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introduccion

La importancia que ha tomado la computadora en el medio educativo, exige
del alumno una formacién integral y mas competente. Es preciso, que el alumno,
conozca la computadora (hardware) y maneje los programas (software), aunque
cuando no se tienen habilidades de! pensamiento desarrolladas se hace mas dificil el
aprovechamiento de esta herramienta tecnologica y el desempefio del alumno se
limita al uso mecanico de la computadora.

El desarrollo de la computacion en el ambito educativo ha permitido que el
alumno tenga cada vez mas contacto con medios tecnologicos acercandolo a la
realidad en que vive.

Hay gue estimular el interés que tiene el alumno por el area de la tecnologia
para contribuir a su formacién integral, apoyando el desarrollo de habilidades del
pensamiento, de manera que éste pueda llegar a aplicar sus conocimientos de
manera razonada para resolver necesidades especificas y mejorar la calidad de vida.

El presente trabajo se planted a partir de la dificultad observada en el alumno
de segundo grado de primaria para usar fa computadora de una manera eficaz, ya
que se distraia con facilidad y le costaba seguir indicaciones, ademas de optimizar el
uso de la computadora.

Con el trabajo se disenaran actividades para desarroliar las habilidades del
pensamiento iogico usando la computadora. Aunque existe software que desarrolla
diversas habilidades, la propuesta se disefi® considerando ias necesidades y
caracteristicas del segundo grado del Instituto Anglo Espariol (IAE), asi como el
software que se maneja en el mismo.

Este trabajo tiene como objetivo determinar las habilidades del pensamiento
logico y a partir de las caracteristicas de segundo grado, plantear estrategias de
aprendizaje para aprovechar la motivacion que tiene el alumno por usar la
computadora como un medio tecnolégico y didactico.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento lagico en el alumno de segundo grado de primaria, a
traves de la computadora

Se disefiaron diferentes actividades para que el alumno de segundo grado
desarrollara habilidades del pensamiento logico como la observacion, descripcion,
diferenciaciéon, semejanzas, comparacion, clasificacion.

El estudio de caso se centré en la clase de computaciéon que se imparte a
segundo grado porque es en este grado donde se comienza con la clase de
computacion. Donde se comienza con la etapa de las operaciones concretas, con €l
desarrollo del pensamiento logico.

En el primer capitulo se hace una referencia al estudio de caso. Describiendo
las caracteristicas de la escuela donde se analizé el caso, identificando el papel de la
ciase de computacion, sefialando las caracteristicas de los alumnos, asi como
reconociendo toda la estructura bajo la cual se trabajo. Informando finalmente sobre
'a situacion que el alumno tiene durante la clase de computacion y los problemas a
los que se enfrenta cuando la usa. Esta primera parte del trabajo permitira conocer la
situacion a la que se enfrenta el alumno durante la clase de computacion.

En el segundo capituio. se describen los argumentos pedagégicos Y
comunicativos bajo los que se sustenta el proyecto. El argumento pedagdgico se
concibe bajo un enfoque constructivista, retomando las ideas de Piaget, Ausubel y
Vygotski quienes representan los maximos exponentes de este enfoque. Sobre estos
tres autores se hace una relacion entre el desarrolio del alumno de segundo grado,
asi como las caracteristicas que tiene un nifo de 7 y 8 afos aproximadamente, ya
que es a esta edad cuando se comienza con los procesos del pensamiento logico.

El trabajo, ademas, se desarrollé bajo la metodologia sistémica, dentro del
ambito comunicativo, puesto que es impensable desarrollar un proyecto sin
considerar la clase de computacion dentro del sistema que representa |la escuela, asi
como la escuela dentro de las necesidades de ia sociedad, esto es, la computadora
como medio tecnolégico que requiere ser aprendido frente a las necesidades del
alumno como parte de la sociedad.
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Propuestas para desarvoliar las habilidades del pensamiento ldgico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

Ademas la clase de computacién que se imparte a segundo grado por ser un
instrumento para ayudar en la formacién del alumno se ubica en el area de la
comunicacion educativa de la educacion para los medios, describiéndose el software
que se maneja en segundo: Micromundos y Paint.

Por otra parte, dentro del marco teorico, se revisan los conceptos con el
pensamiento, conocimiento, habilidades hasta llegar al pensamiento ldgico con las
habilidades del pensamiento como procesos basicos del pensamiento, desde la
observacion, la descripcion, comparacion, semejanzas y orden, relacion,
clasificacion, sintesis y analisis hasta la clasificacion, llegando a conocer de esta
forma el pensamiento légico.

En el tercer capitulo, se desarrolla un programa de intervencién donde se
describen las actividades que realizara el alumno para poder desarrollar las
habilidades del pensamiento I6gico. Las actividades se disefaron tomando en cuenta
el programa establecido dentro de la institucién y a partir de tas caracteristicas de
segundo grado. Con la propuesta que se desarrolla en este capitulo, se pretende
mostrar que con el uso de la computadora se pueden desarrollar las habilidades del
pensamiento 16gico en el nifo que cursa el segundo grado de primaria, con
actividades adecuadas.

Este trabajo es una muestra de lo que se puede aportar desde areas
educativas en provecho del alumno, sobre todo haciendo uso de un recurso
tecnolégico tan fascinante para este. Estando conscientes que existe bastante
software que apoya contenidos académicos, sin embargo, la propuesta aqui
planteada, se da a partir de las necesidades y caracteristicas def alumno de
segundo grado de primaria. Se describe como se ha dado la clase de computacion y
a que problemas se ha enfrentado el alumno por no contar con bases para
desenvolverse frente a una computadora, ademas de la importancia, de tener una
logica en el razonamiento para manejar los programas de computo.
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"Bienaventurado el que conoce
(o que es amar a Jesiis,
Bienaventurado aquel a quien (a
verdad por si misma enseria, no
_por figuras o voces que pasan,
sino asi comao es.
Verdaderamente, teniendo ojos
no vemos" (De Kempis)

1. Analisis contextual del caso.
1.1. Caracterizacion de la situaciéon observada.

La clase de computacion, se imparte de segundo a sexto grado de primaria.
En el ciclo 2002- 2003 el objetivo general de la clase es ofrecer al alumno el uso de
la computadora como medio didactico que le permita desarroliar trabajos escoiares,
reforzando los conocimientos adquiridos en espanol, asi como introducirlo en la
logica del razonamiento para trabajar con cualquier programa de cémputo (IAE,
Programa anual de la clase especial de computacion, ciclo 2002-2003)

El uso que se le daba a ia clase de computacion hace cuatro afhos
aproximadamente era lUdico, se tenian computadoras que no eran personales,
trabajaban en red y tenian software educativo, por ejemplo, para reconocer el
teclado, habia un programa llamado “El gato y e/ ratén”, que consistia en atrapar
letras como si se tratara de un gato y un raton, donde el alumno era el raton y {a
computadora era el gato, el alumno tenia que encontrar las letras que le aparecian
en la pantalla y presionarlas por medio del teclado, para no ser comido por el gato.
Este tipo de software permitia que el alumno trabajara con la MicroBBC., razonando
sobre los programas, desarrollando su creatividad, centrando su atencién sobre el
programa, puesto que eran muy atractivos e interactivos.



Propuesilas para desarroliar tas habilidades del pensamiento i6gico en el alumno de segundo grado de pnmaria, a
través de la computadora

A partir del cambio de computadoras, el software educativo de la MicroBBC ya
no funcioné con las nuevas computadoras por la incompatibilidad de los sistemas
operativos.

Por lo tanto, no se cuenta con software educativo, mas que el que se adquirié
hace un afio: MicroMundos 2.0, el sistema operativo Windows 95, 98 (con accesorios
como Wordpad y Paint) y Microsoft Office (Word, Excel, Power Point).

El estudic de caso se centrara tnicamente sobre el uso de la computadora
con los alumnos de segundo grado, ya que es una de las etapas mas importantes en
la formacion cognoscitiva del alumno y es la edad promedio donde comienzan las
operaciones concretas en el niho. Ademas de {0 pertinente para comenzar con un
seguimiento sobre el desarrollo de fas habilidades del alumno desde el segundo
grado de primaria del instituto Anglo Espanol.

Ei estudio de caso, sera sobre segundo grado porque considero que es un
mayor reto aplicarlo sobre un grado al que apenas se esta introduciendo en la clase
de computacion. Por otra parte, |la edad de los alumnos de segundo grado oscila
entre 7 y B afos, edad en la que estdn comenzando de acuerdo a Piaget en |a etapa
de las operaciones concretas y puesto que mi estudio de caso es desarrollar
propuestas para promover las habilidades del pensamiento Ioégico en el alumno a
través de la computadora, es muy interesante comenzar ofreciendo las bases de
estas propuestas y mantener un seguimiento a los demas grados para desarrollar las
habilidades de! pensamiento l6gico por medio de la computadora.

De los cinco grupos que se tienen de segundo grado, Unicamente se tomaron
algunos alumnos, puesto que son grupos numerosos y finalmente tampoco daria
tiempo para observar y analizar a los 184 alumnos de segundo grado.

El estudio de caso se realizd0 de manera aleatoria, tomando una
representacion de 10 alumnos, 2 alumnos por grupo, puesto que, si se considera que
la clase de computacién es una vez a la semana, exclusivamente se tienen cuatro
clases para la observacion, analisis e interpretacion de! estudio de caso. Sin
considerar ademas, los eventos que pudieran tener 1os grupos durante este tiempo.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

Entre los alumnos de segundo grado, se encontraron nifios y nifas que
desconocian como tomar el mouse, gue es dar un clic o doble clic, como entrar ai
programa de Paint y MicroMundos, ademas de cémo usar las herramientas de cada
uno de estos programas. Asi mismo se encontraron alumnos que manejaban muy
bien tanto el hardware y el software, permitiendo esto hacer una analogia entre
ambos alumnos.

Las habilidades que se pretenden promover con el uso de la computadora son
la comprension de lo que estan leyendo, que sepan seguir indicaciones, dominar el
mouse y diferenciar ios botones, reconocer las diferencias y funciones entre los
dispositivos que integran una computadora. Ademas de ubicar el lado izquierdo y
derecho al programar en “/a tortuga”, reconocer las teclas de mayor uso y aplicar las
que tengan doble combinacion al momento de escribir. Ademas que sean creativos,
participativos, observadores, finalmente demuestren el dominio del manejo del disco -
flexible para abrir, guardar, cerrar y abrir archivos desde ese disco.

En segundo grado se utilizan programas como Paint y MicroMundos. Este es
un programa de Windows que permite hacer dibujos. Aunque es un software muy
sencilfo, permite introducir al alumno en el manejo de la computadora para llegar a
dominar el mouse, desarrollando su creatividad.

1.2. Condiciones espacio- temporales.

El instituto Anglo Espafriol es una escuela privada, catélica ubicada en la calle
de Sadi Carnot 44 de la colonia San Rafael en el Distrito Federal. Fundada por la
Congregacion de religiosas del Verbo Encarnado en 1939 para nifias y mujeres de
un nive! econémico medio, “en una &poca en la que el liberalismo ateo y la revolucién
cientifica vy técnica amenazaban con destruir la unidad familiar® (Manual de
Organizacion del Instituto Anglo Espafiol. 1998: 2).

La Congregacion del Verbo Encarnado fue fundada por Juana Chézard de
Matel en Francia en 1625.

MDDCR -3.



Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

El Instituto Anglo Espafol cuenta con varias escuelas, aunque son de la
misma Congregacion tienen diferente administracion, se pueden mencionar entre

otras:
- Jardin de nifios en Sadi Carnot #23.
- Primaria en Sadi Carnot #44.
- Secundaria en Jalapa #44
- Secundaria y Bachillerato en Sadi Carnot #13.

Respondiendo a la peticion de padres de familia, de que sus hijos recibieran la
misma educacion gue sus hijas, el curso 1994-1995 del Instituto Anglo Espafiol
primaria se abrid como una escueia mixta, misma que se unié con 0s grupos que
ingresaron al 1er grado durante ese curso escolar.

1.3. Condiciones educativas.

E! objetivo primario del instituto Anglo Esparol es “formar personas reflexivas
que sean capaces de construir su propio conocimiento a través del desarrollo de sus
capacidades y potencialidades, aprovechando los avances de la ciencia y la
tecnologia; fortaleciendo la vivencia de habitos y valores que favorezcan ia
transformacion positiva de la sociedad en transicién a la luz de la ciencia, la cultura y
la fe” (Programa Anual de Trabajo del Instituto Anglo Espanol. 2002).

El Instituto Anglo Espafol busca, ser agente de transformacion social para
responder a la misidn que como Escuela Catdlica le ha confiado la Iglesia. Ser
ademas una comunidad de vanguardia que acepte los retos de innovaciéon que exige
la realidad, y que sea capaz de vivir un proceso constante de mejora continua a favor
de un mundo mas justo y fraterno (Programa Anual de Trabajo del Instituto Anglo
Espafiol. 2002).

MDDCR -4.



Pmpusslas para desarmilar las habilidades del pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

El Instituto Anglo Espaiiol tiene cinco grupos en cada grado con una poblacién

de:

Grado Poblacién

grupo A B | C;D|E Tota
Primero 37 |37 }132|34138]| 178
Segundo 136140 {33135 ,40] 184
Tercero ‘ 38 3835|3739 187
Cuarto 33134 |30] 33137 167
Quinto 1 36 | 37 i 37 | 39138 187
Sexto 135}34]35137i37l178

Total de la escuela: 1081

El Instituto Anglo Espafiol imparte la enseflanza del inglés, la formacion de
valores cristianos y computacién a partir de segundo grado.

La clase de computacion, esta coordinada por el Departamento de Asesoria
Pedagégica. En el siguiente organigrama se muestra la manera como esta
organizada la Institucion.

MDDGR .5-
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Propuestas para promover las habilidades del pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, &
fravés de la computadora

La clase de computaciéon es una clase llamada especia/, junto con
psicomotricidad, educacion fisica y escritura. Las clases especiales en el Instituto
Anglo Espaiol son las materias optativas, y tienen el propésito de proporcionar a los
alumnos habilidades y destrezas que le permitan mejorar y elevar la calidad a nivel
personal y educativo (Programa Anual de Trabajo del Instituto Anglo Espaiiol. 2002).

La clase de computacion dura 50 minutos y so6lo se imparte una vez a la
semana. Al primer grado no se le da la clase de computo, por falta de equipo y de
tiempo, puesto que apenas cada dia Io ocupa un grado. Antes se manejaba que no
se tenia la clase por la falta de madurez del alumno de primero.

La forma de trabajar en la clase de computacion se hace de la siguiente
manera:

i Dura 50 minutos y se da una vez a la semana.

LA Se usa un cuaderno forma francesa cuadriculado y dos discos
flexibles de 3 %2 * de alta densidad HD. Los discos permanecen en el salén
durante todo el afo escolar.

2 Una vez al mes, la clase de computacion es tedrica, no se usa la
computadora, es en su salén y se aplican ejercicios al alumno para reafirmar
la practica.

£ Las siguientes tres clases que restan del mes se hacen en el
salén de computacion.

MDDCR -7-




Propuestas para desaroltar las habitidades del pensamienta Idgico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

La evaluacién mensual se obtiene bajo los siguientes criterios:

50% | Practica en la computadora (contenido, creatividad, manejo y cuidado
del equipo) o examen cuando es necesario, esto es, cuando han
desaprovechado el uso de la computadora, desafortunadamente es un
recurso para ejercer presién sobre el alumno.

20% |Cuaderno completo (contenido, limpieza, presentacion, ortografia).
Cuando el alumno no liega con el cuaderno de computacion a la clase,
debe traer el cuaderno de tareas, para mandar un aviso a su famitia de
esta primera falta de material. A la segunda clase sin cuaderno de
computacion, debe traer, ademas del cuaderno de tareas, otro cuadermno
para hacer practica, ya que no usa la computadora.

10% | Asistencia

20% | Trabajo en grupo (participacion y respeto a companeros y maestra).

En cada clase se tiene una calificacion que al final del mes se promedia con
todas las clases que se tuvieron durante ese mes para obtener la calificacion de la
boleta. Por lo general las calificaciones se entregan el 25 de cada mes.

Como profesora de computacion de los grados de segundo a sexto se planea
la clase de acuerdo a las necesidades de cada grado, presentando una
programacion anual desglosada (ver anexo A, A.1) de cada grado al principio del afio
escolar al departamento de Asesoria Pedagdgica y a la Direccidn, quienes lo firman
de enterados, junto con la Directora.

Al final de cada mes, se entrega un reporte (ver anexc B) al departamento de
Asesoria Pedagogica, donde se informa io que se revisé en cada grupo, ademas en
ese mismo reporte se sefalan observaciones de cada grupo.

En el ciclo escolar pasado 2001-2002, se comenzd con el proyecto escolar de

caiidad educativa designado por la SEP. Para esto, se reunio a todo el personal de la

TESIS CON
veen FALLA DE ORIGEN




Propuestas para desarroliar tas habilidadas del pensamiento l6gico en el alumno de segundo grado de primana, a
traves de ia computadora

institucién y se pidid un diagnostico sobre la calidad educativa de la institucién, que
finalmente permitidé conocer como es el alumnado y que deficiencias tiene a nivel
institucional.

Durante un par de dias se estuvo analizando en la institucion, la situacion
escolar del atlumno. En cada grado; departamentos de inglés, de educacion en la fe,
de educacion fisica; psicomotricidad; computacion y escritura se hizo un analisis
sobre el nivel educative del alumno, qué habilidades, conocimientos y valores
debian tener y tenian, se consideraron los grados de la generacion pasada para
partir de las deficiencias presentadas y elaborar estrategias que permitieran
reconocer las fallas por medio del diagndstico y comenzar a buscar las herramientas
adecuadas para ayudar a mejorar la calidad educativa del alumno. Se conciuyo con
una reunién, por cada grado, coordinaciones, departamentos y clases especiales
donde se fueron delimitando los problemas, hasta tener los que mas afectaban a
toda la institucion.

E! diagnostico detectd el siguiente resultado, que la mayor parte de los
alumnos tienen problemas de atencion, tienen dificuitad para seguir drdenes, son
muy pocos alumnos los que logran seguir de su cuaderno las instrucciones o ver al
cuaderno como su manual para trabajar los programas en la computadora. Una de
las habilidades del alumno, el razonamiento l0gico, es deficiente, ya que no sabe por
qué hace las cosas, si las puede hacer, aunque no puede explicar la forma como
llego a ese resultado.

Se observd que la mayoria de Ilos alumnos presentan problemas de
lateralidad, ubican su lado derecho e izquierdo con dificultad. Y esto es fundamental
para la introduccion a fa programacion con MicroMundos, en cuanto a que le servira
para plantear y resolver problemas y buscar su solucion al momento de programar en
la computadora.

Los alumnos de segundo grado desconocen el uso de la computadora. Asi
que se les esta ensenando el manejo adecuado del mouse. Hay algunos que ya lo
toman bien, la mayoria desconoce lo que es dar un clic, o doble clic. Se observg,
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también, que al principio tenian ia mano muy tensa y no podian trabajar bien el

mouse.

MDDCR

A partir de este diagnéstico se propuso:

s Impartir la clase de computacién en el salon del grado, una
vez al mes, por medio de actividades donde no se usa la
computadora, sélo el cuaderno de computacion.

m Aplicar ejercicios con colores para que sea mas facil
orientar su lado izquierdo y derecho, asi como ejercicios para relajar
la mano que usan para manejar el mouse y no tensarla demasiado.

‘m Explicar la importancia de no mover la configuracién de la
computadora, ya que ésta permanece encendida minimo 7 ¥z horas
diarias, y no es conveniente estarla cambiando cada gue entra un
grupo a clase.

m De igual forma se les esta recordando lo importante que
es apagarla de manera correcta ya que de no ser asi se dafan los
archivos del sistema operativo y la tarjeta principal que se encuentra
en la unidad central de proceso de la computadora. Por otra parte,
no es conveniente estar encendiendo y apagando la computadora
cada 50 minutos, al cambio de grupo. Ademas hay alumnos que
saben apagar bien el equipo, es decir, poner INICIO, APAGAR
SISTEMA, esperar a que aparezca el mensaje AHORA PUEDE
APAGAR EL EQUIPO y quien no lo sabe, sélo ve la computadora
apagada y usa los botones de Power del monitor y la CPU para
apagarla sin seguir el procedimiento correcto.

m Sentar a los nifios separados de otros que los distraen con
facilidad. manteniendo su atencion en clase y en la computadora.

M Por ofra parte, se les aplicaran ejercicios para comptetar
las ordenes para entrar a algin programa y facilitar su manejo,
durante la clase que no se usa la compuiadora, alcanzando el
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tiempo para que escriban toda la instruccién. Por ejemplo, para
entrar a Paint, en su cuaderno el alumno escribe toda la ruta, por
medio de ejercicios, los nifios completan alguna instruccion en
particular:

Para entrar a Paint

Poner INICIO

Abrir Programas

Buscar ACCESQORIOS

Abrir Paint

t»

[ 5. 2 ]

]

En cada grado se proponen diferentes actividades de temas revisados de los
libros de esparol, ciencias naturales, geografia, matematicas, para trabajarios en ia
clase de computacion. Por ejemplo. completar frases, reconocer palabras mal
escritas, dibujar animales domeésticos que vivan en corral o crear dibujos con
animales, identificar en mapas los recursos renovables y no renovables, sefialar los

rios y lagos, identificar los diferentes climas, etc.

1.4. Recursos educativos para la clase de computacién. Hardware y
software.

Desde que ingresé en la Institucidn, hace aproximadamente seis anos, como
profesora de computacion, se tenia la clase de computacion en equipos llamados
MicroBBC, los cuales tenian 100% software educativo y variado. Hace cuatro afios,
cuando cambio la Direccion, se interesd por renovar el equipo. y lo fue haciendo
cada afio con diez computadoras, actualmente el salén de computacién cuenta con
37 computadoras personales. Tienen procesador Pentium MMX y algunas trabajan
bajo ambiente Windows 95 y otras en Windows 98.

El programa de MicroMundos, es la version muitimedia del programa
LogoWriter. Es un software constructivista que permite que el alumno vaya creando
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sus propios trabajos de acuerdo a comandos bdasicos de manejo, por ejemplo, el
alumno tiene que disefiar la letra A, de acuerdo a los comandos que esta practicando
y sobre la representaciéon que tenga de la A, el alumno decide si la hace mayuscula,
minuscula, en forma redonda, cuadrada y es aqui donde entra su razonamiento y
creatividad para mover una tortuga. La tortuga es la herramienta en MicroMundos
que se usa para animar, programar o mover. Con el uso de este programa se
observo que la mayoria de los grupos tienen falta de atenciéon, les cuesta seguir
Instrucciones y organizar su material. Saben hacer las cosas pero no por qué o como
pueden llegar a ese resultado.

Microsoft Office cuenta con cinco programas: Word, Excel, Power Point,
Access y Outiook, aunque los que se usan en la clase de computacién son Word,
Excel, y Power Point. Estos tres programas se practican Onicamente con cuarto,
quinto y sexto grado.

