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Introduccion

En la sociedad actual y en la vida laboral, encontramos que gran parte de las
actividades que realizamos se encuentran sistematizadas, lo que permite

llevarlas a cabo de una manera agil y eficiente.

Sin embargo, no todas las personas se encuentran capacitadas para llevarlas a
cabo; en gran parte porque desconocen el uso de una computadora, de una
impresora 0 bien de algun tipo de software que se esté utilizando en la

empresa o dependencia donde se labora.

Lo anterior, debido a que en el desarrollo de su educacion no conté con una
orientacion que le permitiera afrontar los retos con los que actualmente se
enfrenta, trayendo como consecuencia el que tenga pocas perspectivas de
progreso en su ambito laboral.

De igual manera, se debe tomar en consideracion que no podemos aislar a
estas personas del resto de las demas; por el contrario, debemos ser capaces
de capacitarlas, y orientarlas a fin de que estén a la par de los avances

tecnoldgicos.

Por tal motivo, debemos empezar esta orientacion desde nuestros hogares; es
necesario brindar una orientacion educativa considerando sus diferentes

ambitos y determinar la que en su momento sea la mas idonea de observar.

En este sentido, hemos considerado tratar en esta tesis el tema “Material
didactico en computadora como apoyo del proceso de
enseflanza - aprendizaje” el cual esta constituido por 4 capitulos en los

cuales consideramos los siguientes temas:

XS Capitulo 1, considera las perspectivas tedricas de la orientacién

educativa, los conceptos fundamentales, sus antecedentes, ambitos
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como son la orientacion escolar, la orientacion familiar, la orientacion
personal, la orientacibn profesional, y vocacional, principios, los
diferentes modelos que existen dentro de la orientacién educativa y sus
enfoques tedricos, asi como sus procesos técnicos empleados en la

misma.

Capitulo 2, trata sobre la funcion del orientador en los diferentes
ambitos de la orientacién escolar y vocacional; es decir, abarca las
areas en que se desempefa un orientador, como pueden ser: el area
educativa o el area psicoterapéutica, asi como también las funciones y
fases por la que atraviesa una persona para considerarla como

orientador y los ambitos en los que se desempefia el orientador escolar.

Capitulo 3, se refiere al desarrollo humano y aprendizaje, las
diferentes teorias que tratan al desarrollo humano, los aspectos del
desarrollo del niflo, desde la etapa prenatal hasta la infancia, es decir
hasta los 12 afios de edad, la socializacion, estilos de aprendizaje, asi
como lo referente al aprendizaje significativo y a las inteligencias

multiples.

Capitulo 4, habla de la propuesta de intervencion, es decir, se plasma
la cuestidn practica en donde se realizaron actividades interactivas de
juegos a través de un software educativo gratuito llamado JClic, que
contribuird en el proceso de ensefianza — aprendizaje, hacia el logro de
aprendizajes significativos en los alumnos, partiendo desde la
elaboracion de las cartas descriptivas para la realizacion de un taller de
5 sesiones, hasta la elaboracion de un pequefio video en donde
muestra de manera didactica las actividades realizadas. Asi mismo, se
elaboré una adaptacion del Manual de JClic con la finalidad de orientar
al usuario en el uso y realizacion de las diversas actividades, dicho
manual se encuentra en otro libro aparte.

Conclusiones.



De igual manera es importante saber encaminar a los alumnos, conocer las
capacidades de cada uno de ellos y de esta manera establecer actividades

claras que les permita lograr un mejor aprendizaje.

Por otra parte es necesario que el profesorado enfrente los nuevos retos que
requiere una sociedad moderna ya que la educacion es el pilar fundamental de

todo desarrollo.

Para tal efecto, debemos concebir a la educaciéon de una manera diferente,
dejar a un lado las viejas costumbres en las que el maestro era el emisor y el
alumno fungia como receptor. Es necesaria la participaciéon del alumnado en
todos los aspectos ya que esta inmerso en el proceso de ensefianza -

aprendizaje.

En este sentido, una forma mediante la cual pueda participar activamente es
mediante el juego; para tal efecto, hemos considerado diversas actividades en
el aula tales como rompecabezas, tangram, asi como también se establecieron
actividades que los alumnos realizaron mediante la computadora a través del
software denominado JClic. Hoy en dia debemos saber que herramientas
podemos encontrar en la Red, asi como también conocer su uso para poder

aplicarlas de una manera practica.

No omito manifestar que las actividades se pudieron realizar conforme a los
tiempos estimados mismos que en el capitulo 4 podemos observar con mas

detalle.



Capitulo 1
Perspectivas teoricas de la orientacion educativa

1.1. Conceptos fundamentales de la orientacion
educativa

1.1.1. Antecedentes historicos de la orientacion

Actualmente el concepto de orientacién y sus diferentes enfoques tedricos y
practicos son el resultado de una serie de acontecimientos y aportaciones a lo
largo del siglo XX.

