrollo de

la capacidad creadora.

(13) DANOFF, J., op cit-, p. 113

(14) BOSCH, L., et al., cit., p. 112.
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1.3. DIDACTICA Y EDUCACION

I.3.1. CONCEPTO DE DIDACTICA: " La didactica es un proceder
encaminade a lograr por medios rigurosos el cumplimiento de un
objetivo, que siempre reside en una superacidn o integracidn del
sujeto " (13).

La didactica sera una herramienta de apoyo para que el profesér
logre llevar a los alumnos de una manera mas efectiva hacia el
aprendizaje.

Las hab}lxdades especificas se logran mediante la ensedanza, 1la
cual la ejerce el educador, quien orienta y dirige el aprendizaje
y ofrece a los alumnos los elementos adecuados para una mejor
cnmprensi;n de 1los contenidos, lograndoc un cambio de conducta
favorable que lo lleve siempre hacia la perfeccidn de sus
conocimientos, habilidades, destrecas, actitudes, etc.

" La diddctica es una disciplina pedagégica de caracter practico
normativo que tiene por objeto especifico la técnica de 1la
ensefanza, esto es, i1a técnica de incentivar y orientar
eficazmente a los alumnos en su aprend::;je "ot16).

De acuerdo con Victor Garcia Hoz, la didactica tanto-en su raiz
etimoldgica como en su origen histdrico, lleva xnmedxatamente.a

la idea de ensedar, " La enseianza es entonces jo que en primerv

(15) VILLALPANDO, J., Didactica de la Pedagogia., p.14.

(14) DE MATTOS,L., Compendio de Didactiga general., p.24.



término nos aparece como su objeto " (17).

Los materiales didacticos que utilice el profesor de cualguier
nivel educativo, seridn una ayuda para lograr gue los alumnas
ocbtengan una ﬁejur camprensidn de los conocimientos. EL éuito de
cualquier material didactico depende del profesor, de la manera
como lo utilice y de la importancia que le de a este material de
apoyo.

Es necesario decir que la labor del profesor nunca padra ser
substituida por ningin material de ensefanza, por muy modernos

que estos sean.

1.3.2. DIDACTICA GENERAL Y DIDACTICA ESPECIAL: lLa didactica puede
ser con;id-rada en sus aspectos generales y particulares, esto
es, en relacidn a la ensefanza de todas las materias o en
relacidn a una disciplina. Esto da lugar 3 una didactica General
Yy aAdiverlns didacticas Especiales. (18).

Didactica General.- Esta destinada al estudio de todos 1l0s
principios y técnicas validas para la ensedanza de cualguier
materia o disciplina. Estudia el problema de>1a ensefranza de un
modo general, sin descender a minucias especificas que varfan de
una disciplina a otra. Procura ver la ensefanza como un todo,

estudiandola en sus condiciones mas generales a fin de . indicar

(17) BARCIA HOZ, V., op cit,, P.235.

(18) ¢rf. IMIDEO, N., op cit., p.56
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procedimientos aplicables en <todas Llas disciplinas y Qque den
mayor eficiencia a lo que ensedan. La didactica general para ser
valida, debe estar vinculada a las circunstancias reales de la
ensefanza y a los objetivos que la educacidn procura concretar en
el educanda, fuera de eso, serad una didéctica “"recetario", sin
vitalidad necesaria para sucitar actitudes e ideales en el
alumno.

La Didactica General abarca:

= E1 planeamiento (de la escuela, de las disciplinas, del curso,
de la unidad de clase, actividades extraescolares, etc.).

- La ejecucidn (motivacidn, direccién de aprendizaje, es decir,
presentacidén d; la materia, métodos y técnicas de ensefanzal.

- la wverificacidn {verificacidn, sondeo  y ampliacidn del
aprendizaje).

Didactica Especial.— Tiene dos puntos de vista:s

1.~ Con relacidn al nivel de ensefanza (didadctica de la escuela
primaria, secundaria o superior).

Z.- Con relacidn a la ensefanza de cada disciplina en particular
como materias de geografia, historia. ciencias naturales, etc. La
did&ctica especial estudia la aplicacidn de los principios de la
didactica general en la ensefanza de daversas asignaturas y de
manera especifica. En el estudio de esta investigacidn se bara
referencia a esta diddctica, por tratar de desarrollar la creati-
vidad por medio de la computadora como una asignatura mas en el

nivel de preescolar.
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1.3.3. AREAS DE TRABAJO EN PREESCOLAR: Para lograr el desarrollo
integral del niRo, distintos pedagogos coma Froebel, Decroly,
Maria Montessori, etc., aportan dentro de la escuela preescaolar
ciertas tr;as de trabajo o centros de interés gue proporcionan
distintos materiales didacticos gque ayudan al pleno desarrollo
del nifo. Estas &reas son muy importantes para desarrollar

distintas habilidades y capacidades en el niRo. (19).

Algunas escuelas preescolares manejan todas las areas de trabajo
dentro de una misma aula, otras sin embargo, las manejan en aulas
distintas segan los recursos con los gue cuenta cada institucidn.
Cada Area de trabajo se establece como un aspecto mas a
desarrollar dentro de la vida escolar del nifo.

A continuacidn se menciaonardn algunas de las 4areas de trabajo
que gengralmente se establecen en las escuelas preescolares como
medios para cumplir las diferentes areas de desarrollo:

- Area de manejo de la casa: El equipo y los materiales de esta

4rea presentan muchas oportunidades para que el nifio aprenda
sobre el mundo que lo rodea, en especial el mundo que vive con

sus padres en su hogar.

(19) cfr, BOSCH, L., &2t al., op cit., p.26
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- Are: de cubps: Los cubas son una parte bisica del salén de

nifos pequefios, Y3 Que Proporcionan una variedad de experiencias

de aprendiczaje. La construccadn de cubos, estimula la

coordinacién de los misculos, 1a diferenciacidn sensorial, y la

coordinacidn entre la vista y el tacto.

~-_Area de juegos de mes Los materiales que se encuentran en

esta area incluyen rompecabezas, fichas, tableros, cuentas,

cuerdas y otros Jjuguetes que desarrollan la coordinacidn entre e}

ojo y la mano, la coordinacidn de misculos pequefios y los

conceptos de tamaio, forma, color y la relacidn de las partes con
el todo.

— Area de arte: En esta Aarea debe existir una provisrén de

crayolas, arcilla hameda, pintura, pinceles de varias tamaios,

esponjas, papel de distintas texturas. tamafos, coloreg y formas.

En esta ared. las superficies deben ser faciles de limpiar, y =f

es posible, esta debe estar cerca de un lavabo.

— Area de gjencia: A los nifos les gusta coleccionar, estudiar,

clasificar, observar y separar las cosas, asl como observar de

Que manera funcionan. En esta area debe haber objetos <oma

semillas, plantas, lentes de aumenio, microscopios, etc.

— Area de arena: En algunos salones de nifos pegueros, hay On
area de areloz

cajén de arena 1o guficientemente grande para que quepan tres o

cuatro nifos al mismo tiempo, éste se usa «On accesorios coma

palas y'embudgg que amplian las posibilidades del juego y del

aprendizaje.
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— Area de misica: E£n determimada parte del saldm = incluso en
otro saldn distinto al de clase, se pueden poner a disposicidn de
los niRos inastrumentos de ritmo, ya sean campanas, tambores,
tornamesas , discos, etc., con el fin de educar su sentida del
aido y acrecentar el Qusto por la masica.

Cada una de estas areas deberan estar adaptadas al tamafo y a las
necesidades de movimiento de los nifos, lo ideal es que los nifos
%2 sientan cdmodos en sus lugares y que no estén inquietos, por
easte motivo es necesario adaptar todos los materiales del saldn
a su tamafo, de esta manera los nifios podran moverse libremente,
con muebles arreglados con un disefo adaptable y creativo.

Se ha determinado, que el saldn de clases afecta directamente la
conducta de los nifies. Per ejemplo, up sSakldén gque parece una
cafeteria de juguete al tama®o de los nifos, con 1os muebles
apoyados contra la pared, incitan a que los nifos corran de un
lado a otro, ( puede existir mucho movimiento )5 y es probable
que pasen de una activaidad a otra rapidamente vy cas1 no
concentrarse en su trabajo. ta disposicidn espaciosa de los
materiales en este disefo también puede abrumar a3 ciertos niARos:
en cambiao, los materiales agrupados en areas bien detinidas
ayudaran a gue los niRos hagan elecciones y se interesen en su
trabajo. Con este tipo de arreglo del saldn, los nifos se ven
motivados a explorar y a concentrarse en su trabajo.

Es muy importante que para cada una de las areas de trabajo antes
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mencionadas, se tomen en cuenta todos estos aspectos para asi

lograr un completo desarrolle del nifo de preescolar.

1.4. IMPDRTANCIA DEL PROFESOR EN EL PROCESO EDUCATIVO DE
PREESCOLAR: El sujeto principal de la educacién es el alumno,
pues es el quien hace posible el aprendizaje de los
conocimientos, habilidades, destrezas, etc., pero quien facilita
todo este proceso es el educador.

El agente principal de la educacidn y de la ensefanza

es el propio alumno, en el sentido de que ¢1 es guien

con su cooperacidn voluntaria y sus esfuerzos perseve~

rantes, asegura la realizacidn de los fines que se ha

fijado o que se le han fijado: sin embargo, la presen-—

cia de un profesor es 1ndispensable en el proceso

educativo, y mucho mas cuando el sujeto que se ha de
educar es joven y sin experiencia. (20).

Si la educacidn es un proceso de desarrollo humano 1ntegral, el
profesor es quien promueve éste, de acuerdo a las caracteristicas
y necesidades del educanda, ¥y a lo gue su naturaleza le va
pidiendo en cada estado de desarrollo.

Todo profesor, y en especial el dedicado a ta educacidn de! nifo
en preescolar ( educador ), tiene vital importancia en el proceso
educativo de este nivel, pues su tuncidn es ofrecer a los nikos
oportunidades para que se expresen libremente, creando un

ambiente de aprendicaje que exponga a los alumnos a3 elecciones

(20) PLANCHARD, E., La Pedaqogfa Contemporanea., p. 285.

-28-



importantes.

El profesor es quien facilita el descubrimiento, praoporciona vy
construye laos materiales, mientras los nifos descubren, al
formula preguntas que haram llegar su descubrimiento a un nivel
consciente; el profesor ayudara a equipar a los nifos para que
puedan expresar sus ideas en sus propias palabras. " Un protesor
no hara por los nifos, sino que hara todo lo que pueda para
ayudarles a que ellos mismos io hagan " (21),

Ademas son muy 1mportantes las actitudes de los profesores ante
los nifios pues éstas afectan directamente a cada nifae, todos los
dias, sus actitudes y valores se transmitiran a cada alumno ." La
forma en que se les habla, lo que se leg dice, y la forma en que
se comporta, todo ello les afecta a los alumnos " (22).

ta importancia del profesor en éste y en cualquier otro nivel es
insustituible, sobretodo porque el profesor de preescolar sera
quien después ‘del hogar lleve al nifo a desarrollarse fisica,
afectiva, social e intele:tualmente:

" El profesor, es indiscutiblemente el factor mas decisivo en
cualguier plan de educacidn. Planes de estudio. programas, vy
material, por muy importantes que sean, de poco o nada valen si

no son vivificados por la personalidad del profesor” (23).

(21) DANOFF, J., et al., op cit., p.i8
(22) jbidem, p.1%

(23) DE MATTOS, L., op git., p.7



" 1L a galidad de la enseianza depende de muchos
factores: material escolar adecuwado, planes de
estudio y programas apropiados, arganizac:dn
funcional, administracidn eficiente; depende
empero, sobretodo, de uwn profesor 1ddneo vy
competente, consciente de su misidn y de su
responsabilidad " (24).

De agul se deriva que la calidad de la enseRanza depende

d..-uctamente de la formacidn que tenga el profesor, y de su

et rrnte participacidn en 21 proceso eaucativo.

g1 papel del profesor de preescolar es credar un ambiente de

cuntLands seguridad y respeto mutuo que sera necesario para el
cnmpleto desarrollo de cada nifo, de acuerdo & varios profesores

v pedagogos  como froebel, Montessori, J. Danoft, L. Basch,
MerenazI0s etc., (25) han establecido que el papel del profesor

an n,.,_.,-,;cojar es wmuy 1mpartante para el desarrcllo del! nifo. y

que pute debera:
1. Dar a los niAos un sentimiento de seguridad y pertenencira:

Leime  Niiaoe necesitan sentirse seguros, necesitan saber que la

i adora es alguien que se preocupa por ellos, por su salud y

pienestars que escucha cuando le hablani que se rie con ellos y

halita de tal forma que puedan entenderse, que los apoya y los

alienta cuando las necesita.
a

e —
(:n) Ibidem., P-8

-

(o) efr. pOSH, L., €t al., op cat., p.132
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2.~ Hacer que los nifios sientan que su trabajo es respetado: Es
importantisime que el profesor proteja tanto la concentracidn
de los nifos en su trabajo, como en =21 trabajo en si- Un nifo
puede desalentarse mucho si continuamente se le derriba.

3.~ Planear actividades que fomentan la independencia, éxito y
creatividad: El1 tipo de éxito del gque se habla, es el que
comprende el crecimiento individual, el que desarrolla los
sentimientos de una persona en la superac:idn de sus habilidades vy
en el trabajo con otros.

4.~ Demostrar que comprenden el desarrcllo del nifo propiciando
actividades y materiales apropiados: Los materiales en el saldn
de clases deben ser variados e interesantes, asi como adecuados a
las necesidades y capacidades de 1los nifos en cada etapa del
crecimianto.

5.~ Tratar a cada nifo como un individuo dnico: El profesor se
debe de dar cuenta de la forma especial de expresarse de cada
nifo, debe comprender que el compertamiento de un nifo no es
arbitrario, sino que éste siempre refleja como se siente y coma
5.

&.~ Ayudar a los nifdos a manejar conflictos: Un profesor na

soluciona problemas por los nifos, sino que les presenta

alternativas para que puedan resolverlas por si mismos.
7.- Aceptar los sentimientos de los nifos: El1 profesor .debe
aceptar los sentimientos de los nifes, mientras les ayuda a

encontrar formas socialmente aceptables para manejarlos.
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8.~ Guiar el aprendizaje de los nilfos: El profesor debe conocer
las capacidades, fortaleza y debilidades de cada nifo, observa y
estd listo para ofrecer nuevas oportunidades de aprendizajle para
presentar experiencias nuevas que proporcionaran éxitos
adicionales, y para formas satisfactorias a fin de relaciunarlos'
con las demas.

?.- Mostrar respeto a los demds adultos que son i1mportantes para
el nifo: La forma como los niRos sienten acerca de si mismos estd
{ntimamente relacionado con sus sentimientos hacia la familaa,
los amigos y suU comunidad.

,él papel del profesor es definitivo para convertir en las tres
4reas de desarrollo de preescolar (afectivo—social, cognoscitive
y psicomotor), todas las posibilidades del niffio en comprensidn y
conocimiento.

También es necesario que los profesnreé de este nivel propicien
un ambiente sanc en el que el nifRo- logre desarrollarse de manera
integral , y para laograr esto, en cada area de desarrollo deben:
~ Apreciar la curiosidad del nifo y su inclinacidn natural por
explorar el medio ambiente y aprender sobre su mundo.

— Comprender que el juego es esencial, y actuar con esa creencia.

= Preparar el escenario, proporcionandoles los materiales

necesarios que estimularan a laos nifos para realizar
descubrimientos.
—~ Estar familiarizados con los materiales y con algunas de sus

posibilidades.



— Escuchar y observar cuidadosamente a los nifRos pdra saber gue
preguntas son impartantes para ellos.

-~ Emplear un lenguaje que ayudara a lus nifos a concentrarse en
lo que estan haciendo y profundizar en la comprensidn de la
experiencia, asi como formular preguntas que estimulen el
razonamiento de los nifos.

~ crear una atmdsfera en la cual los nifos se sientan libres para
explorar y cometer errores.
o= Dar énfasis a l;s experiencias inmediatas, ¥y al mismo tiempo, a
recurrir a personas y a otras fuentes de informacidn cuando sea
pertinente.

- Dar oportunidades para gque los nifios repitan experiencias y
vean el mismo aprendizaje en diferentes circunstancias.

-~ Buscar la informacidn accesible y mas exacta, siendo capaz de
ponerla en términos que los ninos comprendan.

En general el profesor necesita, " ayudar para que el educando
continie en el aprendizaje toda su vida en un munda gque no
permanece inmdvil " (26). " El profesor no Auede proporcionarles
a las nifos la informacidn especifica que necesitan en el futuro,
pero si puede ayudarlos a que se provean de los medios necesarios

para enfrentarse a cualquier situacidn que se les presente

(27).

(26) ROCHE, R., Young children and Science., p.3.

(27) DANOFF, J., et al., op cit., p.6&Z
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1.9, LA PARTICIPACION DE LO% PADRES EN PREESCULAR: Dada la
influencia que sabre el nifo tiene la familia en esta etapa, la
situacidn de absoluta dependencia en gue sg  encuentra  can
respectn a ella, 1 fuerte vinculo que lo une a +todos sus
miembros v a su madre en particular, el Jardin de Infantes, as{
coma la tamilia, deben realizar una accion conjunta,
establecidndose asi{ un contacto de doble via, -

La labor educativa que se proéune la escuela preescolar, es
favorecer el desarrallo del nifioy y no podria realizarse de
manera integral si no se toma en cuenta la incorporacidn de las
padres de familia en la tarea que realiza. Debe :Qnsiderap:e el
hecho de gque el nifio pasa la mayor parte de su tiempo dentro del
contexto familiar y que las experiencias afectivas y sociales, y
la interaccidn en general caon los aobjetos del hogar, determinan
en grar medida la dinamica de su desarroilo, as1 come los
aspectos cualitativos que matican su personalicad.

De acuerdo al programa de la S.E.P. (28),la educadora o protesor
narmalista debe mantener un estrecho contacto con los padres en
farma de entrevistas, platicas, etc., para ayudarse a conocer y
camprender la situacidn particular de cada nifRo y oarisntar su
labor educativa en funcidn de esas caracteristicas. Asi mismo

procurar que los padres conazcan 1a labor que se realiza con los

(28) ctfr. ARROYO M., Proqrama de educacidn preescolat., p.107




nifos, el por qué de las actividades, los aspectos dei desarraollo
que se favorecen, la necesidad de respetar y atender las diversas
expresiones del nifos; en fin, buscar conjuntamente las formas de
establecer una continuidad entre el hogar y la escuela. Una de
las formas mas efectivas para que esta interaccidn hogar-escuela
{educador—padres) se pueda 1r dando, es invitar a los padres a
participar en algunas actividades para que tengan la vivencia
directa de como se desarrolla el trabajo: qué es lo que hacen los
nifos, cdmo se relacionan con otros, cémo coardina la educadora
la participacidn de los niRos, etc.

Es necesario que esta visita a la escuela no se reduzca a una
observacidn pasiva, sino, por el contrario, propicie formas de
interaccidn con los nifos. Esto puede darse invitando a padres a

actividades organizadas y actuadas por los nifos, como funciones

de teatro, dramatizaciones, excursiones, etc., en las que ellos
puedan ser participantes activos también.