Windows es el sistema operativo y se tienen las versiones 95 y 98. A este
programa vienen integrados varios accesorios, entre los que se encuentran, los
programas de Paint y Wordpad. Ademéas de reconocer los elementos con que cuenta
el escritorio de Windows, como es la papelera de reciclaje que se usa para eliminar
archivos y/o carpetas, Mi PC y los accesos directos a los programas.

1.5. Informe del estudio de caso

El objetivo de aplicar fa guia de observacion como instrumento que disené
para el alumno de segundo grado, durante la clase de computacion, fue describir el
uso que le da el alumno a la computadora y determinar que habilidades del
pensamiento estan desarrollando con los programas Paint y Micromundos.

Este instrumento se centré en diez alumnos de segundo grado, dos de cada
grupo. Se considero al que tenia mas facilidad y habilidad para entrar, trabajar,
guardar, cerrar y salir del programa vy al que tenia mayor dificultad e inseguridad
para trabajar en una computadora.
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A todos los alumnos se les hizo atractivo, la idea de usar la computadora.
Algunos se distraian muy facil: con lo que hacian los demas; cuando no entendian la
préactica a realizar en la computadora; cuando desconocian como tomar el mouse,
como manejar el teclado; cuando desconocian el software a usar durante la practica.

Otros alumnos desarrollaron practicas muy creativas y lo realizaban rapido,
ofreciéndose a ayudar a los que no lograban comenzar con la practica.

El software utilizado me permitié observar que tan desarroliado, tenia el
alumno, habilidades como: la observacién, clasificacion, diferenciacién, comparacion
y relacion de objetos, analisis de informacion, resolucion de problemas, etc.

Para conocer algunas caracteristicas que ayudaran a comprender el
comportamiento del alumno frente a la computadora, se recurrid al disefio de un
cuestionario, que fue aplicado a las profesoras titulares de segundo (Ver anexo D).

1.5.1. Aspectos instrumentales

Se escogid la guia de observacion, porque al usar la computadora el alumno
de segundo grado, me permitid describir el comportamiento que tiene éste frente a la
computadora. Pude determinar las habilidades del pensamiento que el alumno ha
desarrollado o puede desarrollar a partir de los programas usados.

La observacion fue dirigida y se llevd a cabo durante cuatro clases de
computacién. Se observo a un par de alumnos de cada grupo, dentro de la clase de
computacion, siendo cinco grupos de segundo grado.

Ademas se eligio un cuestionario para aplicarse a las profesoras tituiares, con
el objeto de hacer una triangulacion para confirmar o valorar las caracteristicas del
alumno.

La guia de observacion la disené para valorar como y para que, el alumno de
segundo grado usa la computadora. Ademas identifiqué las habilidades del
pensamiento mostradas por el alumno al momento de usar la computadora. (Ver
anexo C)
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Entre las habilidades del pensamiento medidas o identificadas fueron: la
observacion, la atencion, la clasificacidon, ubicacion, lateralidad, toma de decisiones,
comparacion, identificacion, eic.

A la profesora titular le apliqué un cuestionarioc con tres interrogantes
principales que construi para comprobar y valorar el comportamiento del alumno.
Las dos primeras interrogantes fueron con opciones para seleccionar la habilidad
especifica del alumno y la ultima la presenté de manera abierta, con el objetivo de
conocer caracteristicas personales del alumno que me permitieran conocer y apoyar
el proceso formativo del alumno, ya que si se les presentaban opciones como en las
anteriores, estaria persuadiendo sobre la respuesta y opinion de la profesora. En
este instrumento se aumentaron caracteristicas que se desearian tener en el alumno,
siendo que algunas no son habilidades, Unicamente se marcaron como referencia
para posibles observaciones futuras. Este instrumento lo escogi, puesto que me
permitiria conocer aspectos del alumno que en una clase de §0 minutos era dificil
distinguir. Al mismo tiempo, la respuesta del cuestionario, en algunas maestras no
tuvo sentido, ya que el comportamiento en clase de computacion observado era
completamente diferente al comportamiento en el salén de clase. (Ver anexo D)

1.5.2. Plan de accién realizado

La guia de observacion se realizé durante la clase de computacion de cada
grupo, después se pidio el apoyo de las profesoras para que me permitieran trabajar
exclusivamente con los alumnos observados, los dos alumnos de cada grupo.
durante una clase aparte. De esta forma se tuvieron unicamente a diez alumnos de
segundo grado en un tiempo y espacio que determiné para terminar de realizar la
observacion.

Los alumnos se mostraron interesados al principio sobre lo que tenian que
hacer. Después algunos se incomodaron por estar con otros companeros que no
eran de su mismo grupo. Aunque realizaban su practica interesados, algunos
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alumnos se sentian mas importantes por haber sido "elegidos para ir al salén de
computacion” sabiendo y estando conscientes de que no eran de los mejores del
grupo.

Observaba a los alumnos dispuestos a realizar las practicas que les pedia y
con mas seguridad para pedir ayuda a lo que no entendian, algo gue normalmente
en una clase con su grupo no harian.

Habia alumnos que por guerer demostrar a sus companeros de otros grupos
lo que podian hacer con las herramientas del programa, los distraian con gritos de
emocién y hasta presuncion.

El cuestionario que disené para las profesoras se les aplico durante un
descanso gque tienen de los grupos. Se aplicaron cinco cuestionarios, para incluir a
todo el segundo grado. En ese momento estan los grupos de segundo en |la clase de
ingiés y las profesoras lo usan generalmente para entrevistas con los padres de
familia, hacer planeaciones de clases, evaluaciones o juntas con la coordinacion o
direccion. Cuando las fui a buscar estaban realizando calificaciones y sacando
promedios, al explicarles que se trataba de un proyecto de investigacion, todas las
profesoras se interesaron en lo que les estaba pidiendo. Suspendieron lo que
estaban haciendo y se mostraron dispuestas e interesadas en la hoja con el
cuestionario que construi, ninguna preguntd o externd alguna duda, tardaron
aproximadamente 15 minutos en contestario.
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1.5.3. Analisis e interpretacion de datos

través de la computadora

Instrumento Ejes de analisis Interpretacion

Guia de &) Comportamiento 3y El
observacion frente a la computadora alumno de segundo
(alumnos) grado esta
(&) Habilidades del interesado y
pensamiento maostradas al motivado para
momento de usar la aprender a usar la

computadora. computadora.

¥ La
O Habilidades mayor parte del
motoras {manejo de la grupo observa,
computadora): aungque le cuesta
- Teclado trabajo  discriminar,
- Mouse comparar, analizar,
- Disco flexible sintetizar y clasificar
3" la informacion para
llegar a un resultado.

(&) Manejo del (3 El
software: alumno se siente
= Abrir atraido por aprender
- Cerrar algo que no es
- Guardar rutinario, como estar
- Herramientas | en el salon de clases
de edicion: y por manejar
U Cortar medios tecnologicos
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o Copiar
o Pegar
i Eliminar
(&) Factores que

influyen en el desarrollo del
trabajo de la computadora.

que en algunos
casos los adultos
desconocen.

L3 El 60%
sabe usar los
programas y hasta
les da tiempo de
modificar o editar su
trabajo.

- El 40%
desconoce el manejo
del software y por
hacer lo mismo que
los demas se
distraen y no hacen

la practica.

s El 50%
sabe manipular el
mouse.

(.3 El 50%

desconoce las teclas
de uso frecuente:
para bajar de
renglon, para borrar
caracteres, para dar
espacio entre
caracteres,

MDDCR
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maneja muy bien los
botones del mouse y
el teclado.

i El
alumno que tiene
mas dificultad para

manejar una
computadora
necesita:

- Mas
tiempo frente a ella
para lograr
desarrollar sus
habilidades.

- Tener

mas apoyo del
maestro, por lo gue
se tiene que reducir
el tamafio de! grupo
para poder
atenderlo.

Cuestionario
{Profesoras
titulares)

MDDCR

O Valorar el

comportamiento

S Comprobar lo

observado

I
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s Algunas
profesoras quedaron
sorprendidas por las
observaciones
hechas al alumno, ya
que en la clase de
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computacion tenian
un  comportamiento
diferente al de la
clase de espaiiol.

i Algunos
cuestionarios no
tuvieron sentido, ya
que no concordaban
las observaciones
con las respuestas
de los cuestionarios
aplicados a las
profesoras

{oi En
algunos alumnos, la
observacién y la
aplicacion del
cuestionario
permitieron reafirmar
las habilidades
observadas.
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1.5.4. Resultados parciaies y areas de atencion propuestas

La observacion hecha a los alumnos y el cuestionario aplicado a las
profesoras titulares, me permitid diferenciar las habilidades del pensamiento que el
alumno de segundo grado usa para aprender a manejar ia computadora en los
programas como Paint y Micromundos.

Entre las habilidades del pensamiento que se distinguieron, son la
observacién, la identificaciébn, la comparacion y diferenciacion hasta la toma de
decisiones, la resolucion de problemas, la creatividad. Se observé que a quien le
cuesta poner atencion, mostraba una habilidad para recordar y describir el
procedimiento para guardar en el disco flexibie su trabajo. De la misma manera,
habia quien estaba muy atento a la clase, sin embargo, al momento de pedirle que
hiciera la practica, tenia que pedir ayuda a sus comparieros para que le explicaran lo
que tenia que hacer.

Se comprobd que aun cuando el alumno desconoce el programa © no cuenta
con una computadora en casa, se muestra interesado y le atrae la idea de utilizarla,
puesto que representa un medio tecnoldgico al que aun, no todos tiene acceso.

De la misma forma se comprobd que puede trabajar muy bien frente a la
computadora y realizar las practicas que se le piden, cuando cuenta con factores que
le impiden distraerse,

Aprovechando que el alumno esta interesado en ila clase, vy que la
computadora como medio de comunicacion tecnolégico permite desarrollar
habilidades del pensamiento, las areas que se necesitarian atender serian en la
formacion individual del alumno.

Puesto que para desarroilar una habilidad es necesario que se practique, para
dominarla, un area de atencion sera centrar el uso de la computadora en el alumno
durante mas tiempo.
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Ademas de aplicar estrategias de acuerdo a las necesidades de cada grupo,
es decir, darles el mismo tema, con diferente explicacion, considerando de esta
forma la caracteristica de cada grupo de aprendizaje.

Por lo tanto una conclusién parcial serd que el alumno de segundo grado
tenga mas contacto con la computadora, que se reduzca el nimero de integrantes
del grupo para poder atenderlo y desarrollar habilidades comunicativas para que
pueda comprender de manera inmediata la forma de usar las herramientas para
manejar el software que le va a permitir desarrollar las habilidades del pensamiento
logico.
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"Tit no ves el mundo tal como es,

sino comao eres ti. De las cosas

solo conocemos [o que nosotros
ponemos en ella” (Kant)

2. Marco Pedagdégico- Comunicativo
2.1. Constructivismo

El proyecto se desarrollara bajo un enfoque constructivista. El constructivismo
‘sostiene la idea que el individuo tanto en los aspectos cognitivos y sociales del
comportamiento como en los afectivos es una construccién propia que se va
produciendo dia a dia como resultado de la interaccion entre esos dos factores, por
lo tanto, el conocimiento es una construccion del ser humano, donde utiliza los
esguemas gue ya posee, con lo que ya construyé en su relaciéon con el medio que le
rodea. Y este proceso de construccion depende de los conocimientos previos y de la
actividad externa o interna que el aprendiz realice al respecto”(Carretero. 1993: 21).

El constructivismo busca conexiones entre la experiencia y el conocimiento. La
parte mas consciente del aprendizaje consiste en establecer conexiones entre
entidades mentales que ya existen; las nuevas entidades mentales aparecen de una
forma mas sutil que escapa al control consciente. Todo lo cual sugiere una estrategia
para facilitar el aprendizaje que pasa por el fomento de la interconectividad en el
medio de aprendizaje actuando mas sobre las culturas que sobre |los individuos.

El constructivismo se basa en el supuesto de que sera mejor para los nifios
encoentrar por si mismos los conocimientos especificos que necesitan; la educacion,
sea formal o informal, les ayudara mas si se saben respaldados psicologica, material

wa
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e intelectualmente en sus esfuerzos. El tipo de conocimiento que mas necesitan los
nifos es el que les permitira alcanzar nuevos conocimientos.

La propuesta va a partir de la estructura mental del alumno, del desarrollo
cognoscitivo que presenta el nifio de segundc grado, ya que es muy importante
conocer como se da el proceso de construccion del conocimiento en el alumno.

El conocimiento se va construyendo mentalmente, de esta forma, el
aprendizaje es una construccion interior.

La ensefanza constructivista se caracteriza porque “se apoya en la estructura
conceptual de cada alumno, se parte de Ias representaciones que ya trae el alumno;
confronta las ideas y preconceptos relacionados con el tema que se ensefia y con l0s
nuevos conceptos cientificos que se ensefian”’( Florez. 1994: 238).

A continuacion se describen algunas ideas de los tedricos Constructivistas que
se consultaron para el presente trabajo.

Jean Piaget David P. Ausubel Lev Vygotski
1896-1980 1918- 1896- 1934
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La propuesta esta fundamentada en la teoria de Piaget. Argumenta que en la
etapa donde se presentan las caracteristicas requeridas para seguir el método de
resolucién de problemas hasta desarrollar la creatividad y la habilidad mental es la
etapa de pensamiento concreto.

/ + Pericdo de! pensamiento légico
concreto (nimero, clase, orden)

Capaz de mostrar el pensamiento
l6gico ante los objetos fisicos.
+ Una facultad de reversibilidad Ie

Operaciones concretas permite invertir mentaimente una
Caracteristicas accion que antes sélo habia Hevado a
(7 a11 anos) cabo fisicamente.

» Capaz de retener mentaimente dos o
mas variables. Se wvuelve mas
sociocéntrico.

s Capaz de pensar en cbjetos ausentes
apoyados en imagenes vivas de

K experiencias pasadas.

El pensamiento infantil esta limitado a cosas concretas en lugar de ideas. Por
ejemplo la idea de Jean Piaget que la inteligencia surge de un proceso evolutivo en
el que toda una serie de factores necesita un tiempo para hallar su equilibrio o la de
Lev Vigotsky para el cual la conversacion juega un papel fundamental en el
aprendizaje.

El uso mas imponante que hasta el momento se ha hecho de las
computadoras para cambiar la estructura epistemolégica del aprendizaje de los nifos
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ha sido la construccién de MicroMundos en donde los nifos lievan a cabo actividades
matematicas, porque el mundo en el que se les hace entrar requiere el desarrollo de
determinadas capacidades matematicas. Ademas la computadora estimula al nifio a
leer.

Piaget se ocupd de su propic desarrollo, aigo que es necesario no solo para
los que aspiran a convertirse en mentes influyentes, sino también para todos los
ciudadanos de una sociedad en la que los individuos deben definir y redefinir su
papel a lo largo de toda una vida.

Es importante destacar que dentro de la teoria de Piaget, y con base en sus
investigaciones, se llega a concluir que el pensamiento estd compuesto por
estructuras y éstas se encuentran determinadas por un orden rigido de solucion, por
el cual cada etapa empieza en un momento determinado y ocupa un periodo preciso
en la vida del nifio. Toda estructura cognoscitiva que caracteriza a cada estadio no

surge de la nada, sino de una organizacion anterior.

El nifio desde que nace, va desarrollando estructuras cognoscitivas las cuales
se van configurando por medio de las experiencias.
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Estructura del
pensamiento. Piaget

Pensamiento C : D\

Son ¢ Abstraccion
estructuras
X

X .
Configuradas

por la . Desarrolio

experiencia P secuenciado
Tienen
Organizacién funciones

»
anterior / \ especiales

El pensamiento del niflo sigue su crecimiento, llevando a cabo varias
funciones especiales de coherencia como son las de clasificacion, simulacion,
explicacion y de relacion.

Sin embargo estas funciones se van rehaciendo conforme a las estructuras
|6gicas del pensamiento, las cuales siguen un desarrolio secuenciado, hasta llegar al
punto de la abstraccion.

Piaget concibe la inteligencia como adaptacién al medio gue nos rodea. Esta
adaptacion consiste en un equilibrio entre dos mecanismos indisociables: la
acomodacion y la asimilacion.

El desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio va realizando un equilibrio
interno entre la acomodacion y el medio que lo rodea y la asimilaciéon de esta misma
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realidad a sus estructuras. Este desarrollo va siguiendo un orden determinado, que
incluye cuatro periodos de desarrollo, el senso-motor, el preconcreto, el concreto y el
formal, cada uno de estos periodos esta constituido por estructuras originales, las
cuales se iran construyendo a partir del paso de un estado a otro. "Este estadio
constituye, pues, por las estructuras gue lo definen, una forma particular de equilibrio
y la evolucidn mental se efectia en el sentido de una equilibracion mas avanzada”
(Piaget.1990; 83).

El nifio no quedara satisfecho ante las respuestas recibidas contra cualquier
pregunta que haga, es en este momento cuando el nifio se detendra a pensar antes
de realizar cualquier accion. El nifio realizard un dialogo interno consigo mismo, es
precisamente 1o que Piaget llama "reflexion”.

Un ejercicio mental que ayuda al desarrollo del proceso de reflexion es el que
se realiza al disenar algoritmos. Y al construir un algoritmo de alguna escena el
alumno se detendra a pensar en la sucesion de una serie de pasos que integran tal
escena, de tal forma que le permitird desarrollar los pasos para realizar un problema
en la computadora.

El avance que va presentando el pensamiento, en relacion con las etapas
anteriores, es evidente. Sin embargo no surge simplemente por el hecho de pasar de
un afio a ofro, sino que se tienen que sentar aigunos conceptos basicos como son
los de clasificacion, retacion, explicacion y relacién, las cuales se presentan en el
momento en que el pensamiento puede deducir el punto de partida de una accion.

Tomandec el ejemplo que menciona Piaget, donde el nifio ha adquirido et
concepto de conservacion cuando sabe que el material puede sufrir
transformaciones, conservando el mismo volumen y el espacio. “Si le presentaran al
nifio dos vasos con agua y se le incorpora a uno de éstos un terron de azucar,
cuando el nifo pruebe que el terrén sigue en el vaso, a pesar de que no se vea, es
qgue el pensamiento del nifio tiene la nocion de la conservacion™ ( Labinowicz. 1998:
34)
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El principal obstaculo para el progreso en la educacidon es esa tendencia
mayoritaria a sobrevalorar el razonamiento abstracto. El pensamiento concreto es
algo poderoso. En el discurso educativo la palabra concreto a menudo se utiliza con
st sentido mas comun. Piaget describe el pensamiento concreto mucho maés
compiejo e interesante. Es un término técnico.

El objetivo de ensefar es que se produzca el mayor aprendizaje con el minimo
de ensefianza.

Ivan lllich presenta de manera muy elocuente su idea de que la principal
leccion gque uno recibe en la escuela es que uno necesita que le ensenen. La
ensenanza de la escuela crea dependencia de la escuela y una adicion supersticiosa
a creer en sus metodos. En tanto que la leccién de autoservicio de la escuela ha ido
calando en la cultura mundial, lo mas curioso es gue todos hemos ido acumulando
experiencias personales que nos hacen ir en contra de ella. Hasta cierto punto todos
sabemos gque si nos involucramos en una determinada area de conocimiento,
aprendemos, con escuela ¢ sin ella y, en todo caso, sin necesidad de un programa,
de examenes, ni de la segregacion por edades que impone la escuela. Uno puede
aprender sin que se le ensefie o puede aprender mejor cuanto mejor se le ensena.
Por lo tanto el aprendizaje €s un proceso natural.

Ausubel, Otro tedrico constructivista investigado para este estudio de caso,
explica el aprendizaje significativo y lo diferencia del aprendizaje memoristico y
repetitivo. Considera que un aprendizaje significativo es "atribuir significado al
material objeto de aprendizaje"(Diaz-Barriga. 2001: 48). Implica establecer una
relacion sustantiva y no arbitraria entre 1o que hay que aprender y lo que ya existe
como conocimiento en el sujeto.

El aprendizaje significativo implica adem&as una actividad cognoscitiva
compleja: seleccionar esguemas de conocimiento previo, aplicarlos a la nueva
situacion, revisarlos y modificarios. establecer nuevas relaciones. Por esto, se debe
tener como docente la suficiente libertad para hacer fiexibles los programas y
adaptarlos al interés que en ese momento surja.
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2.2. Educacion y Aprendizaje

La propuesta, se desarrollara bajo los siguientes conceptos.

La educacién se define a partir de lo filosdfico y metodoiégico. Es un proceso
de la formacién integral de la persona a través de teorias y métodos pedagogicos y
didacticos, que permiten promover aprendizajes a través de la comunicacién
interpersonal y grupal con el fin de la trascendencia.

Formai: Educacién
Clase de No formal
computacion
TECIS CON
FALLA DE ORIGEN
Informal

Es por lo tanto un proceso que se da en todos los niveles: formal
(institucionalizada), informal (la familia, los medios de comunicacion) y la no formal
(la capacitacion, la educacidon permanente y no es parte del curriculo oficial). Es
importante ubicar el estudio de casc dentro de la educacion formal, si consideramos
la clase de computacién como parte de los contenidos de la escuela.

Es posible que a los ninos no les guste la escuela pero se les convence de
que ésta es el pasaporte para el éxito en la vida. En la medida en que estos
rechazan la escuela como alge alejado de la vida contemporanea, esta insatisfaccion
convierte a los ninos en agentes creadores de una presion a favor del cambio. De
esta forma, la insercion del uso de la computadora ofrece a los nifios las
oportunidades para elaborar alternativas reales. Es innegable la importancia que
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proporciona la inmediatez de un libro, vy el lenguaje escrito como requisito
imprescindible para que los estudiantes adquieran conocimientos utiles o en todo
caso, sobre su status como primera herramienta a la que tienen acceso en el
momento de iniciar sus estudios.

Los nifios no escolarizados almacenan en su memoria los conocimientos que
les proporcionan los adultos de manera muy distinta a como aprenden a hacerio mas
adelante.

Ser una persona alfabetizada significa ser una persona capaz de pensar de
manera distinta, significa ver el mundo de otra manera, lo que nos hace pensar que
hay muchos tipos diferentes de alfabetismo.

También la educacién es un proceso social de formacion de la persona. La
didactica, en este sentido va a estudiar los procesos de relacidon de ensenanza-
aprendizaje (estan inmersos los instrumentos que usa).

La educacién debe estructurarse bajo los pilares del aprendizaje promovidos
por la UNESCO, que son los pilares del conocimiento:

Aprender a conocer. Comprender el mundo que le rodea, desarrollando sus
capacidades profesionales y comunicarse con los demas, es un medio v finalidad al
mismo tiempo de la vida humana. Ante las necesidades actuales de la sociedad de la
informacion, es que el uso de la computadora ya es una exigencia, aunque no
obligada por los planes y programas que marca la SEP, para que el alumno se
integre en forma positiva a la sociedad. Aprender a conocer supone aprender a
aprender, ejercitando:

La atencidon. Del aprendizaje de la atencion puede sacar provecho de
diferentes juegos, visitas, trabajos, asignaturas cientificas, etc. El alumno debe
aprender a concentrar su atencion en los objetos y personas.

La memoria. Es necesario entrenar la memoria desde la infancia, ya que es un
antidoto contra la invasion de las informaciones instantaneas que difunden los

medios de comunicacion.
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El pehsamiento. Aunque es iniciado desde la familia, debe haber una
articulacion entre lo concreto y o abstracto.

Aprender a hacer. Es indisociable de aprender a conocer ya que es necesario
un conjunto de habilidades y competencias en cada persona, como adquisicion de
cultura permitira acceder a la tecnologia moderna, sin descuidar las capacidades
concretas de innovacién y creacién inherentes al contexto local.

Una de las aptitudes mas importantes es la de aprender a aprender nuevas
destrezas, aprehender nuevos conceptos, enjuiciar nuevas situaciones, hacer frente
a lo inesperado, es decir, la capacidad de competir sera la capacidad de aprender.

En la vida generalmente el conocimiento se adquiere para ser utilizado. Pero
el aprendizaje en la escuela con frecuencia encaja muy bien en la metafora de Freire
(1998): se trata el conocimiento como si fuera dinero, para guardarlo en un banco
para el futuro.

En el caso de la informatica es habitual la defensa de este enfoque de
banquero con el argumento de que les sera muy Util cuando crezcan y busquen
trabajos en los que pidan conocimientos de informatica. Esto es darle un uso
exclusivamente limitado a la computadora.

Si conocimientos de informatica debe interpretarse en el sentido mas
restringido de conocimientos técnicos sobre la computadora, no hay nada que los
nifos puedan aprender ahora que merezca la pena guardar en el banco: cuando
hayan crecido, las destrezas informaticas que se les puedan exigir en el trabajo
habran pasado a ser algo completamente distinto.

La idea misma de los conocimientos informaticos guardados para el dia de
manana debilita la Unica destreza informatica importante: la capacidad y el habitoc de
utilizar la computadora para hacer cualquier cosa que uno quiera hacer.

Aprender a vivir juntos. Descubrir al otro y comprender sus reacciones.

Aprender a ser. Permitira desarrollar la propia personalidad con suficiente
autonomia, capacidad de juicio y responsabilidad personal.
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Los cuatro pilares son necesarios y complementarios para lograr un
aprendizaje significativo e integral de la persona.

2.3. Habilidades del pensamiento

El desarrollo de las habilidades de pensamiento ha sido a partir de los anos
70, un tema de interés para cientificos, educadores y publico en general. Se
observaba a las generaciones de universitarios mostrando descensos en el
desempeno intelectual, sin saber las causas. Como consecuencia se plantean
estudios sobre la deteccion de dificultades de los estudiantes para aprender, resolver
problemas, tomar decisiones, etc.; se resenan nuevas maneras de ensenar con
énfasis en el diagnostico de necesidades y en la aplicacion de estrategias que
estimulen el aprendizaje significativo, y el desarrollo de habilidades para resolver
problemas; se presentan estrategias de investigacion para analizar el procesamiento
de la informacion que realizan los estudiantes mientras resuelven problemas.

Howard Gardner (1983) introduce nuevas ideas sobre el desarrollo del tema y
de una nueva disciplina de estudio "La ciencia del conocimiento” o las "ciencias
cognitivas", como se les llama. El autor analiza en su libro Frames of mind. The
Theory of mditiple intelligences (1983) la evolucion del movimiento que conduce al
surgimiento de la psicologia del procesamiento de la informacion y de la psicologia
cognitiva, los enfoques computacionales para el analisis de la informacién y la
inteligencia artificial, el desarrollo de nuevas tecnologias para estudiar el cerebro,
que son algunos de los soportes tedricos que ofrece su libro.

Se invierte tiempo y esfuerzo en el desarrollo de las facultades intelectuales;
en el estudio de la mente como sistema capaz de almacenar, procesar y recuperar
infformacién; en la busqueda de metodos y estrategias que permitan activar la mente
y facilitar el procesamiento de la informacién; en el desarrolio de teorias y modelos
de procesamientos de informacion; en el estudio de estrategias de ensefianza o de
desarrollo personal, que permitan guiar el aprendizaje significativo y auténomo de las
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personas; y en la aplicaciéon de una amplia gama de modos y estrategias de
investigacion y evaluacién que ayuden a conocer mas acerca del tema, y a explorar
el progreso y el impacto de nuevas maneras de ensefar y aprender.

La fundamentacién tedrica que apoya el modelo para el desarrollo del
pensamiento y sus aplicaciones descansa en teorias acerca del funcionamiento de la
mente, la estimulacidn del intelecto y ios fendmenos cognitivos que acompafan el
acto mental en la psicologia cognitiva.

La ciencia cognitiva integra teorias e investigaciones en areas y disciplinas
entre las que se encuentra la teoria de sistemas, desarrolioc humano, procesamiento
de informacidn, computacion e inteligencia artificial, entre otras. Estas permiten
explicar el fendmeno del funcionamiento de la mente, facilitan la comprensién de
ciertos mecanismos de transformacion que rigen el pensamiento y la construcciéon de
modelos mentales y de procesamiento. Estos avances han permitido el desarrolio de
los esquemas de organizacidon y procesamiento utilizados por las personas para
tratar la informacion, definir sus propias acciones para optimizar el aprendizaje y el
desempefio del ser humano.

Por medio de los programas Paint y MicroMundos durante la clase de
computacidén se busca enriquecer el acervo intelectual del alumno a través del
desarrollo de nuevas maneras de ensenar y aprender.

2.3.1. El pensamiento como proceso

Pensar es un proceso complejo que no esta claramente explicado; sin
embargo con fines practicos y de investigacién, se elaboran modelos hipotéticos
explicativos que pueden ser conceptuales u operacionales. Existen diversidad de
modelos, muchos de los cuales se diferencian por la concepcion teodrica vy
especialmente psicoldgica del fendémeno cognitivo.
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Pensar, de acuerdo con el modelo de procesos, es un acto que involucra una
estructura compleja y abstracta (el pensamiento) y como tal, estd constituido por
otras estructuras, tarmbién de diferentes grados de complejidad y abstraccién.

Simon (1979) considera que el pensamiento se manifiesta en un amplio
dominio de tareas que involucran recordar, aprender, resolver problemas, inducir
regias, definir conceptos, percibir y reconocer estimulos, comprender. El autor
presenta un modelo coherente de procesamiento de informacion para definir el
pensamiento constituido por componentes capaces de generar conductas
inteligentes en cada uno de estos dominios y caracteriza el pensamiento como “un
proceso de busqueda selectiva seriada a traves de un amplio espacio de alternativas,
guiado por mecanismos motivacionales que operan a través de una adaptacion
dinamica de los niveles de aspiracion” (Simon. 1979 23).

Mayer (1983) analiza a partir de la corriente cognoscitivista, que la conducta
es meramente la manifestacidon o el resultado del pensamiento y que, por
consiguiente, las definiciones psicologicas det pensar deben estar firmemente ligadas
a los mecanismos que sustentan las conductas.

Mayer sugiere una definicion unica, que inciuye tres nociones basicas.

= Pensar es cognoscitivo, se infiere directamente de la
conducta. Ocurre internamente en la mente o sistema cognoscitivo de
la persona.

> Pensar en un procesc que involucra la manipulacién de un
conjunto de operaciones sobre conocimiento en el sistema
cognoscitivo.

~ Pensar es un proceso dirigido que permite resolver
problemas. '

Pensar es lo que pasa en la mente de un sujeto cuando resuelve un probiema,

esto es, la actividad que mueve al individuo (o trata de moverio) a través de una serie
de etapas o pasos de un estado dado a uno deseado. Pensar es un procesc mental
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por medio del cual el individuo le da sentido a su experiencia. Ademas destaca que
pensar sirve a muchos fines e involucra multitud de operaciones y tareas mentales
tales como recordar, resolver problemas, tomar decisiones, razonar y evaluar.

La reflexiébn sobre las operaciones y las maneras como se realizan las tareas
ayuda a articular y a clarificar, en forma mas precisa la naturaleza de este proceso
complejo. Esta perspectiva permite formular una primera aproximacion al concepto
de pensar: es el proceso mental por medio del cual los individuos manipulan insumos
sensoriales y recuerdan percepciones para formular pensamientos, razonar y juzgar.

La ejecucion de las tareas de pensamiento antes mencionadas requiere del
uso de ciertas operaciones mentales, del conocimiento acerca de !a materia sobre la
cual se piensa y de las estrategias que se utilizan para pensar, del metaconocimiento
para supervisar y evaluar el pensamiento y de la disposicidon para invertir tiempo en
la realizacion de las tareas y para examinar alternativas antes de escoger una como
la mas apropiada.

Pensar, de acuerdo con el modelo de Mayer (1983), no es un proceso vago ni
tampoco una actividad unidimensional, es un fenémeno construido por varios
componentes clave:

-~ Qperaciones cognoscitivas
-~ Conocimientos
- Actitudes o disposiciones.

Las operaciones permiteri describir la actividad mental y son de los tipos
generales: cognoscitivas y metacognoscitivas. E! primer tipo comprende las
operaciones para generar o aplicar el conocimiento e incluye una variedad de
procesos y estrategias de pensamiento que facilitan la toma de decisiones, la
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resolucion de probizmas y la conceptualizacién, asi como operaciones mas discretas
como comparacién, andlisis, sintesis, etcétera,

El segundo tipo, las operaciones metacognoscitivas, son aquellas que
permiten dirigir y controlar la produccion de significados, procesos y productos del
pensamiento y darle sentido al pensamiento a través de los procesos de
planificacion, supervisién y evaluacion del acto mental.

Cualquier acto de pensamiento combina operaciones disefiadas para producir
significados (cognoscitivas) con aquellas que explican y dirigen la manera como se
producen y mejoran estos significados (metacognoscitivas).

El pensamiento es mucho mas que accién, tiene un importante componente
de conocimiento constituido por informacién acerca de la naturaleza dei
conocimiento, de las disciplinas y de los procesos en general.

El acto de pensar depende ademas de una variedad de actitudes y valores,
denominadas disposiciones, que pueden ser de dos tipos, hacia el pensar y hacia
los procesos del pensamiento. Entre las primeras, es importante destacar
disposiciones tales como la tolerancia de la ambigliedad, la voluntad de suspender
juicios, el respeto por la evidencia y por el uso de la razén, la disposicién para alterar
un juicio cuando la razon y la evidencia asi lo requieren y el respeto objetivo de la
verdad. Entre las segundas se destaca la disposicion de buscar tanta informacién
como sea posible antes de emitir juicios, de considerar diferentes alternativas antes
de escoger una que aparentemente sea aceptable, y la flexibilidad para cambiar y
aceptar enfoques y puntos de vista diferentes a los propios.

El pensamiento efectivo también requiere la disposicion de emitir juicios
basados en una vision total de la situacion, de tener propositos claramente definidos
y de considerar las consecuencias o lo que pueda suceder, con base en criterios
validos y confiables. El pensador logra estas disposiciones a medida que adquiere
conocimientos acerca del pensar y habilidades para ejecutar las operaciones
cognitivas requeridas para pensar.
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En lo que respecta a la percepcion de si mismo y de otros, se destacan
aquellos rasgos del sujeto que determinan su actitud y disposicion para mejorar
continuamente, no sélo en lo referente a sus habilidades intelectuales, sinc también
en su manejo del ambiente. Todo esto mediante el uso de la experiencia y de la
intuicion y la inventiva como elementos que conectan tres ambitos, e! intelectual, el
vivencial y el contextual, que contribuyen a la integracion equilibrada del
pensamiento logico-critico, la creatividad y la inteligencia emocional.

Esos tres componentes del pensamiento -operaciones. conocimientos y
disposiciones- estan intimamente relacionados y no pueden separarse. Cada uno se
construye a partir de los otros. La comprensién de la naturaleza del conocimiento
desarrolla actitudes hacia el pensar cuidadoso y precavido, la generaciéon de
pensamientc y la aceptacidn de la validez y confiabilidad de los productos del
pensamiento.

El conocimiento acerca de una materia no es sustituto de la habiliqad para
manejar las operaciones del pensamiento. Ambos aspectos, el conocimiento de ta
materia y la habilidad para manejar fas operaciones del pensamiento son esenciales
para lograr un pensamiento productivo.

2.3.2. lLa estructura del conocimiento

El conocimiento es un concepto que puede ser semantico o procedimental. El
conocimiento semantico se define como la informacion acerca de hechos, conceptos,
principios, reglas y planteamientos conceptuales y teoricos, que conforman una
disciplina o un campo de estudio; o simplemente, en el ambito de lo cotidiano, la
informacion incidental acerca de hechos o eventos del mundo que rodea al individuo.

El conocimiento procedimental es el resuitado de |la operacionalizacion de los
procesos y se define como el conjunto ordenado de pasos o acciones que
acompafan a un acto mental o una actividad motora. Este conocimiento sirve para
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generar cambios o transformaciones de! conocimiento o de los estimulos del medio
ambiente. Los procedimientos son los instrumentos o componentes dinamicos del
conocimiento.

El proceso es un operador intelectual capaz de transformar un estimulo
externo en una representacion mental, o una representacion mental en otra
representacion o en una accion motora. Los procesos son conceptos; cada proceso
tiene un significado que lleva implicito la acciéon que lo caracteriza, la cual es
ejecutada siguiendo el procedimiento que cofresponde.

2.3.3. Pensamiento lateral y lineal.

La mente se concibe como un sistema abierto, activo y modificable,
susceptible de ser guiado y estimulado para lograr cambios estructurales y
funcionales, capaces de producir efectos sobre el desemperfio humano.

La persona se concibe como un ente moldeable, capaz de regular su voluntad,
de utilizar su independencia intelectual y de hacer el mejor uso de los avances de las
ciencias del conocimiento para desarrollar su potencialidad y optimizar su produccion
intelectual, su capacidad de aprendizaje y su interaccion con el ambiente.

Hay dos tipos de pensamiento: el lineal y el lateral. El pensamiento lineal es la
parte légica y metddica del cerebro. Es muy sistematico, sigue pasos y reglas ya
establecidos, para ltegar al cumpiimiento de un objetivo, igual que el método
cientifico. En cambio, el lateral no se ajusta a un esquema ordenado, es libre y
creativo, no le importa el orden de los pasos con tal de lograr su meta y llegar a una
o muchas soluciones. Desarrolla la mayor parte de los pensamientos y habilidades
relacionadas con e! ingenio, como |a creatividad, la musica, el arte, etc. El
pensamiento lateral es el autor de una buena parte de las ideas, chistes y demas
inventos.

Se necesita de practica para producir soluciones creativas. A medida que la
persona va creciendo, deja, algunas veces de ser creativo. Desde el comienzo, en la
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escuela se ensefa a desarrollar mucho mas la parte logica del pensamiento que la
creativa. Esto no significa que el pensamiento iégico sea maio, menos importante o
ineficaz. En lo abscluto, ambos son necesarios y se complementan.

El pensamiento lineal es secuencial, cada paso debe justificarse y no es
posible incluir ideas equivocadas, el orden de las ideas. Este tipo de pensamiento
organiza los estimulos en clases, el pensar implica generar una respuesta Unica a un
problema.

El pensamiento lineal se divide en tres tipos:

légico matematico

natural

El pensamiento natural. Es primitivo, tiende a ser dominado por necesidades
internas o impulsos; es emocional, usa imagenes concretas y corresponde al
pensamiento que se realiza de manera espontanea, sin capacitacion, ni técnicas.

El pensamiento matematico. Se ejecuta con simbolos y reglas, utiliza canales
establecidos.

El pensamiento I6gico. Es secuencial, se basa en mecanismos selectivos, se
presenta en cadenas y su uso implica capacitacion.

Lo que sucede es que, la persona no ejercita sus dos formas de pensamiento
de igual forma. Obviamente, a medida que va practicando y aprendiendo de los
errores, le cuesta menos trabajo agilizar su mente.
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2.3.4. Habilidades del pensamiento

La practica de procedimientos, bajo condiciones controladas, genera las

habilidades de pensamiento. El proceso existe por si mismo, independientemente

de la persona que lo ejecuta, el procedimiento proviene de la operacionalizacion del

proceso y la habilidad es una facultad de |la persona, cuyo desarrollo requiere de un

aprendizaje sistematico y deliberado.

Los procesos, de acuerdo con el ambito de aplicacion, se clasifican en

universales y particulares.

(] Un proceso universal es un tipo de operador intelectual
cuyo significado esta univocamente determinado y es reconocido en
todas las lenguas y culturas; son ejemplos de procesos universales las
operaciones légicas de pensamiento como la observacion, el analisis, la
sintesis, etcétera.

2 Un proceso particular es un plan, cursc de accion,
procedimiento, que conduce o facilita el logro de un objetivo
determinado. Ejemplo: planes, estrategias, heuristicas, algoritmos. Los
procesos universales se aplican en variedad de casos y situaciones con
fines diversos, mientras que los particulares se aplican a casos
especificos o a familias de casos.

Los procesos de pensamiento también pueden agruparse y ordenarse de

acuerdo a sus niveles de complejidad y abstraccion como sigue:

MDDCR

» Procesos basicos, constituidos por seis operaciones
elementales (observacion, comparacion, relacion, clasificacion simple,
ordenamiento y clasificacion jerarquica) y tres procesos integradores
(analisis, sintesis y evaluacidén). Estos procesos son pilares
fundamentales sobre los cuales se apoyan la construccion y la
organizacion del conocimiento y el razonamiento.
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.

- Procesos superiores que son estructuras procedimentales
complejas de alto nivel de abstraccion como los procesos directivos
(planificacion, supervisién, evaluacién y retroalimentacién), ejecutivos,
de adquisicién de conocimiento, y discernimiento.

- Los metaprocesos constituidos por estructuras complejas
de nivel superior que rigen el procesamiento de la informacion y regulan
el uso inteligente de los procesos.

Los niveles de procesamiento estan secuenciados; cada nivel, a partir del
primero, sirve de base para la construccion de los niveles que le siguen.

E! conocimiento, tanto semantico como procedimental, ademas, puede
caracterizarse por el tipo de procesamiento a que da lugar.

El conocimiento semantico o conceptual se refiere a dos categorias:

a) La especificacidn de la esencia del concepto a través de las
caracteristicas esenciales de la clase que lo define o de la categoria
conceptual correspondiente.

b) El conocimiento acerca del concepto -significacion, importancia,
utilidad, origen, razén de ser, trascendencia- del conocimiento.

El primer caso se refiere al conocimiento de la esencia del concepto, mientras
que el segundo se refiere al metaconocimiento.

“El conocimiento semantico o conceptual da origen a la formacion de
imagenes o representaciones mentales, ya sea del concepto o acerca del concepto.
E! metaconocimiento puede referirse a la persona, a la tarea o a la estrategia. Estar
consciente acerca de las potencialidades y limitaciones de la persona; conocer el
grado de dificultad o de complejidad de una tarea; o considerar la trascendencia de
los actos que se realizan son ejemplos ilustrativos de metaconocimiento” (Mayor.
1995: 57).

Mayor, J. (1995) afirma que el metaconocimiento es una condicion
indispensable para el desarrollo de fa habilidad de aprender a aprender.
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E! conocimiento procedimental da lugar a dos tipos de facuitades:

a) Habilidad cognoscitiva, que se refiere simplemente al habito de
aplicar los pasos de un procedimiento para lograr un propésito determinado.

b) Habilidades metacognoscitivas, que involucran la aplicacion, en
forma natural y espontanea, de cuatro de |os procesos mentales superiores -
planificacion, supervision, evaluacion y retroalimentacion-.

La habilidad es la facultad de aplicar el conocimiento procedimental y puede
referirse a la aplicacion directa del proceso o a la evaluacion y mejora de lo que se
piensa y se hace.

Desarrollar una habilidad implica la superacion de la siguiente secuencia de
etapas: conocimiento y comprension de la operacion mental que define el proceso;
concientizacion de los pasos que conforman la definicion operacional del proceso;
aplicacion, transferencia del proceso a variedad de situaciones y contextos;,
generalizaciéon de la aplicacion del procedimiento; y evaluacion y mejora continua del
procedimiento.

Para lograr la habilidad de aplicar el proceso de manera efectiva es necesario
practicarlo hasta lograr el habito de utilizarlo, en forma natural y espontanea, en
variedad de situaciones y contextos, adaptandolo de acuerdo a los requerimientos de
la tarea.

Existen dos grandes categorias del conocimiento, semantico o procedimental,
detallados en los parrafos anteriores. En el aprendizaje por descubrimiento definido
por Ausubel (Diaz-Barriga. 2001: 35), se han analizado sus usos y ventajas hasta
incluir metas educativas, niveles de madurez intelectual, experiencia en la materia y
de desempenio cognoscitivo a los cuales no se adapta.

El método det descubrimiento es especialmente apropiado para el aprendizaje
del método cientifico de una disciplina en particular. Muy apropiado durante los anos
preescolares y al principio de la escuela primaria cuando ocurre mas asimilacion de
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conceptos y cuando los prerrequisitos para adquirir grandes cuerpos de
conocimientos no se hallan presentes.

Hay que distinguir entre hacer y entender: entender es una condicion
necesaria pero no suficiente para solucionar problemas significativos y hacer es de
naturaleza mecanica o repetitiva, ni presupone, ni mejora la comprension. Aunque
son diferentes, se complementan para lograr las habilidades del pensamiento. El
alumno de segundo grado puede usar la computadora para realizar las practicas, sin
saber como ha llegado a ese resultado, puesto que no ha entendido el proceso de
realizacion de la practica.

De acuerdo a lo que se acaba de exponer, a través del proceso de
aprendizaje, el conocimientc semantico se transforma en imagenes, y el
conocimiento procedimental en habilidades o habitos mentales.

Hay tres principios que se refieren exclusivamente al desarrollo de las
habilidades del pensamiento y contemplan aspectos del aprendizaje, desarrollo de
las habilidades y la transferencia de los procesos a la adquisicion de nuevos
conocimientos.

Los principios son los siguientes:

< Pensar es una habilidad que puede desarrollarse. Para
ello se requiere disenar y aplicar procedimientos dirigidos a ampliar y
estimular el uso de la mente, desarrollar estructuras que faciliten el
procesamiento de la informacidon y propiciar |a practica sistematica,
deliberada, consciente y controlada de los procesos hasta lograr una
actuacion natural, autorreguiada y espontanea.

. Mediante el desarrollo del pensamiento es posible ampliar,
clarificar, organizar o reorganizar la percepcion y la experiencia, lograr
visiones mas claras de los problemas vy situaciones, dirigir
deliberadamente la atencion, regular el uso de la razon y la emocion,
desarrollar sistemas y esquemas para procesar informacion, desarrollar
modelos y estilos propios de procesamiento, aprender en forma
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autdbnoma, ftratar la novedad, supervisar y mejorar la calidad del
pensamiento e interactuar satisfactoriamente con el ambiente.