Es importante también que los padres se sientan con libertad de
asistir cualquier dia a la escuela de sus hijos, para ver coimo se
desarrolla el trabajo cotidiano.

Otra forma de participacidn que es 1ndispensable para llevar a
caba las visitas, consiste en que algunas madres o padres
acompaien al grupo, y cada uno de ellos se haga responsable de un
numero reducido de nifos.

Otra situacidn que permite que 10s padres se compenetren del
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trabajn que se realira es cudando son 1nviladas a asistir a la
evaluacién que ios nifos y educadora hagan del trabajo realizado
a lo targo de la unidad. En esta actividad. los peguedas qrupuas
pueden hablar de su trabajo, mastrar los productos del mismo,
{a4lbumes, dibujos, danza, dramatizaciones, etc.), elaborar algan
alimento sencille para ofrecer a 105'padres en esa ocasidn, etc,
Estos [-Y=13] solamente algunos ejemplos de comu promover la
interaccidn entre la escuela y el hogar para coordinar las

acciones en favor del desarrollo de cada uno de los nifios.
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CAPITULO IIX

DESARROLLO DEL NINO DE 5 A & AROS

En este capitulo se hablarAd del desarrollo que tiene el nifo de S

a & afios de edad en la escuela preescolar.

Para estudiar al nifio de S a & afos se definen los periodos que
establece Piaget, ya que ¢l siguid todo un proceso para estudiar
@l pensamiento y el desarrolle del nifo. Al estudiar estos
periodos, se establecera mayor énf;sis en el preoperatorio
porque el niRo de preescolar se encuentra dentro de dicho
pe}xodn. Posteriormente y como fin de este capfitulo, se retomaran
los ejes de desarrollo del Programa de Educacidn Preescolar de la
S.€.P. (1981), cuya base es psicogenética, para ejemplificar el

per{odo preoperatorio del que habla Piaget.

La razdédn de dedicar todo un capftulo al nifo, es conocer
profundamente su desarrollo durante el nivel preescolar, canocer
como se comparta ante determinadas circunstancias, conocer sus
pensamientos, su razonamiento, sus sentimientos, etc., con el

abjeto de determinar si el niRo es creativo y como se puede

educar la creatividad en ¢1 fomentandola en la escuela.
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2.1. CONCEPTO DEL NIRO: " El nifio es un ser humano que posee una
personalidad claray que tiene preferencias, aptitudes,
necesidades, as{ como fuerzas y debilidades definidas " (29).

El nifio no es un adulto miniatura; sino un ser por

completo distinto. No difiere del hombre maduro

anicamente en talla y peso, es decir, cuantitativa-—

mente, sino Que es distinto también cualitativamen-—

te; el nifio es ante todo, un ser en evolucidn, un

ser que crece y se desarroila, en donde sus facul -

tades mentales no estan en equilibrio como las de

un adulto nmormal, sino gue progresa continuamente

para formar su persanalidad propia {(30).
El nifig es una persona con caracteri{sticas propias, en su modo de
pensar y de sentir, que necesita ser respetado y amado por
quienes lo rodean, pues é1 es una parte importante del nAaclea
familiar y social. Es importante crear para el nifio un media que
favorezca sus relaciones con otros nifos, un ritmo que respete su
desarrollo individual tanto afectivo come intelectual, y 1le
proporcione una arganizacidn didactica que facilite su
incorparacidn gradual al medio social. Los profesores vy
familiares, son los que deben proporcionar al nifo todos los
medios adecuados y necesarios que faciliten esa incorporacidn del

nifo al mundo gue lo rodea, y de este modo le sea mas facil en ‘el

futuro, adaptarse a una sociedad gue estad en constantes cambios.

(29) DANDFF, J., op cit., p. 5B.

(30) FINGERMANN, G., Psicologia Pedagdqica intantil., p.%&




II.2.1. CARACTERISITICAS DEL  NINO DURANTE EL  PERIODO

PREOPERATORIO: Para realizar este estudio, es necesario describir

cada una de las etapas del desarrollo infantil segdn Piaget;

haciendo mayor énfasis en el perfodo preoperacional, porque el
nifo de preescolar se encuentra dentro de este periodo.

Asi, Piaget describe 4 perfodos en el desarrollo cognoscitivo del

nifo, y son: (31),
1.~ Perfodo sensorio-motor
2.~ Periodo preoperacional
3.~ Periodo de operaciones concretas y

4.- Periodo de operaciones formales.

Periodo sensorio—soctort Este periodo comprende desde el

.nacimienco hasta los 2 afos aproximadamente, y se caracteriza

porque las experiencias del nifo son sensoriales y motoras, todo
el conocimiento es adquirido por estas experiencias.

Dentro de esta etapa existen seis estadios:

1.- (De los O a los 2 meses) , comprende el usao de los reflejos,

por ejemplo, reflejo de succidn el cual se afina con el ejercicio

aun sin estimulo. Al cabo de dos semanas, el nifo lo hace mejor y
se perfecciona con una asimilacidn reproductora, es decir,
reproduce el mavimiento, el cual se prolonga por una asimilacidn
las cosas), por altimo por una

generalizadora <(con todas

asimilacidn ;ecnnocedcrl' donde ya reconoce lo que chupa.

(31) PIAGET,J., Psicoloqia del nifo. p.50




2.- (De los 2 a los 4 meses) , La asimilacidn empleada en las
conductas mencionadas realizan un papel fundamental porque esa
actividad impide considerar al reflejo come puro automatismo, y
explica por otra parte, extensiones ulteriores del esquema
éeflejo, as{ surgen los primeros hébitos que son la reproduccidn
activa de un resultado abtenido al azar, paor ejempio, algan
sonido, chuparse el dedo, etc.

Y.~ (De los 4 a los B meses) , Se establece la coordinacidn viso—
manual o viso aprehensidn, El1 nifo descubre que un medio
utilizado con éxito una vez, puede cumplir su objetivo de nuevo.
No existe adan diferencia entre medios y fines, pero la
intencionalidad que se manifiesta, representa el pasaje de las
habitos a las primeras conductas inteligibles. En esta etapa,
comienza a establecer la causalidad relativa a las personas, las
reconoce, comienza a aparecer la nocién de permanencia del
objeto.

4.~ (De los 8 a los 12 meses) , Logra coordinar medios con fines.
se establece una 1intencionalidad previa, es un rasqgo aparente de
inteligencia. En cuanto a la nocidn de permanencia del abjeto es
capaz de buscarlo pero no en funcidn de sus desplazamientos.

S.— {(De los 12 a los 18 meses) , Busca medios nuevos para
alcanzar sus ob‘.ietivns. Reproduce un hecha con variaciones vy
experimentacién activa, por ejemplo, tirar cosas de su silla. En
cuanto a la nocidn de esquema de reversibilidad surge gracias

a que el nifo ya camina y gatea.
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En sus relaciones afectivas se da cuenta gue es una persona

diferente a los demas.
‘&~ (De los 18 a los 24 méses) + Es la etapa de consolidiacidn. Al

término del primer afo, la inteligencia sensorio-motora alcanza

su total desarrollo. El descubrimiento de nuevos medios ya no es

por tanteo, sino por experimentacidn activa. El nifo es capaz de

interiorizar y coordinar esas conductas de donde . surge la

invencidén de procedimientos no conocidos.

Perfodo Preoperacional: El perfodo preoperatorio o perfodo de
organizacidn y _preparacidn de las operaciones concretas del

- -

pgensamiento se extiende aproximadamente desde los 2 o 2 afios y

medio hasta las & o 7 aRos. De acuerdo con los estudios de

Piaget, ésta puede considerarse una etapa a través de la cual el

NniRo va construyendo las estructuras que daran sustento a las
operaciones concretas del pensamiento, a la estructuracion
paulatina de las categorias del cbjeto, del tiempo, del espacio y

la causalidad, a partir de las acciones. A diferencia del periodo

anterior (sensorio-motor), en el que todo lo que el nifo

realizaba e¢staba centrado en su propioc cuerpo y en sus propias

acciones a un nivel puramente perceptivo y motriz, enfrenta ahora
la dificultad de reconstruir en el plano del pensamientc y por

medic de la representacidn, 1o que ya habfa adgquirido en el plano

de las acciones.

-41-



A lo largo del periado preaperatorio, se va dando una
diferenciacidn progresiva entre el nifo como sujeto gque conoce y
los objetos de conocimiento con los gque interactia, proceso que
se inicia desde una total indiferenciacidn entre ambos hasta
llegar a diferenciarse. " Durante este periodo el pensamiento del
niRo recorre diferentes etapas que van desde un egocentrismo en
el cual excluye toda objetividad que venga de la realidad
externa, hasta upa forma de pensamiento que se va adaptando a los
demds y a 1a realidad objetiva f (32).

El cardcter egocéntrico del pensamiento del nifRo se pueds -
observar en el juego simbélico © juego de imaginacidn' y de
imitacidni por ejemplo la comidita, las mufRecas, la casita, etc.,
en donde hay una actividad real del pensamiento, esencialmente
egocéntrica, que tiene como finalidad satisfacer al Yo,
transformando lo real en funcidn de 1los deseos. " El juego
simbdlico seRala, indudablemente el apogeo del juego
infantil" (3.

Acerca de como piensa el nifo y de la representacidn que tiene
del mundo, el anédlisis de las preqguntas gue hace, de los por q?é?
tan frecuentes entre los I y los 7 afes, revela un deseo de
conocer la causa y la finalidad de las cosas que sdlo a &1 le

interesan en un momento dado y que asimila a su actividad propia.

(32) 1bidem., p.53.

(I3) lbidem., p.&9
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Como manifestacidn de la confusidn e indiferenciacidn entre el
mundo interior o subjetivo y el universo tfisico, el
pensamiento del nifo segln Piaqget, puede apreciarse en
caracteristicas como:

= El animismo, es decir, la tendencia a concebir las cosas, las
objetos, como dotados de vida; lo que tiene actividad es una cosa
viva, lo que se mueve como los astros, los fendmenos naturales;
etc. Este animismo resulta de la asimilacidn de las cosas a la
actividad que el mismo niRo realiza, a lo que ¢l puede hacer o
sentir.

-~ El artificialismo, o creencia de que las cosas han sido hechas
por el hombre o por un ser divino.

- E1 realismo, esto es, cuando el nifio supone que son reales .los
hechos que no se han dado como tales; por ejemplo, los suefios,
los contenidos de los cuentos, etc. '

Estas diferentes manifestaciones del pensamiento, se caracterizan
por haber en ellas una asimilacidn deformada de la realidad.

El avance hacia la descentracidn puede ser grandemente favorecido
por la riqueza de experiencias que el medio brinde al nifo, por
la calidad de las relaciones con otros nifios y con los adultos.

* Las influencias del ambiente adquieremn una importancia cada vexz
mayor a partir del nacimiento, tanto desde el punto de vista

orgénico como del mental " (Z4).

(34)_1bidem., p.12
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La cooperacidn en el juego grupal, juega un papel muy importante,
pues es una forma a través de la cual el nifo comprende que hay
otros purntos de vista diferentes al suyo, con lo que poco a poco
se ird coordinando y que lo conectan con otras modos de ser y
actuar,

Existen algunos aspectos sobresalientes que caracterizan esta
etapa del' desarrollo, 1los que ocurven para la estructuracidn
progresiva del pensamiento y en general de la personalidad del
nifo. Adquieren especial relevancia en cualquier programa
preescolar, ya gue segun Piaget, con base en ellos se fundamenta
la organizacidn general del mismo.

Estos aspectos son: la funcidn simbﬁlica.x las preoperaciones
légico-matematicas ¥ las operaciones infraldgicas o
estructuracidn de tiempo y espacio.

# ta funcidn simbdlica:

Al inicio del periodo preoperatorio aparece la funcidn simbdlica
© capacidad representativa como un. factor decisivo. para la
evolucidn del pensamiento. Esta funcidn consiste en la
posibilidad de representar objetos, acontecimientos, personas,
etc., en ausencia de ellos.

Esta capacidad representativa se manifiesta en diferentes
expresiones de su conducta Que implica la evocacidn de un objeto.
Tales conductas estan sustentadas por estructuras del pensamiento
que se van construyendo paulativamente e incorporando

a otras mas complejas para expresarse en formas mas elaboradas de
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conocimiento.

Se pueden distinguir claramente coma expresiones de esta
capacidad representativa la imitacidn en ausencia de un modelo,
el Jjuego simbdl'ico a de ficcidn, en el cual el niRa representa
papeles que satisfacen las necesidades afectivas e intelectuales
de su yo, la expresidn grafica, la imagen mental y el lenguaje
que le permite un intercambioc y comunicacidn continua con los
demds, as!{ como la posibilidad de reconstruir sus acciones
pasadas y anticipar sus acciones futuras, Estas nuevas
posibilidades permiten al nifie ir socializando las acciones que
realiza.

A lo largo del periodo preoperatorio, la funcidn simbdlica se
desarrolla desde el nivel del sfmbola hasb;a el nivel del signo.
Los simbolos son signos individuales elaborados por el mismo nifio
sin ayuda de los demds, y generalmente sun comprendidos por el
mismo nifo ya que ge refieren a recuerdos y experiencias intimas
y personales. Los signos, a diferencia de los simbolos, son
altamente socializados y no individuales; estan compuestos de
significantes arbitrarios en el sentido gue no existe ninguna
relacidn con el significado y son establecidos convencionalmente
segun la sociedad y cultura.

Una de las formam en gque se manifiestan los simbolos es a través

del dibujo, por medio del cual el nifo intenta imitar la realidad
a partir de una imagen mental formada por lo gue sabe del objeto,

hasta poder representar lo que ve del mismo, esto  es,
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incorporando progresivamente aspectos objetivos de la realidad.
Esta expresidn grafica puede considerarse, a su vez, como una
forma de retroalimentar la funcidn simbdlica.

Otra de las manifestaciones del manejo de simbolos fndividuales

se da en el juego simbdlico. La actividad que el nifo realiza
al representar diferentes papeles viene a ser la asimilacidn de
situaciones reales a su yo " (I5). Este tipo de juego desde el
punto de vista emocional significa para el nifo un espacio propile
en donde los hechos de la vida real que ain no puede entender y
que lo fuerzan en muchas ocasiones a una adaptacidn obligada,son
transformados en funcidn de sus necesidades afectivas, de sus
deseos, de aquello que restituye su equilibrio }mocxonal e
incluso intelectual.

El juego simbdlico es una de las expresiones mas notables del
nifo en este periocdo. En forma casi permanente se le ve jugar a
que es "el papa”, "“la maestra", “el perro*, etc. Sus miedos,
deseos, dudas, conflictos, aparecen en los simbolos que ytiliza
durante su juego, y éstos nos hablan de su mundo afectivo y de
1os progresos de su pensamiento.

Progresivamente, a través de muchnos momentos, el nifio va llegando
a la cunstru::xdnAde signos, cuyo maximo exponente es el lenguage

oral y escrito tal como lo utilizan los adultes.

(I5) apud. ARROYD, M., Programa de Educacidn Preescolar. p.26.
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Desarrcllo del lenguaje oral: El desarrollo del lenguaje oral es
sorprendente, considerando la diferencia entre el primer llanto y
la wutilizacidn que un nifo hace del lenguaje. al ingresar al
Jardin de Nifos.

Este aprendizaje se da en virtud'de la comprensidn gue adquiere
desde muy temprana edad de las reglas de su lengua. Ademas no se
da por simple imitacidn ni por asociacidn de imagenes y palabras,
#ino porque el niRo para comprender su lengua ha tenido Qque
reconstruir por si mismo el sistema, ha creado su propia
explicacidon y sistema buscantde regularidades coherentes, ha
puesto a prueba anticipaciones creando su propia gramatica y
tomando selectivamente la informacidn que le brinde el medio.
Este hecho se puede observar en los nifios de I a 4 afos de edad,
que regularizan los verbos irregulares, diciendo por ejemplo: "yo
pan{"” en lugar de "yo puse”. Habitualmente se le considera un
error porque ¢l nifo no sabe tratar los verbos irregulares, pero
este ertror sistemidtico que aparece casi en todas las lenguas no
e da por imitacidn, porque el adulto no habla asi, y es evidente
que no se da por el reforzamiento que los adultos podrian ejercer
para rectificar las formas de hablar. El nifo regulariza los
verbos irregulares porque busca regularidades coherentes en su
lenqua, es decir, tiene una necesidad de hablar con pautas
requlares.

" No pusde dejar de sorprendernos la gran propensidn del nifio a

generalizar, a buscar regularidades, en suma, a buscar y crear un
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orden en su lengua " (36),

Estos errores, entonces, no nos muestran la falta de
conocimiento, pues son pruebas tangibles de sorprendente
conocimiento que el nific tiene de su lengua a esta edad. Estos
errores que son construcciones oraginales del niko y no copia
deformada del modelo adulto, seran abandonados progresivamente.
Hacia los cuatro aRos, el lenguaje oral del nifio en términos de
estructurscidn es parecido al del adulto.

Para fines didacticos, es necesario comprender que, para ayudar
al desarrollo de sus capacidades lingUisticas, lo importante no
sera enseffar a hablar 31 nika, cosa que ya sabe, sina llevar a
que descubra y comprenda como es el lenguaje y para que sirves
lievarlo de un "saber hacer" (hablar) a un "saber acerca de" (la
lengua), es decir, enfrentar al nifo con el lenguaje coma objeto
de conocimiento.

Por otro lado, la evolucidn del lenguaje en esta etapa mantiene
una interdependencia con dos caracteristicas fundamentales‘ que se
relacionan estrechamente: (I7) la primera .de ellas estd dada por
la centralizacidn del pensamiento del niRo que le impide ponerse
en el punto de vista del otro, lo cual provoca que tada nifo siga
una linea de pensamiento sin que incluya en ella lo que el otro

intenta comunicarle.

(36) SLOBIN, D., si noglistica., pP.67

(37) gtr. ARROYO, M., gp cit., p.29.
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La segunda caracteristica consiste en que el lenguajye e
encuentra adn muy ligado a la accién, lo gue lleva a que el nifo
$@ exprese mas con un lenguaje implicito , es decir, que necesita
ir acompafado de mimica para ser comprendido (gestas, ademanes,
etc.), sin llegar a ser todavia un lenguaje totalmente explicito

que se baste a si mismo para lograr la comunicacidn.

# Las preoperaciones ldgico-matemdtizas:

Uno de )oQ procesos fundamentales que se operan en este periodo y
que le permiten al nifc ir conociendo su realidad de manera cada
vez mas objetiva, es 1la organizacidn y preparacidn de las
operaciones concretas del pensamiento, las cuales se
desarrollaran entre los 7 y los 12 aRos aproximadamente.

Se llaman operaciones concretas aquellas operaciones ldgicas que
se refieren a las acciones qgue el nifo realiza con objetos
concretos a través de laos cuaies coordina fas relaciones entre
ellos., La idea central es que el nifo aidn puede realizar estas
operaciones independientemente de las acciones ' sobre abjetos
concretos, es decir, qQue no pueds retlexionarv sobre
abstracciones.

Las operaciones mas impartantes al respecto son: ia
clasificacién, la seriacidn, y. la nocidn de conservacion del

namero. (38)Y. .

(38) apud. ARROYOD, M. op cit., p.31
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ta clasificacidn: constituye una serie de relaciones mentales en
funcién de las cuales los objetos se rednen por semejanzas, se
separan por diferencias, se define la pertenencia del nbjeén en
una clase y se incluyen en ella subclases.

En suma, las relaciones que se establecen son las de semejanza,
diferencia, pertemencia e 1nc1u516n:

La necesidad de ¢lasificar se presenta permanentemente en todas
las actividades humanas; por ejemplo, %2 organizan las cosas de
la cocina aparte de la ropa, wse acomoda diferente lo que se
rompe, se tiene frente lo necesario para el trabajo, los libros
se clasifican por temas © autores, las ideas se organizan de
acuerdo a un cilerto tema, etc.

La construccidn de la clasificacidn pasa por tres estavlos:
Primer estadio: (hasta los 9 afRos y medio aproximadamente). LOS
nifos realizan “colecciones figurales", es decir, redanen Llos
objetos formando una figura en el espacio y teniendo en cuenta
solamente la semejanza de un elemento con otro en funcidn de su
proximidad espacial y estableciende relaciones de conveniencia.
Estas colecciones figurales pueden darse tanbién alineando }os
objetos en una sola direccidn, en dos o tres direcciones
{horizontal, diagonal, verticall, o {formando figuras mas
complejas, como cuadres, circulos o representaciones de otros
objetos.

Segundo estadio: (de 5 afos y medio a 7 ados aproximadamente). En

el transcurso de este perfodo el nifio comienza a reunir objetos
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formando pequefios conjuntes. El progreso se observa.en que toma
en cuenta las diferencias entre los objeteos, y por eso forma
varios conjuntos separados, tratando de que los elementos de cada
conjunto tengan el maximo de parecido entre si. Por ejemplo,
cuando se le dan cubiertos y se le pide que ponga junto lo gque va
Junto, €1 buscarda dos cucharas idénticas o dos tenedores
idénticos, sin llegar a poner jJuntas todas las cucharas vy
tenedores.,

Progresivamente y partiendo de pequeros conjuntos basados en un
criterio dnico, los reune para faormar colecciones mas
abarcativas, es decir, redane subclases para formar clases. Por
ejemplo, cuando se le dan revueltas rosas con claveles y se le
pide gue ponga Jjuntas las flores gque van juntas, ¢l pone juntas
todas las rosas y en otro conjunto todos los claveles. Ya en un
estadio mas avanzado reunirad todas las flores.

Esta forma de actuar indica que el nifo ha logrado la nocidn de
pertenencia de clase. Sin embargo, ain no maneja la relacidn de
inclusidn, ya que no puede determinar que la clase tiene mas
elementos que la subclase, por ejemplo, que hay mas flores gue
rosas, porque las rosas son subclase de las fiores.

Tercer estadio: lLa clasificacidn en este estadio es semejante a
las que manejan los adultos y generalmente no se alcanza en el
pericdo preescolar. En este estadio se llegan a construir todas

las relaciones comprendidas en la operacidn clasificatoria.
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La seriacidn.- Esta es5 una operacidén en ftuncidn de la cual se
establecen y ordenan las diferencias existentes relativas a una
determinada caracteristica de los objetos, es degir, se efectua
un ordenamiento segin las diferencias crecientes o decrecientes,
por ejemplo, del tamafMo, del grosor, color, temperatura, etc.
ta transitividad.- Consiste en poder establecer por deduccidn, la
relacidn que hay entre dos elementos gque no han sido comparados
previamente, a partir de las relaciones que se establecieron
entre dos elementos. Por ejemplo, si el 2 es mayor que el 1, y 3
es mayor que 2, entonces el I serd mayor que el 1; y si el 1 es
menar que el 2, y 2 menor que I, entonces el 1 sera menor que el
3.
La reversibilidad.~ Sign:ifica que toda operacidn comporta una
operacidn inversa; esto es, si se establecen relaciones de menar
a mayor, se pueden establecer relaciones de mayor a menor.
La nocidn de conservacidn de namero.— Durante 1la praimera infancia
{de los O a los 3 aRos) sdlo los primeros nameros -del ; al 5-
.
son accesibles al nifo, porgue pueden hacer juicios sobre ellos
basandose principalmente en la percepcidn antes que en ‘el
razonamiento ldgico.
Entre los 5 y & afos, el nifio ya hace “juicios sobre 8 elementos o

mas, sin fundamentarlos en la percepcidn.

% Las operaciones infraldgicas o estructuracidn del tiempo y el

espacios
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La prqani:aczOn del conocimiento se da airededor de dos marcos de
referencia que se construyen paralela y sincrénicamente. Estos

aont el marce de referencia egspacio-temporal, y el marco de

refersncia ldgico—aritmetico.(I7?). Ambos hacen posible 1la

comprensisn para la localizacién de los objetas y de los eventos

en sl tiempo ¥y en el espacio.
La eatructuracidn del espacio.- Desde el punta de vista
paicogendtico, 1a estructuracidn del espacio en el nifo, indica

que primero se construyen las estructuras del arden (prdxima,

separsda, abierto, cerrada, dentro, fuera, etc.), y gque a gartir

de esa ..cru:turi base, proceden las estructuras proyectivas ( la

pppy.:cidn de las rectas unidas a la direccidm de la vista).

ta .scructuracidh del tiempo.—~ La estructuracidn del tiempo

también ¢85 progresiva. Parte de una indifersnciacidn total en la

que el nifoc mezcla el pasado y el futuro (ayer iré al cine) y

adla esta claro que es 1o gque acurre en el momento actual. Pasa

luegw par una estructuracisn en grandes blogques gque le permite

diferenciar la que gcurce ahora de lo gue acurrird después; esta

tampien se deja ver en el lenguaje: el nific dira Yayer fui a la

pllyl" y este ayer podra representar tanto el dia anterior coma
un pawado mas o menos lejano. Progresivamente se iran haciendo

distinciones entre el pasado inmediato y el mds lejano, al igual

que #n el casd del futuro.

e

(39) agud. ARROYD, M. op £it., p.35
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Perfodo de operaciones concretas: Este periodo aoarca de las 7 a
los 12 afos aproximagamente. Es el cambio  de la etapa
preoperacional a una mas adelantada, en esta ocurren muchos
cambios muy significativos en el pensamiento dex'niﬁo, y hay gran
adquisicidn de procesos cognoscitivos. En este periodo logra
mayor habilidad para la conceptuatizacién y comprensidn de un
sistema organizado de la ldgica para‘ estructurar y manipular
objetos y hechos. A medida que el nifio ingresa al periodo de
operaciones concretas va adquiriendo capacidad de mostrar el
pensamiento Jdégico ante 1los objetos <fisicos; pueden realizar
operaciones que antes efectuaban pero mas rapido. El nifo en este
periodo es capaz de establecer relaciones, combinaciones de
elementos de ia realidad y 1los interioriza agrupidndolos en
sigstemas coherentes o© esquemas., También es capaz de referirse
directamente a los objetos, es decar, la ldgica de su pensamiento
se organiza de acuerdo a una realidad concreta gque percibe. En
esta étapa se desarrolla la nocidn de conservacidn gue es aqueilo
que puede cambiar de lugar sin cambiar su.cuaxxdad o cantidad. El
nifo en este periodo comienza a descentrarse. por lo que se hgce
conciente de puntos de vista ajenos, busca Justiticar sus ideas y
argumentos y sus explicaciones se van haciendo mas idgicos.

Durante este periodo comienzan a desaparecer muchas de las
caracteristicas de el periodo anterior y surgen nuevas

manifestaciores de la ldgica del pensamiento del nifo.
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Periodo de O:;lraciones formales: Este periodou abarca de los Li a

los 1S5 afos aproximadamente, es la etapae del pensamiento ldagico
limitado, el nifio comienza a elaborar su pensamiento sobre hechos
no concretos, es capaz de hacer abstracciones y deducciones que
lo llevan a elabarar hipdtesis. Se llega entonces a un
pensamiento hipotético—deductivo. En este periodo se tieme un
dominio de las operaciones interiores, esta es la Gltima etapa
del desarrollo y marca una conexidn Eun los adultos.

Para una mejor comprensidn del desarrollo del nifio durante estos
4 periodos, a continuacidn se ofrecen  los ejes de desarrello
tomados del Programa de Educacién Preescolar de la S.E.P., en
donde varios pedagogos mexicanos establecen puntos de desarrollo,
cuyas bases son psicogenéticas (40).

11.1.2. ESQUEMAS DE LOS EJES DE DESARROLLO:

FUNCION SIMBOLICA: EXPRES10M GRAFICA

Maneja simbolos individuales.
1

Dibuja, moldea, etc., lo que sabe del
objeto que representa.

Puede dibujar, ademids de 1o que sabe,
lo que ve del objeto que representa.

(40) apud. ARROYO, M., op cit., p.57-44
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FUNCION SIMBOLICA:

SIMEBOLICO

Representa papeles relacionados con su hogar
y el medio mas cercano.
desarrollando un juego paraleio, sin verdade-—
ro intercambilo con las otros nifos.

Juega solo, a veces

L

En sus representaciones incluye a otros per -
sonajes y elementos que implican un conoci -
miento mas amplio de su

entorno,

1

Puede organizar y desarrollar su juego en in —
teraccidn con otros nifos. Existe mayor inter-
cambio y comunicacidn.

FUNCION SIMBRLICA: LENGUAJE ORAL

€oMO _HABLA

Al expresarse sustituye algu-
nas palabras por acciones
(gestos, sefalamientos,etc).

No requiere de expresarse a
través de las acciones ugiii-
zando un lenguaje mas explii -
cito.

T

En la construccidn de sus
operaciones conjuga los tiem—
pos simples de laos verbos
correctamente, y utiliza los
adverbios de tiempo,
modo , etc., de acuerdo con
el contexto en que los utili-
liza.

lugar,,
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COMO_SE COMUNICA

tHabla para s{ mismo, auny
cuando se encuentra junty
con otros compaRerns o
adul tos.

Sostiene wun 1ntercambig
verbal reducida.

I

Entabla dialogo con susg
compaferos y adultos, to-
manda en cuenta el puntg
de vista del interlocutonr
y el suyo propio.




FUNCION SIMBOLICA:

LENGUAJE ESCRITO-ESCRITURA

ESCRITURA -DE _LAS LETRAS

Hace graficas distintas al
dibujo (garabatos que consi-
dara comp escritura)

1

Comienza a utilizar graficas
parecidas a las letras.

I

Utiliza letras convenciona-
les. -

ESCRITURA_ DEL_NOMERE
PROPIO

Usa garabatos o graficas
para representar su nombre

I

Usa letras para representarn

su nombre (aunque no sean
las correctas), respetando
la inicial. En algunodg

casos mezclan graficas.

I

Escribe su nombre correcta-—
mente o con una gran
aproximacidn a lo correcto.

AFECTIVO-SOCIAL

FORMAS DE_JUEGD Y
COMUNICACION

Prefiere jugar solo. Habla
para s1 mismo. En juego pa-
ralelo hay poco intercambiq
con nifos y adultos.

T

Preferentemente juega con
pequeios grupos. Tiene un
mayor intercambio y comu-~
nicacidn con sus compafe-
ros y adultos.
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CODOPERACION Y
PARTICIPACION

Cagi siempre espera o bus-
ca ayuda.

r

Comparte poco sus materia-~]
les.

Se muestra mas autosufi -
ciente para resolver par
51 mismo sus problemas.
Comparte mas facilmente
sus materiales,




Pregunta, comenta, opina y
hace valer sus opiniones.

[

Expresa su critica en re -
lacidn al ¢trabajo, sus
compafieros y educadora.

!
\

Participa en la arganiza -
cidn y plameacidn de acti-
vidades.

Toma 1la 1iniciativa can
frecuencia. Propone aspec—
tos a investigar o traba -
Jos a realizar.

PREOPERACIONES LOGICO-MATEMATICAS

CLASIFICACION

niencia.

Reune los objetos formando figuras en el espacio,
estableciendo relaciones de semejanza de objeto a
objeto (del 18 al 22 puede ser el color del 22 al

32 puede ser la forma, etc.),

as{ como la conve -

I

cuenta semejanzas

tamafio, textura ).

Reune objetos en pequefios
y diferencias,
los criterios de clasificacidn

conjuntos, tomando en

y alternando
( color, forma,

1

anticipario.

Reune 1pos objetos tomando en cuenta un solo cri-
terio, que define en el

momento  sin

qQue oueda

T

las clases.

Puede anticipar el criterio que va a utilizar pa-

ra la clasificacidn. Distingue

las subclases de
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SERIACIDON

Farma parejas o $rios de objetns. No establece
las relaciones mayor que menor QquUe o mas calien—
te que, etc.

I

Lagra establecer relaciones entre un nidmero ma-
yor de clementos ( 4 o mas )}, de mads grueso a mas
delgado, de mds obscuro a mas clarog, etc.

]

Ordena los elementos por ensayo y error. Esta-
blece relaciones de orden en funcidn de la com -
paracidn de cada nuevo elemento con lo gue ya
tenfa.

Ordena los elementos con un método sistematico,
comenzando por el mayeor, después el mayor de los
que quedan o viceversa. (o el mas obscure o el
m&s caliente o viceversal). Algunos nifos alcan -
zan este nivel en preescalar.

CONSERVACION DE _NUMERO

Cuando se le pide que acomode un coanjunto de ob -~
Jetos igual a otro que se le muestra, lo hace ba-—
sado en la percepcidn, fijandose solo en el espa-—
cip que tiene que cubrir, sin llegar a igualar la
cantidad de los conjuntos.

1

Todavia basa sus juicios en el espacio que tiene
que cubrir pero ya puede hacer una corresponden~—
cia uno a uno, y sdlo a partir de ella sostiens
que las dos conjuntos son iguales.
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Sostiene que hay el mismo nimero de elementos en
cada conjunto y que la cantidad no wvaria aan
cuando la disposicidn espacial de éstos sea di ~
ferente.

ESTRUCTURAS INFRALOGICAS
ESTRUCTURAS DEL ESPACID

Nociones espaciales: arriba-abajo, abierto-ce -
rrado, cerca-lejos, separado-junto, dentro-fue-
ra, adelante—-atras.

I

Demuestra a través de las acciones y no necesa -
riamente de las palabras que comprende estas no -
ciones, teniendo como punto de referencia a sf
mismo {(por ejemplo, lejos de mi, adelante de mi,
etc.).

v T T

Demuestra a $través de las acciones y no necesa -
riamente de las palabras que comprende estas no -
ciones, teniendo como punto de referencia a si
mismo y/o a otra persona u objeto ( por ejemplo,
cerca de mi, lejos de Pedro, adelante de la pelo-
ta, etc.).

I

Demuestra a través de las acciones y no necesa ~
riamente de las palabras gue comprende, las no -
ciones izquierda-derecha, teniendo como punto de
referencia a si mismo.
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ESTRUCTURAS INFRALOGICAS:
ESTRUCTURACION DEL _TIEMPO

TIEMPQ PRESENTE PASADO Y FUTURD
Estad claro lo que ocurre Mezcla el pasado y el
en ¢l mundo presente. tfuturo.

1 I
Puede diferenciar lo que Diferencia en grandes
ocurre ahora de lo que tblogques entre lo pasa-|
ocurrird después. do y lo futura (ayer
puede gignificar el
¥ dla anterior o un pa-f
sado mas o menos leja-|
No confunde el tiempo no.
presente con el pasado y
el futuro. I

Diferencia con mayor
exactitud el pasado
reciente y el pasado
lejano, asil como el
futuro lejano.

(este nivel no se al-
canza en preescolar).

Como se observa en los esquemas anteriores, el pensamiento del
nika va evolucionando en cada etapa de su desarrallo de una
manera natural. Es importante destacar que el nifo entre S y &
afios de edad (periodo preoperacional), va construyendo las
estructuras que daran sustento a las operaciones de su
pensamienta, las cuales seran favorecidas por la riqueza de
experiencias que el medio brinde al nifo, por este motivo se
considera una ¢da& ideal para iniciar el desarrollo de cualquier

capacidad.
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CAPITULD 11X

CREATIVIDAD

En este capitulo se estudiara el concepto de creatividad, sus
aspectos y teorfas acerca de este tema, para asi hablar de 1la
educacidn y desarrollo de esta capacidad, ubicando los factores
que intervienen para su desarrollo, las condiciones que %ienden a
fomentarla y obstaculizarla, los rasgos de las personas creativas
y algunos problemas que se presentan para la educacidn de esta
capacidad. También se estudiarid la creatividad en los nifos de S
a & afos, 1a vinculacidn del juego con esta capacidad y #1 dibujo
en los nifos como expresidn de creatividad. El propdsito de eate
capitule es conocer el concepto de creatividad y como se puede
educar durante el periodo preescolar, saobretodo en los nifos de B
a & afos de edad.

1I11.1. CONCEPTO DE CREATIVIDAD: Es necesario precisar desde un
principio queé entendemos por creatividad, tanto mas cuando
existen conceptos afines con los :gales Ruede existir confusidn.
La creatividad es " la capacidad de dar origen a coOsas nuevas Yy
valiosas, as{ como la capacidad de encontrar nuevos y mejares

modos de hacer las cosas " (41).

Existen algunos términos afines a la credtividad, cuyos

significados son faciles de precisar, estos son:

(41) RODRIGUEZ, M., Psicologia de la Creatividad., p.20
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= innovacidn: innovar indica aportar algo nuevo (en 1latin,
novum) .

- talento: En la ¢é¢poca greco-romana era medida de peso,
squivalente a casl 35 kilos. Cuande se trataba de metales finas
implicaba wuna gran riqueza. A través principalmente de una
parabola del evangelio, esta palabra vino a significar la rigueza
espiritual del hombre superdotado. £1 talento a diferencia de la
creatividad, se concibe como algo “dado”.

- Qenio, ingenia: (en latin genius, de génere: engendrar); era la
indole de una persona cualquiera, su disposicidén a tales o cuales
actividadesy y en un segundo momento pasd a significar la
capacidad intelectual sobresaliente.

- Invencidn, heurf{stica: esta dltima palabra es griega, dice 1lo
mismo que el latin inventio; es decir, descubrimiento. Se ¢rata

de una operacidn mental diversa de la comprensidn.

— 1lntuicidn: es la percepcidén clara, (ntima y penetrante de un
hecho o de una verdad, o de todo un campo, probamos por medio de
la ldgica, pero descubrimos mediante la intuicidn — observa
Pincaré a principios de este siglo.

- originalidad, original: denota algo Qque no es copia de
imitacidn, sino que llega directamente desde su origen mismo.

En la literatura cientifica actual se trata el tema de
creatividad bajo rubros tales como ‘“"crecimiento personal",

“desarrollo humano", "educacidn 1liberadora"”, ‘"“psicoterapia no
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directiva®, “Yiderazgo no democratico", “arte infantil",
"solucidn cientifica de problemas", etc.

Como quiera que se llame, toda creacidn —-Ya se trate de descubrir
o de producir~, es un interjuego entre el individuo y el material
que trae entre eanos., " En Gltimo andlisis, es una forma

privilegiada de comunicacidn y desarrollo personal " (42),

Después de haber analizado este concepto, la creatividad por 1lo
tanto, es una forma original de expresidn, libre y espontanea,
también es una aptitud innata a todo hombre, la cual es
susceptible de desarrollo. Este proceso mental le pormtte al
hombre interpretar y expresar todo 1o que tiene a su alrededor y
utilizarlo de alguna manera. La creatividad sSignifica producir
algo nuevo para nosotros mismos, es transformar o cambiar ideas,
objetos, conductas, etc., e% una forma de establecer nuestros

propios pensamientos, actitudes, habilidades, etc.