- El pensamiento es un proceso propio de cada persong, y
estd determinado por los ambientes interno y externc gue la rodea. Lo
anterior lleva a considerar l0s siguientes aspectos como elementos
clave para la formulacion de cualquier programa dirigido al desarrolio
de las habilidades para pensar:

¢ La manera como las personas ven el mundo que les
rodea esta condicionada por sus experiencias previas,
sus conocimientos y sus emociones.

¢ EI pensamiento esta determinado por la perspectiva
particular de cada persona.

¢ Ei ser humano tiende, en forma natural, a dejarse
llevar por sus emociones antes de utilizar la razén para
guiar y equilibrar sus pensamientos.

E! desarrolio del pensamiento y el aprendizaje son integrales. El empleo
ocasional de técnicas de descubrimiento inductivo para impartir el contenido de la
materia se justifica didacticamente cuando los alumnos estan en la etapa operacional
concreta del desarrollo cognoscitivo.

Cualquier tipo de exposicion verbal sencilla, con apoyos empirico- concretos
acelerada por el empleo juicioso de investigaciones e indicios es adecuada para
ensefar ideas nuevas, sencillas y relativamente familiares.

Contemplan la adquisicion de los conocimientos y el logro de las facultades,
las disposiciones, las actitudes y los valores requeridos por las personas para
realizar exitosamente gran variedad de actividades y actuar en diversidad de
ambientes y circunstancias.
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2,3.5. Caracteristicas del pensamiento en el niflo de segundo grado

Castorina, A. (1999) menciona a Piaget diciendo que "cada etapa, por la que
el ser humano pasa tiene distintas caracteristicas, correspondientes al nivel de
desarrollo”.

“La escuela debiera concentrar sus esfuerzos en ensefar tanto lo gue es
mas importante en funcidon de la supervivencia y el progreso culturales como lo que
sea mas ensefnable a la mayoria de los beneficiarios. La educaciéon de proceso tiene
-el objetivo de disefiar o mejorar programas en todas las areas de estudio que
enfaticen la adguisicion de destrezas” (Diaz-Barriga. 2001: 47), esto se debe a gue
es muy importante ensefiar a usar l[a computadora y no precisamente el mas reciente
software que ha salido al mercado.

Piaget concibe el desarrollo intelectual del nino como un proceso continuo de
organizacidén y reorganizacion de estructuras. En el periodo de las operaciones
concretas ocurre el pensamiento simbdlico, aun cuando al principio es mas
preceptivo que reflexivo y se desarrolla el lenguaje verbal. Al final se inicia el manejo
de operaciones logicas, conservacion, reversibilidad,

Cuando el pensamiento del nifio entra en el campo de las operaciones
concretas, Piaget (1998) menciona que las estructuras cognoscitivas se van
incorporando hasta alcanzar un nivel de verdadera generalidad, de este modo el
pensamiento se prepara para que el nifio alcance a ver el total de un problema dado
y para llegar a cada nivel, realizara una serie de combinaciones. Estas

combinaciones podemos concretartas en las siguientes funciones:

El pensamiento del nifio:

1. Concibe la accion.
2. Deduce |a accion a seguir.
3. Asociatividad, (El resultado dependera del camino recorrido).
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4. Reversibilidad, (Percibe la accion del final, al inicio del camino
recorrido).
5. Una accién repetida no produciré nada nuevo.

Dentro de la etapa de las operaciones concretas, el pensamiento del nifio, al ir
realizando las combinaciones mencionadas se concentrarad en reunir, unas con oftras,
las diversas acciones, percepciones y anticipaciones representativas, de tal forma
que el pensamiento, las situara en un todo organizado. De este modo se puede
apreciar que se ha llegado a un equilibrio, donde el nifo comienza a seguir un
acontecimiento desde el principio hasta llegar al final el mismo. Es decir, las acciones
dejan de pasar de un estado perceptivo a otro, dando saltos sin ningun orden
sucesivo.

Sin embargo, todavia al inicio de la fase de las operaciones concretas, el
pensamiento del nifo, no llega a realizar operaciones propiamente reversibles,
debido a que no tiene una visidn completa de un acontecimiento, no ha encontrado el
camino para reunir diversas acciones, percepciones y anticipaciones representativas.

El nifo, al irse relacionande con su medio ambiente, ira incorporando las
experiencias a su propia actividad, y es aqui donde interviene el mecanismo de la
asimilacién puesto que el nifo relacionaria el medio externo a sus estructuras
cognoscitivas ya construidas. sin embargo las tendra que reajustar con las
experiencias ya obtenidas, lo que provoca una transformacion de estructuras, es
decir, se dara el mecanismo de la acomodacion.

Para que el pensamiento pase a otros niveles de desarrollo, debera
presentarse un tercer mecanismo, se trata del "equilibrio”, el cual da el balance que
surge entre el medio externo y las estructuras internas del pensamiento.
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La asimilacion de los objetos externos es progresiva y se realiza por medio de
todas las funciones del pensamiento: la percepcion, la memoria, la inteligencia,
practica, el pensamiento intuitivo y la inteligencia légica. Todas estas asimilaciones
que implican una acomodacion, van generando una adaptacion al equilibrio, lo cual
conlleva una adaptacion cada vez mas adecuada al medio ambiente.

Al conocer la evolucion de las estructuras cognoscitivas se torna mas facil
comprender el papel que juegan los mecanismos de adaptacion y acomodacion en el
desarrolio educativo.

E! pensamiento del nifo funciona de igual manera que el del adulto, inclusive
presenta las mismas funciones. Sin embargo, las estructuras légicas que configuran
a estas son susceptibles de desarrolio y variacion.

Para una ensefianza por medio de la computadora es dificil hacerlo de manera
tradicional, puesto que el simple hecho de manejar la computadora implica una
construccion interior. El uso de la computadora facilita la ensefianza personalizada,
que es una de las caracteristicas de los nuevos medios: personalizar las
experiencias.

El uso del software como Paint y MicroMundos permiten apoyarse en la
estructura conceptual de cada alumno, de sus ideas y preconceptos gue tienen sobre
determinada herramienta, por ejemplo, para escribir.

Ademas de permitir que e! alumno observe, comprenda y critique las causas
que originaron sus nociones erroneas. Creando también un clima donde el alumno
se puede desenvolver sin coaccion, ni temor a equivocarse.

Se consideran ademas las recomendaciones de la ensefianza constructivista
como:

Tomar en cuenta lo que piensa el alumno, ya que muchas veces permite
enriquecer la practica docente; estimular con preguntas, darle confianza en la
practica que estd haciendo, darle su tiempo para realizar la practica de la
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computadora, relacionar el conocimiento de la practica con aplicaciones, reforzar con
diferentes actividades un tema para lograr precisarlo.

A partir de esto es conveniente sefalar que el aprendizaje es el proceso por el
que se acumula informacion en la memoria, o que configura unos conocimientos
previos que mediatizaran las experiencias y las relaciones con el medio y da lugar a
las caracteristicas comunes de cada grupo y a las diferenciales de cada individuo. El
estudio de caso se centra en la corriente psicologica de aprendizaje  por
reestructuracion cognitiva, se centra en “la esencia sociocultural det aprendizaje
humano identificando los aspectos de caracter simbdlico, mas complejos que los
anteriores, que solo seran aprendidos a través de ta convivencia y la construccion,
tanto a nivel personal como a nivel de grupo” (Fuentes. 2000:49),

A partir de que es muy importante reconocer el proceso que lleva al alumno a
aprender a través de la computadora, es que “el curriculo por procesos no pretende
escapar a toda clase de estructuraciéon, sino mas bien facilitar y propiciar que las
sesiones de ensefianza sean menos rigidas, deterministas y rutinarias y se parezcan
lo mas posible a la creatividad y dinamicidad de la vida, mas alla de la escuela”
(Florez. 1994: 248} lo cual servird para planear la ensefanza del alumno por medio
de la computadora. Ademas de como se estd desarrollando la clase para reconocer
la forma como se van a lograr las habilidades del pensamiento 16gico por medio del
software empleado en |a clase de computacion de Iz institucion.

La ensenanza basada en procesos propone la aplicacion de los procesos
como instrumentos para dos propédsitos: a) el manejo del conocimiento y b) el disefio
de una didactica que conduzca al logro del aprendizaje. Los procesos permiten
seleccionar y organizar los conocimientos que se van a impartir y conceptuar y
operacionalizar una metodologia de ensefianza efectiva basada en un modelo de
aprendizaje activo, significativo y centrado en el constructivismo cognoscitivo, y
dirigido al desarrollo de la potencialidad de las personas para aprender y aprender a
aprender.
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Los pilares fundamentales del modelo de procesos para lograr el aprendizaje
de acuerdo a lo planteado son: la intencionalidad dei acto mental y de la actividad
mediante la cual se dirige el usc de la capacidad intelectual del individuo; la
concientizacion del acto mental involucrado en el proceso; el enfoque de sistemas
como instrumento de pensamiento, como producto de la metodologia de procesos y
como fuente de retroalimentacién y de optimizacion del acto mental; la participacion
activa del aprendiz en la construccion y refinamiento del conocimiento, la aplicacion
de un conjunto de estrategias didacticas para estimular el aprendizaje y diagnosticar
el progreso de ios alumnos y el papel del docente como mediador del proceso
enseflanza-aprendizaje.

Es muy importante considerar la finalidad del aprendizaje escolar que es
promover los procesos de crecimiento personal del alumno en el marco de la cultura
del grupo al que pertenece.

El alumno juega un papel muy importante en el proceso de aprendizaje. Su
participacion ademas de activa, debe ser voluntaria; la persona debe poseer el deseo
de desarrollar su mente y la actitud positiva hacia el aprendizaje y la aplicacién o la
ejercitacion repetida, hasta lograr las imagenes o los habitos deseados.

En el modelo de ensefanza basado en procesos se contemplan dos niveles
‘de desarrollo intelectual de las personas que determinan diferencias en la modalidad
de ensefanza: a) el aprendizaje de los procesos de pensamiento como una materia
del curriculo, y b) la transferencia de los procesos de pensamiento al estudio de las
disciplinas o areas curriculares. El primer nivel genera en los aprendices el desarrollo
de las habilidades de pensamiento regueridas para interactuar con €l conocimiento o
con el medio que los rodea. Este desarrollo da lugar a la generacion de las
estructuras cognitivas indispensables para construir, extender y transferir el
conocimiento y para establecer las generalizaciones que correspondan. El segundo

nivel es el resultado de aplicar los procesos del pensamiento en variedad de ambitos,
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situaciones y areas del saber, con €l objeto de construir conceptos y sistemas
conceptuales y desarrollar los procesos y procedimientos propios de cada disciplina,
aplicar conceptos y procesos en el aprendizaje de diferentes disciplinas o 4reas del
conocimiento, construir y validar modelos de procesamiento, resolver problemas,
interactuar satisfactoriamente con el medio ambiente, y en general, controlar el
desarrollo personal en lo intelectual y emocional.

Ambos niveles de aprendizaje constituyen la plataforma fundamental para el
desarrollo del conocimiento, del metaconocimiento y de Ilas habilidades
metacognitivas, los cuales conducen al logro de un sistema de actitudes y valores
propios, fuertemente anclados en un pensamiento logico, critico, creativo y
emocionalmente equilibrado.

La didactica basada en procesos constituye un modelo de ensefanza-
aprendizaje integral, se apoya fundamentalmente en la reestructuracién cognitiva del
sujeto, tomando como base la reformulacidn consciente y deliberada de los
esquemas de procesamiento que resulten requeridos para lograr que la persona se
libere de las barreras que le impiden pensar con claridad, y que desarrolle los
modelos de procesamiento mental utilizandolos con eficacia y efectividad, y con
variedad de estilos y estrategias para aprender y resolver los problemas que
confronte en cualquier ambito en el cual tenga que desempefiarse. Finaimente el
aprendizaje es un mecanismo adaptador a los requerimientos de la sociedad.

2.4. Computadoras y escuela

A finales de los setenta, la primera computadora Apple era la presea de los
mas entusiastas seguidores a fas computadoras.

A principios de los afnos ochenta habia pocas microcomputadoras en las
escuelas, pero de estas pocas casi todos estaban en las aulas de maestros
visionarios, la mayaria de los cuales las empleaban con un espiritu progresista, sin
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someterse a esas practicas de contenidos balcanizados y aprendizaje memoristico y
despersonalizado. La iniciativa y el poder en el terreno de las computadoras
comenzo a pasar de los profesores alas administraciones escolares. Al principio a la
administracién le parecia bien que estuvieran en las aulas de los profesores que
demostraban mayor entusiasmo; estos profesores eran generalmente los que con
mas pasion veian en fa computadora un instrumento del cambio.

Desde el punto de vista de un administrador era mas logico reunir todas las
computadoras en un aula bajo el control de un profesor especializado. Asi todos los
nifos podian ir a la clase de computacién una vez por semana. Dentro de esta légica
inexorable el siguiente paso fue introducir las computadcras como una nueva
materia de los contenides. De esta forma, los rasgos mas subversivos de la
computadora fueron desvaneciéndose: en lugar de atajar y desafiar asi la misma
idea de fronteras entre materias, la computadora se convertia en una nueva materia.

La computadora se convertia en un refuerzo de las viejas maneras de la
escuela. Lo que habia comenzado siendo un instrumento subversivo para el cambio,
habia quedado neutralizado por el sistema, que lo ha convertido en un instrumento
de consolidacién.

Ante esto los investigadores han respondido que las escuelas no saben utilizar
las computadoras y proponen como remedio que se siga investigando sobre nuevos
meétodos para utilizarlos, que se desarrolle nuevo software, especialmente software
que sea facil de usar, y que se establezcan mas canales de distribucion de
informacidn sobre las computadoras.

Este cambio es analogo a la aparicion de la pedagogia basada en la
epistemologia genética, que evita moldear la mente como si fuese un objeto pasivo e
intenta colaborar con los patrones de desarrolio del estudiante.

Piaget (1990) contribuyd notablemente a la comprension de los nifios. Toda
operacion mental, dijo, tiene dos facetas, que denomind asimilacion (cambiar nuestra
representacion del mundo para gue ésta encaje en nuestra manera de pensar) y
acomodacion (adaptar nuestra manera de pensar a una representacion del mundo).
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Inicialmente la conducta de la escuela frente a las computadoras fue de asimilacién,
lo cual es bastante natural. La escuela no se permiti® cambiar ante la influencia del
nuevo artefacto, miraba a la computadora a través de la lente mental de sus propias
maneras de pensar y hacer. Es caracteristico de todo sistema conservador el
recurrir a la acomodacion una vez que se han agotado todas las oportunidades para
la asimilacion. E| primer e incipiente signo de acomodacion se produjo, como parece
ser la norma general, a raiz de un caso de asimilacién. Un elevado numero de
profesores progresistas fue capaz de asimilar la computadora a sus ideas sobre la
enseflanza, lo que dio lugar a la tecnologia educativa progresista.

La computadora ademas de desarrollar ciertas destrezas matematicas,
permiten experimentar las matematicas de manera muy distinta.

Producir animaciones, por medio de la computadora, supone una manera de
ampliar el dominio de ia fluidez a dreas que comparten caracteristicas esenciales con
el habla, esto es, la expresion corporal v el lenguaje escrito. Esta es una forma en
que la computadora rompe las barreras que tradicionalmente han separado o
preletrado de lo letrado, lo concreto de lo abstracto, lo corpéreo de lo incorpéreo.
Permite comunicarse a través de una barrera cultural.

Otro modo en que las computadoras pueden integrarse o aislarse del proceso
de aprendizaje no estad tan relacionado con la computadora en tanto que instrumento
como con la computacion en tanto que conjunto de ideas.

Se puede ver claramente como se ha ido introduciendo a la computadora
dentro del campo educativo, de tal forma que no se ha permitido tener un
conocimiento general sobre este aparato, perdiendo la concepcion real. Por tal
motivo es que se llega a concebir a la computadora como un aparato magico que
puede hacer cualquier cosa por Nosotros.

Debido al gran auge que ha tenido la computadora, a la influencia que puede
tener ésta en el desarrollo logico del nino y al desconocimiento por parte de muchos
educadores de esta util herramienta, es importante que nosotros como pedagogos,
asi, como todos los profesionales que tengan que ver con la educacion, se preparen
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en este campo, para que de este modo se puedan aportar nuevos estudios acerca de
la introduccion de la computadora dentro del aula.

El término cultura informatica deberia denotar tipos de conocimiento
relacionados con la cultura informatica. La vision del mundo a través de conceptos
computacionales permite comprender mejor otros fenémenos familiares que no
tienen una relacion tan directa con las computadoras.

Un proyecto de robotica es un buen ejempio de los efectos secundarios o
sistémicos de la presencia de la computadora.

La computadora puede llegar a jugar un papel menos especifico pero mas
importante: al introducirse en la cultura escolar, puede infiltrarse en el aprendizaje de
una formas que sus promotores nunca habrian imaginado.

Existe una diferencia fundamental entre la escuela y otras areas como la
cirugia, que han sufrido un megacambio. La cirugia. de acuerdo con este ejemplo,
puede sufrir un megacambio inducido por los avances tecnoldgicos porque es una
actividad esencialmente cientifica. Sin embargo, aprender es una actividad natural
COmo comer O conversar.

La institucion escolar, con sus guiones establecidos para cada dia, sus
contenidos fijos, sus examenes estandarizados y demas parafernalia, tiende
constantemente a reducir el aprendizaje a una serie de actividades técnicas y el
papel del profesor al de un técnico. El aspecto importante del futuro de la educacién
radica en si la tecnologia potenciara o bien obstaculizara la tecnificacion de lo que se
ha convertido en el modelo tedrico y en gran medida, la realidad de la escueia.

La escuela ha desarroflado un sistema jerarquico de control que impone unos
limites muy estrechos para la capacidad de maniobra de los participantes, lo que les
impide tomar una mayor iniciativa personal.

La computadora es un objeto sobre el que resulta interesante aprender y

porque introduce nuevas dimensiones de interés en otras areas del trabajo.
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La computadora es un instrumento abierto que incita a algunos estudiantes,
como minimo, a llevar sus conocimientos hasta el punto de mejorar el proyecto a
través de una variedad ilimitada de efectos.

Durante las dos ultimas décadas el campo de la computacién ha tenido
diversas aplicaciones en todas las areas de conocimiento, y en particular en el
campo educativo. En este ultimo la computadora se ha utilizado de muy diversas
maneras, por ejemplo, en educacion programada la maquina juega un papel muy
importante, se utiliza en tal forma que, el alumno solo tiene que seguir una serie de
instrucciones que la magquina le va dando, dirigiéndolo poco a poco al logro del
objetivo planteado. También la computadora se ha utilizado en la educacion de tipo
interactivo, donde, tanto el alumno como la maquina van siguiendo un programa
educativo.

A estas dos formas de ensefanzas se les conoce como "ensenanza asistida
por computadora“. En este tipo de ensefanzas, se presenta una interaccion del
alumno con la maquina aprendiendo y repasando un tema especifico hasta
dominarlo para poder pasar al siguiente tema. Funciona de la misma manera que un
texto programado, sin embargo tiene mucho mas impacto, debido a las
caracteristicas de los programas educativos que mantienen la atencion del nifio.

A partir de la segunda mitad de la década de los setentas, en algunos centros
educativos. se& han dedicado a ensenar tres lenguajes de programacion,.
principalmente: Basic, Pascal, Logo y Micromundos (este programa es version
multimedia de Logo). Estos cuatro ienguajes de programacién se han ensefiado a los
nifos por diversas razones: el {enguaje Basic, se comenzé a ensenar en algunos
paises por considerarse un lenguaje de programacion sencillo, ya que con pocas
instrucciones se pueden realizar programas muy elaborados. Asi el nific puede
elaborar sus programas relacionandolos con tareas escolares.

Posteriormente se penso en el lenguaje Pascal. ya que por ser un lenguaje
estructurado, se debe especificar desde el inicio toda la informacion requerida para

hacer un programa y por ello el nifo podia comprenderlo mejor. Y por ultimo el
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lenguaje Micromundos, el cua! fue creado especialmente para ninos, por el
matematico y cibernético Seymour Papert. Al aprender el nifio este lenguajc va
desarrollando su aprendizaje en el campo de las matematicas las ciencias y el arte.

Por estas razones el lenguaje Micromundos, a diferencia de los otros
lenguajes, ha tenido mayor aceptacion en el campo educativo.

La razén por la que se comenzé a ensefiar a ios nifios un lenguaje de
programacion es porque al aprender una serie de instrucciones el nifio se da cuenta
de que todo programa, independientemente del lenguaje que sea debe llevar un
orden, de otra forma, el programa no funcionara. Es decir, en el momento en que el
nino quiera realizar un programa que resuelva multiplicaciones, tendrad que saber
antes de efectuar el programa, los pasos gue se debe seguir para el calculo de una
multiplicacién. Posteriormente pasara su programa a la computadora, siguiendo las
instrucciones del lenguaje de programacién gque haya aprendido. De este modo el
nino se da cuenta, que, para que ta maquina funcione debe estar programada.

Por uitimo, es necesario gue todos los educadores tengan presente que la
computadora es una herramienta de trabajo, que se debe conocer para utilizarla en
la mejor forma posible y sobretodo, para que realmente resulte una buena
herramienta didactica en el campo de la educacion.

2.4.1. Software educativo

Un software educativo es uno o varios programas computacionales que
incorporan una intencionalidad pedagogica y con objetivos de aprendizaje. Se
clasifican en:

s Programas de apoyo curricular,  generalmente
denominados “software educativo, que buscan reforzar, complementar
O servir de material pedagogico en una o mas asignaturas.

. Programas de proposito general o de productividad, son
las planiltas de calculo, los procesadores de texto, las bases de datos,
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los programas de telecomunicaciones y los programas de dibujo o
disefo.

e Redes de datos. Se usah como mecanismo de
coordinacion, de difusion y de acceso cultural, especialmente en los
centros mas alejados.

Ademas de usar el lenguaje de programacion MicroMundos, en el estudio de
caso, se revisara Paint. Para comprobar si realmente el nific gjercita su pensamiento
resolviendo los problemas utilizando la misma técnica para elaborar un programa en
computadora.

Para programar en Micromundos se usa el algoritmo, aunque es un proceso
lbgico e innato del hombre no es tan comun meditar los pasos que se deben seguir
para resolver un problema. Esto se debe en gran medida a que en la escuela sdlo
nos transmiten conocimientos sin ensefiarnos a pensar, No nos ensefian a analizar
los problemas

El pensamiento del nifo sigue su crecimiento, llevando a cabo varias
funciones especiales de coherencia como son las de clasificacion, simulacion,
explicacion y de relacién.

Sin embargo estas funciones se van rehaciendo conforme a las estructuras
I6gicas del pensamiento, las cuales siguen un desarrollo secuenciado, hasta llegar al
punto de la abstraccion. Es en este momento, cuando el pensamiento del nifio
trabajariz el campo de las matematicas, y que su estructura cognoscitiva puede
llegar a la comprension de la naturaleza hipotética deductiva.

Al conocer {a evolucion de las estructuras cognoscitivas se torna mas facil
comprender el papel que juegan los mecanismos de adaptacidon y acomodacién en el
desarrollo educativo.
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A partr de los siete u ocho afios de edad, el nifo dejara de actuar
impulsivamente ante los nuevos acontecimientos, y de creer indiscriminadamente
todo relato, suplira esta conducta por un acto de reflexion.

El ejercicio mental que se realiza al disehar algoritmos ayuda al desarrolio del
proceso de reflexion y que el construir un algoritmo de alguna escena el nifo se
detendra a pensar en la sucesion de una serie de pasos que integran tal escena.

Y es precisamente la logica lo que constituye la construccion de algoritmos.

El avance que va presentando el pensamiento, tiene que sentar algunos
conceptos basicos como son los de clasificacién, relacion, explicacién, relacion y
contaminacion, las cuales se presentan en el momento en que el pensamiento puede
deducir el punto de partida de una accion.

Para evitar problemas en la comunicacién dentro del grupo es necesario que
exista un conocimiento previo sobre lo que se quiere comunicar, que el lenguaje
manejado sea generalizado, es decir, se unifique los codigos y subcddigos para
lograr centrarse en la construccion de un conocimiento, promoviendo asi, una
adecuada formacion intelectual de los alumnos. "Entre el docente y el alumnc en
ningin momento se establecen acuerdos semanticos de modo explicito: no se
unifican los significados colectivamente. El profesor trabaja con el supuesto de que el
alumno ya lo sabe o lo deberia saber, y el alumno con el supuesto de que quiza ya 10
deberia saber, por lo que resulta muy dificil exponer su atraso frente a los demas,
entonces opta por simular conocimiento y deja que el profesor hable” (Ornelas.
1999:175)

El campo de accion del nifio es muy limitado puesto que solo actuara sobre l0s
objetos y no sobre hipétesis o enunciados verbales. Sin embargo, al realizar una
serie de ejercicios presentados en forma concreta, el nifio podra ejercitar su
pensamiento para poder llegar a otro modo de razonamiento con base en voces
firmes.
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La construccion de algoritmos y sus aplicaciones, es una técnica de solucion
de problemas. Asl como la relacion que existe entre la construccion de algoritmos y
la programacion de computadoras.

La etapa escolar es una etapa en la que se transmite una serie de
conocimientos, por ejemplo; se ensefia a leer, a escribir, a contar, a través de la
historia se narra como el hombre ha llegado a nuestros dias, al mismo tiempo se
explica como suceden los fenémenos fisicos y los descubrimientos que se han hecho
al respecto.

Sin embargo, al transcurrir tos afios escolares se presenta el modo de
enfrentarse a ciertos problemas, los cuales se tienen que solucionar, no se
mencionan las operaciones necesarias para encontrar el resultado correcto.

Actualmente varios especialistas en educaciéon bhan encontrado en la
computadora una herramienta didactica descubrieron en ella ciertos datos que
ayudan al desarrollo cognoscitivo.

Por algoritmo se entiende "una lista de instrucciones donde se especifica una
sucesion de operaciones necesarias para resolver cualquier problema de un tipo
dado". (hitp://www_e|mundo.es/diccionatios)

Los algoritmos son modos de resolucion de problemas, cabe aclarar que no
sofo son aplicables a la actividad intelectual, sino también a todo tipo de problemas
relacionados con actividades cotidianas.

El algoritmo es de carécter general y puede aplicarse a cualquier operacion
matematica o a cualquier problema.

El algoritmo podria confundirse con lo comunmente conocido como 'receta de
cocina”, sin embargo la diferencia estriba en que el alumno o los alumnos, al elaborar
un algoritmo tienen que pensar en ias instrucciones a seguir lo que en una receta
serian pasos ya establecidos. Es precisamente por esta razén el hecho de ensefiar a
actuar a los alumnos en base en actividades concientes y a dominar formas de
razonamiento caprichosamente.
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Es de gran importancia aclarar que los algoritmos en si mismos no resuelvan
problemas, se resueiven gracias al producto de ¢jercer las operaciones dictadas por
¢l algoritmo, se puede decir que es por el planteamientc mismo.

No obstante al encontrarse con problemas de un grado de dificultad mayor es
necesario detenerse a analizar y pensar en la solucién de éste, por lo tanto es
necesario incluir en todas las materias una hora de problemas que impliquen aplicar,
con método de solucion los algoritmos.

Para que el nifio aprenda a construir algoritmos es necesario que se encuentre
en el inicio o transcurso de la etapa de las operaciones concretas, ya que con este
tipo de ejercicios el pensamiento del nifio estara cada vez mas preparado para
desarrollar un problema en varias partes acomodandolas en orden de solucion, sin
perder de vista la presentacion general de un problema.

Cabe mencionar brevemente que el lenguaje Micromundos es un lenguaje de
programacion mediante el cual el nifio aprende a elaborar dibujos graficos. Para
realizar los dibujos, sélo deben seguir varias instrucciones, los mas importantes son
las siguientes:

AD n = Dibujar una linea hacia adelante, determinando con el namero, la
distancia.

AT n = Dibujar una linea hacia otra, determinando con el numero la distancia.

DE n = Girar hacia la derecha, determinado numero de grados.

IZ = Voltear hacia la izquierda, determinado nimero de grados.

REPITE n = Repetir alguna o algunas instrucciones. determinando con el
namero, las veces que se repiten.

Es importante aclarar que con los algoritmos no se pretende de ningun modo
que se presente un desarrollo magico, y que el nifio pase inmediatamente a la etapa
de desarrolio siguiente, el método de solucion de problemas es un ejercicio mental
que ayudara a que el nifio pueda terminar correctamente la etapa de desarrollo por la
que esta pasando.
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Al ensefiar y al efectuar un ejercicio mental, en este caso el algoritmo, se debe
tomar en cuenta la etapa de desarrollo por la que pasa el nifo, puesto que se podréa
saber si realmente se ha ejercitado o no su pensamiento.

Al realizar un algoritmo se estad reconstruyendo un problema de tal forma que
intervienen todas y cada una de las funciones de! pensamiento, de la inteligencia
practica y de la Inteligencia idgica.

La mayoria aprende sin pensar en el aprendizaje. En el programa de
MicroMundos en la que por medio de una tortuga que aparece en la pantalla de la
computadora se mueve cuando se tectean comandos en un lenguaje denominado “el
habla de las tortugas”, se pueden disenar todo tipo de figuras geometricas que van
.aumentando e! nivel de dificultad representando asi una fuente de conocimientgs
matematicos mucho mas rica que cualquier libro de texto. A partir de esto, se
necesito “vulgarizar” los lenguajes de programacion, de hacerlos accesibles a la
gente normal y especialmente a los nifios. Piaget dijo comprender es inventar. El
pensaba en los niflos, pero el principio es aplicable a todos nosotros.

La reversibilidad es uno de los elementos que el nino se acostumbra a
manejar puesto que al deshacer y reconstruir un problema puede regresar al punto
de partida del mismo.

2.4.2. Nuevas tecnologias

Las nuevas tecnologias son tecnologias de integracién ya que permiten
actividades nuevas. promueven la creatividad y la invencién, a partir de cdodigos y de
simbologias diferentes.

La tendencia aciual tecnoldgica es que la misma revolucion tecnoldgica exige
un aprendizaje mejor de las tecnologias de la informacién. de la television a las
computadoras y cualquier combinacion de las mismas. Por otra parte, las
computadoras lievan a cabo todo tipo de actividades. Una computadora se usa para

escribir, dibujar, comunicarse y obtener informacion, el entusiasmo por usarlas trae la

MDDCR -60-



Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

palabra adiccion. Muchos nifics aprenden a utilizarlas con mas facilidad y con mayor
naturalidad.

El cambio de valores que se estd operando entre la sociedad, es debide en
gran parte a la irrupcion de las nuevas tecnologias. Es necesario transformar la
sociedad, de comprender que la sociedad digital supone un auténtico cambio de
civilizacion en todos los sentidos.

La tecnologia es una herramienta y la computadora es un soporte que da
acceso a diferentes fuentes de informacion.

La computadora facilita la ensefanza personalizada, que es una de las
caracteristicas de los nuevos medios: personalizar las experiencias.

E! uso de la computadora personal como herramienta cultural se ubica en el
mismo plano que ta lectoescritura, pues en ella se originan los procesos
interpsicoldgicos e intrapsicoldgicos, ya que requiere de mayor control consciente y
voluntario. Un acercamiento alternativo implica la utilizacion de computadoras y otras
tecnologias como herramientas cognitivas con las que los estudiantes pueden
aprender comoe con un comparfero cognitivo.

El proceso de la computadora personal (PC) ayuda al proceso cognitivo y éste
Gitimo a la operacion de la PG, obteniendo un doble y complejo aprendizaje. Ademas
cuando opera la computadora por cuenta propia y reafima el proceso de
internalizacion, que habia obtenido previamente, por que ia misma computadora, le
ensefia y corrige aquello que el alumno desea aprender, con el uso adecuado de las
herramientas y los mensajes de retroalimentacidén que aparecen en la pantalla de la
computadora.

El aprendizaje de la computadora como herramienta cognitiva, se logra en un
ambiente tecnoldgicamente rico. con regquerimientos minimos para el buen
funcionamiento del equipo de computo.

El alumno aprende a través de la computadora conocimientos, habilidades,
destrezas, estrategias, etc.
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Por medio de la reflexion sobre los procesos que se ejecutan en la PC y sus
propios procesos cognitivos, el alumno adquiere una capacidad metacognitiva -
aprende a aprender- que es el fin mas importante de todo aprendizaje humano, sobre
todo en una sociedad cultural donde los cambios son constantes y acelerades: la
duplicacion del saber humano cada 10 afios por ejemplo, los avances tan acelerados
del hardware y de! software, requieren la habilidad para aprender a aprender y la
curiosidad intelectual,

2.5. La escueia bajo un enfoque sistémico

El estudio de caso se plantea bajo la metodologia sistémica, donde se va a
distinguir a la institucion como el sistema, y cada uno de sus componentes: el que
aprende, el que ensefia, los contenidos, la infraestructura, los recursos materiales,
los recursos tecnoldégicos, etc. como subsistemas. Es importante la revisidén de los
componentes del sistema, de los actores que intervienen en el proceso ensefianza-
aprendizaje, ya que todos utilizamos formas concretas de razonamiento, con
determinada heterogeneidad linghistica. De esta forma, las computadoras siempre
hacen exactamente lo que se les pide que hagan, aunque lo que se les pide no
siempre es lo que uno piensa que se las ha pedido, ni lo que hacen es siempre lo
que parece gue hacen.

La institucion es un sistema que mantiene unida a una sociedad, produciendo
individuos, quienes a su vez estan en condiciones de reproducir las institucion de la
sociedad. Normas, valores y lenguaje son herramientas para hacer las cosas, en
particular para hacer individuos, aludiendo a la construccion de la materia prima
humana, da forma a los individuos de una sociedad. La capacidad de conservar lo
instituido, pero también su potencialidad instituyente de transformacion.

Un grupo se instituye como tal, cuando ha inventado su "significaciones
imaginarias”(Fernandez. 1997: 55). Las significaciones son imaginarias cuando estan
dadas por creacion o invencion, no corresponden a elementos estrictamente reales, y
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son sociales porque existen siendo objeto de participacion de un ente colectivo o
anonimo. Un grupo se instruye como tal cuando ha inventado sus significaciones
imaginarias.

La sociedad es un sistema de interpretacién del mundo, de construccion, de
creacién, invencidén de su propio mundo, de algo que o mantenga unido.

La institucion reproduce individuos, tiene un proceso de construccion de
herramientas para que funcione y de instrumentos para hacer las cosas, los
individuos como tal. Lo instituido viene a ser las reglas, 10 establecio.

La sociedad como institucion, como sistema, crea y reproduce instituciones o
subsisteras, su continuidad es posible no solo por las condiciones materiales
economicas que la producen, sino por la eficacia simbdlica de sus mitologias,
emblemas y rituales que la sostienen y la reproducen. Asi, los discursos cientificos
producen y reproducen los argumentos que instituyen, por ejemplo, lo femenino y o
masculino en nuestra sociedad. L.os mitos sociales al instituir un real, pero vivido por
los actores sociales como la realidad objetiva, organizan formas de los lazos
sociales, institucionalizan las relaciones materiales y subjetivas de las personas.

Cada uno de estos subsistemas van a estar determinados por actores,
expresiones, instrumentos y representaciones con una interaccion constante. Donde
la comunicaciéon siempre estara ligada a la actitud de los actores que pueden ser
Alter y Ego. El que ensefa y el que aprende. La sociedad digital es un mundo
cooperativo en el que se parte de la base de que todos tienen algo que aprender y
algo que ensefar. (Retroalimentacion de todos los actores en la comunicacién). El
que ensefia tiene sus propias habilidades y expresiones para comunicarse con el que
aprende. Es por esto, que las estrategias estaran relacionadas con los instrumentos,
tanto bioldgicos como tecnologicos, para que, el que ensefia pueda promover por
medio de las estrategias la comunicacion.
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Actores 4————» Expresion

S P e

Instrumentos <4—» Representaciones

El salén de clases como matriz genera y reproduce actitudes fundamentales,
donde los sujetos marcan sus coincidencias y se identifican. El salon de clases es un
espacio para reflexionar sobre la interaccion de los actores y convertirse en un
ambito para la observacion de los sujetos y de sus complejas relaciones.

2.5.1. La comunicacion en la escuela.

En la escuela, a los nifios se les ensefian muchas cosas sobre numeros vy
gramatica, pero no se les ensena a pensar. Hacer hablar a la gente sobre el
aprendizaje no es solo cuestion de disponer de un tema y un cédigo.

No sdlo la escuela utiliza métodos erroneos de ensefianza, sino que lo que se
ensefia no sen habilidades que ayuden a la gente a resolver problemas.

El conocimiento debe ser un proceso constructivo, donde tanto el maestro
como el alumno participen activa y dialécticamente sobre el objeto. En el saldén de
clase se establece un vinculo oral o linglistico presentado como un conjunto de la
reatidad que condiciona la seleccion de coédigos y subcédigos con su propia
presencia. Un mensaje puede ser decodificado de diferentes maneras y significados,
dependiendo de la circunstancia.
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El lenguaje cotidiano es la estructura comunicativa y participativa que
determina comportamientcs y actitudes en la clase y adquiere un caracter periédico,
acostumbrado, cuya caracteristica mas relevante es "la convergencia de estructuras
de significacion” {Ornelas. 1991: 170) estas estructuras de significacion se relacionan
con la dimension cultural en la que cada sujeto esta inserto, considerando su historia
personal y su vida cotidiana actual. El lenguaje es un fenémeno social. Con el
aprendizaje del lenguaje se adquiere la habilidad de interaccion verbal, una serie de
esquemas de comportamiento, una concepcion del mundo, una valoracion de él, se
aprenden, ademas, actitudes y actuaciones que intervienen de manera relevante en
los éxitos o en los fracasos intelectuales.

En el lenguaje existen dos codigos:

1. Amplio o elaborado, propio de las clases medias
2. Restringide o simple con el que se comunican en las clases
obreras.

El rendimiento escolar esta condicionado por la utilizacion de estos coédigos.
Los nifos con codigo amplio tienen mas posibiiidades de tener éxito en la escuela. El
hecho de que ios nifos que usan un codigo restringido, tengan mas probabilidades
del fracaso escolar, responde mas al contexto escolar en el que se presenta esta
situacidon que a algun factor relacionado con deficiencias producidas por el origen
social.

Por otra, parte Labov resalta (Ornelas.1991: 174) que el lenguaje del sujeto es
contextual, es decir, las manifestaciones linglisticas son diferentes dependiendo de
la situacidn concreta y de su circunstancia especifica. De esta forma, el lenguaje que
el estudiante usa en el espacio escolar del aula, es muy reducido o muy simple, sus
patrones linglisticos no se ensambian con los del maestro y menos con los que
subyacen en el programa escolar. “El profesor trabaja con e! supuesto de que el
alumno ya lo sabe o lo deberia saber y el alumno con el supuesto de que quiza ya lo
deberia saber, por lo que resulta muy dificil exponer su atraso frente a los demas; por
lo tanto, decide simular el conocimiento y deja gue el docente hable. Esta
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heterogeneidad lingliistica ocurre sobre todo en los examenes, donde los alumnos
exponen sus pensamientos por escrito”. El ejemplo que menciona Ornelas
(1991)bien puede relacionarse con o que sucede en el aula de computacion, ya que
algunas veces no se ha establecido un acuerdo semantico de modo explicito, no se
unifican significados colectivamente,

- Es importante y necesario flexibilizar ptanes y programas de estudio, que
puedan ser compatibles y accesibles con y para las estructuras cognitivas y
semanticas de los estudiantes. Se debe prestar especial atencion a la ensefianza de
la lengua escrita y oral a través de la unificacion de codigos y subcodigos para
ubicarse asi en la I6gica de |la construccion de conocimientos.

Para mejorar el proceso de interaccion y comunicacion entre profesores y
alumnos es muy importante comprender la matriz cultural que poseen los alumnos,
con los ¢codigos, lenguajes y saberes especificos.

El proceso ensenanza- aprendizaje se debe fincar en una establecimiento de
acuerdos semanticos previos y continuos al inicio de cada curso, de cada unidad y
de cada tema, de modo que se desarrolle un ienguaje lo mas homogéneo posible,
donde el significado de los términos se apoye en unidades culturales comunes,
compartidas grupalmente.

2.5.2. Relacion maestro- alumno

La naturaleza social de una relacion educativa es la ubicacién dentro de
estructuras instruccionales, la precision de los objetivos que intenta alcanzar, las
caracteristicas en los terrenos cognoscitivo y afectivo. Los roles y funciones que
institucionalmente se han establecido para el salon de clases, en la distribucion de
quien ensefa y quien aprende, también son tributarios de esas fantasias. El salon de
clases es un espacio privilegiado para reflexionar sobre la interaccion de los actores
y convertirse en un ambito para la observacion de los sujetos y de sus complejas

relaciones.

MDDCR -66-



Propuestas para desarrollar las habilidades dal pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, a
traves de la computadora

Los roles y funciones que institucionalmente se han establecido para el salén
de clases, en la distribucién de quien ensefa y quien aprende se ubican en la
naturaleza de la relacién educativa. Esta es una adquisicion de saberes, donde el
educador es el sujeto supuesto saber, ya que encarna la imagen de omnipotencia,
también base de su poder. El educando responde a imagenes de receptividad, La
relacion educativa ha llegado a crear un cédigo especial de comunicacién. Esta
comunicacién educativa esta permeada por el dificil acceso al saldon de clases en
donde como protagonista se busca llegar a lo cognoscitivo como saber Unico, aislado
de toda estructuracion deseante.

Si la escuela es para aprender, el terreno lo definen las variaciones en la
interaccion de los sujetos involucrados. La relacién educativa ha llegado a crear un
codigo especial de comunicacién. esta rodeado de gestos rituales casi exclusivos de
este espacio de aprendizaje.

El trabajo en el aula se concreta a una practica educativa. Es un espacio de
produccion y reproduccion de contenidos ideolégicos, culturales, relaciones sociales,
que lo crean y lo mantienen.

En el aula se da como fenomeno e! proceso educativo por todo lo que
interviene ahi: encuentros ideoldgico- profesionales; experiencias; transmite el
conocimiento; establece redes de comunicacion e integra normas y reglas de
funcionamiento. “La institucién educativa es el medio iddneo para la divulgacion de
mecanismos de socializacion, asegurando la reproduccion y produccion de la
relaciones sociales dominantes” (Guzman. 1991: 339). La escuela es un medio de
socializacion e integracion del individuo a la realidad social, asegurando la
produccion y reproduccion de las relaciones sociales dominantes. Es un fenomeno
de reproduccion ideologica.

El papel del profesor es un agente reproductor de esas relaciones, es el
portador de un rol, de un conjunto de reglas que fortalecen organizaciones sociales y
culturales. Trabaja en dos niveles: el consciente, cuando se sabe que tiene el saber,
y el inconsciente, cuando desconoce el sentido de lo que debe cumplir. Tanto el
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programa como el docente encarnan un saber cultural, un conocimiento que la
sociedad ha producido, es por esto, que para el alumno el saber es un
acontecimiento violento en la medida que adquiere obligatoriedad.

El aprendizaje se da a través de la subjetividad. ElI profesor, el alumno, el
grupo y la institucion escolar son vértices que se tensan y tejen redes intersubjetivas
desarrolladas en el aula y sobredeterminan la calidad del proceso ensefnanza-
aprendizaje. El grupo determina el actuar de! individuo desde él se crean las
condiciones de clima psicologico favorable para el trabajo.

Ei trabajo en grupo es el tipo de intervencion educativa propuesto por amplios
sectores educativos como el método mas adecuado tanto para el aprendizaje como
para la ensefianza. El elemento que enriquece y da movilidad al grupo es la
comunicacion que mediante canales informativos establece el clima y la facilidad
para plantear y resolver conflictos, la comprensién intragrupal

El individuo no pertenece a un Unico grupo, sino que forma parte de varios de
ellos. Cuando hay conflictos en el interior del grupo el dialogo y la posibilidad de
entendimiento dependen, en gran medida, de la actitud y la implicaciéon que se tiene
en el grupo. Ei grupo existe bajo la premisa de la necesidad humana de relacion.

Es muy importante el como se da la practica educativa y no tanto el que debe
y que ensefar. A partir de esto, la labor del docente comprendera las siguientes
tareas: esclarecimiento de la labor (por qué es importante y cual es su finalidad),
dominio de los contenidos de las materias; seleccion de los contenidos
representativos en términos de-su simbolizacion cultural y de su valor formativo, uso
del tiempo, manejo del material necesario para la obtencidn de informacion vy
revision de las instrucciones institucionales {normas, reglamentos).

Por otra parte, se debe buscar la comunicacién que media las relaciones
entre el que ensena y el que aprende para crear |las estrategias que le permitan usar
los instrumentos para comunicarse, en este case la computadora.
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2.5.3. La computadora como herramienta pedagoégica.

El docente debe desarrollar diversos entornos de aprendizaje que orienten al
estudiante en el proceso de aprender; la herramienta — la computadora- utilizada es
© §6lo un medio para despertar e! interés, mantener ta motivacion y la participacion
activa en el proceso ensefanza- aprendizaje.

De esta forma, la tecnologia es una herramienta y la computadora es un
soporte que da acceso a diversas fuentes de informacion.