111.1.1. ASPECTOS DE LA CREATIVIDAD: La creatividad incluye daos
aspectos esenciales: (43).

1.— La produccidn de algo nueve

2.- Que ese algo sea valioso

Pero écdmn determinar que eae algo sea valioso o nuevo?; ambos

criterios se prestan a infinidad de puntos de vista y suelen

(42) 1yidem., p.23
(43) cfr. RODRIGUEZ, M. op cit., p-1?
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tener un valor subjetivo. 5i se amplia demasiado la extensidn del
término se cae en el riesgo de la extravagancia. Por eso en
alguna forma se impone tener en cuenta ios valares del medio
ambiente en 8l que se vive.

Ge distinguirdn as{ tres niveles segun Mauro Rodriguez (44):

1.~ Creacidn intrascendente: cuando tiene valor sdla para el
individuoj tal vez para el peguefo circulo de familiares vy
amigos.

2.- Creacidn trascendente al medio: Cuando es valorizada también
en ambientes profesionales préximos al individuo, por ejemplo,
las casas gue construye un buen arquitecto.

3.~ Creacidn trascendente a la humanidad: cuando permanece valida
a través de los paises y de las épocas histdricas.

Por tratarse esta investigacidn sobre la segunda infancia, se
puede tomar en cuenta la creacidn intrascendente, pues la

creacidn del nifo no tiene valor mas que para él1, el profesor, y

sus padres y amigos.

11X.1.2. TEORIAS DE LA CREATIVIDAD: Existen algunas teorias que
establecen los origenes de la creatividad, algunas de ellas sani

(45).

1.~ La teoria de los antiguos, que tenian wuna respuesta

cateqdrica, surge del otro mundo, de 1o sobrenatural o de lo

(44) ctr, ibidem., p.20

{43) cfr. ibidem., p.32
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divino. Los griegos creyeron durante mas de 1000 ados en las
musasj seres divipos que inspiraban a los artistas, a laos sabios
Yy a los inventores. Los autores modernos se han desligado de
¢stas opiniones del sobrenaturalismo porque han encontrado
oxplicaciones.mas positivas del fendmeno.

2.~ El psicoandlisis introduce las leyes del devenir psicoldgico
en vez de lo sobremnatural, el inconsciente en vez de la
inspiracidn, los deseos y las represiones en vez de las musas, Yy
los instintos en vez de las dioses. El psicoanalisis descubrié
que existen en la psiquée, Jjuntoc a los procesos conacientes,
otros inconscientes. Estos procesos inconscientes se hallan
regidos por impulsos instintivos y obedecen al llamado priHcipin
del placer. " La satisfaccidn del principio del placer
caracteriza a los primeros afios de la vida del nifc " (46).
Cuanda el nific se va incorporande a la vida socialy va
sustituyendo el principio del placer (inconsciente) por los
procesos conscientes que obedecen al principio de la realidad.

" En los nifos al igual que en los .adultns, los progresos
inconscientes ejercen una influencia sobre sus actos y sus
pensamientas “ (47).

En los nifRos por temor o por dessos de identificarse con los

padres, se praoduce una represién de los 1nstintos, cuya

(4&) BOSCH, L., et al., 0p Cit., p.40

(47) apud. ibidem., p.42
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exteriorizacidn no es permitida, por ejemplo, ser  muy
desordenado, no ser obedientes, no hacer limpieza o estar sucios,
etc. Si esta represidn es muy intensa, se impide el desarrollo
sano del niXo, por lo tanto las inhibiciones de todo tipo en esta
sdad, ahagan su espontaneidad, su creatividad y su libertad. El
inconsciente es entonces un proceso natural en el nifio que no
debé inhibirse, pues poce a poco los ira supliendo por procesos

conscientes.

3.- La genética explica la creatividad con base en factores
hereditarios, resultado de una combinacidn de los genes del padre
y de 1a madrej ante eséc. puede decirse que si hay principios

bioldgicaos que determinen y expliquen la creatividad. De hecho,

esta teorfa, es una de las mAs aceptadas parque se basa en

factares hereditarios, los cuales de alguna manera pueden

cambimarse y propiciar que el nifo herede la creatividad de

alguno de sus padres, pero independientemente de que se de este

factor, la capacidad para crear es innata en todos los hombres.

4.- E1 anadlisis transaccional ofrece una explicacién popular. La

estructura, psiQuica de cada ser humanoc se compone de tres

elementos o estratos: el padre, el adulto y el nifo. El primero

es la voz del pasado, de las ¢tradiciones, de las normas,

preceptos, prohibiciones, etc. El segundo es el contacto aquif y

ahara con las situaciones. externas e internas, es técnico y

realista. El tercero es el elemento espontaneo, curioso,
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imaginativo, juguetdn, que unas personas mantienen vivo, Yy atras
han ido reprimiendo y atrofiande a lo largo de los afos.

El nifio es quien en esta etapa nos da la clave de la creatividad.
Es cierto que todos los hombres tenemos una parte de padres, de
adultos y de nifos, nuestra parte infantil es la que tiende a smer
espontdnea y creativa, pera en cierto sentido, nuestra parte de
padres y de adultos también es creativa aunque no de igual manera
que la del nifio, como padres y adultos se puede expresar la
creatividad en el trabajo, en los juegos, en la casa, etc. Los
estudios sobre la creatividad han aportado que el hombre conftorme
aumenta su edad se vuelve menos creatiVo , por eso, es importante
tomentar la creatividad desde la nifez, para asi contribuir a que
nuestra parte de adultos o de padres siga siendo creativa.

S.- El estudio de las necesidades de Abraham Maslow, psicdlogo
muy influyente en nuestros dfas, formuld una escala ascendente de
las necesidades humanas en cinco niveles:

1.~ bioldgicas

2.~ de seguridad

I.— de pertenencia

4.- de estima o status

5.~ de autorrealizacidn

El hombre que tiene satisfechas sus necesidades basicas va
subiendo de los niveles de supervivencia a los niveles de
expansidn y proyeccidn de sf mismo. El dltimo de ellos sers la

creatividad. Cuando las personas se sientan cdmodas ‘con respecto

—48~



a sus necesidades inferiores basicas pueden experimentar mas
adecuadamente, y actuar sobre sus necesidades superiores.

Las necesidades de autorrealizacidn son las mas dificiles de
degcribir, porque son tan dnicas que varian de un individuo a
otro. En general, esta necesidad significa satisfacer nuestra
naturaleza individual en todos los aspectos, y en especial en el
creativo. Las personas gque tienen talento para la misica debe
tener misica y sufre de tensidn si no la tienej rno sdlo el tipo
de actividad que la persona desea desempefar es importante como
medio de satisfacer el fin de la autorrealizacidn, sino también
la forma de desarrollar la actividad (el propio estilod.

De estas cinco respuestas al problema de las raices de la
creatividad quitando la primera mitoldgica y sobrematuralista,
todas las demas son defendibles, ya que iluminan a su manera
diversos aspectos de una cuestidn que es compleja.

Habria que establecer ante estas teorfas Jde dénde surge la
creatividad ?, <se nace con creatividad 7,. puede ser educable 7.
Ante estas preguntas algunos autores no se ponen de acuerdo, pero
segun los estudios realizados por Mauro Rodriguex en 1la
Asociacidn Mexicana de la Creatividad (AMECREA), (48), dice que
1a creatividad es una cualidad humana perfectible y educable como
cualquier otra, y ésta se desarrollarad por medio de una educacidn

constante; 1la creatividad no es innata, pero s{ puede ser

(48) cfr. RODRIGUEZ, M. pp cit., P.32
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heredada, 10 que es innato es la capacidad creadora; todo el
munda nace con esa capacidad.

Quien pusiera en duda que todo mundoc nacemos con la cpacidad de

crear, habria que responderle con una sdla frase, " observa el
juego de los niRos * (49).
La creatividad puede entonces ser héredada, pero

independientemente de gque sea o no heredada, abhsolutamente todos
los hombres nacemos con la capacidad de crear, por lo tanto
algunos hombres seran mas creativos que otros por dos razones:
1.~ Que heredaron de sus padres la creatividadj

2.~ Que a lo largo de sus vidas han educado y desarrollado su
creatividad. '

La capacidad creativa no es atributo de unas cuantos
privilegiados, sino una capacidad innata, una oportunidad para
todos, y ademds una exigencia para el hombre moderno. Entonces,
queda afirmar gque la creatividad si es educable, y tiene que ver
mucho con la facultad del hombre denominada voluntad.

El creer que la creatividad es sdlo éuestidn de capacidades
mentales heredadas <] no  heredadas, talento, inteligencia
privilegiada, genio, inspiracidn sobrenatural, etc., redundaria
en ‘ilusiones funestas. La creatividad es en grandisima parte

cuegtidn de voluntad, de propdsito y de actitudes basicas ante la

(49) idem.
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vida, ademas " la creatividad es una cualidad de 1la
inteligencia " (50).

" La creatividad es el elemento escencialisimo de las procesos de
superacidn personal Yy de desarrollo humano, Yy ésta es
completamente educable, y es la clave para la solucidn de los
problemas mds apremiantes de la humanidad " (313,

III.2. EDUCACION Y DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD: La creatividad,
camo ya se dijo, es una cualidad de la inteligencia humana, que
es sducable y perfectible como cualgquier otra cualidad, y ademds
es en grandisima parte cuestigdn de voluntad, se requiere que la
persona tenga la inten:i&n de desarrollar su capacidad creadora,
de no ser asi, esta capacidad sera muy dificil educarla.

Los primeros trabajos de Balton (18B70-1911), de Catell (1915-
1917), Thurstone (1962) y Guilford (1962), sostienen el punto de
vista comdn también a otros autores de que la creatividad es una
cualidad de la inteligencia que independientemente de 1la
herencia, todos lous hombres nacen con la capacidad creadora, la
cual se puede desarrollar si es estimulada y educada en cada
etapa de nuestra wvida. Torrance {t?564), habla de algunas
manifestaciones tempranas de una conducta creativa como. los
garabatos gue pintan los nifos, los cuales sirven para expresar

descubrimientos y experiencias propias. En %todo caso, el aprender

(30) BUVILFORD, J., et al., Creatjvidad educacisn., p. 10.

(31) RODRIGUEZ, M. pp cit., p.6&67.
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el lenguaje, #l conocer objetos, y 1la comprensidn, constituyen
otros actos de indole creativa. Ya en la temprana edad puede ser
abjeto de observacidn la curiosidad, la sed de saber -
presupuestos para el descubrimiento de problemas—.

El nifio pregunta, aprende a formular sus preguntas de mudo‘ que se
le pueda respoender, y finalmente intenta responderse a s1 mismo.
Se sigue de elloy, que el nifo pequeRo posee absolutamente las
condiciones que se requieren para comportarse creativamente. En.
la edad adulta, muchas veces aparecen desarrolladas sdlo unas
pocas de esas aptitudes.

Se ha expresado la sospecha que la creatividad, con el
transcurrir de los afos, ho se sique desarrollando, sino que mas
bien se va perdiendo. Russel (1956), sefdala que la creatividad
puede fomentarse por medio de determinadas condiciones, pero que
con mucha 4frecuencia -especialmente a través de la costumbre=-
puede desdibujarse o perderse.

Wilson (1958), sefala al respecto que sin duda, las cualidades
creativas las poseen todos los hambres, p;ro referidas a d;versos
Ambitos y con distinto sello. Una actitud creativa en un n}ﬁo
pequefo, por tanto, puede desembocar © no en una capacidad
creativa del adulto.

A partir de todos estos estudios, y de investigaciones sobre
personas que han tomado cursos Yy seminarios de creatividad,

arraojan como resultado que lta creatividad puede y debe ser



educada en cada etapa de la vida, as{ propone Martin IbaRfex
diferentes principios pedagdgicos para educar la creatividad:

A.- bara la educacidn de infantes y nifaos: (52).

.= Favorecer la creatividad desde temprana edad.

~ Valorizar y alentar el ensayo y error, sienda :nmprensxvoé con
las eventuales extravagancias del niRo, pues cuando mas
opaorunidagd hay de desarrollar, y también riesgo de sofocar la
creatividad, es en la aurora de la vida. .

~ Ayudar al nifo y adolescente a descubrir cuanto antes la praopia
vocacidni hacer coincidir en lo posible las actividades con las
inclinaciones.

— Proponer oportuna y gradualmente juegos de fantasfa y relatos
tantasticox, y estimular la produccidn de los mismos.

~ En general propiciar una educacidn que tenga muy poco de
adoctrinamiento y aculturacidn, y que sea verdaderamente un
praceso impulsor del desarrollo.

* El ideal es que tadao nifo esté ansioso por crearj due desee
explorar, experimentar e inventar " (S53). Por este motiva es muy
impartante que el protesor realice el papel de animador,
tacilitador y liberador de las potencialidades de los niflos.

De este modo en el salén de clases se da mayor interés al saber

formular preguntas inteligentes que al transmitir informacidén o a

(32) apud. RODRIGUEZ, M. op cit., p.68
(33) 1BAREZ, M., La Creatividad., p. 92
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aprender respuestas prefabricadas.

B.~ Para los adultos:

Son validos las puntos anteriores, pero hay atros mas
especificos.

~ El métoda y la disciplina: dejande afuera las mitologias y
romanticismo, la disciplina en el trabajo es el medio para
suscitar la inspiracidn. La disciplina es la vida del espiritu lo
que la gimnasia es el desarrollo corporal: pri.m:ipia de destreza,
de energia, de salud y de seguridad. Las personas genuinamente
creativas casi nunca se quejan de la falta de oportunidades.

~ El conocimiento de si mismos implica plena conciencia de 1los
propios intereses, objetivos, habilidades, limitaciones y también
los estimulos que aumentan la imaginacidn.

-~ La confianza en s{ y en la obra: Una confianza que no es sdlo
seguridad, sino también entusiasmo, amor, gozo. Paraddjicamente
s0Nn mas los que renuncian que los que propiamente fracasan.
Desisten y abandonan la pista antes de tener la evidencia de que
no podran llagar al fin. Lo normal vy lo sano seria que nadie
desistiera sin dichas evidencias.

~ Las definiciones claras del objetivo y del problema; ademas del
profundo compromiso con é1.

- La espontaneidad: Los psicdlogos modernos, sobretodo en la
escuela de Carl Rogers, la de Eric Berne y la de Jacabo Moreno,
insisten mucho en est puntoy y con razdn. Este Galtimo nos

atestigua: " Siempre he creida en la espontane1qad coma el arma

-74-



miés podercosa del hombre creader " (54),

La espontaneidad actida en el presente agqui y ahoara,

su avolucidn es probablemente mas antigua que 1la

memoria o la inteligencia. Aunque deade el punto de

vista universal y evolutivo sea la mids antigua, ea

la fuerza que se ha desarrollado mids debilmente en

el hombre y frecuentemente las instituciones cultu-

rales la inhibhen y desalientan. El ejercicio de la

espontaneidad es una importante disciplina que de -

ber{a ser promovida por todos los educadores y te -

rapeutas de nuestras instituciones. (55).
- La constante autocritica: elemento de la creacidn trascendente
s la seditacidn casi habitual de los objetivosi la confrontacidn
periddica de los que se va realizando con lo programado en dichos
objetivos; la biasqueda de la retroinformacidn. De otro modo viene
‘la desconexién del individuo con respecto al medios surge el
peligro de caer en ilusiones.
- La planificacidn: todo proceso complejo, requiere fijarse
plazos. Lo contrario serfa tan azaroso como emprender un viaje de
cinco meses sin intinerarios; o como ponerse a gastar en lo que
vaya saliendo una herencia de mil millones de pesos.
- El retiro: con una buena dosis de quietud, de soledad, de
concentracidn, de contemplacidn. Todo proceso de creatividad

artistica, y de muchas otras Aareas requieren come condicidn

previa la concentracidn.

(34) MORENO, J., Psicoterapia de grupo y psigodrama., p. 10.
(33) idem.
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-~ El dominio de la lengua: el molde y vehiculo natural del
pensamiento es e1’1enguaje. El hambre creativo suele tener un
vocabularic rico, exacte y muy personalizado. La pobreza del
lenguaje casi siempre va acomp afado de la pobreza del
pensamiento.

I11.2.1. FACTORES QUE INFLUYEN EN EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD: Existen algunos factores que influyen directamente
en el demarrollo de la creatividad, estos son: (56).

# Herencia bioldgica.- Aungque se citan familias de superdotados,
verdaderas dinastias de genios, por otra parte es frecuente que
los hijos sean mediocres y viceversa, no es licito postular una
ley que ligue frecuentemente el talente a la herencia bxuldéica.
Parece ldgice que asi sea, si se tiene en cuenta gue en 1la
procreacidn los genes se combinan al azar.

# Salud fisica y mental.- La creatividad es higiénica, porque es
fuente de seguridad, de plenitud y de gozo, "mente sana en cuerpo
sano! es una idea realista, la salud f{sica, y sobretodo 1la
mental, son aspectos necesarios para Jn buen desarrollo de la
creatividad. Las cifras de enfermos mentales y de minusvalidos o
impedidos fisicamente . con actividad creadora, es bastante
pequefa, aproximadamente, el 2 % de estas personas muestran esta

inclinacidn.

(56) cfr. RODRIGUEZ, M. op cit., p. 39.
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# Intereses: Se ha confirmado que una amplia base de intereses
constituye el presupuesto necesario para e¢rearse el material que
el comportamiento creativo requiere. Las personas creativas
podrian comprometerse fundamentalmente en problemas que revistan
interés para ellos. Problemas interesantes son los que permiten a
las pesrscnas su autaoexpresidn, su accidn Yy actividad
independiente. Estos intereses se deben ver favorecides por el
profesor en la escuela y por los padres en la casa.

# Edad.— La edad es un factor importante para el desarrollo de 1la
creatividad, ya que se ha comprobado que 10s nifos pequefios son
las personas mads creativas, aunque no existe una reglg danica que
lo atirme, pero en general la creatividad irad disminuyendo con la
edady los adolescentes suelen ser menos creativos y al llegar
entre los 30 y 40 aRos vuelve a florecer ésta. Guilford afirma
que en cualquier edad se puede desarrollar la creatividad, e
incluso es necesario educarla alin en la edad adulta.

* Sexo.~ En cuestidn de creatividad, las mujeres son
sensiblemente iguales a los varaones; en todo caso no inferiores.
La mijer se relaciona muy de cerca con la intuicidn, y ésta es
uno de los principales componentes de la creacidn.

Ademas la creatividad requiere de sensibilidad fina, de
receptividad tanto como independencia de espiritu. Y si esta
Galtima se considera masculina, las dos primeras se acercan mas al

modo de ser femenino.
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El  individuo que es creador en grado eminente presenta una
fisonomia muy especialt si es vardn se acerca a la femenino por
su marcada sensibilidad y por su intuicién. Si es mujer, se
acerca a lo masculino por su independencia y agresividad.
Descendiendo al terreno de 1o particular, la mujer se manifiesta
creativa mas en 1la concreto que en 1o abstracto y mas en lo
humanista que em lo tecnoldgico; tiene éxito sobretodo en los
campos de la poesia, de 1la novela, de 1la educacidn, de 1la
psicoterapia, de la decoracidn, de la gimnasia, del ballet, de
las relaciones publicas, del turismo, etc,

% Ambiente.- E1 ambiente es otro factor importante que influye en
el desarrollo de la creatividad; debe exiatir un aml':iente
propicio para que la creatividad se desarrolle adecuadamente.

El ambiente que ayuda a desarrollar la creatividad es un ambiente
de libertad. " La creatividad sdlo florece en una atmdsfera de
libertad " (37).

De acuerdo a Mauro Rodriguez Estrada, existen dos medios para el
desarrollo de la creatividad y son: (58).“

1.- El medio cultural.- Se refiere a toda la influencia que el
hombre recibe de la vida cotidiana ( de su casa, trabajo,

"influyen familiares, amigos, escuela,etc.) , el cual debe ser

(37) ROBERS, C., Libertad y Creatividad en la Educacidn., p.18

(88) RODRIGUEZ, M., cit., p.53
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estimulante para que el hombre pueda desarrollar su potencial
creativo, y es importante gque esta estimulacidn sea rica y
variada.

2.- E1 medio fi{sico.— E1 cual se refiere a toda la influencia que
‘rocibimol de:

- La tempsratura: i es calida, enerva; si es fria acelera el
metabolismo, y asi incrementa la creatividad para eompensar la
pérdida de calor, abligande al organismo a frecuentes y dinamicas
adaptaciones.

- El1 paisajer Es sabido que 1los fildsofos, los poetas, los
novelistas y los pintores, buscan ciertos paisajes y ciertos
panoramas para inspirarse; el paisaje puede ser muy influyente en
la creacidn de un hbmbre.

~ E1 arreglo y decaracidn: el cuarto de estudio con las cosas
personales, determinados muebles, la propia maguina de escribir,

etc., tienen un influjo en las disposiciones del sujeto para el

acto creador y en su eficacia.

111.2.2. CONDICIONES QUE FOMENTAN Y OBSTACULIZAN LA CREATIVIDAD:
La creatividad, a lo largo de su desarrollo y educacidn , puede
verse influida por las condiciones del medio; ya sean de manera

positiva o negativamente.
Algunas condiciones que fomentan la creatividad son:

- Libertad.— Es dar a las personas la oportunidad de expresarse

libremente, sin impedir que lo hagan, ya que esto ocasionaria que
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No expresaran sus sentimientos, ingquietudes, ideas, valores, etc.
Por  lo tanto 1lo que se pretende crear para fomentar la
creatividad, es un ambiente propicio para escuchar las ideas de
las personas sin reprimirlas, de esta manera serd mas facil gue
la persona comienze a crear, porque se sentird libre de hacerlo.

-~ Adaptacidn social.— Es otro aspecto fundamental para fomentar
la creatividad, 1los padres y los profesores deben crear un
ambiente de cordialidad, confianza, y respeto con todos sus
compafieros y hermanos, de esta manera los nifios sentiran que se
preocupan por ellos, ¥y que sus logros tendran un valor muy
impartante para ‘sus maestros, padres y amigos. '

- Recompensar lbs lpgros.— Los nifos, al igual que las adultos
rinden mas en-aquello que les brinda mayores satisfacciones. El
doctor Torrance, descubrid que cuando se recompensa por su
ariginalidad a los nifos, producen cepca del doble de ideas
originales, gue cuando se les recompensa par la &simple cantidad
de ideas originales, sin tomar en cuenta la calidad.

- Accadn.- La dnica manera de crear es crllando, por lo tanto se
debe fomer}tar la actividad, ya sea en un saldn de clases, en_la
casa, o incluso en el trabajo diario, 1ntentando que cada persona
se interese por su actividad. N
Algunas condiciones que obstaculizan la creatividad sont

~ Monotonfa.~ El hecho de que una actividad se convierta en

rutina, puede obstaculizar el desarrollo de la :reativi_dad, ya

que las personas perderfan el interés por las actividades. Las
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personas que deseen educar para el desarrollo de la creatividad
deberdn ser muy creativos, sobretodo los protfesores, para no
E'pctir continuamente las actividades, y no caer as{ en 1la
monotonia.

- Bobreestimulacidn 'dll pnnsamiento:— Es decir, el activisma,
llamado también exceso de trabajo, el cual dificulta 1la
meditacidn, y 1lleva a las personas a odiar la actividad, se debe
evitar la sobrecarga de tareas y trabajos, para que las personas
tengan tiempo de crear sin presiones.

— Coaccidén.— Es no permitir un ambiente de libertad y de
espontaneidad, lo cual 1llevaria a impedir que 1la persana se
exprese libremente, y por lo tanto reprimiria sus deseos de
crear.

-~ Miedo al fracaso.—- Se dice que ¢ésta es la condicidén que
obstaculiza mas frecuentemente el desarrollo de la creatividad,
los padres estan tan empefados en aborrarles a sus hijos
cicatrices de fracaso, Que les niegan toda ocasidn de aprender a
partir de sus errores. " La clave no reside en que los padres y
educadores les ensefen a pensar creativamente, sino en dejar de
interferir en sus pensamientos. " (39). )
111.2.3. RASGDS DE LAS PERSONAS CREATIVAS: Sequn algunos estudios

sobre el tema de la creatividad, autores como Guilford, Mauro

(59) BUILFORD, J., Creativigad v Educacidn. p. 34.
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Rodriquez, Torrance, Gisela Ulmann, etc., coinciden en los rasgos
caracteristicos de las personas creativas, y éstos pueden
resumirse en 1lgs siguientes cuatro drdenes:
- somdticas (fisicas)
- cognoscitivas (intelectuales)
- afectivas (sentimentales)
- volitivas (morales, sociales)
Pe acuerdo & esta, se distinguirdn as{ ciertas caracteristicas:
1.~ Curiosidad.- La persona creativa formula preguntas de manera
persistente y deliberada. Na se muestra satisfecho con
explicaciones superficiales, wino que trata de profundizar. La
curiesidad no siempre se manifiesta verbalmente.
Un bebé manipula objetous, los sacude, retuerce, y
da vueltas de un lado a otro. Un jovencito despedaza
los objetos no de manera destructiva, sino para ver
como funcionan o gue tienen adentros; el nifo o niRa
creativa experimenta con palabras, objetos e ideas,
tratando siempre de extraer de ellos significades
nuevos. (&0},
2.- Flexibilidad.- Si un método no da, resultado, piensa de
inmediato en otro, " significa apertura a la experiencia,
amplitud de horizontes, diposicidn a reconocer las ideologias,
tolerancia a la ambiguedad, poder de adaptacidn, etc. " (é61).

.- Sensibilidad ante los problemas.— Visualiza con rapidez los

problemas , las contradicciones, etc., tiene un gran espiritu de

(&0) lbidem., p.28

(41) RDRIGUEZ, M., gp cit., p.45.
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observacidn y' fuerza en su percepcidn, tieme la sensibilidad

despierta.

4.~ Redefinicidn.- Puede ver significadaos ocultos en
aanifestaciones que los demas dan por sentado, descubrir nuevos
usos para objetos familiares y visualizar conexiones nuevas entre
objetos que parecen no guardar ninguna relacidn con otros. Fue un
nifo creativoe quien dijo, " la eternidad es un réloj< sin
manecillas * (62).

3.~ Conciencia de si mismo.— Tiene conciencia de ser alguien en
particular. Se orienta y maneja por s{ mismo, y puede permanecer
sdlo durante periodos prolongadon.‘siempre que se trate de su
propio proyecto. Es una persona que se valoriza a si mismo con
una autovaloracidn gque redunda en seguridad.

A.— Originalidad.- Gus ideas son interesantes, poco comunes,
sorprendentes. Sus dibujos y cuentos poseen un estilo propio que
lo distinguen. AGn el nifo mas creativo, por supuesto, es incapaz
de efactuar descubrimientos absnlu&amente nuevos: son los
descubrimientos espontdnens los que cuentan.

7 Intlligengia fuerte.- Es l1a inteligencia como inquietud, como
deseo de profundidad, como anhele de comprender, como capacidad

de admirarse, etc.

(62) GUILFORD, J., op Cit., p.28.

-B3—



No se hace referencia a la inteligencia en el sentido de un
elevado coeficiente intelectual, pues ello no significa que sea
creativo.

8.—- Imaginacién.— La creatividad exige c;pacidad de asociar, de
combinar, de integrar cosas dispersas entre si. Una percepcidn
imaginativa es capaz de reconpocer aspectos interesantes.

9.~ Tenacidad.- Las grandes creaciones requieren de grandes
esfuerzos, porque son largos caminos, sembrados ae obsticulos y
peligros. El hombre creativo es temnaz y paciente, no obstinado ni
terco.

lO.f Ambicidn.~ Fuerte motivacidn al logro, la persona CTQIilVI
normalmente no se conforma con haber conseguido un logro, ;ino
que se esfuerza por lograr mds, es decir, es ambicioso.

Estos son sdlo algunos rasgos O caracteristicas de las personas
consideradas creativas, de todas ellas, pueden tener tan sdlo

algunas y aun asi podra ser considerada una persona creativa.

111.2.4. PROBLEMAS PARTICULARES DE LA EDUCACION PARA LA
CREAT&VIDAD: Sequn los estudios de! Dr. Torrance, una de las
autoridades mas destacadas de Estados Unidos, en materia de
creatividad e inteligencia; sostiene que existen principalmante

tres problemas para la sducacidn de la creatividad. (63).

1.~ El primer problema es el creer gque un alto Coeficiente

.

. {63) cfr. ibidem., p.24
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Intelectual (C.I.), es signo de una alta capacidad creativa, y de
que un bajo C.I. significa que la persona no es capaz de ser
cront;va. " Los test de C.I. no miden el talento creador, al
basarnos en ello, pasamos por alto el 70% de nuestros jovenes mas
dotados " (64).

Las investigaciones del Dr. Torrance, han demostrado que los
puntajes altos de C.I. no influyen para nada sobre la
creatividad; la verdad es que el tglento creador puede darse en
cualquier punto de la escala del C.I., salvo probablemente en el
extremo inferior. E1 problema es que casi invariablemente los
profesores distinguen al nifo con un C.I. elevado por scbre los
que demuestran poseer alta dasis de creat{vidad; a pesar de gue
este dltimo revqla haber aprendido tanto como el primero; en la
mayoria de las aulas se considera que el buen alumno es aquel que
repite lo que se le dice, hace dibujos igual que en el libro, y
saca buenas notasy el jovencito creativo por el centrario desea
inventar sus propias historias, dibuja lo que realmente ve de la

manera en que ¢l lo ve, y es considerado distraido, extravagante

y poco inteligente.
2.~ El segundo problema son 1los padres dominantes, neurdticos,
sobreprotectores y principalmente impacientes con sus hijos, por

io tanta tienden a no ser buenos consejeros para la creatividad,

pues " la creatividad implica huir de lo obvio, lo seguro y lo

(64) jdem.
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pervisible para producir algo que resulta novedoso * (&%), Ellc
plantea una serie de problemas para los padres impacientes,porque
las constantes preguntas, experimentos, y actos exploratorios
pueden llegar a desesperar a quienes lo rodean. Normalmente los
padres sobreprotectores tienden tambié¢n a refrenar a sus hi jos,
pues estian tan empeRados en ahorrarles el fracaso, que les niegan
toda ocasidn de aprender de gus errores.

3.— El tercer problema es un ambiente poco o nada estimulante
para el desarrollo de la creatividad, y ¢ste puede darse tanto en
la escuela como en la casa misma. Este ambiente poco estimulante,
es aguel que refrena al nifio a inventar, preguntar, crear,
explorar, etc., ¥y en donde existe una disciplina tan autoritaria
que impide al nifo expresarse con libertad, no puede existir la

creatividad.

111.2.5. LA CREATIVIDAD EN LOS NIRDS DE S Y & AROS: De acuero con
los estudios de Piaget, Gesell, Guilford, Montessori, Froebel,
etc., se ha concluido gque una de las edades mds creativas es
entre los S5 y & afios de edad, pues es la etapa en la que el nifo
demuestra un gran interés por el mundo que lo rodea, tanto fisico
como social, y expresa nutaplemlnte su creatividad en sus jueqos,

dibujos, en su conducta, en sus palabras, en sus actividades,

etc.

(65) 1lbidem., p. 25.

e pa
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Los niAos de 5 a & afios de edad tienen una notable capacidad para

ymaginar cosasi lo gue contribuye a enriguecer su vida ludica y a
anumentar su potencial creativo, Se dice que en donde el nifio

express mayormente su creatividad es en sus juegos y en  sus

dibujos porque el niRo representa papeles relacionados con el
medio que 10 rodea, creando e inventando persanajes , lugares,

obsetos, vestuarios escenarios, etc., gue provienen de su

1m.qgn;cidn y fantasiaj; y en sus dibujos porque el nifo es capaz
de crear e inventar lo que dibuja en ausencia de modelos, lu‘que
contribuye a que sean de su propia inspiracidn.

El nifko entre 3 y 6 ados tiende a ser sumamente creativo, quizas
mucho mds que el adulto, pues el nife no se complica la wvida
ganto COMO una persona mayor, el nifo estda en una edad en donde
ol experimentar, buscar, investigar y dar soluciaones, es
ssncillo. El nifo de esta edad, da infinidad de usos a las c;sas
par sd gran capacidad imaginativa, para ¢1 un lapiz puede ser un
avidn, un tren, un cubierto, una lampara, efc., y para los
adultos un 14piz es unicamente un lapiz y sirve para escribir. La

Cre.civxdad en los nifos de 5 y & afos es sorprendente, por este

motivo es importante desarrollarla adn mas durante el periodo

prcescolar.
111.2.6. VINCULACION DEL JUEGD CON LA CREATIVIDAD: Coma se
analizd anteriormente, todos nacemos con la capacidad para crear,

Ly esta capacidad puede ser educada y desarrollada a través
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del tiempo; asi el niAo pegqueRo expresa esa capacidad mediante el
juego, el cual se manifiesta en todos los aspectos de su vida,
sobretodo en la escuela preescolar y en S casa con sus
hermanitos y amigos.
A pesar de la carta edad del niRo de preescolar, y de que su
creatividad apenas comienza, es quien can mas frecuencia prealiza
actos creativos, los cuales expresan en Sus juegos, en sus
dibujos, en sus creaciones artisticas, en sus palabras, en sus
bailes, etc.
Guilford ha sido uno de los pioneros en el estudio de la
creatividad, y de las edades en que las personas son mis
creativas, é1 afirma que la edad mas creativa es precisamente' en-—
tre los 5 y & aRos, y gque puede observarse muy claramente cuando
los niflos de esta edad juegan pues crean diversas situaciones
epcantadoras para divertirse. También Guilford afirma que cuando
las nifos crecen Yy se acercan a la primaria, su capacidad
creativa se reduce y vuelve a florzcer aproximadamente en la
agolescencia, y después de los 40 afos ¢sta tiende a disminuir.
Maureo Rodriguez, fundador de la Asociacidn Mexicana de la
Creatividad, ha afirmado gue existe una vinculacidn directa entre
el juego y la creatividad, pues dice que cuando una persona crea,
normalmente se encuentra jugando o experimentando, no importando
12 edad que tenga la persona, pues los adultos también juegan.

Se dice que el nifc juega ¥y que el adulto trabaja,

pera esta afirmacidén no es totalmetne exacta; tam-—
tién el adulto Jjuega, solo que su juego obedece a
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motivos diferentes de los del nifio, para el adulto

el juego es un descanso después del trabajo, es

entonces un recreo, y sirve para que también el

adulto comience a crear. (&6).
En los Jjueqgos es donde las personas pueden expresar mayormente su
creatividad. Se ha estudiado que las juegos que son faciles para
el nifo no despiertan su interés y tienden a aburrirlo, es por
e%o recomendable que los juegos ofrezcan ciertas. dificultades
para que susciten el interés del niRo. " El nifo se aburre con
las cosas demasiado faciless para los pequefdos los juegos
educativos mas indicados son los que ponen en accidn sus
mﬁsﬁulns, los sentidos, la imaginacidn y su interds " (67).
El interés (&6B) es un factor que influye directamente para el
desarrollo de la creatividad, porque el nifio tiene oportunidad de
permanecer mas tiempo ante problemas o situaciones interesantes

que le permitan su accidn y actividad y solo teniendo interés por

las actividades se podrd desarrollar su creatividad.

I11.3.. EL DIBWO COMO EXPRESION DE CREATIVIDAD: Una de las
manifestaciones de la creatividad, ademas del juego es también el
dibujo, el cual algunos autores lo consideran como maniftestacidn

del juego y otros leo consideran por separada.

(6&6) FINGERMANN, G., Psicologfa Pedagdgica Infantil., p.190.
(67) lbjdem., p. 197.
(68) vid supra p. 77.
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motivos diferentes de los del nifio, para el adulto

el juego es un descanso después del trabaja, es

entonces un recreo, y sirve para que también el

adulto comience a crear. (4b4).
En los juegos es donde las personas pueden expresar mayormente su
creatividad. Se ha estudiado que los juegos que son faciles para
el niko no despiertan su interés y tienden a aburrirlo, es por
eso recomendable que los juegos ofrezcan ciertas. dificultades
para que susciten el interés del nifo. " El nifo se aburre con
las cosas demasiado faciles; para las pequefios 1los Juegos
educativos mas indicados son los que ponen en accidn sus
mﬂ;ﬁulos. los sentidos, la imaginacidn y su interés * {67,
El interés (48) es un factor que influye directamente pgara el
desarrollo de la crgatividad, porque #l nifo tiene oportunidad de
permanecer mas tiempo ante problemas o situaciones interesantes

que le permitan su accidn y actividad y solo teniendo interés por

las actividades se podra desarrpllar su creatividad.

II1.3. EL DIBUJO COMO EXPRESION DE CREATIVIDAD: Una de las
manifestaciones de 1la creatibidad, ademas del juego es también el
dibujo, el cual algunos autores lo cons:ideran camo manifestacidn

del juego y otros lo consideran por separado.

(&6) FINGERMANN, G., Psicplogfa Pedagdgica Infantil., p.190.
(67) lbidem., p. 197.
(68) vid supra p. 77.
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Kersensteiner es quien afirma que el dibujo es una manifestacidn
del juego infantil pripcipalmente, y después de llevar a caba
sistematicas experiencias con los dibujos infantiles, divide en
cuatro etapas la totalidad del proceso del desarrollo del dibujo
infantil. (&9).

1.~ En la primera etapa o escaldn, el niRo comienza a dibujar en
el pleno sentido de la palabra; el nifo representa en forma
esquematica objetos muy lejos de su aspecto verdadero y real , al
dibujar a un hombre suele limitarse a representar la cabeza, las
piernas, a veces los brazos y el cuerpo, y con ello termina la
representacidn de la figura humana. Un rasgo muy peculiar de ewta
etapa es que los nifos dibujan de memoria, sin copiar un muéelo,
“ dibujan lo que ya saben acerca de las cosas, l0 que les parece
mas importante de ellas y né en modo alguno lo que estan viendo "
t70).