La introduccion de las computadoras no es el primer reto con ei gue se han
enfrentado los valores educativos. Por ejemplo, “John Dewey” (Papert. 1995: 67)
inicidé su campana a favor de un estilo de aprendizaje mas activo y auténomo en las
escuelas hace cien anos, y desde entonces numerosos reformadores han luchado
por cambiar la escuela.

Si consideramos una analogia sobre como procesan la informacién la mente
del nifio y el procesador de una computadora, resulta que por medio de simbolos se
maneja un conjunto reducido de operaciones basicas. este es manipulada y
archivada en la memoria.

Es necesario explicar a los alumnos, que la computadora funciona a través de
una serie de circuitos con los cuales interpretaran los datos siguiendo un orden rigido
de sucesion, por lo tanto el aprender a usarla es aprender a formularse vy
reconstruirse un problema, es decir, descomponer el problema en partes pensando
en la forma ldgica de solucion de esto. Para lograrlo se elaborara el algoritmo del
problema, es decir descomponer el probiema en partes pensando en la forma logica
de solucion de esto.

Sobre esto, Ausubel sefiala “el aprendizaje implica reestructuracion activa de
las percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz posee en su
estructura cognitiva. El alumno es un procesador activo de la informacion” (Diaz-
Barriga. 2001: 40). En toda actividad de aprendizaje se reguiere que el alumno tenga
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. ideas previas para motivarlo, puesto que se produce cuando entra en conflicto lo que
se deberia saber con lo que el alumno ya sabe. La estructura cognoscitiva del
alumno tiene una serie de antecedentes y conocimientos previos, un vocabulario y un
marco de referencia personal, que es un reflejo de su madurez intelectual y a partir
de este conocimiento es que debe planearse la ensefanza, la practica del software
en la computadora.

En la clase de computacion la ensefanza se ha dado a partir de lo que saben
los alumnos desde cémo manejar los botones del mouse, como usar la teclas de
uso frecuente como enter, retroceso, shift, ctri., alt, tab.

Bajo el enfoque constructivista es importante reconocer en el alumno de
segundo grado el nivel de pensamiento logico para propiciarie experiencias que
promuevan sus habilidades de pensamiento. Habilidades de observacion,
descripcion, diferenciacion, comparacion, orden, secuencias, de analisis, de sintesis,
de evaluacion vy critica de hipotesis. Por otra parte, para que se dé un aprendizaje
significativo, el alumno debe experimentar y meodificar su estructura mental,
contribuyendo asi a su propio desarrollo.

Para que el alumno experimente reaimente ese aprendizaje debe actuar sobre
los objetos, en este caso, sobre la computadora, sobre el software usado para llegar
a dominarlo. En algunos casos se tiene que llevar al alumno de la mano sobre el
teclado y el mouse para gue experimente cada herramienta usada en Paint o
MicroMundos.

La experiencia y la reflexion se encuentran muy unidas en cuanto a la calidad
y profundidad del aprendizaje de la PC®. El estudiante “aprende” a través de la PC,
conocimientos, habilidades, destrezas, estrategias, eic.

Es muy importante gue se le presenten problemas por medic de los
programas de la computadora para que los vean como un reto a vencer, de esta
manera, el alumno potenciara su aprendizaje

“ Se refiere a ta computadora aunque por sus siglas en inglés de Personal Computer asi se manejara.
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Por medio de la reflexién sobre los procesos gue se._ejecutan en la PC, y sus
propios procesos cognitivos, el estudiante adquiere una capacidad metacognitiva,
aprende a aprender, que es uno de los pilares de todo aprendizaje humano, sobre
todo en una sociedad cultural donde los cambios son constantes y acelerados, por
ejemplo, los avances tan acelerados del hardware y del software con sus nuevos
procesadores Pentium.

Al intentar ensefar a los nifios lo que los adultos quieren que aprendan,
generalmente no se usan los métodos a los que naturalmente acuden los humanos
cuando aprenden en situaciones no relacionadas con la escuela.

El uso de la computadora presenta indefinidas formas de apoyar la formacién
del alumno, puesto que el disefic de diversas actividades en el software empleado en
la Institucidn permite creartas de acuerdo a las caracteristicas de cada grupo y grado.

2.5.4. La computadora como herramienta comunicativa.

El uso de la computadora como medio para desarrollar las habilidades del
pensamiento légico en el alumno de segundo grado estaria determinado por las
estrategias comunicativas que crean el ambiente, la forma como interactian cada
uno de los actores. El uso de los instrumentos es un recurso para lograr el
aprendizaje y las estrategias estan determinadas por las relaciones de comunicacion,
en el estudio de caso, la relacion con la computadora, seria una comunicacion
individual, ya que es a través de {a tecnologia aplicada a la educacién que se busca
el desarrollo de tas habilidades del pensamiento.

La comunicacion se da entre dos especies diferentes. Es una relacion social
entre dos especies diferentes con e! objeto de cubrir necesidades en funcion de si
mismo (individuales o personales), de los otros (los demas. la sociedad) y lo otro (la
naturaleza, el entorno que rodea a la persona),

La comunicacion interpersonal ademas de ser una de nuestras actividades
sociales mas frecuentes, es también un ingrediente principal en las pocas relaciones
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clave que determinan en gran medida, nuestras percepciones sobre la calidad de
nuestras vidas.

La proximidad, la semejanza de actitudes y la compiementariedad de
necesidades contribuyen a la formacién y al mantenimiento subsecuente de la
relaciones. Los primeros pasos para cimentar un conocimiento vago de alguien se
dan cuando las partes empiezan a comunicarse.

En toda relacion comunicativa se debe ser capaz de interpretar y analizar los
sentimientos desde un punto de vista del individuo, mas que basandose en
generalizaciones culturates © sociologicas, tendiendo asi a afinar la precisién de la
empatia.

A partir de que un ser humano es incompleto en cuanto a su desarrollo como
persona, necesita establecer comunicacion para tener actos ejecutivos ( saber hacer)
y expresiones (saber pensar). Es natural y es un proceso de relacién, la
comunicacion es aqui una herramienta. Retomar este concepto, permite identificar
que existe una relacion entre el gque ensena la clase de computacién y el que
aprende sobre los programas de la computadora, por lo tanto, es preciso analizar
que tipo de comunicacion prevalece entre estos actores y ubicar el canal para
mejorar esta comunicacidon gue permita desarrollar las habilidades del pensamiento
del que aprende.

La comunicacidn es un proceso social que posibilita la puesta en comun y no
la simple transmision de mensajes entre los individuos. Es la matriz en la que se
enclavan todas las actividades humanas. La vision de comunicacién concierne tanto
al intercambio de mensajes transmitidos por medio de la palabra como a-la
interaccion que el hombre establece a través de multiples modos comportamentales
(gesto, mirada, mimica, vestuario. espacio interindividual) todos los cuales
presuponen el uso de codigos socialmente definidos y seleccionados.

Las informaciones que el hombre recibe a traves de sus sistemas de
recepcion (vista, oido, tacto, olfato) le permiten elaborar una experiencia propia del
mundo que lo rodea, informacion que esta normada culturaimente.
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Las personas criadas en culturas diferentes viven en mundos sensorios
diferentes. Es importante tomar en cuenta al momento de hacer una planeacion,
conocer las necesidades de los diferentes grupos étnicos que habitan en un pais y
disefiar espacios que sean compatibies no sdlo con estas necesidades. Sino que
refuercen los elementos positivos de su cultura, su identidad y la personalidad de
cada uno de sus miembros.

La utilizacidn de diversos recursos audiovisuales al interior de la clase
constituyé el primer intento por romper con el esquematismo en que se habia
colocado a un proceso dialectico, como lo es el de ensefianza- aprendizaje. Los
contenidos educativos y las metodologias fueron sustanciaimente transformados. Los
mensajes cotidianos producidos por otras instancias sociales pasan a formar parte
de los mensajes educativos: las historietas, la prensa y la televisién comercial hacen
su entrada a las escuelas.

La persona necesita saber lo que otros saben para que se reconozca dentro
de una cultura, el objetivo es saber. La relacion entre comunicacion y educacién van
unidas porque permite conocer al hombre 10 que sabe y como expresarse.

La educacidn ha priviegiado fundamentalmente Ila adquisicion de
conocimientos. El mensaje educativo aparece como algo acabado y transmisible y no
come el resultado de un proceso dialéctico en el que el receptor se apropia de las
informaciones gue han sido sistematizadas en programas educativos, integrandolas
a su experiencia par producir conocimiento.

A partir de la obligatoriedad de la ensefanza como derecho y como bien
comun, hay que tener en cuenta la existencia de una organizacién vertical de la
escuela para hacer referencia a la graduacién de la ensefianza en niveles, etapas y
cursos y a la organizacion horizontal de la escuela cuando el objeto es tratar la
composicion de grupos en el aula.

Por lo tanto, es necesario considerar los niveles y formas de comunicacién en
los que se encuentran inmersos sus usuarios, asi como los procedimientos que

pueden hacer posible una auténtica accion reciproca entre los componentes
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humanos del proceso de ensefianza- aprendizaje. ES necesario que los programas
educativos incluyan la ensefianza de todos {os ¢bdigos gque la comunicacion humana
utiliza, donde cada mensaje posee un codigo particutar que varia de una cultura a
otra. Incluso dentro de los individuos de esa misma cultura.

Por ser un estudio de caso donde el objetivo es promover las habilidades del
pensamiento l6gico a través de la computadora en el alumno de segundo de
primaria, es un hecho educativo.

Para el estudio de caso es necesario retomar el concepto de comunicacion
educativa, que es un proceso histdrico de interacciones humanas entre educador y
educando y demaés actores que intervienen. En ellas se establece una relacién
horizontal bidireccional, en el mejor de los casos, o tan so6lo se queda en el plano
vertical cuando no existe retroalimentacion, propiciando asi la construccién de
nuevos aprendizajes dentro del terreno educativo. En la clase de computacidon existe
una relacion mas horizontal bidireccional entre el que ensefia con el que aprende.

La clase de computacion se encuentra dentro de la Comunicacién en el Aula.
Por estar dentro de un ambiente aulico. La comunicacion en el aula es un proceso
historico de la comunicacion educativa entre educador y educando donde se utilizan
distintos lenguajes y recursos con la intencion de generar un acto de e-a en un
ambiente adlico a fin de contribuir en 1a formacidn integral de los involucrados.

Ademas la clase de computacion que se imparte a segundo grado por ser un
instrumento para ayudar en la formacion del alumno se ubica en el area de la
comunicacién educativa de la educacién para los medios. Tiene dos areas.

a. Educacién de los medios de comunicacion. Dentro de la
educacion informal, como los medios masivos comunican.

b. Educacion a distancia. Puede ser parte de los tres tipos de
educacion: formal, informal y no formal.

Para usar la computadora como medio de comunicacidon que permita
desarrollar su habilidad del pensamiento légico debe haber una relacion entre el que
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ensefia y el que aprende y lograr una sensibilizaciéon de su participacion en el control
del grupo, ademas no se podria lograr si el grupo es muy numeroso y si es poco el
tiempo.

Para desarrollar las habilidades del pensamiento légico usando la
computadora, que es un medio de comunicacion, es necesario que exista una
relacion maestro titular — maestra de computacién para que los haga conscientes de
las estrategias a usar en el tiempo adecuado permitiendo construir, crear al alumno
conocimientos que se vean reflejados en las practicas de la computadora.

El estudio de caso se plantea bajo la metodologia sistémica. Martin Serrano
propone una visién sistémica de la realidad. Como un todo organizado. Este método
surge a partir de como estan estructuradas las relaciones. Trata de explicar como se
lleva a cabo el sistema con el entorno, como se llevan a cabo los conflictos, los
procesos de equilibrio, en el sistema con su relaciéon con el entorno para explicar
como es la adaptacién. El entorno y el sistema estan interrelacionados. E! sistema
tiene componentes con funciones completas.

El enfoque de sistemas es una "herramienta que facilita el analisis de los
procesos basicos de pensamiento y la introduccion de correctivos para optimizar [0s
productos que logra” (De Sanchez. 1991: 238). Contribuye a mejorar las
caracteristicas del pensamiento y la personalidad.

El sistema es un conjunto de elementos organizados. En lo educativo se
centraria en la refacion entre profesor —alumno. La comunicacién, entonces, s un
procesc de relaciones de los componentes. La interdependencia siempre esta
presente entre los diversos elementos que constituyen cualquier sistema. Todas las
partes afectan al todo; toda accion tiene repercusiones en la organizacion. La
computadora es un recurso tecnoldgico incorporado que es parte del sistema
ESCUELA. A partir de esto, se considera al recurso computadora como parte del
sistema, de la misma forma que al alumno y cuando no existe un aprovechamiento
del alumno sobre la computadora, se estd perdiendo ésta relacion, de ahi la
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importancia de buscar las estrategias adecuadas para promover las habilidades del
pensamiento en el alumno por medio de la computadora.

Las instituciones existen debido a que responden a necesidades de la
sociedad. La clase de computacion es una necesidad de que el alumno cuente con
una educacion integral. Los servicios 0 satisfacciones son la razon de la existencia
de las mismas. Las funciones de las instituciones estan encaminadas a obtener un
propésito 0 meta que se identifica con la satisfaccion de una o algunas necesidades
sociales.

La instituciébn es un sistema que forma parte de un sistema mayor o
suprasistema, esta constituida por diversos subsistemas.

La institucion como sistema social es un sistema abierto ya que tiene fronferas
permeables que permiten !as interrelaciones del sistema con el medio ambiente. La
institucion interactua constantemente con su medio ambiente a través de los insumos
que recibe de él y de los productos que sobre él descarga.

Cualquier sistema social tiene actividades de intercambio de informacion, de
enlace, de interrelaciéon tantc internas como externas, al existir actividades de
comunicacién siempre habra procesos de comunicacion que se daran existan o no
estructuras  disefadas para realizarlas. Cuando hay ausencia de estructuras
especializadas los procesos de comunicacién se dan ineficientemente, es por esto,
necesaria la creacion de estructuras de comunicacion en toda institucion, de un
sistema de comunicacion que organice, ordene. Coordine y haga eficientes los
procesos de comunicacion.

La imagen de una institucion es una complicada red de actitudes y criterios
que se forma en ia mente de un grupo de personas, a partir de servicios que la
institucion ofrece. Para alcanzar un objetivo de imagen se debe programar los
contactos con la institucion en todos los sentidos, incluida la comunicacion no verbal.
tanto perscnal como ambiental de |la misma.

Todos los componentes al igual que el sistema tienen la misma finalidad, la
diferencia es como la alcanzan. La finalidad de la educacion es educar por parte de
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la escuela. Todas las finalidades tienen que lograr llegar a la misma meta. Esta
finalidad lleva a lo cuttural y esto es parte de toda la ideologia.

En este sentido es importante sefalar que la comunicacion en este estudio de
caso, se relaciona con el uso de la computadora como herramienta, como
instrumento tecnoldgico, donde hay que revisar las estrategias que se estan
proponiendo y observar si la comunicacion entre el que aprende y el que ensefia es
la adecuada para lograr los fines educativos. Ademas hay instrumentos bioldgicos,
que serian los sentidos que usan los actores para comunicar algo y en cierta forma,
no es la finalidad de principal de este estudio de caso.

Como herramienta comunicativa que es la computadora y dentro del uso de la
tecnologia en el admbito escolar puede propiciar los procesos de dialogo, de
investigacién, de busqueda de informacion, etc., aunque es importante tener en
cuenta algunas consideraciones de caracter pedagogico:

Rompe los limites del saldn de clase tradicional. .

El medio revalora en gran medida el texto escrito y la destreza mental y
operativa en los procedimientos de tratamiento de la informacion.

Los wusuarios se convierten en creadores y consumidores de
informacion

Los medios de comunicacion, la computadora, son parte de las estrategias, si
no son adecuados (los medios) hay conflictos con la comunicacién entre un recurso
con el proceso. Los recursos, que son los instrumentos y los medios pueden ser
bioldgicos y tecnolégicos. “El actor, el que ensefa, tiene la decision de usar los
instrumentos mas adecuados.

La naturaleza comunicativa de la educacion es bidireccional, los actos del
docente repercuten en el discente y a la inversa.

Aungue el alumno es el destinatario de la ensefianza. el educador se somete a
un proceso que lo modifica también, el medio es un lenguaje compartido por todos.

El emisor cuenta con un lenguaje verbal, con movimientos corporales,
cualidades de la voz, tono, intensidad, ritmo, contacto visual y expresiones faciales.
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Algunas veces la comunicacion se da en dos canales y es por que no hay coherencia
entre el mensaje verbal y las expresiones corporales.

Los mensajes van a estar referidos a los contenidos y al contexto. El contexto
seria la representacion mental de ambos.

Los problemas que pueden surgir al interior de un grupo, en especial entre
docente (emisor) y el receptor (alumno)son:

= El docente no inspira confianza por lo tanto no apoya el proceso
ensefianza- aprendizaje, en este sentido, debe evitar tomar las ofensas, del
alumno, personales.

& El receptor, en este caso, el alumno le cuesta poner atencioén por
el estado de salud y bienestar, los trastornos emocionales vy las
preocupaciones econémicas.

= Los mensajes en si, la forma y contenido por el que se dan los
contenidos. Hay que considerar su actualidad, significatividad cientifica,
disposicidn de ejemplos, transferibilidad, el nivel de desarrollo de los sujetos y
su capacidad motivante.

= Otro factor que impide el proceso comunicativo de ensenanza-
proceso es el contexto, el inmueble, el espacio fisico, ademas las
representaciones mentales de 10s sujetos involucrados.

La computadora representa una forma de comunicacidbn que complementa
otros tipos de lenguaje para dar claridad at mensaje. es el canal o la via por la que
pasa la informacion, ya que se distinguen del lenguaje oral, escrito y es parte del
tecnaldgico.

La comunicacion ideal de los seres humanos se lleva a cabo a través del uso
de tecnologias altamente sofisticadas. Ei orden como se de para decirle a otro
necesita estrategias (tener habilidad). Las habilidades expresivas desarrolladas son
necesarias para que haya comunicacién. Las habilidades de comunicacién implican
un codigo y un acto. Una habilidad es una practica de posibilidades.
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Propuestas para desarrollar [as habilidades del pensamiento Idgico en el alumno de segundo grado de primaria, 8
través de la computadora

Los fines que debe tener la computadora como tecnologia son:

a Pedagagicos: como medio de ensefianza, acciones educativas.

' Educacionales: para orientar las costumbres y enriquecer a los
individuos.

il Culturales: incrementar el conccimiento global de los seres humanos.

i Morales: reorientar conceptos alterados del comportamiento de la
sociedad.

B Cientificocs: medio de conocimientos de los adelantos logrados.

Finaimente todos estos fines estdn inmersos dentro del contexto
comunicacional.

El papel del docente como actor, no solo es un agente motivador de nuevas
experiencias de aprendizaje haciendo uso de los medios, ni tampoco un comunicador
a la manera tradicional, para cumplir de forma satisfactoria con su funcién, debe
planificar su actividad y actualizarse permanentemente.

El trabajo es algo inherente al grupo, hasta el punto de que su ausencia puede
provocar la carencia de este ultimo.

El alumno espera qgue el profesor estimule el interés, la motivacion, la
curiosidad y el entusiasmo para involucrarlos en el aprendizaje.

La tarea de ensenar esta dirigida a la promocion de aprendizajes. Los
estudiantes tienen la expectativa de contar con alguien que verdaderamente les
ensefie.

Los profesores ensefian, en la mayoria de los casos, como fueron ensefiados.
El maestro debe disefiar espacios de ensefianza aprendizaje, aprovechar los
recursos de cada uno para producir aprendizajes generar soluciones creativas para
los problema, considerar la dignidad de la persona humana y el bien comun como
elementos de juicio, adquirir habitos de reflexién y practicar diversas habilidades.

Es muy importante la congruencia como elemento fundamental de confianza y
motivacion para emprender proyectos. Para el estudiante es sumamente educativo
encontrarse con figuras que reflejen veracidad, que comuniquen [ineas de
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento 16gico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

pensamiento, de actuacion, de estilos de autoridad, de formas de trabajo
congruentes unas con otras, que el maestro le comunique una posibilidad nueva de
ser una persona diferente.

La finalidad de la comunicacion es el entendimiento (lo que se piensa y como
se piensa.

Los avances de las comunicaciones tecnolégicas no estan positivamente
relacionados con el éxito de las comunicaciones interpersonales. Whyte (1956)
cataloga a todas las personas como "hombres organizacidén”’, debido al tiempo que
pasan dentro de distintas organizaciones.

Toda organizaciéon como sistema abierto y vivo estd conectado por el flujo de
informacion entre las personas que ocupan distintas posiciones y representan
distintos roles, la informacién que fluye es significativa, ademas de estar dada por la
red de relaciones interdependientes, lo que implica una comunicacion interna que
incluye las habilidades de comunicacién como hablar, escribir, escuchar, (por las
normas y reglas que rigen una organizacion), externa (por estar relacionada con
otras organizaciones) y personal (puesto que es inevitable el contacto y la relacidn
personal entre los mismos integrantes de esa organizacion, es decir, el intercambio
informal de informacién y sentimientos entre las personas). La red de relaciones
interdependientes esta determinada por el envio y recepcion de mensajes, que
pueden ser verbales y no verbales, teniendo un propdsito de flujo, donde hace
referencia al motivo por el que se envia y se recibe un mensaje. Las funciones del
flujo son de informar, regular, persuadir e integrar y un método de difusion, es decir,
como lograr ese flujo de informacion

Las relaciones, que existan en un grupo, se diferenciaran por ser diadicas,
seriadas, de pequefos grupos y los que tienen audiencia.

El contexto es o que mas influye a partir de representaciones, como se
reproducen procesos. Se busca analizar la influencia del contexto sobre los actores.
En el constructivismo la comunicacion esta centrada en los procesos. CoOmo hace
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento légico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

para construir un procesc de aprendizaje. Todos estos factores estan
interrelacionados y es un proceso dialéctico.
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“Las computadoras no solo son
utiles para mejorar el
aprendizaje en la escuela, sino
que también pueden potenciar
nuevas maneras de aprender y
de pensar” (Papert)

3. Programa de intervencion

“LA COMPUTADORA COMO RECURSO DIDACTICO PARA PROMOVER
LAS HABILIDADES DEi PENSAMIENTO LOGICO EN EL ALUMNO DE

SEGUNDO GRADO".

3.1. ¢ Por qué una propuesta de intervencién?
La propuesta del programa de intervencion se creo considerando el “Disefio de
llinois”. Este disefio es un modelo de andlisis de necesidades, por sus
caracteristicas se eligio para la creacion de la propuesta de intervencion. Tiene tres
etapas: preparacion, implementacion y aplicaciéon. (Pérez-Campanero. 2000: 31). El
objetivo de este modelo de necesidades es determinar el problema para distinguir
que tan viable es la intervencion.



Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento l6gico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

- Desconocimiento Dificultad del
del software alumno para usar
la PC

Tiempo de clase:

El razonamiento es

: limitado para
deficiente, desconoce presentar una practica
el porqué o el como = terminada

llegar al resultado Necesidad de

una propuesta

\

El tamafo de dos
grupos es muy
grande (40 alumnos)

E! alumno tiene
problemas de
atencion

Al alumno se le
dificulta seguir
ordenes

La necesidad de una propuesta de intervencion se plantea a partir de:

- La dificultad que tiene el alumno de segundo grado para usar la
computadora.

- Que el alumno desconoce el software para escribir, dibujar o
programar (animar) a la tortuga.

~ Que la mayor parte de los alumnos tienen problemas de atencion

— Que el alumno tiene problemas para seguir ordenes.
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Propuestas pare desarroilar las habilidades del pensamiento lbgico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

-

Que la logica del razonamiento en el alumno es deficiente, ya
que puede hacer las actividades en la computadora, aunque desconoce por
qué las hace o cdmo llegar a ese resultado.

— Dos grupos de los cinco que integran el grado de segundo son
demasiado grandes (hasta 40 alumnos) para usar la computadora. El equipo
a veces es insuficiente. Con 38 computadoras personales y funcionando
siempre 35 aproximadamente.

~ Los 50 minutos que dura la clase de computacion en ocasiones
es muy limitado para que el alumno de segundo grado pueda terminar
alguna practica.

El interés del alumno por aprender o la valoracion del conocimiento de la
computadora, sobre algo a lo que aun no todas las personas, incluyendo adultos, no
tienen acceso, tiene una ventaja: un efecto motivante en el alumno. Se trataria de
buscar como mantener esa motivaciéon inicial a lo largo de la interaccion con la
computadora, el software usado en la clase y como aprovecharla como palanca para
el despliegue del esfuerzo intelectual, del desarrolio de habilidades de! pensamiento
logico, la voluntad y la concentracion necesarios para acceder a tareas cada vez mas
complejas y abstractas segun los principios de Piaget.

Hay que propiciar la estimulaciéon de las capacidades y habilidades
personales: cognitivos, valorativos y afectivos. Convertir el proceso educativo en un
dialogo mas que en un monodlogo en el cual el maestro suministre informacion.

Es necesario partir de 10s conocimientos previos del alumno. volviendo el
aprendizaje significativo de acuerdo a los supuestos de Ausubel. cuando el alumno
logra establecer retaciones entre su bagaje de conocimientos. actitudes y valores con
las nuevas informaciones y experiencias.

La misma realidad puede tener significados muy diferentes para distintas
personas y aun para las mismas personas en diferentes momentos o contextos.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento l6gico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

Por otra parte, a partir de la importancia que tiene la computadora como
recurso tecnoldgico y medio de comunicacion cada vez es mas facil el acceso a la
informacién. Ya la informacién no es poder, ahora el conocimiento es poder. El factor
fundamental es saber procesarla, es decir, encontrar la informacioén pertinente y
valorar su calidad. Incluye, desde saber buscaria con criterios claros sobre en cuales
fuentes confiar, seleccionarla con base en la discriminacién de la calidad del
contenido y organizarla hasta aplicarla eficientemente en la resolucion de problemas.
Ensenar al alumno a emplear estrategias de aprendizaje mas adecuadas en la
adquisicion de nuevos conocimientos. En general, que el uso del software empleado
en la computadora permita desarrollar habilidades del pensamiento l6gico en el

alumno de segundo grado como son: N ,\
.
O\/\.\ Clasificacian

AN

Semejanzas
\\J/
0 /\

~

Se concibe al alumno como un procesador activo que debe establecer
relaciones significativas entre sus conocimientos previos y la nueva informacion. La
educacion debe estar centrada en el desarrollo de estrategias de aprendizaje (Diaz-
Barriga).

A través de diversas actividades que usaria el alumno, este podria desarroliar
las habilidades del pensamiento logico, por medio de la computadora, con los
diferentes programas como son Paint y Micromundos.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento ldgico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

La propuesta parte en lograr como hacer para que el software educativo
atienda estos procesos. Por esto, se propone que en la clase de computacion, se
integren actividades, que permitan promover el desarrollo de las habilidades del
pensamiento légico de una forma interesante, innovadora, atrayente y agradable.

Bajo un enfoque sociocultural, con Vygotski, lo que los niftos pueden llegar a
hacer con ayuda de otros puede ser mas indicativo de su desarrollo cognitive que lo
que pueden liegar a hacer por si mismos. Definid la zona de desarrollo proximo como
la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad para
resolver independientemente un problema, y ef nivei de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en
colaboracion con otro compafiero mas capaz, dando como consecuencia que la
dnica buena ensefianza es la que precede al desarrollo. E! papel del maestro sera
fundamental, ya que representa un soporte entre el conocimiento y el alumno. La
funcion del maestro serd mantener una relacion inversa con el nivel de competencia
(andamiaje) en la tarea de aprendizaje manifestado por el alumno, de tal forma, que
el control del aprendizaje sea cedido y traspasado progresivamente del maestro
hacia el alumno. Reconociendo de esta forma, los avances en una secuencia de
ejercicios, estableciendo ademas un proceso de comunicacion que concede al
alumno la posibilidad de un conjunto de capacidades que no le pertenecen, puede
disponer de una conciencia ajena, de una memoria, una atencidén y una inteligencia
prestadas por ofros, las cuales suplementan y conforman gradualmente su imagen
del mundo.

Que la clase de computaciéon sea un curso que integre diferentes actividades
para promover las habilidades del pensamiento légico en el alumno de 2do. grado de
primaria, donde se incluiria un manual para el alumno y un disco con las practicas
que el alumno tendria que resolver y que le permitirdan promover las habilidades del
pensamiento logico.

Con la propuesta de intervencion se busca, ademas, que la clase de
computacion permita al alumno desarrollar las habilidades del pensamiento légico,
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Propuestas para desarroliar las habilidades del pensamiento i6gico en e! alumno de segundc grado de primaria, a
través de la computadora

considerando que el uso de la computadora permite desarrollar mas habilidades, sin
embargo, la propuesta se centra en el pensamiento ldgico por el periodo de las
operaciones concretas en el que se encuentra el nifio de segundo grado. Por medio
de los distintos programas o software que ofrece el Instituto.

3.2. Objetivos del programa de intervencién:

D; I:H Disefio del curso de computacion

Promover las
habilidades del
pensamiento
légico en el
alumno de
segundo grado
de primaria

DD | Diseno del manua para el alumno
: 1

¢l B [+| Elaboracién de estrategias de
L : | aprendizaje

) -{ Fomento del uso de la
L] computadora

Dentro de los objetivos se pretende:

~ Disefiar un curso de computacion para el alumno de segundo
grado de primaria a fin de que el uso de la computadora le permita
desarrollar las habilidades del pensamiento légico durante el ciclo escolar.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento légico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

« Disefar un manual para el alumno de segundo grado de
primaria, que le permita usar la computadora para resolver practicas con el
propésito de promover las habilidades del pensamiento logico durante el
ciclo escolar.

+~ Elaborar las estrategias de aprendizaje que el alumno de
segundo grado empleara para desarrollar las habilidades del pensamiento
logico por medio de la computadora a lo largo de la clase de computacion.

- Fomentar el uso de la computadora como medio para desarrollar
las habilidades del pensamiento iégico en el alumno de segundo grado.

L.a propuesta de intervencion esta dirigida a los alumnos de segundo grado de
primaria del Instituto, durante la clase especial de computacién con duracion de 50
minutos a la semana.

3.3. Fases de intervenci6n

Se sugiere la reestructuracion de la materia de computacion, que es una de
las clases especiales que ofrece el Institutc. La clase de computacion tiene una
duracién de 40 horas durante el ciclo escolar.

w La materia implica sesiones organizadas por el maestro, con la finalidad de
que el alumno desarrolie las habilidades del pensamiento idgico, buscando ademas,
que adquiera los elementos basicos sobre €l funcionamiento de una computadora,
asi como las herramientas para manejar software como Paint y Micromundos con
diferentes actividades.

» En esta modalidad didactica. [a estructuracién del curso recae sobre el
maestro, ya Que, a partir de las necesidades mencionadas en los parrafos anteriores,
se requiere considerar las caracteristicas de segundo grado. Sin olvidar que la
participacion del alumno, individual o grupal, es esencial.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento légico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

» Se incluird un manual de usuario ALUMNO que permitird al alumno resolver
practicas con el fin de promover las habilidades del pensamiento l6gico como:

(o] rvaci
bservacié Clasificacion

emejanzas

Q0
REMROrd

La fase de intervencion sera en dos etapas, utilizando los instrumentos como
el diseno de la materia de computacién y el manual para el alumno:

3.3.1. Programa de la materia de computacion.

El diseno del curso con las actividades para promover las habilidades del
pensamiento logico a través de la computadora, el programa desglosado con todas
las actividades. Este programa incluye desde los objetivos hasta la evaluacion de
cada actividad.
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INSTITUTO ANGLO ESPANOL

PROGRAMA DESGLOSADO

CLASE ESPECIAL: Computacion

SECCION PRIMARIA

CICLO ESCOLAR: 2002-2003

PROFRA. DIANA CRUZ RIVERO

FECHA QUE ABARCA EL PROGRAMA: Del 26 de agosto de 2002 al 23 de junio de 2003.

GRADO: SEGUNDO

OBJETIVO
Desarrollar las habilidades del pensamiento légico del alumno a través de la practica en la
computadora, introduciéndolo al mismo tiempo en el manejo de la PC.
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Recursos Didacticos

Estrategias de ensefanza

Sistema de evaluacion

Una computadora personal por
alumno.
Dependiendo del tamaiio del

grupo se compartira una
computadora por cada dos
alumnos.
Pizarron
Laminas

Partes de una computadora.
Dos discos flexibles de 3.5 *
por alumno que permaneceran
en el salon durante todo el afio
escolar y les seran devueltos a!
final del ciclo escolar.

Una vez al mes la clase sera en
el salon de espaiiol, para
apuntar y realizar las practicas
en papel.

Al estar en el salon de
computacion, el alumno lo hara
unicamente con el cuaderno de
computacion.

Cuando el alumno olvide el
cuaderno, bajara con el de
tareas. A la segunda ocasion
sin cuaderno, entrard a clase
con un block para los ejercicios
que hara en ese momento para
continuar con la secuencia de
la clase de computacion.

Cada practica que se realice

servira para evaluar el
desempefio del alumno,
permitiendo observar el

aprovechamiento en el
desarrollo de las habilidades
del pensamiento l6gico a través
de los ejercicios de Ila
computadora. Ademas
permitira obtener la calificacion
mensual o bimestral.
Los porcentajes para cada
calificacion seran distribuidos
asi:
70 % practica o
Considerando:

? Contenido

g Creatividad

# Manejo de la PC.

examen.

20 % cuaderno. Observando:
2 Contenido
2 Limpieza
¢ Ortografia
g Presentacién

10 % Asistencia.

Vo. Bo.
Asesoria Pedagogica

Vo. Bo.
Direccion
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Propuestas para desarrollar [as habilidades del pensamiento légico en el alumno de segundo grado de primaria, &
través de la computadora

3.3.2. Manual del alumno

El manual es “ un libro que contiene lo esencial o basico, recoge las nociones
principales abreviadas de un arte, ciencia o materia”
(http:/mwww.elmundo.es/diccionarios/). Es una referencia para que el alumno pueda
ser guiado a través de diferentes actividades que puede resolver por medio de la
computadora, permitiéndole esto, utilizar la parte fisica de la computadora (el manejo
del mouse, el teclado, etc.), utilizar las herramientas del programa para estimular el
razonamiento logico donde al usar por ejemplo las tijeras, se de cuenta de la funcion
que tienen no solo como herramienta de software, y finalmente, el tema central de la
propuesta, el aspectc pedagégico de promover las habilidades del pensamiento
légico como la observacion, la descripcion, la clasificacion, comparacion, etc.

En el manual del programa de intervencion se plantean tinicamente las tres
primeras sesiones de la unidad uno de la clase de computacion.

MODDCR -100 -



107

“INFORMATICA EDUCATIVA. MANUAL PARA DESARROLLAR LAS HABILIDADES DEL
PENSAMIENTOLOGICO"

(Manual para el alamno)

Fl manual fue disefiado a partir de la necesidad de que el alumno de segundo grado cuente con los

clementos basicos para desenvolverse frente a una computadora. Es importante ensesar al alumno & buscar
informacién, asimilarla y np]lcmlﬂ a su vida diaria. Por ello, el curso de computacion para desarrollar las
habilidades del pensamiento 16gico por medio de diversas actividades no sélo es atil, sino necesario.
1
; La cnmputmlom como medio de comunicacion y recurso locnolbeico enel anla debe servir para aproveclmr
G el software en desarrollar las habilidades del pensamiento légico y o solo limitarse a promover la cultura
i informatica. Como medio didéctico se puede uprovecbar para desarrollar habilidades basicas con actividades
" adecuadas a la edad del alumno.

i
i El mannal propone una serie de actividades que van encaminadas a prossover el desarrollo de habilidades
; dol pensamiento légico de manera secuencial ofreciendo al mismo tiempo, actividades que le permitan introducirse
|

enel funcionamiento y utilidad de las computadoras.

f Fl manual facilita el desarrollo de habilidades al manejar la computadora. puesto que implica una
| manipulacion constante con cada componente de la computadora.

| Es importante precisar que el manual es parte de la fase de intervencion yse desarrollo inicamente parte de
i la primera unidad con el proposito de demosirar las habilidades del pensamiento légico que se pre!euden
P propos 8
promover a lo ]areo del ciclo escolar parala clase de computacion.




Unidad uno

Introduccién a la computacién.

Objetivo
Introducir al alumno a la clase de computacién de manera gue
reconozca los componentes que integran una computadora, asi como
diferenciar las partes fisicas y logicas de la PC, por medio de actividades

gue promuevan las habilidades del pensamiento.
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Observacion {Gabias que I3 observacion
consiste en far la
atencidn en un ohjeto para
Identificar sus
Caracteristicas?

Objetivos:
o Identificar las partes que integran una computadora.

& Identificar los nombres de los componentes de la computadora y

relacionarlos con el dibujo.
& Manipular el mouse para arrastrar la palabra hacia el dibujo correcto.
Recomendaciones. Las actividades disefiadas se pueden resolver de manera individual

o en pareja. Permitiendo esto, que entre compafieros se apoyen y ayuden en la resolucién de
las actividades, cuando exista algun tipo de dificultad para contestar la préctica.

NADI¥O 3a v11vi
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Instrucciones:

Abre el archivo OBSERVACION. MW2 del CD-ROM y busca la pdgina " Observacién”

para resolverlo.
Observa los dibujos con las partes de una computadora y acomoda la palabra scbre el

dibujo.

Actividad uno

Acameda s patabra con ef
nombre de ts Sgura ({‘p
N

&%

Becnas Menitor
Mouse ¢ ratén Computaders

Imprevon

(2]
~—=

(s )

NIINO da
NGO

i
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Observacién y (D
descripcién {Fabias que en fa
descripClén indicas cada
parte de un objeto para
Integrarla en unh todo ?
Y,
\_/

Objetivo:
&  Describir el uso de la computadora.

Instrucciones.
Abre el archivo OBSERVACION. MW?2 del CD-ROM y busca la pdgina "Descripcion”

para resolverlo.
Observa el dibujo y describe en los recuadros para que se usa y que funcién tiene

cada componente.

Go%
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Actividad dos

& sherarcisr

o _‘D!kﬁp(Idn ¥
Acho Edrfn ledo Pignes Udes Apda

Instrucclén

Escrbe to que ves

Escrbe para que se usa

e -
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Objetivo:
&  Reconocer los distintos tipos de software, describiendo el uso de los
que se muestran en el ejemplo.

Instrucciones.

Abre el archivo OBSERVACION. MW2 del CD-ROM y busca lo pigina “Descripeion
del Software”para resolverlo.

Observa los cuatro monitores y describe que funcién tiene cada uno debajo de los
recuadros.

Actividad tres

Informatica educativa. Manual para desarrolfar 1as habllidades del pensamiento (6gico
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“Diferenciacién” para resolverlo.

una.

©

Gabias que?

En 1a diferenciacion hay
que Identificar 1as
Caracteristicas en que se
distinguen dos o mas
ohjetos.

Diferenclas

Objetivo
&  Observar tres construcciones diferentes, identificar las diferencias
de cada una de las construcciones.

Instrucciones.
Abre el archivo OBSERVACION.MW2 del CD-ROM y  busca lo pdgina

Observa las tres construcciones y escribe en el recuadro las diferencias entre cada

" Informatica eduCativa. Manual para desarrollar fas habilidades del pensamiento 168iCo
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Actividad cuatro

Mo tdren feds Thges Ut ek

Tndicedén
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Objetivo

% . Observar los dos dibujos de computadoras y sefialar las diferencias
que hay entre ambas.

Instrucciones.

Abre el archive COMPUTADORA .MW?2 del CD-ROM y busca la pgina “Diferencias”
para resolverlo.

Observa y busca siete diferencias entre los dos dibujos, sefiala esas diferencias con

el dpiz, del color que quieras, que se encuentra en la barra de herramientas del centro de
dibujo

Informatica educativa. Manual para desarrollar as habllidades del pensamiento (6gico
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Actividad cinco

Instruecién

InFormatica educativa. Manual para desarroliar las habltidades def pensamiento (0gico
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@ tCabias quer

femejanzas Las semejanzas se refieren a
1as CaracteristiCas Idénticas
de un dibujo, pertnitiendo
Identificar las diferentes
Caracteristicas.

Actividad seis
Objetivo
& Desarrollar la habilidad de la observacién a partir de semejanzas
entre herramientas de diferentes programas.

Instrucciones.

Abre el archivo OBSERVACION. MW?2 del CD-ROM y busca la pdgina "Semejanzas”™
para resolverlo.

Observa las dos barras de herramientas y sefiala las semejanzas por medio de lineas
de colores.

i Informatica educativa. Manual para desarroilar 1as habilidades del pensamiento 6gico
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omparacion abias que?
¢ rg,lpglgn ! La comparacién permite
? establecer relaclones entre
dos Caracteristicas de
ohjetos.
_/
\_/

Actividad siete
Objetivo
& Desarrollar la habilidad de la comparacién y relacién por medio del
dibujo de una computadora con diferentes actividades.

Instrucciones.

Abre el archivo OBSERVACION. MW2 del CD-ROM y busca la pdgina "Relacidn o
Comparacidn para resclverlo.

InformatiCa educCativa. Manuat para desarrollar {as habllidades dei pensamiento 168ico
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Observa las partes de la computadora y busca en el centro de figuras palabras que
estén relacionadas con cada componente, coloca esa figura sobre cada tortuga que se
encuentra en el drea de trabajo.

Cbsevalnt praes dotn
computndon y opegt
sebve ade fotuga

companente una Vpre -
slengs ontre a0 =z L
nomre urt letos de #as

P L
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Orlentacién abias que?
_ Esta actividad te ayuda a
espaclo- temporal Identificar las
Caracteristicas parecidas de
uh conjunto de dibujos.
J
Actividad ocho I
Objetivo
<% Desarrollar la habilidad de la orientacién espacial por medio de las

caracteristicas esenciales de un objeto.

Instrucciones.

Abre el archivo COMPUTADORA.MW2 del CD-ROM y busca la pdgina "Orientacidn

Espacial “para resocliverlo.
Observa las diferentes posiciones de las tortugas y encierra en un circulo de color las

que se encuentren orientadas hacia tu lado izquierdo.

NOO SIs41
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Actividad nueve
Objetivo
&= Desarrollar la habilidad de la ubicacién espacial por medio de las
caracteristicas esenciales.

Instrucciones.

Abre el archivo COMPUTADORA.MW?2 del CD-ROM y busca la pdgina “Ubicacidn
Espacial”para resolverlo.

Observa las diferentes posiciones del mouse y sefiala con un tache dibujado por ti con
el centro de dibujo, los que se encuentran con el botén derecho remarcado de negro.

Informatica educativa. Manual para desarrotlar las habliidades dei pensamiento I6gico
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Clasificacién {Sabias que?

Con [a Clasificaclon estas
organizando |os objetos de
acuerdo 3 1o que se te pide.

\_/
Actividad diez

Objetivo

Desarrollar la habilidad de !a clasificacisn por medio de las
herramientas del centro de figuras del programa de Micromundos.

Instrucciones.

Abre el archivo OBSERVACION.MW2 del CD-ROM y busca la pégina “Clasificacion”
para resolverlo.

Observa el centro de figures y coloca sobre las tortugas del drea de trabajo las
figuras que su nombre comienza con la letra A.

o InFormatica educativa. Manual para desarroliar |as habllidades del pensammiento 168iCO
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tSabias que?
Orden Esta actividad te ayuda a refacionar
1as Caracteristicas de 10 elementos
en precedente y sigulente.

Objetivo
&  Lograr el dominio del mouse por medio de diversas actividades que
implican la manipulacién de los botones.

Instrucciones.

Abre el archivo COMPUTADORA.MW2 del CD-ROM y busca la pdgina "Secuencia
Horizontal"para resolverlo.

Termina la secuencia en forma horizontal usando las herramientas del centro de
dibujo, con el color y grueso de linea que quieras.

Informatica educativa. Manuai para desarroilar 1as habilidades det pensamiento [6gico
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Actividad doce

Abre el archivo COMPUTADORA.MW2 del CD-ROM y busca la pdgina "Secvencia
Vertical “para resolverlo.

Informatica educativa. Manual para desarrollar las habllidades del pensamiento {6gico
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EJerciclos de

¢ Gablas quer?

Estas practicas te permiten
revisar varlas actividades en una
sola para reforzar o estudlado.

consolidacién

Actividad trece
Objetivo

&  Desarrollar las habilidades del pensamiento légico por medio de

diferentes actividades como sopa de letras y descubrir una figura escondida
usando las herramientas del centro de dibujo y el centro de figuras.

Instrucciones.

Abre el archivo OBSERVACION. MW del CD-ROM y busca la pdgina "Consolidacién”
para resolverlo.

Informatica educativa. Manuat para desarrofiar 1as habllldades del pensamiento tégico
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Resuelve la sopa de letras a partir de los diferentes dibujos de la computadora. Usa

el centro de dibujo para sefialar las letras escondidas.

SoPa
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MOUSE JOYSEARJOPIL
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Actividad catorce

Abre el archivo COMPUTADORA.MW2 del CD-ROM y busca la pdgina ‘Figura
escondida”para iluminar con los colores que se sugieren y descubrir la figura escondida.
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento l6gico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

3.4. Evaluacion del programa.

Finalidad:
desarrollo de

habilidades Tiempo para
del resolver cada
pensamiento practica
por medic de
la

computadora

1

E
Evaluacion
%1_' -
[ ]

N

Observar

problemas:
de Confirmar uso
comprension didactico de la
de manejo computadora

técnico

La finalidad de la propuesta de intervencién es sugerir actividades para
desarrollar las habilidades del pensamiento logico, por medio de la computadora en
el alumno de segundo grado.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




Propuestas para desarmollar ias habilidades del pensamiento logico en el alumno de segundo grado de primaria, 8
través de la computadora

La propuesta de intervencibn pretende desarrollar las habilidades del
pensamiento logico durante la clase de computacion que se imparte en el IAE a
segundo grado de primaria

La propuesta puede funcionar siempre y cuando se revaloren el tiempo y el
tamafio el grupo en cada clase.