2.~ En este escaldn comienza a sentirse la forma y la linea. el
nifo empieza a sentir la necesidad de no limitarse a enumerar los
rasgos concretos del objeto que describe, ;}no a reflejar tﬁmblén
las relaciones de forma entre las partes. En este segundo esca{dn
del desarrocllo del dibujo infantil, se encuentra una mezcla de
tormalismo y esquematismo en la representacidn plastica, los

dibujos son aun mas esquemAticos, pero por otro lado, se

(69) cfr. VIGOTSKII, L., lmaginacjén y arte en la Infancia., P75

{70) idem,
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encuentran ya en ellos pequeros aspectos de representacidn
cercana de la realidad. Este escaldén no puede diferenciarse
abruptamente del primero, pero se caracteriza por una cantidad
mucho mayor de detalle, mayar parecido en la colocacidn de
diversas partes del objeto: ya se encuentran ausencias tan
nﬁt;blts como la falta de tronco, el dibujo entero se acerca ya
li verdadero aspecto de la imagen.

3.~ €8 l1la representacidn veraz en gque el esquema Yya desaparece
totalmente del dibujo infantil, adoptando ya el aspecto de
silueta o contorno. El nifo no refleja todavia las perspectivas,
la plasticidad del objeto que aparece proyectado sobre un plano,
pero en general logra una repreéentaéidn veraz parecido a su
aspecto verdadero.

4.~ Finalmente en el cuarto escaldn se encuentra la imagen
plastica que recoje y refleja la forma del objeto representada.
El nifio ya da perspectiva plastica “a 1a representacidn de un
objeto, personal o animal, ya comienza a pintar tal como ve las
cosas. El nifio da la imagen real al objeto; este es el grado mas
alto y mas perfeccionado en el desarrocllo del dibujo infantil, *
¢s el escaldn al que suelen llegar muy pocos nifos " (71).

Los nifos entre 5 y & afos, se encuentran en el primer escaldn, y

algunos aspectos del segundo.

(71) lbidem., p.100
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Es importante mencionar que Kersensteiner comenz2d esta divisidn
del dibujo infantil, dejando a un lado los garabatos y exprestidn
amarfa de los elementos aislados que realizan los nifaos de muy
corta edad, quizas entre 1 y 3 aRos.

El dibujo, al ser una manifestacidn del juego, es una manera de
expresidn de creatividad. El nifio al dibujar en ausencia de
modelos inventa casas nuevas dentro de sus propios garabatos, que
combinados con su imaginacidn dardn un significado especial para
cada nifo. Es importante que en esta etapa, se aliente y
reconozca el trabajo del nifo, de esta manera no se reprimira su
creatividad, recordando que la confianza en sf y en la obra es un
aspecto indispensable para la educacidn de esta capacidad. '

Es natural gue los nifos busquen la aprobacidn en 1o que hacen,
sobretodo con sus padres y profesores, por este motivo es
importante darles la oportunidad de expresarse libremente sin
reprimir sus ideas, inquietudes, sentimientos, etc., para que de

esta forma florezca y aumente su potencial creativo.
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CAPITULD IV

LA COMPUTADORA COMO MEDIO DIDACTICO

IV.1. CONCEPTO DE COMPUTADDRA: Resulta un tanto dificil para
quienes no son expertos en el tema, definir lo que es wuna
computadora. Para la educacidn, es importante comprender con
exactitud gué es y cuales son sus posibilidades y limitaciones en

el campo educativo.

De acderdo con un glosario especializado en el tema de

computacidn, la computadora se define como " una maquina
programable para el procesamiento de informacidn " (72), también
se dice que ex " una maquina gque procesa y almacena informacidn

de acuerdo a las instrucciones dadas por los humanog, que al
procesar algo se cambia, transforma o manipula " (73).

Haciendo un andlisis de estas definiciones, tenemos algunaos
slementos como:

MAQUINA: La computadora simplemente sera una maguina, o una
herramienta creada por el ser humanc para su propio beneficio,
por lo tanto se subordina al conocimiento y capacidad del hombre,
paor ser el creador de ellaj la computadora solo podra hacer lo
que el hombre le ordene que haga.

PROGRAMABLE: Significa que la computadora tiene la capacidad de

llevara a cabo un programa.

(72) FREEDMAN, Glosario de computacidn., p.49

(73) MERRIL, P., &t al., Computer’'s in education., p.1
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un programa significa un grupe de 1instrucciones que indican a
la computadora cdmo realizar una funcidn o funciones
especificas " (74).

PROCESAMIENTD: Es la actividad interna de la computadora,
detfinida como " cualquier accidn que se realiza con b¥ 3
informacidn " (75). E1 procesamiento realizadeo por la computadora
se limita unicamente a tres funciones basicas:

1.- Efectuar cidlculos, como sumar, restar, multiplicar, dividir y
todas las operaciones derivadas de estas cuatro.

2.- Comparar {nformacidng la computadora puede verificar 1la
relacidn que guardan los datos entre si.

.= Copiar informacidén, la computadora puede llevar infurm;cxdn
de un lado a otro.

Estas tres operaciones dependeran de la programacidn, es decir,
de las instrucciones que se le den, las cuales se realizan a una
increible velocidad.

INFORMACION: Ei valor de la computadora radica en la informacidn
que procesa. Las computadoras pueden, '_resclver problemas dg
calculos muy complicados, también la computadora puede ser us;da
para dibujar,en donde cada punto y su color siguen pracesindose

como informacidn.

(74) FREEDMAN, pp cit., p.26é6

{75) idem., p.245
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ALMACENAMIENTO: La computadora tieme la capatcidad de memorizar
las {instruccicnes y la informacidn gque se le proporciona; las
computadoras pueden almacenar desde unos 16,000 caracteres hasta
varios wmillones por medioco de dispasitivos de almacenamienta
adicional o secundario.

La computadora es una maquina electrdnica cansiderada como una
herramienta muy versdtil y con capacidades que npingin atro
instrumento tecnoldgicoc tienen, sin embargo, nunca podréd ser
capaz de ir mas alld de la capacidad misma de su creador, es

decir, del hombre.

IV.1.1. EL SISTEMA DE LOMPUTO: la potencialidad de la computadora
no podrd ser bien comprendida si g se entiende su sistema
interno; un sistema % " un conjuntao de componentes y eventos
relacionados que interactZan con otros para ejecutar una tarea "
(76).

El smistema de la computadora tiene al menos cuatro elementos:
77).

1.~ Unidad de procesa central (CPU).

2.~ nemoria'interna.

3.~ Sistema de entrada.

4.- Sistema de salida.

(76) ibidem.,, p.314

(77) MERRIL, P. gp cit., p.3
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La unidad de proceso central y La memoria interna se localizam en
el centro de la computadora, puede decirse que se encuentra en el
cerebro de ésta. La wunidad de proceso central recibe la
informacidn, la procesa y da una respuesta;s; la memoria interna
consiste en una seccidn de la computadora donde la informacidn
puede ser gquardada ya sea temporal o permanentemente; los
sistemas de entrada son aquellos que permiten introducirle los
datos que requieraj y el sistema de salida es aquel gue da salida
a la informacidn, ya sea de manera impresa o en el monitor.

Toado esto signifiea que el uso de un sistema de cédmputo requiere:
1.~ Ser alimentado de informacidn.

2.~ Contener un programa que le indique céma Se va a procesar la
informacidn.

3.~ Contar con dispasitivos de entrada, proceso, salida vy
almacenamiento adecuados.

4,~ Tener capacidad de memoria suficiente para almacenar la
informacidn y el programa.

Poar 1o tanto es necesario que el usuarx& tenga el concciﬁiento
del funcionamiento del sistema en cuanto a como Ee introduce la
informacisn, cémo se procesa, como se almacena y como se obtienen
los resultados.

El sistema de cdmputo, por Gltimo, de acuerdo con @ los
especialistas, tiene dos aspectos a considerar:

1.- El equipo, los dispositivos electrdnicos y mecanismos. A este

aspecto se le llama Hardware.
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2.~ El1 sistema de funcionamiento, es decir, los programas, o las
instrucciones que dirigen el proceso de informacidn. A este otro
aspecto se le llama Software.

A conqinuacidn 5@ ofre;e el esquema de los componentes del

sistema de la computadora (78).

Sistema de Unidad de proceso Sigtema de

Entrada —— Central (CPU). salida

memoria

interna

|

Memoria

secundaria

IV.1.2. LENBUAJES DE COMPUTACION: Los lenguajes de computacidn
consisten en " una serie de comandos que pueden ser usados para
darle instrucciones a la computadora y de esta manera programar
distintas tareas " 79 . Aunque los lenguajes se pueden

considerar mas un elemento de la computadora gue una aplicacidn,

éntos tienen caracteristicas gue los distinguen entre uno y otro,

(78) jbidem., p.b.
(79) jibidem., p.79.
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Yy sus capacidades especiales, permiten una utilizacadn
especializada, es decir, se aplican en distintas areas.

Seqgun Tolman y Paul Merril, algunos lenguajes son mej)ores gque
otros y todo dependerd& para que sean usados. Existen cientos de
lenguajes, cada uno con €us propias reglas y necesidades; y
seguramente el namero de lenguajes seqguira creciendo conforme
aumenten las necesidades en el mercado.

A continuacidn se mencionan algunos lenguajes de programacidn que
existen, considerandose éstos los mds usados, sin embargo no se
intentardn abarcar todos, ni sigquiera la mayar{a, porque como ge
mensiond anteriormente existen cientos de ellos.

* En 1954 surge el lenguaje FORTRAN (FORmula TRANslator)
significa, traductor de fdrmulas, el cual se usa principalmente
en las aplicaciones de matematicas, Ingenierfia y experimentaos
cientificos.

# En 1940 surge el lenguaje COBOL (COmonn Business Oriented
Languaje), el cual es usado especialmente para negocios y
aplicaciones comerciales. ’

% En 1964 surge el lenguaje BASIC (Beginner's All-Purpose
Symbolic Instruction Code}), este lenguaje fue considerado el mas
popular en su uso, y fue disedado para ser muy simple de
aprender, ya que contiene todas las instrucciones en la pantalla
con la facilidad de gue si existe algun error se puede regresar
al principio para ver de nuevo las instrucciones, este lenguaje

puede incluso recopilar gran cantidad de datos.
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# En 1971 surge el lenguaje PASCAL, este lenguaje ha sido usado
para el complejo desarreollo del software, y ha sido aceptado para
usarse en las instrucciones de los programas de las escuelas
secundarias de los Estados Unidos.

# En 1980 surge LOGO desarrollado por Seymour Papert y otros,
disefado especialmente para apoyar labores educativas de
aprendizaje y ensefanza; también se elabord con el fin de ser un
vehiculo para que los estudiantes exploraran figﬁras geométricas.
Este lenguaje fue disefada como un lenguaje lo suficlientemente
facil para las escuelas elementales. " Log0 es mMAsS que un
lenguaje en la computadora, es una filosoffa, y estad diseRado
para dar a los nifios pequefios aun, experiencia en la operacidn de
la computadara * (80).

El lenguaje logo ha sido usado satisfactoriamente en todos los
niveles, incluyendo el universitario, logo es wuna excelente
herramienta para desarrollar habilidades o destrezas, para
desarrollar una claridad y precisidén en la expresidn y sobretodo
para desarrollar la creatividad.

€1 lenguaje logo es un lenguaje que mas que ser utilizado coma un
medio para la realizacidn de programas utiles para la
computadara, es un medio de - desarrollo de capacidades
intelectuales como la creatividad, el pensamiento 1ldégico vy

ordenado, etc.

(80) 1bidem., p.Bb
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El primero en desarrollar este lenguaje tfue Seymour Papert, el
Cual propuso que en vez de tener un programa en la computadora en
donde 1los estudiantes fueran dirigidos por un sutor o maestro, su
meta serfa que los mismos estudiantes fueran los tutores. Una
premisa basica de él1 fue que el aprendizaje es mucho mas
eficiente cuando el estudiante estid en accidn como el profesor.
Otra premisa fue el decir gque alguno de los aprendizajes mas
significativos suceden sin que el estudiante esté formalmente
ensefado; los nifos aprenden a hablar mds o menos bien, por
ejemplo, antes de que entren a la escuela. Los nifos aprenden un
poco de ldgica y geometria sin instruccidn formal, porque estas
cosas son parte de su medio ambiente. Si juzgaramos la habilidad
de los nifos para aprender lenguajes basados unicamente en los
que aprenden en la escuela, se concluiria que la mayorfa de ellos
serfan incapaces de dominar algin lenguaje, pues las experiencias
que adquieren del exkteriar son tan importantes como las
experiencias de la escuela.

Uno de los objetivos del lenguale Logo s aesarrullar habxl;daaes
en }los nifios, incluyendo las matematicas, ayudandolos a resoiver
problemas, llevande ai nifio a interactuar y deéscubrir.

Los autores del Logo creen que los nifios pueden aprender a usar
la computadora desde pequefos, Yy esto resultaria un :lmBiD
positivo en la manera gque aprendan algunas cosas.

Un esfuerzo pof personalizar la experiencia de los estudiantes

con Logo, fue inventar un pegquefo robot llamado turttle
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{tortucal). La tortuga sirvid de propdsito para proporcionarle al
estudiante algo tangible, la cual se movia unicamente por las
instrucciones dadas por los nifos.

El robot tortuga llevaria una punta de pluma 1a cual dejaria
rastro sobre la superficie en que se encontrara, unicamente le
ordenaba caminar para la derecha, izquierda, arribta o abajo. El
color de la pluma de la tortuga sodia ser cambiadas; a partir de
esta idea gurgid la tortuga en la computadora representada par el
moniter o pantalla en forma de triangulo pequefio, de tal manera
que los nifios la visualizaran como una tortuga que estd a la
disposicidn de ellos para moverse enktadas direcciones y dejar
rastro en la pantalla.

Seymour Papert descubrid que los nifos pequefios podrian
introducirse al movimiento de la tortuga si el profesor los hacia
participar en su saldn de clases, en donde se les ensedarfan laos
movimientos principales gue ejecuta la tortuga, de tal mamera que
ellos mismos los hicieran en su saldn con sus propios
movimientos, los cuales se harfan partiendo de un punto.

Una vez gque los niRos supieran las instruccionee basicas. podrian
darle vida a la tortuga.

Las instrucciones basicas del lenguaje logo seran las siguientes,

depandiendo si el programa esta en inglés o en espadol.

ESPARDOL INGLES
avanza fordward
retrocede : back
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derecha riaht

1zqQuierda left
Estas seran las instrucciones basicas, las cuales son muy faciles
_de aprender. Con las dos primeras ipstrucciones, la tortuga
pintard en la pantalla, y con las dltimas dos instrucciones la
tortuga girara dnicamente, de acuerdo a los grados o distancia

que se¢ le asigne, la tortuga se movera,

IV.1.4. POSIBILIDADES Y LIMITACIONES DE LA COMPUTADORA:
POSIBILIDADES: La computadora, gracias al avanzado desarrollo
tecnoldgice y sobretodo al conocimiento humano, puede: .

1.~ Obtener informacidn, es decir, dar entrada a los datos como
nameros, letras, simbolos, etc., todo esto gracias a su teclado
_tipo magquina de escribir con caracteres alfa-numéricos, es decir,
de letras y niameros. También la computadora es capa: de acbtener
informacién gracias al dispositivo de entrada como los disces,
inCrodugidos en los drives.

2.- Emn cuwanto a la salida de informacidn; la computadora puede
proporcionar 1nformacidn por medio de la pantalla de video, ya
sea de color o blanco y negqro, y por media de impresoras de
papel, asi como también por medio de los discos, en donde se
guarda la informacidn.

3.- Almacenar informacidny toda la informacion que la computadaora
recibe, puede' ser guardada en 1a memoria. La capacidad de memoria

se mide en bits, bytes, y megabytes. Cada dato, letra o nidmero se
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guarda en un byte, el cual se compone en B8, 1& d 32 bits, que son
un cero y un uno, asi gQue cada caracter de informacidn equivale a
un byte.

La memoria central almacena dos tipos de informacidns 1la RAM
(random access memoryl), y la ROM (read only memory). La memoria
Ram es la qQue admite informacidn del usuario, regquiere de cierta
energia para retener su contenido, y cuando se desconecta la
computadora, lo que hay en su memoria se desvanece totalmente. La
memoria Rom es la que contiene los sistemas de operacidn de una
computadora, y su contenido es permanente, esta memoria contiene
programas permanentes.

Existe también la memoria secundaria, que son dispositivos de
entrada y salida que guardan los programas o la infarmacidn a
manera de archivos, los cuales, en .cuanto se necesita se
retransmiten a 12 memoria central. La capacidad de estos tipos de
memoria indica en gran parte, la potencialidad de la computadoraj
a mayor capacidad de almacenamiento, mayores posibilidades de
procesar datos. .

4.- Procesar informacidn: las posxb:ixcaaes de ifa computadgora en
este aspecto dependeran del software, es decir, de los programas,
o de las instrucciones que la computadora recibe para

wjecutarlas. La computadora no padrd hacer nada si antes el

hombre mo le indica que es 1o que tiene gue hacer; la computadora

podra retener las ingtrucciones y la informacidn en su memoria.
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Las computadoras manipulan las letras, palabras, sonidos, trazos,
movimientos, etc., el secreto estara en que cada dato lo’
convierta en el namero, con el cual trabajara para procesarlo.
LIMITACIONES: La computadora al ser un instrumento creado por el
ser humano, debe subordinarse a éste, la :nm;utadcra nunca padra
hacer nada qué el hombre no le programe para bhacerlo. La
computadora sdélo podra hacer aquello que el conocimiento humano
le permita.

En cuanto al costo actual de la tomputadora es muy elavado, por
lo tanto puede considerarse como una limitacidn mas. Actualmente
el costo de la computadora contando la impresora, pantalla,
teclado, etc., suele oscilar entre dos millones y medio y cinco o
seis millones dependiendo de la marca y afo. Ademas la
computadora necesita un mantenimiénto constante. lo cual aumenta
el costoj las computadoras por ser una serie de aparatos muy
sofigsticados, requieren de un servicio de mantenimiento mas
estricto éue muchos otros aparatos eléctracos.

Existen muchos mitos sobre las computadoras, y existe aversidn
contra ellas por ser considerado un aparato demasiado diff{cil de
utilizar, que soloc los expertos son capaces de hacerlo. €s claro
que si requiere de cierta preparacidn para manejarla, pero esto
puede variar desde estudiar muchos afos, hasta seguir simplemente

las indicaciones de pequefos manuales.
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Toda persona que desee utilizar la computadora, no necesita s2r
un experto en computacidén pero requiere de ciertos conocimientos
tales coma:

- Entender o hahlar inglés, pues casi todos los instructivos
estan en inglés.

- Nociones de computacidn, para entender como fﬁn:iona el sistema
de cdmpute (como se relacionan sus elementos de'entrada, salida,
procesamiento y almacenamientol.

Se debe recordar que la computadora sdélo hace aquello para lo que
fue programada, por lo que las limitaciones del usuario, son uno

de los limites de las posibilidades del aparato.

IV:2. LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

Iv.2.1. SURGIMIENTO DE LA COMPUTADORA COMD HERRAMIENTA EDUCATIVA:
Desde los afios 60°s surgieron los primeres intentos de aplicar 1la
computadora en la ensefanza, cuando algunas Universidades de
Estados Unidos realizaron experimentos utilizandola como maquina
de auto-~ensedanza, e incluso fue en el nivel universitario. donde
se dio mayor desarrollo de las computadoras.

Cabe mencionar en el aspecto metodoldgico del uso de las
computadoras como recurso de la educacidn, la participacidn de 1ia
ensefianza programada, basada en las teorias conductistas de
Skinner, en el esquema estimulo-respuesta. Con el surgimiento de
este método de ensefanza comenzaron a crearse los libros de texto

programados, asi{ como las miquinas de ensefanza consistentes en
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un mecanismo que permitia dar una informacidn inmediata a las
preguntas que el educando le formulaba a las maquinas,

Las maquinas de ensefanza comenzaron a ser usadas en las escuelas
secundarias de Estados Unidos, su  mecanismo consistia en
presentarle al alumno en la pantalla, una serie de preguntas
relacionadas con los temas de clase, las cuales el alumno debia
de responder a éstas a través de ciertos botones que indicaran .la
respuesta, la maquina era capaz de reconocer la respuesta y de
evaluarla, dandole a su vez una respuesta aclarando su acierto o
error e indicaAndole el botdn que deberia oprimir si éste queria
continuar.

A partir de estas maquinas de auto—ensefanza surgid la idea de
pensar en las comphtadcras come maquinas de auto-ensenanza
también, pero con la idea de ser mas veloces y mis poderosas.

En un principio esta idea de introducir las computadoras como
maguinas de auto-ensefanza fue rechacada, pueg su costo era mas
elevado que el de una maquina de auto-epsefanza. Se puede decar
que la computadora incursiond en el campo de la educacidn a
partir del momento en que oresentaba ciertas vensalas en
determinadas &reas de la educacidn.

Otro aspecto de igual importancia en el surgimiento de 1la
computadora como herramienta educativa, fue la necesidad de hacer
la educacidn mas personalirada, siendo que la carga del profesor

se volvia dificil al tratar de concentrar toda su atencidn en un
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grupd numeroso de alumnos, cuando se intradujeron los
laboratorios y los libros como auxiliares del proceso ensedanza
aprendizaje, se pensd también en la posibilidaa de introducir las
computadoras para satisfacer esta necesidad, de esta manera la
computadora se vuelve wuna opcidn ma&s para la ensefanza

individualizada.

IV.2.2. LA COMPUTADDRA COMO RECURSO DIDACTICO EN &L PRDOCESO
ENSERANZA-APRENDIZAJE: Una de las mejores aplicaciones de 1la
computadora, aunque no la dnica es en la educacidn, utilizandola
ccmo' recurso diddctico en el proceso enselanza—aprendizaje en
cualquier nivel educativo. La finatidad del material didactico
esta encaminado a lograr que el aprendicaje del alumno sea mas
lignific;tivo, llevando al alumno a que tenga un contacto directo
con toda aquella realidad de interés para el aprendizaje. " El
material diddctizo facilita la percepcidn de hechos y conceptos,
concretiza la comunicacidn verbalmente y apoya la fijacidn del
aprendizaje " (Bi).

El uso de las computadoras en la educacidén como un recurso
didactico ‘'para la ensedanza esté en evidente proceso de
evolucidn, " po sdlo por el acelerado ritmo del desarrollo
tecnoldgico, sino porque cada nueva generacidn de programas

experimentados permite conocer mas a fondo 105 fendmenos de

(81) NERICI, I., op cit., p. 329
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aprendizaje " (82).

" La wutilizacién de la computadora come recurso didactico , a
través de la presentacidn de escenarios que se relacionan con su
mundo y que al mismo tiempo son capaces de transmitirle
conocimientos, constituye un esquema importante de la educacidn
en todos los niveles " (B3).

La computadora puede 1llenar todas las caracteristicas que el
educando requiere para su adecuada formacidn, sin embargo ésta
sd6lao podra ser usada como recurso didactico, que ayudaﬁa al
_profesor para lograr la comprensidn de los alumnos, nunca podra
la computadora substituir la labor del profesor, y como su nombre
lo indica, la computadora es una magquina que puede servir de
apoyo para el logro de los objetivos en las escuelas y en general

de toda la vida.

IV.Q;S. IMPORTANCIA DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION: La
Pedagogia al ser una ciencia y arte de.la educacidn, tiene Ja
necesidad de descubrir, desarrollar y experimentar ague:los
medios tecnologicos gue tiendan a apoyar un logro mas eficiente
del proceso ensefanza-aprendizaje.

La importancia de la computadora en la educacien radica en gue se

utilice para hacer mas eficiente la labor educativa, su

(82) CALDERON, E., Computadoras en la educacidn., p.7.

(83) Ibidem., p-Z42.
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importancia también radica en que es un instrumenteo gue extiende
la sfectividad del profesor.

Algunas personas, e inclusc instituciones han dado wuna gran
importancia a la computadora, a tal grado que piensan gue 1la
labor d;l profesar debe reducirse, pues opinan gque la computadora
es quien Jjuega ese papel de educador en la ensedanza. Este
concepto es errdneo pues debe temerse muy encuenta que al ser el
haombre el inventor de esta magquina, la computadora se subordinara
siempre a @¢l. Precisamente por esto 1la impartancia de la
computadora radica en que mse sepa utilizar como un auxiliar en la
ensefanza, Yy nunca camo un sustituto del profesor. “ La
importancia de la computadora estd en gue ofrece nuevas opcibnes

para la ensefanza " (B4). .

IV.2.4. PRDGRAMAS EDUCATIVOS: Existen muchaos programas educativos
ya establecidos que apoyan la- labar del profesor en su ardua
tarea de educar; los cuales serdn un adxiliar, una motivacidn
para el alumno y un material didactico muy novedoso.

Oe acuerdo a las distintas Aareas educativas, existen diferentes
pragramas de apoyoc; & continuacidn se mencionaran algunos de
estos programas gue pueden ser sAtiles para primaria, secundaria y

algunos de ellos para el nivel preescolar.

(84> GERLACH, V., Tecnologfa Didactica.. ».17.
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Programas educativos para Ciencias MNaturales:
1.~ Aparate Digestivo.— Este programa contiene informacidén vy

preguntas acerca del funcionamiento del aparato digestivo, con

esquemas y rompecabezas de sus drganos; este tipo de programa es

Gtil para nifos que cursan la primaria.

2.- Odell-Lake.~ Es un juego ecoldgico que permite ser un pez y
probar el efecto de los diferentes enfrentamientos con otras
especies de peces; este programa es atil tanto para preescolar

. como para primaria.
3.~ Rancho.- Este programa es con base en elementos geométricos y
figuras de personajes de un rancho, se pueden construir déscenas
animadas de desiertos, pueblos, ranchas, con opciones de cplores,
animacidn y sonidos. Resulta muy atractivo y entretenide para los
nifos de I afios en adelante, es un programa que ayuda mucho a
estimular la creatividad.

4.- Antigenos.— Es un juego que consiste en destruir los virus
que causan la infeccion al paciente en.cierto tiempo, antes de
que lo invadan y mueraj este programa es muy “til para los nifios
gue cursan la primaria.

S.~ Animales en extincién.- En este programa se conoce y se
aprende todo lo relacionado con las especies animales que se
encuentran en peligro de desaparecer, este tipo de programas
fomentan en el nifo amor y cuidado por los animales, es muy atil
para los nifies que cursan primaria.

Programas educativos para Ciencias Sociales:
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1.~ E1 mundo de los deportes. la familia y los transportes.- Son
tres programas de rompecabezas de colores acerca de estas tres
temas, es util para que el nifRo conozca todo lo relaciconado con
el medio en que se desenvuelve,

2.~ A volar.- Es un programa de informacidn y preguntas acerca de
la historia de los transportes aéreos; este programa cuenta con
cierto grado de dificultad, por lo gue se recomienda usarleo con
los nifios de 42 afo de primaria en adelante.

S.- Geo.- Este programa estad disefiado para aprender las
capitales, paises, idioma, religidn, moneda Yy ciudades
principales de la geografia del mundo, este programa se utiliza
mas en secundaria,

4.~ Vive México.- Fomenta el conﬁcimiento de nuestro pails
haciendo un aprendizaje mids ameno, tratando de inculcar el habito
de la investigacidn; este programa se usa en los dltimos alos de
12 primaria y principios de secundaria.

5.— El explorador.- Este programa. explora nuestro planeta y
refuerza los conocimientos de geagratia con un divertido programa
que ayuda a ejercitar la memor:ia.

Programas educativos para Matematicas:

1.~ Canicas.~ Es un programa gque consiste en la reproduccidn y
creacidn de disefios de canicas de colores, este progra@a eatimula
mucho la imaginacidn y es apto para nifios peguefios.

2.~ El circo.- Es el ;scenarin de un circo que se aprovecha para

el trabajo con numeros y letras, es de facil manejo y atractivo
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para nifas pegquedos. es atil para la enseRanca de la lecto-
escritura,

3.~ Compulandia.—- Incluye varias secciones de dibuja. letras,
nombres y series de figuras de numeros, ayuda al nifo a mejgrar
su habilidad de la lectura y su capacidad ldqicﬁ—numérica.

4.~ Algo dulce.~ Es un programa dirigidc 2 niRos de edad
preescolar y primer grado, su funcidn es la de enselar y
practicar las primeras operaciones matematicas; #l ambiente en el
que se desarrplla la accidn es en una dulceria, a la cual entran
diferentes nifos a comprar dulces.

Se~ Pifatas.- Es un programa de juegos can fractiones
representadas en una recta numérica. Aparecen varias piRatas
colgadas de una cuerda (recta numérica) y hay que indicarle al
muRequito del programa el lugar donde estdn calocadas para que
las tire; asi el nifAo de primaria principalmente. practica las
operaciones de suma y resta.
Programas educativos para Espafiol: .
{.- Ahorcados.- Es un interesante juegd de lenguaje que consiste
en adivinar que letras faltan en un texto. al cual se han omitido
por otras combinaciones. Apoya la ortografia y comprensidn de
lectura; este programa es atil para nidos de primaria.

2.- El circo.- (ver programas de matematicas).

J.—- Compulandia.- (ver programas de matematicas).

ba- Teclaf divertidas.~ Este programa familiariza 3]l nifiag con el

ordenador experimentando con el teclado. El° nific aprende a
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identificar letras, nameros y palabras., asocidndolas con imagenes
Que ve en la pantalila.

S.~ Cacerfa ortografica.- Es un juego de ortograftia donde el
usuario controla un perscnaje que camina sobre un texto con
faltas de Drtograf;a qQue debe corregir a su paso, de lo contrario
el "chauixtle" 1lo atrapata; este programa es Gtil para nifcs de
secundaria en adelante.

Programas educatives para la educacidn artistica: (masica y
pintural.

1.~ Bailempbs.- Este programa permite construir secuencias de
baile combinando posiciones y desplazamientos de los bailarines,
este programa incluye miusica y animacidn.

2.~ Caritas chistosas.- Es la creacidn de personajes verdura con
la combinacién de diferentes elementos, ojos, narices, bocas,
vestidos, etc. El personaje creado puede ser animado a bailar a
ritmo de diferentes melodias, ayuda a desarrollar la crgatividad
y es util para nifos pequefios.

T.- Sinfonié.~ Es un juego que permite la practica de la.mﬁsica
con diferentes instrumentos, la creacidn musical es prop:ia de 1la
persona que practigue este programa.

4.~ Color box.~ Es un programa de dibujos cuyos trabajos fomentan
la creatividad y desarrollan el interés por el dibujo, as muy
atil para nifos de preescnla?.

5.~ Compositor de musica.— El alumno escribe sus propias

canciones con 9 instrumentos, & voces y gama de efectos sonoros
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este programa ayuda a desarrollar la imaginacidn para crear
nuevas canciones.

Programas educativos para desarrollar distintas habilidades:

1.- Alf en las grutas de color.- Es un juego de habilidades para
iniciar a las nifos en el uso de la palanca de control, consiste
en llevar a alf hasta la gruta de color pasando por diversos
thineles. A medida que los nifAos conducen a alf a través del
laberinto, mejora su habilidad de prediccidn y orientacidn.

2.~ Boliche.~- Es un tradicional juego de boliche en el cual se
desarrolla la planeaci.ﬁn de Jjugadas, es atil para nifos de
primaria en adelante. .

3.~ Mil caras,- Permite construir caras de diferentes perseonajes
al combinar ojos, boca, cabello, etc., este pragrama desarrolla
la creatividad.

4.~ Logo.- Es un lenguaje de programacidn con facilidad de
graficacidn, wuna tdrtuga que es el cursor, Sse movera por la
pantalla pintando un rastro de acuerdo a las instrucciones que se
le den, es un lenguaje fac:il! de usar, sencillo, vy ayuda a
desarrollar la creativicad en 109S ni®cs pues permite crear nuevas
ordenes, y por lo tanto crear nuevas fiaguras.

S.- Juggles rainbow.- Este programa ensefa los conceptos de
izquierda, derecha, a un lado y enfrente. es 4til para los nifos
pequeRos pues les ayuda a desarreollar su lateralidad.

Todos estos son tan sdlo algunos ejemplos de programas educativos

que existen y que pueden ser utilizados por el profesor para su
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labar edu:a&xva. Algunos de las programas anteriores se pueden
utilizar en preescolar porque ayudan a que el nifio desarrolle sus
sentidos, sus habilidades motrices, su razonamiento. su‘
imaginacidn y creatividad.

Del uso que se les den a estos programas depende el éxito del
aprendizaje del nifo. Es necesario hacer énfasis en gue cada uno
de estos programas son herramientas de apoyo al profesor para |

desarrollar distintas habilidades en el nifios y de ninguna manera

intentan proponerse como sustitutos de éstos.
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CAPITULD V
PROPUESTAS DE PROGRAMAS EDUCATIVUS PARA
EL DESARROLLO DE LA*CREATIVIDAD EN LOS
NINDS DE S A & AKDS DE PREEGCOLAR

MEDIANTE Ef USO DE LA COMPUTADORA

Para la realizacidn de este capitulo como derivacidn practica de
este trabajo de tesis, se propondran primero algunos programas
educativos que ayuden a desarrollar la creatividad en los nifios
d; S5.a & afios de preescolar por medio de la computadora. También
se estableceran algunas condiciones que seapn adecuadas dentro del
Jardin de nifios para que ayuden al desarrollo de esta capacidad,
Una vez propuestos los materiales didacticos con los que puede
contar un profesor para desarvollar la creatividad en los nilas
de preescolar, se daran opciones metodoldgicas para que el
educador propicie el desarrollo de dicha capacidad en el Jard(n
de Infantes. .

La intencidn que persigo al proponer estos programas educativos
por medio de la computadora es:

- Introducir desde la infancia a la computadora como un recurso
importante en el mundo actual y necesario para el desarrollo
profesional que posteriormente tendra el niRo.

- Promover la creatividad desde la infancia, dado gque es una

cipacidad indispensable para el pleno desarrocllo del individuo y
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necesaria pira la resolucaidn de problemas con los que
posteriormente se enfrentara el nifo en su vida profesional.

~ Involucrar al nifAo en la resolucidn de problemas a su nivel,
que posteriormente le ayudaran a enfrentar situa:iﬁnes
problemdticas en el mundo en el que vive,

~ Involucrar al nifo por media del juego con diferentes
situaciones de interés, para gque el propic nifo proponga nuevas ©
diferentes situaciones invelucrando su creatividad, que
posteriormente le ayudari&n para brindar soluciones practicas y
creativas a determinados problemas en su vida.

- Enfrentar solo al nifoc ante problemas que involucren su
pensamiento sin que intervengan los demas, lo cual le ayudard a
ser mads independiente en sus decisiones futuras.

— Crear un ambiente en preescolar que enfrente al nifo a una
variedad de experienciias nuevas que lo acerquen mas a conocer el
avance de la tecnologia del mundo actual.

- Proporcionar al nifo material moderno mediante el cual pueda
aceptar los riegos de sus ideas y de esta manera adaptarse a
nuevas situaciones que lo haran mas 1ndependiente y mas seguro de
los retos que enfrente en el futuro.

- Adaptar al nifo a un munde de constantes cambios como
integrante de una comunidad en la que se requiere audacia para

emprender nuevos caminos.
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- Iniciar desde la infancia el desarrollo de ta originalidad, la
iniciativa, la wvisién y la sensibilidad em ia percepcidn para
llevar al nifo a emprender cualquier reto dentro de su vida.

- Dssciplinar al nifo desde pequefo por medio del juego gue lo
llevara a la disciplina posterior en su trabajo de adultc.

- Darle seguridad y confianza al nifo de todo lo que elabora
dentro de la escuela para poder crearle ambicidn y deseos de
lograr més >en la vida, bhaciéndolo también conciente de sus
propios intereses, habilidades y limitaciones.

- Proporcionar a los profesores nuevo material didactico para
apoyar su labor educativa y aumentar sus conocimientos acerca de
las posibilidades de 1a computadora en la educacidn.

V.1. PROPUESTAS DE ALGUNOS PROGRAMAS EDUCATIVOS: Los programas
educativos son materiales de apoyo para desarrollar distintas
habilidades y capacidades en los alumnos, £En la actualidad estas
técnicas vy recursoé didacticos deben preparar al nifc para
epnfrentarse a una sociedad en constante, cambio y para que actue
con naturalidad ante este gran numero de avances tecnoldgicos.
para las propuestas de los programas educativos se realizéd una
investigacidn a través de diferentes casas de computacidn Qque
cuentan con programas educativos aplicables a las escuelas del
nivel preescolar. Existen muchos programas educativos ya
establecidos y traducidos al espafol que pueden ayudar en el
nivel de preescolar para desarrollar distintas habilidades en el

nifio; sin embargo, muy pocas instituciones preescolares los
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utilizan porque la computadora es un recurso de costo elevado y
por considerar que el nifo de preescolar es muy pequedo y aiun no
sabe leer y escribir. Esto no significa que no existan Jardines
de nifos en dunac no se use este recurspo, en concreto el Colegio
Francés del Pedregal, el Oxfaord y otras instituciones si
utilizan la computadora principalmente para ensefarle al nifo el
abecedario y as{ lograr que aprendan a leer y escribir.
A continuacidn se presenta un listado de programas educativos que
puede utilizar el profesor para ayudar a desarrellar la
creatividad en los nifRos del nivel preescolar.
1.~ TOOTH INVADERS.— Este programa consiste en lavar todos los
dientes que aparecen en la pantalla con un cepillo y pasta,
tratando de matar a las caries gue invaden los dientes evitando a
U vez que 1 "mounstrito” los atrape. Cuando existe un diente a
punto de desaparecer por las caries, comiefiza una misica con tonao
grave para avisar que si no se limpia el diente se perdera. Este
.programa es facil de usar y es muy buenc para desarrollar el
habito de la limpieza en los nifos peauefios.
2.~ TECLAS DIVERTIDAS.- Mediante este programa los nifos aprenden
a identificar las letras en el teclado de la computadora; en la
pantalla van cayendo una serie de letras al ritmo que se quiera .y
el nifo tendra que apretar en el teclado la letra que caes
. también aparecen palabras completas y el nido tendrd que
identificar cada una de las letras que conforman las palabras,

cuando el nifio acierta, la computadora lo celebra con un sonido
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agradable, pero si se equivoca tendra un sonido muy grave. Este
programa es adecuado para el nivel de preescolar, y sera de gran
ayuda para que los niAos aprendan a escribir y a identificar los
sonidos de las letras siendo para ellos un juego muy atractivo.
T.~ KDALAPAINTER.- Este programa presenta un meni de opciones con
letras, figuras y colores en donde el nifo puede escoger lo que
gquiera y trabajar con lo que mds le guste disefando el mismo
figuras, dibujos, y letras. Este programa proporciona
herramientas al nifo para ayudarle a desarrollar su creatividad.
4.~ MUSIC PROCESSDR.— Este prugram'a consiste en un pentagrama en
donde aparecen notas musicales, el nifo puede escoger la melodia
que quiera con el ritmo y acompafamiento que el elija; con este
programa el nifo puede inventar las notas musicales creando
canciones de suUu propia inspiracidn.. Este programa ayuda a
desarrollar la creatividad porque el nifo crea sus canciones con
ritmos musicales extraordinarios, gue después podrd escuchar pues
se pueden grabar todas las canciones que se inventens también
desarrolla el gusto por la misica y el sentido del oida.