El desarrollo de habilidades para procesar informacion y aprender implica:

Activar ia mente en forma consciente, intencional, sistematica gradual y
deliberada.

Prestar atencion especifica a la manera como se procesa la informacion.

Seguir un proceso riguroso de control y seguimiento de los logros alcanzados
y de las limitaciones detectadas.

Aplicar las etapas del aprendizaje conceptual y procedimental hasta lograr la
formacién de las imagenes y de los habitos deseados, incluyendo todos los niveles
de comprension, abstraccidon y generalizacion considerados en el modelo que se
propone.

Estar informado acerca de los conocimientos, métodos, técnicas y estrategias
que permiten estimular la mente y promover el desarroflo y la transferencia de los
conocimientos y las habilidades de pensamiento a la adquisicién de nuevos
conhocimientos.

El modelo que se propone parte de la idea de que cada sujeto puede ser
duefic de su propio aprendizaje y puede desarrollar la facultad de aprender y
desaprender a partir de sus conocimientos, de sus experiencias y de su interaccion
con el medio; esto significa que es capaz de alcanzar los conocimientos y las
habilidades para explorar, reflexionar, planificar, supervisar, evaluar, regular y
mejorar su manera de interactuar con el mundo, de resolver los problemas y de
tomar las decisiones mas apropiadas de acuerdo al caso. Para iograr esto se
requiere aprovechar los recursos que cada persona posee y los conocimientos que
actualmente existen sobre estimulacion cognitiva y aprendizaje, para desarroltar los
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Propuestas para desarrollar las habilidades de! pensamiento iogico en el alumno de segundo grado de primaria, @
{ravés de la computadora

conocimientos, las facultades intelectuales, la experiencia y la disposicidn requeridas
para el logro de un desempefo exitoso y autogenerador.

L.a computadora como medio didactico puede aportar mucho al alumno si se
disefian las actividades propias de cada grupo y de acuerdo a sus necesidades.
Ademas de aprovechar la atraccion que siente el alumno por usar una computadora,
sobre todo si es a través del juego como va a desarrollar las habilidades del
pensamiento l6gico, cuando se ha observado que estas habilidades las tiene
deficientes y para mejorar su formacion es preciso reforzarias.

La ventaja que tiene esta propuesta es que puede ajustarse conforme la revisa
un grupo o conforme va desarrollando cada proceso del pensamiento.

Durante el desarrollo de cada actividad el docente podra observar si el
alumno, tuvo algun problema, si la practica fue dificil v aplicarie practicas acorde al
nivel de madurez que tenga. O aplicarie mas ejercicios parecidos o observar en que
tiempo ha realizado la practica y reforzar con otra actividad similar o comenzar a
desarrollar otras actividades de acuerdo al avance que demuestre al resolver esa
actividad.

La evaluacidén de ia propuesta se llevara a cabo en cada practica resueita por
el alumno segundo en la clase de computacién a lo largo del curso.

Hay que evaluar cuanto tiempo toma al alumno en realizar cada actividad y
observar si tiene problemas para resolverlas:

:» De comprension, entonces, hay que hacer la actividad mas sencilla.
i De desconocimiento del software, hay que sentarlo con un compafero
que conozca muy bien el progiama para que de esta forma, pueda
llegar a dominarlo. O practique tantas veces como sea necesario

Desde un principic se planteé que se necesitaba ayudar al alumno a prestar

mas atencién en lo que hacia, se propuso usar ia computadora como un medio
didactico para desarroliar las habilidades del pensamiento I6gico
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Propuestas para desamollar las habilidades del pensamiento l6gico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

Conclusiones

La era de la informacidon plantea retos muy grandes a toda la sociedad, sobre
todo a la institucidn educativa. Actuaimente es necesario formar para el cambio y
para la competitividad, dentro de un medio en el que educacion ya no es sinonimo de
escolaridad, es un requerimiento permanente. Esta formacion para vivir en la
sociedad del mafiana debe centrarse en habilidades que son esenciales para el
aprendizaje permanente, como son la observacion y escucha, el planteo y la solucién
de problemas, el pensamiento lineal y logico, el juicio critico, la disposicidbn para
cooperar y trabajar en grupo. El uso educativo que se le puede dar a la computadora
es muy amplio, no solo para desarrollar las habilidades del pensamiento logico,
aunque implica inversion de tiempo para disefar cada actividad de aprendizaje y mas
tiempo si se busca adaptar las actividades a las necesidades de cada grupo de
segundo.

Para que se puedan desarrollar las habilidades del pensamiento légico es
recomendable que el alumno tenga mas tiempo frente a la computadora. Trabajar en
pareja con otro companero, scbre todo cuando tiene problemas para resolver alguna
actividad, ya que el hecho de observar cdmo otro compaiiero que maneja bien la PC,
le ayuda o permite asimilar lo que tiene que hacer para que en el momento de
trabajar sblo pueda lograr |a adaptacion y equilibric entre su conocimiento y
aprendizaje, Permitiéndole tener mas visién y analizar otros elementos.

Al usar las actividades, el alumno esta jugando, trabajando en forma activa y
reforzando el uso de las partes fisicas (hardware) y logicas (software) que tiene una
computadora.

Las habilidades del pensamiento logico por medio de la PC, si se pueden
desarrollar, aunque este desarrollo implica realizar bastantes actividades diferentes.

Las limitaciones que se podrian encontrar para la aplicacion son el tiempo que
el alumno tiene frente a la computadora.
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Propuestas para desarroliar las habilidades de! pensamiento Iagico en ei alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

Las actividades que se plantearon como propuesta se centraron en los
procesos basicos del pensamiento como observacién, descripcion, comparacion,
ubicacién espacio- temporal, clasificacion entre otras, que representan las
habilidades del pensamiento 16gico.

La ventaja de estas actividades es que se pueden ajustar a las necesidades
de este grado. Y sobre todo a las caracteristicas de! pensamiento del alumno de
segundo grado: la etapa de las operaciones concretas de acuerdo a Piaget. Si las
actividades se encuentran muy dificiles se pueden bajar de nivel por gjemplo, en el
archivo de ubicacion espacial, si el alumno tiene problemas para resolverla por la
cantidad de tortugas que hay, se le puede disefar otro archivo con menos tortugas
para que realice esta practica y en determinado momento se le presenta el archivo
que han estado realizando sus companeros.

El aprendizaje significativo se puede lograr por medio de diferentes
actividades, puesto que el uso de la computadora, siempre resulta atractiva para el
alumno, por lo tanto, siempre va a existir un Interés por aprender, si observamos
esta afirmacién podemos también aseverar que estd muy relacionado con el proceso
de la comunicacién ya que para comunicar debe haber una intencién por comunicar
o interés porque se llegue a la comunicacion.

La finalidad de disefiar esta propuesta surgié a raiz de la preocupacion de
ofrecer al alumno herramientas que le permitieran desenvolverse frente a la
computadora con seguridad e independencia. Y utilizar la computadora como un
medio gue apoye su formacion desarrollando las habilidades del pensamiento ldgico.
Con la realizacién de cada practica se estaria inmediatamente evaluando tanto fa
actividad como al alumno., permitiendo considerar ajustes para las siguientes
practicas.

Es muy importante considerar y valorar el tiempo de la clase de computacion
para promover todo tipo de habilidades, puesto que es limitado si se toma en cuenta
gue el tiempo efectivo de clase es tnicamente de 35 minutos aproximadamente,
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Se recomienda para que tenga efecto esta propuesta, reducir el tamano del
grupo, puesto que se comprobé en el estudio de caso, que a menor ntimero de
alumnos, mayor concentracion en el trabajo individual.

Se recomienda también, trabajar en pareja, puesto que bajo el argumento de
Vygotski, para lograr el aprendizaje, es necesario tomar en cuenta la zona de
desarrolio préoximo y en un futuro comenzar a dejar solo al alumno para gque pueda
en forma independiente realizar la practica sin ningun problema. El proceso de
aprendizaje esta determinado por el entorno cultural en el que se realiza, influido por
el contexto social y material. "Bajo este enfoque instruccional, vinculado a la
psicologia sociocultural se destaca que el aprendizaje escolar es en gran medida un
proceso de aculturacion” (Diaz-Barriga.2002: 32) El alumno, como parte de la
sociedad, tiene que desenvolverse con naturalidad frente a la computadora sin
sentirse alejado o incomunicado, con los companeros que tienen acceso a este
medio tecnoidgico.

Asi como estan los grupos es posible aplicar la propuesta, sin embargo para
que realmente tenga efecto positivo sobre el alumno, se sugiere seguir con las
recomendaciones citadas anteriormente.

Al lograr que el alumno esté desarrollando las habilidades del pensamiento
légico, le permitira en forma consecuente comenzar a desarrollar las practicas
relacionadas con el contenido académico que revisa en su salén de clase. Ademas le
permitird desarrollar practicas cada vez mas complejas, de acuerdo al nivel de
desarrollo que vaya teniendo, (Piaget).

Por otra parte. para lograr grupos mas homogéneos, se recomienda que por
{o menos una vez a la semana, el alumno con mas dificultad, tenga contacto con la
computadora 15 minutos mas de lo normal, para que se dedique mas tiempo a
practicar lo que le cueste trabajo y lograr un aprendizaje significativo (Ausubel).

Para lograr que el aprendizaje sea realmente significativc es importante tomar
conciencia de las representaciones personales; es decir, aquellas experiencias,
conceptos y principios relacionados con el objeto de estudio, las caracteristicas de el
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alumno; de esta forma, se podra mejorar y creard soluciones al problema planteado,
promoviendo habilidades del pensamiento.

"Lo que el sujeto aprende dependerd de sus particulares experiencias y su
percepcidn de la realidad estar& moldeada por ellas”™ (Mata, 1999: 46). El
aprendizaje significativo se lograra en un ambiente de interaccion entre el sujeto que
aprende, el docente como mediador, los recursos tecnologicos — la computadora y
los programas- y el medio en que se desenvuelve.

Las diferencias individuales, perspectivas, experiencias y antecedentes
educativos de los alumnos son importantes para el enriquecimiento del aprendizaje.
Es preciso facilitarle al alumno la elaboracién del conocimiento en muitiples contextos
en la escuela; es decir, que mejor oportunidad, que el uso de la tecnologia por
medio de la computadora como recurso para relacionar las experiencias del alumno
con el conocimiento deseable que esta determinado en el objetivo de su formacién.

El desarrollo de las habilidades del pensamiento por medic de la computadora
permitird que el alumno pueda utilizar estos aprendizajes en su vida cotidiana y se
vera beneficiado de ellos.

Hay que beneficiar el aprendizaje del alumno para que sea significativo y lo
transfiera a otros aspectos de su vida, de esta forma, ofrecer el uso del mas reciente
software pasa a un nivel secundario, y se hace prioritaric el manejo de la
computadora para promover las habilidades del pensamiento ldgico por medio de
diferentes actividades con el software que maneja la institucion.

El papel del maestro de computacion tiene que ser con un cambio de actitud
hacia sus estrategias de ensefanzas y de los aprendizajes de los alumnos para que
permita a estos trabajar y elaborar sus propios pensamientos, teniendo en cuenta el
proceso que se ha seguido, y aprendiendo tanto, o mas, si es posible, de los errores
como de los aciertos. En suma, el maestro de computacion debe dar al alumno la
oportunidad de pensar en cada situacién de ensehanza y aprendizaje siendo
mediador de los aprendizajes como canalizador, seleccionador y presentador de la
informacion.
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Las actividades que se plantean tienen la ventaja de ser io mas generales
posibles para que puedan ser aplicadas a numerosas situaciones. Al mismo tiempo
tienen la caracteristica para individualizarse, de esta forma, asegurar la relacién con
el alumno.

Para el disefio de las actividades se necesitdé conocer la experiencia previa del
alumno para basar el aprendizaje en la habilidad deficiente o adquirida. El cambio de
nivel de dificultad en las actividades para practicar las habilidades del pensamiento
l6gico por medio de la computadora garantiza la trasferencia de una situacion a otra.

“El alumno puede modificar su patrén de desarrollo mediante una interaccion
activa entre €l y las fuentes intermas y externas de estimulacion” (Mayor.1995: 36).
Pero para que esta modificacion se lleve realmente a cabo el alumno tiene que estar
expuesto a una serie de experiencias de aprendizaje mediado, es decir, las diversas
actividades que se disefiaron en Micromundos, donde el papel del maestro de
computacion tiene que se de mediador en la seleccion, transmision y organizacion de
los estimulos.

En todo este proceso de aprendizaje el alumno forma parte activa al ser el
procesador de la informacion.

La necesidad de ensefiar a pensar es necesaria, asi como para usar la
bicicleta o para nadar, se requiere de ciertas estrategias de aprendizaje, son igual de
necesarias que el ensefar a pensar. Aunque el proceso de pensar se hace de una
forma natural, hay que pensar bien. Por ejemplo el alumno tiende a no ver mas alla
de la solucién que se le presenta de manera inmediata, a no examinar el problema
antes de escoger entre ias posibles soluciones al momento de disenar una tetra en el
programa de Micromundos. Al resolver las actividades previstas para promover las
habilidades del pensamiento comenzara a desarrollar otro tipo de procesos a los que
no estaba acostumbrado.

Los procesos mentales existen por si mismos en todas las personas, aun sin
ser conscientes de ellos; sin embargo, dado que “la aplicaciéon de un proceso implica
su transformacion en un procedimiento, cuando se practica de manera controlada y
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consciente, produce la adquisicion de una habilidad de pensamiento o sea la
habilidad para utilizar dicho proceso” { De Sanchez. 1993: 108). Es aqui, donde el
pedagogo comienza su funcidén, puesto que tiene los elementos para desarrollar
estrategias que permitan adquirir o desarrollar {as habilidades del pensamiento. De
esta forma para adquirir una habilidad del pensamiento es necesario un proceso de
aprendizaje constante e intencional. El pedagogo tiene la capacidad para disefar
actividades que promuevan las habilidades del pensamiento légico, en cualquier
software comercial, no s6lo en los empleados en la institucion.

Como pedagogos debemos desarrollar en el alumno habilidades para
aprender a aprender y a reevaluar lo aprendido; evitar que decaiga el interés que
muestran por saber y ofrecerles distintos medios para conocer, para analizar y
evaluar alternativas y tomar decisiones, para saber identificar, plantearse y resolver
problemas; hay que formar individuos que sepan vivir en sociedad: gque sepan
comunicarse, escuchar y respetar opiniones, valorar las diferencias, manejar
conflictos y trabajar en grupo. Los alumnos son individuos donde se puede construir,
con experiencias y conocimientos. La ensefianza de habilidades del pensamiento
logico es mas necesaria que posible. Por otra parte, hay que aceptar que se aprende
de muchas maneras y a partir de diferentes medios, asi como existen muchos
caminos para llegar al conocimiento y que cada uno de ellos ofrece oportunidades
que hay que considerar y aprovechar.

Es necesario comprometernos en la formacién del alumno, aprovechando las
alternativas tecnoldgica para poder ofrecer un cambio dentro de ta educacién. En
nuestra practica pedagogica comprometernos con una construccion del quehacer
educativo que incorpore realmente las Nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion como medio didactico y como objeto de estudio. Hay que evitar la idea
de que estamos incorporando teénologia al aula, sé¢lo por manejar videos y CD- ROM
como fuentes de informacion actualizada.

El! pedagogo cuenta con la habilidad y facultad para reforzar las habilidades
del pensamiento de manera directa o indirecta, es decir, como parte del curriculo o
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sin algun contenido académico que reforzar. Estd consciente de qué es lo que se
quiere ensefiar y cdmo ensefarlo de manera mas efectiva.

Esta forma de ensefar a pensar hace alusion a la ensefianza de procesos de
pensamiento, no a los fines de ia ensefanza, la cual esta ligada intimamente a la
ensefanza de las materias concretas. Es importante considerar la ensefianza tanto
con programas especificos, es decir, sobre los contenidos académicos, como la
ensefanza vinculada a un caso concreto del alumno. Sera mas significativo gque
aprenda a pensar, lo cual permitira al alumno resolver un problema de su vida
cotidiana.

El papel del pedagogo consiste en que el uso de la computadora tenga efectos
educativos en el alumne de una manera atractiva, coordinar las actividades de forma
que este desarrollando las habilidades del pensamiento de acuerdo a las
caracteristicas de cada alumno, teniendo en mente cuales son estas caracteristicas y
que es lo que se pretende lograr siempre con fines educativos y usando la
computadora como recurso didactico, es decir como un medio para apovar la
formacioén del alumno, apoyar el procesc ensefianza — aprendizaje.
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Anexo A

INSTITUTO ANGLO ESPANOL
PROGRAMA DESGLOSADO
CLASE ESPECIAL: COMPUTACION
SECCION PRIMARIA
CICLO ESCOLAR: 2001-2002
PROFRA. DIANA CRUZ RIVERO

FECHA QUE ABARCA EL PROGRAMA: del 23 de agosto de 2001 al 28 de
Jjunio de 2002,

GRADO: SEGUNDO

OBJETIVOS:

Introducir al alumno en el manejo de la PC, al mismo tiempo ofrecerle
el uso de la PC como herramienta para desarrollar trabajos diddcticos
que le permitan reforzar sus conocimientos académicos,
permitiéndole desarrollar su autoestima, independencia y seguridad
frente a la mdquina, a fin de estimular su inteligencia emocional e
intelectual.
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NUM. DE TEMA Objetivo FECHA SUBTEMAS ESTRATEGIAS Y/O
SESIONES particulor ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE.
[} 1. Mostror la | Agosto |Presentacién, forma de | Se presemaord fo forma de trabayer
Introduccidn {evohicién de la| 28 trabajer y revision de |y de evaluar durante el afio escolar.
a la fcomputadore a| Sept. reglomento. Se definird lo ubicacén pora los
computacién | través det| 4 Histaria de kb computadora. | simulacros
tiempo, asi como | 11 Concepto y partes de lo|Se rewisard el reglomento del soldn
los eclementos | 18 computadora y funciin de | de computecisn
bédsicos que |25 cada uno Se expondréd lo historie de o
conforman. Qct Térmmos usados en | computadora
Reconocer laj2 computacidn. Se rechizordn analogias sebre lo
tmportancio de lo Manejo, . cuidado ¥ [ impertancio:
computadora en encendido de la PC. De lo computadora (que nos ayuda a
el desarrolio del Mane jo dei mouse. tener todo en orden)
ser humano. De los programas de la computadora,

desde encenderlo (secuencio para
encenderla), secuencto fora vestirse
por ejempic)

S5e¢ exphcaré como es y para qQue
sirve una computadora.

Se  apilicardn egercicios  pora
reconocer ¢ identif icar las funciones
de cada porte de una computadora
Se eyerciiordn ios botones izquierdo
y derecho del mouse: sus funciones
normales y especiolkes, mend
contextucl Formas de seleccién,
arrastre y escritura, Se practicordn
las funciones espeziales de cortar,

pegar, coplar
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Anexo B
INSTITUTO ’ CURSO 2001-2002
SECCION PRIMARIA MES:
REPORTE MENSUAL DE COMPUTACION PROFRA. DIANA CRUZ RIVERO
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento 6gico en el alumno de segundo grado de primaria, a

través de la computadora

Anexo C

Universidad Nacional Auténoma de México
Escuela Nacional de Estudio Profesionales Acatlan
Seminario taller extracurricular Comunicacién en el Aula

Propuestas para desarrollar ias habilidades del pensamiento légico en el

alumno de segundo grado de primaria, a través de la computadora

Guia de observacion

Observacion dirigida a los alumnos de segundo grado de primaria del Instituto
Anglo Espaniol durante una clase de computacion

mbhwn =

No

10.

1.
12.

13.

¢ Reconoce el alumno las partes de una computadora?

¢ Queé software uso para la clase de computaciéon?

¢ Cuanto tiempo le tomo al alumno entrar al programa y comenzar a trabajar?

¢ El alumno demuestra coordinaciéon motriz para manejar el mouse?

¢ El alumno se encuentra interesado en el programa que usa en la
computadora?

¢ Sabe cerrar y salirse del programa?

¢ Sabe guardar el archivo en su disco, al terminar la practica que realiza en la
computadora, cada clase?

¢, Entiende el alumno las indicaciones para hacer la practica, cuando se le dan
al principio? .

¢ Se le dificulta al alumno seguir indicaciones como poner comillas,
paréntesis, dos puntos, sabe manejar correctamente el teclado?

¢ El alumno lee los mensajes de alerta u observaciones que aparecen en la
pantalla, explora de que tratan las herramientas de los programas intentando
resolver el solo sus dudas?

¢ Se distrae con facilidad el alumno durante las practicas en la computadora o
esta concentrado en la practica?

¢ Pide ayuda a su companero o a la maestra si tiene alguna duda o problema
para realizar satisfactoriamente la practica?

¢ Cuanto tiempo dura la clase de computacion?
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Propuestas para desarrollar las habilidades del pensamiento ldgico en el alumno de segundo grado de primaria, a
través de la computadora

Anexo D

Universidad Nacional Autonoma de México
Escuela Nacional de Estudio Profesionales Acatlan
Seminario taller extracurricular Comunicacion en el Aula
Propuestas para desarroliar las habilidades del pensamiento l6gico en el
alumno de segundo grado de primaria, a través de la computadora

Cuestionario
El presente cuestionario me permitird conocer el uso que el alumno le da a la
computadora y aplicar estrategias que le permitan aprovechar este medio. Le
agradeceré me ayude con sus respuestas a este cuestionario.

Nombre del alumno:

Grado y grupo: Edad:

Sefale con v las habilidades que tiene este alumno.
Memoria 2 Comparacion
Razonamiento .. Trazar estrategias
Percepcion r Lateralidad
Atencidn i+ Ubicacién
Observacion ~  Organizacién
Toma de decisiones & Autonomia intelectual
Andlisis de informacion it Control corporal
Resolucién de problemas © ldentificacion
Creatividad i~ Ofras. ¢ Cual(es)?

De las anteriores opciones ¢, en qué porcentaje la ha desarrollado el alumno durante
este ciclo escolar?

Memoria Comparacion
Razonamiento Trazar estrategias
Percepcion Lateralidad
Atencién Ubicacion
Observacion Organizacion
Toma de decisiones Autonomia intelectual
Analisis de informacion Control corporal
Resolucion de problemas Identificacion
Creatividad Otras

¢ Encuentraa su alumno motivado para trabajar en la clase de computacion?

| . No
¢ Porque?

¢, Podria describir las caracteristicas personales del alumno que podrian influir en su
desempeno escolar?
Muchas gracias por su cooperacion

“TESIS GON
FALLA DE.ORIGEN,
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