5.-EL RANCHG.- Es un pragrama divertido y «dtil para nifos en
edad preescolar, en este programa, el nifo puede construir
escenas animadas a su propio gusto con figuras y personajes de un
ranche con opciones de movimiento y sonidos. Ayuda a desarrollar
su creatividad e imaginacidn pues ellos mismos construyen todo un

escenario a su propio gusto.
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&.~- CANICAS.- Este programa es muy 4til para desarrollar la
creatividad en los nifos pequefios, pues ellos mismos podrdn crear
disefos a su gusto de canicas, asi como escoger los coleres que
més les gusten para sus propios disefios. Es un programa muy
entretenido y facil de usar.

7.- CARITAS CHISTOSAS.- Mediante aeste programa el niRo puede
crear diferentes personajes con la combinacién de varios
elementos como ojos, narices, bocas, vestidos, etc., una ve:x
creados los personajes, pueden ser animades y bailar a ritmo de
diferentes melodias que el nifio seleccione; este brograma ayuda a
desarrollar el potencial creativo del nifo.

B.— SINFONIA.—- Este programa permite la practica de la misica con
diferentes instrumentos, el nifio puede escoger el instrumento que
quiera y con ¢él1 ¢rear sonidos a su gusto, éste programa
desarrolla la creatividad musical en el nifo y aumenta el gusto
por la misica.

9.- ALGO DULCE.- Es un programa que ayuda a los nifos pequedos a
practicar las primeras operaciones matematicas en un ambiente de
una dulceria, es divertido y ﬁt%l para el aprendizaje de las
" matematicas.

10.~ COLCR BOX.— Es un programa de dibujos en donde el nifo
diseRa distintas figuras y después las dibuja a su gusto. Fomenta
la creatividad y desarrolla el interés por el dibujo y por el

diselo.
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11.- MIL CARAS.- Es un programa parecido al de caritas chistosas,
pues el puede crear o construir caras de diferentes personajes
perc en este programa el nifo puede programar gestos de sus
mismas creaciones de caras haciendo una variedad de caras.

1Z.~ EL CIRCO.- Es un programa que consiste en un escenario de un
circo, el cual es aprovechado para trabajar con distintos nameros
Yy letras; su manejo es muy facil y es atractivo para los nifos
pequefros.

13.~ PROGRAMA DIDACTICO DE LAS WVOCALES.— Es un programa para
nifos pequefios q.ue consiste en la ensefanza de las vocales par
medio de juegos y sonidos. Este programa es muy atractivo para
los nifos en edad preescolar; ayuda a desarrollar el gusto por
los distintos sonidos.

14.~- PAYASDS.- Es un Jjuegn de habilidad que consiste en controlar
los saltos de dos payasos en sube y baja para reventar el mayor
nimero de globos posibles. Este programa ayuda al desarrollo de
los planos arriba y abajo, es muy divertido y entretenido para
nifos pequefios.

15.- LOGO.- Es un lenguaje de programacidn facil cde usar, elvcual
consiste en darle instrucciones de movimiento a la tortuga
(cursor), la cual se movera por toda la pantalla pintando su
rastro de acuerds a las imstrucciones que se le den. Es un
lenguaje muy educativo y ayuda a desarrollar mucho la
creatividad, pues el nifo podra experimentar y crear nuevas

figuras. Este lenquaje puede aplicarse a cualguier edad, sin



embargo es recomendable que los nifios en edad preescolar sean
guiados por el educador.

16.- KINDER.~ Es un programa que apoya el desarvollo infantil del
drea cognoscitiva del aprendizaje y la percepcidn, comprensidn y
relacidn de objetos. Es un programa para nifos en edad preescolar
y ayuda mucho a desarrollar su imaginacidn y fantasia.

17.- JUGGLES RAINBOW.— Es un programa para nifos pequefos, el
cual ensefa por medio de Jjuegos los conceptos de izquierda,
derecha, a un lado y enfrente. Este programa contribuye al
desarrollo de las relaciones espacio—temporales.

18.- JUGGLES HOUSE.- £s un programa para nifios pequefos, ensela
los conceptos de adentro, afuera, arriba y abajo por medio de
juegos que le desarrollan enormemente su creatividad, y también
contribuye al desarrollo de las relaciones espacio—temporales.
19.—- EDITOR HUSICAL.—_HedianCe este programa el nifo puede crear
melodias y sonidos, ademds podra reproducir el sonido en
diferentes instrumentos. Este programa ademds de desarrollar la
creatividad e imaginacidn, coniribuye a incrementar el gusto por
la misica y a desarrollar el sentido del oido.

20.~ MOSAICOS.—- Es un programa mediante el cual el niAo puede
disefar diferentes tipos de mosaicos con colores distintos y
ubicaciones diferentes. En este programa. €l nifo, ademas de
crear mosaicos los ubicard en distintos vitrales y les podra
aumentar 1o que les hace falta. El programa de los mosaicos

desarrolla mucho la creatividad, ya gque quizas durante el
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procedimiento el nifo cometa errores o confunda disedos o
fabrique mosaicos parecidos pero siempre estaran distintos y de
su propia creacidn.

Estos 20 programas educativos son tan solo algunas sugerencias
itiles para desarrollar en el nifo de preescolar su creatividad
junto con otras habilidades que 1le ayudaran para su propio
desarrolle integral., '

A continuacidn se darén algunas sugerencias para la escuela

preescolar gque intente desarrollar la creatividad en los nifios de

5 a & afos por medioc de programas educativos en la computadara.

V.2. CONDICIDNES ADECUADAS EN LA ESCUELA PREESCOLAR: Como 1a
computadora es un recurso didactico de costo elevado hay que
tomar en cuenta que se hard referencia a las escuelas de nivel
econdmico alto. La es;uela preescolar que intgnte d?larrollar la
creatividad a través de la computadora, necesitara contar con las
siguientes condiciones.

1.~ Se debera establecer un saldn de computo, en donde se instale
una computadora para cada uno de los nifos. Este saldn debera
contar con las siguientes condiciones:

# Un librero: En el cual es conveniente que los libros sean
accesibles tanto para los profesores como para los nifios sobre el
uso de la computadora ; en este libreroc tambiém se podran guardar

los discos de trabajo.
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# Un pizarrdn: Es muy importante que el saldn de cdmputo cuente
con un pizarrdn, pues es mas facil que si wn nifo no entiende
algo, el profesor lo explique a todos los nifRos por medio de este
medio didactico.

# Un esquema gigante de teclado: Esto es con el abjeto de que los
nifos tengan la oportunidad de observar en gigante con lo gue van
a trabajar, y para que el profesor explique las dudas a todos por
igual sin desatender a ningun nifo.

# Sillas pequeXas: Es muy importante que el saldn cuente con
sillas del tamado de los nifios, esto les permitira sentirse mas
cdmodos en sus lugares de trabajo y por lo tanto menos inquietos.
# Iluminacidn adecuada: Es importante que el saldn esté bien
iluminado, y si es posible que entre lux del sol, sin embargo,
hay que cuidar que no sea un saldn excesivamente caliente, pues
un ambiente cllido desespera y un saldn frio y refrescante ayuda
a incrementar la creatividad.

# VYentilacidn: Es importante que el saldn cuente con suficientes
ventanas para que 2] aire circule por todo el aula.

# Decoracidén y arreglo adecuado: El saldn de cdmputo debera estar
decorado y arreglado toda pensando en los ni1ROS pegquenos: es
importante que sea un saldn limpieo, con todas las cosas en su
lugar, hay que recordar que un lugar desordenado no fomenta la
creatividad.

Dentro del arreglo y decoracidn del saldn es importante mencionar

que el lugar en donde se ubigquen las computadoras, debe ser



estratégico, de tal manera gque el profesar pueda abservar todo lo
que hacen las nifos. Como consecuencia se debera acomadar el
saldn de la siguiente manera: Dos pasillos laterales para que el
prafsor circule por enmedio, y el pizarrdn Junto con el esquema
gigante de teclado en el extremo para que todos los nifos lo

puedan ver. Esto guedaria de la siguiente manepa:

Es necesario también gque los profesores estén pendientes de que
los nifos mantengan orden en esta clase, vcun el fin de que no
corran ningdan peligro con los contactos y  enchufes de las
:\:;mputadnras. cuidando que existan todaz las medidas de sec_.ur‘idad
posibles, asi como 1los imprevistos por 1la falta de 1luz. Es
importante destacar la gran participacidn del profesor en esta
&rea; es necesaric que los educadores estén enterados de las
posibilidades que tiene el usoc de 1la camputaddra en la edad

preescolar y sobretodo para el desarrollo de la creatividad.
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Z.~ La escuela preescolar también debera coantar con todas las
'areas necesarias para el desarrollo integral del nifio. como las
A&reas de cantos y juegus, arte, ciencia; juegos de mesa, etc. Hay
que recordar que se prapons un area de codmputo como una MmM&s en
todo el desarrallo del nifa, es por esa tan importante que
existan todas las demas 4areas para asi lograr la educacidn vy
desarrollo del nifo en su totalidad.
3.~ Es impartante que 1la escuela cue&te también con dos © mAs
areas de recreo: # Una 4rea en donde existan Jjuegos camo
resbaladillak, columpios, etc, en donde el piso sea de cemento, y
# Otra area de Jjardin junto con las cajas de
arena, as{ los nifos que guisran saltar y revolcarse 1o haran sin
peligro de lastimarse.
4.~ Prapondri{a que existiera también una biblioteca pequefa can
libros y material didactico navedoso para los aifos  de
preescolar, lo cual les padrid ayudar mucho para su educacidn y
les creard el habito de la investigacidn.
Después de aportar algunos programas educativos an 13 computadora
y establecer ciertas condiciones adecuwadas con las que debe
cantar un jardin de infantes para desarrollar la creatividad en
los nifios de 3 a & aRos, se estableceran opciones metodoldgicas
que el prafesor debe tomar en cuenta para desarrollar ests

capacidad de la inteligencia dentro de la escuela preescolar.



V.Z. METODOLOGIA ADECUADA PARA EL PROFESDR DE LA ESCUELA
PREESCOLAR:

E!l profesor de preescolar deberid comprender ante todo gque su
accidn orientadora en las actividades del nific se ha de
manifestar a través de su presencia: pero esta presencia ha de
ser la que exactamente el niRo espera o necesita. Algan nifo
puede necesitar a su profesor simplemente para encontrar algdn
material, y luego éste puede olvidarse de la presencia de la
educadora, encambio, algin otro nifo para continuar trabajando
con mayor sequridad, buscaria su aprobacidn y formulara preguntas
durante el proceso de creacidn.

Cuando llegue la hora de ir al centro de cdmputo, {es
recomendable que sean dos horas 3 la semana, pues @s un Aarea
complementaria al desarrollo integral del nifo, por lo tanto no
debe abusarse de ésta area), el profesor debe tener preparadas va
las maguinas con el programa deseado, una vez realizado esta,
debera dar instrucciones a los nifos, utilizando el -esquema
gigante de teclado, se debe iniciar con los programas mas
sencillos. y asli sucesivamente ir aumenvanco el qradd ae
dificultad.

Durante el trabajo del nific, este puede ir mostrando al! profesor
el producto de su trabajo, cuando asi lo hace, es importante
alentarlo e interrogarlo para aumentar su curiosidad. En este
sentido es de gran beneficio que el profesor se absatenga de

interpretar los dibujos y creaciones de los niRos; sera el niRo
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Aquien los traduzca, esto es con motivo de evitar desalentar al
niko. Es necesario que el profesor de importancia a los aciertos
y descarte errores, para desarrollar la autoestima en cada niAo
alentando sus creaciones. )

Par otra parte, si el nifo no desea dar explicaciones, el
profesor debera respetar su silencio.

El profesor debe también dar apﬁion a que ¢l nifo tome decisiones
sobre su propio trabajo, a que opine libremente y a fomentar la
autoevaluacidn para que ¢l nifRo encuentre sus propios errores.
Durante el trabajo del nifo, es recomendable que el profesor
preste mAs atencidn al proceso que al producto. El valor del
producto es relativo, asi por ejemplo una creacidn de un primer
nifo puede ser mads llamativa que la de un segundo nifo, pero
quizds la creacidn del segundo nifo lleva en s{ un desarrollo de
aspectos fuera de lo comin, de cosas extraRas e incluso de un
relato fantasioso, que aunque no sea tan llamativo como la del
primer nifio, envuelve aspectos mas creativos.

Hay que recordar que' los nidos AE esta edad son capaces de
finalizar la tarea comenzada sin interrumpirla e incluso puede
terminarla al dfa siguiente con el mismo interés y entusiasmo,
sin embargo, si esto no sucede con alguno de los niXos y éste no
tiene interés en el programa que se instald, el prcfesor_dehe
darle la opcidén de otro programa, preguntindole cual le gustarta,
no es bueno obligarlo a que acabe algo que no le ha provocado

interés, de esta manera ¢l profesor permitirad gque el nifko busque
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el aprendizaje y trabaje con un programa en el cual se sienta mas
interesado y agusto.

El profesor de preescolar, no podra cumplir debidamente su labor
de educador si no cuenta con la colaboracidn de las padres. Por
ello es necesario que el profesor ponga al tanto a los padres de
ciertas nociones basicas.-de moda que la accidn del Jardin de
niRos no se desvirtue en el hogar. La informacidn basica que el
profesor debe proporcionar a los padres es:

- Hacerles conocer los materiales mas adecuadas a la edad-de los
nifos y sefalarles la importancia que tiene el proporcivnarselos
junto con ciertas comodidades materiales para que en el hogar el
niXo pueda entretenerse desarrollando su capacidad creativa.
—-Hacerles comprender que es negativo incitar al nifo a copiar o a
que imite imponiéndole su propia imagen de adulto. En este
sentido el educador debe alentar a los padres a que admiren y
reconozcan los trabajos de sus hijos prestando atencidn y
agradeciendo cada u;a de las creaciones Que los niRas 1;5 regalen
a los padres.

- Hacerles comprender la importancia que tiene «! escuchar a sus
hijos acerca de los trabajos que realitzan en la escuela, de sus
actividades diarias, de sus experiencias con otros nifos, etc.
Esto dara seguridad a sus hijos y aumentara su autoestima.

~ Prepararlos para convivir en algunas actividades interesantes
durante los fines de semana para que tengan la oportunidad de

interrelacionarse con otros padres de familia.



~ Destacarles la importancia de crear un ambiente de libertad en
la casa para que el nifio desarrolle su potencial creativo.

Estas son tan solo algunas sugerencias metodoldgqicas para que los
profesores de preescolar apoyen al desarrollo de la creatividad

en los nifos de 5 a & afos de edad.



CONCLUSIONES
Para concluir con el trabajo de tesis y as{ dar por terminada la
investigacidn, se pueden obtener las S%QUientES conclusiones:
1.— La creatividad es una cualidad de la inteligencia educable y
perfectible como cualquier optra, 1la cual es necesaria para el
pleno desarrolle del individuo. sin embarao tiende 4 ser limitada
por el propio medio en que nos desenvolvemos.
2.~ La creatividad puede desarrollarse y educarse en cualquier
etapa de la vida. sin embargo, % conveniente desarrollarla desde
temprana edad por el gran potencial creativo gue muestran los
nidos pequefins, especialmente entre O y & afos.
I.— La creatividad puede desarrollarse mids facilmente en un
ambiente de libertad y accidn por este motivo es preciso que los
profesores de preescolar fomenten este ambiente siendo para los
nifos un orientador y no una persona que tienda a resolverles
todos sus problemas.
4.~ La computadora es una herramiepta con capacidades Yy
limitaciones. que puede utilizarse como un medio educativo en
cualguier nivel pero la importancia de este medio radica en la
manera de utilizarse para hacer mas eviciente la labor del
profesor.
S.— La computadora nunca llegara a substituir al profesor, ésta
debe ser considerada siempre come un auxiliar en el cual el

educador encuentre un apoyo.



&.~ Existen en la actualidad cantidad de empleos de cualquier
tipo que exigen el conocimiento de nueva tecnologia, por este
motivo es necesario comenzar a introducir a la computadora como
un material didadctico de apoye en la labor educativa desde la
inftancia.

7.- La computadora puede ser un material didactico muy novedoso
que sirva de ayuda al profesor para desarrollar habilidades en el
educando, sin embargo, no debe considerarse como el dnico medio
posible para el desarrollo de habilidadest 'la computadora debe
wer un area mds en el desarrollo del nifko y nunca intentar ser la
anica.

B.- Existen un gran namerc de programas educativos que ayudan al
niko a desarrollar diferentes I;\abilidades a través de la
computadorag sin embargo, muy pocas institl;lciones han incluido
estas ayudas didacticas como parte de los planes de estudio.

9.~ Para el nifo de 5 y & afos en el nivel de preescolar, resulta
muy atractivo un programa educativo en el que pueda jugar
utilizando su imaginacidn y fantasfa, haciendo uso de todos sus
sentidos, por ello resulta una buena opcidn de aprendiczaje el
incluir algunos programas educativos por medio de la computadora
que desarrollen su creatividad.

10.~ Los programas éducativn! en preescolar pueden ser utilizados
para fomentar en el nifo interés por descubrir, experimentar,
jugar y entender o asumir porqué ocurren las cosas, lo cual les

ayudar& a acrecentar su potencial creativo gue a su vex les
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ayudard a afrontar situaciones problematicas en cualquier momento
de su vida.

11.- Es necesario destacar la importancia que tiene el profesar
de preescolar en la aplicacidn de los programas educativos par
medio de la computadora, pues par la sencillez de suUs
aplicaciones y por las edades de los nifos no sera necesario
recurrir a un programador o a un especialista en computacidn.
12.~- Es importante y necesario que los Pedagogos estemos cada dia
mas involucrados en la creacidn Yy traduccidn de programas
educativos por m;dio de la computadora dirigidos a cualquier
nivel, pues la mayoria de los programas existentes son creados
por ingenieros en computacidn, los cuales requieren de la ayuda
de un profesional en la educacidn para hacer el programa lo mas
educativo posible, y lo mas acertado de acuerdo a las

caracteristicas de la poblacidn a la que se dirige.
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