Por otra parte, el origen y evolucion de la orientacion esti ligado a las
transformaciones de la sociedad y alcanza un gran desarrollo en la década de
los afios 30's y 40's debido a la necesidad de mano de obra calificada

adaptada a la economia industrial.

De igual manera su mision consistia en intentar equilibrar el desajuste entre la
mano de obra y las necesidades de produccion, por lo que era necesario
seleccionar a las personas idéneas para obtener un mayor rendimiento de las
mismas y por consiguiente una mayor productividad; debido a esto, la
orientacion se centra en el medio educativo, debido a las necesidades de
instruccion y especializacion profesional, desarrollando asi la orientacion

escolar.

En este sentido se puede considerar que, la orientacion es una disciplina ligada
al contexto socioeconémico cuya finalidad cambia y evoluciona en funcion de

las necesidades sociales y el entorno laboral.
Por otra parte Frank Parsons en 1908 introduce el modelo de orientacion
profesional, surgiendo de igual manera el interés por la infancia con respecto a

los problemas de desarrollo y retraso escolar.

Dicho modelo consideraba 2 factores:



“a) ElI Andlisis de la persona para conocer las capacidades, intereses y

temperamento, y

b) El Andlisis de la tarea, para que el orientador conozca los requisitos,
oportunidades de varios tipos de trabajo”. (Sanchez, Vargas, Rueda, Gonzélez
2007, p. 5).

Cabe precisar que la orientacion profesional, tiene como antecedente en la
mitad del siglo XX, en paises como Alemania, Inglaterra y Francia, mientras
que en Estados Unidos, se desarrolld con un caracter institucional, siendo
necesaria en la casa, escuela y en la comunidad, teniendo por consiguiente

repercusiones en paises como México.

Surgimiento y desarrollo de la orientacién en México

En 1926, surgid la orientacion en México, con base en la reestructuracion de la
ensefianza media y con la separacién del nivel medio basico (secundaria) y
nivel medio superior (preparatoria), organizando areas de investigacion
psicopedagogica, la clasificacion de la informacion profesiografica y de los

diferentes métodos de seleccidn escolar.

En 1932, la SEP creo el proyecto de orientacién vocacional.

En 1937, la Orientacion Profesional hizo que la Escuela Nacional de Maestros,
iniciara la seleccion de aspirantes a la carrera de profesor, aplicando métodos

de eleccion profesional.

En 1939, entra en funciones el Instituto Nacional de Pedagogia, con su seccion
de Orientacion Profesional.

En 1950 entra el programa de orientacion educativa y vocacional. Alrededor de
1951 y 1952, se llevan a cabo las actividades de orientacion en el IPN, en el

Instituto Nacional de Pedagogia, asi como también en la UNAM.
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En 1953 se realiza la primera reunion sobre problemas de orientacion
educativa y profesional, poniendo énfasis en el sentido de que la orientacién
debe ser considerada como un proceso ininterrumpido a través de las
diferentes etapas educativas. Posteriormente se crea dentro de la UNAM el
Servicio de Psicopedagogia y el Departamento de Orientacion, en la Escuela
Nacional Preparatoria; y dentro de la SEP el Departamento de Orientacion
Escolar y Profesional.

En 1960 se crea la Comisién Especial de Orientacion Profesional, creando un
plan de formacién de orientadores del magisterio. Al mismo tiempo, se
incrementaron las investigaciones sobre los problemas psicopedagdgicos y
ambientales con la finalidad de explicar las fallas escolares de los alumnos,
factores psicolégicos, académicos y socioculturales que afectan a los
estudiantes de las escuelas profesionales, asi como también, los problemas
relacionados con la personalidad que interfieren en el desarrollo de las
potencialidades de los alumnos.

En 1970, la Reforma Educativa incluia la evaluacién de los conocimientos en
un sentido cualitativo y cuantitativo, enfatizando la importancia de la orientacién

en todos los niveles de la ensefianza.

En 1973, se crea la Direccion General de Orientacion Vocacional cuya finalidad
era dar orientacion escolar, vocacional, profesional y ocupacional a nivel de
ensefianza media y media superior de la UNAM, asi como favorecer la

adaptacion individual y comunitaria.

A principios de los 80, la Orientacion en México retoma la Orientacion
Educativa, cuyo objetivo era proponer alternativas de solucion a problemas
sociales con acciones concretas, dentro de programas, técnicas vy

procedimientos ubicados dentro del entorno social. Un aspecto a resaltar es la
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diversificacion del objeto sujeto de atencion, es decir, no s6lo tomar en cuenta

al alumno, sino también el ambito escolar, social y familiar.

En 1999, la DGOSE (Direccién General de Orientacion y Servicios Educativos)
en su transicion de caracter laboral a la rama académica ha creado interés
sobre los temas educativos por el analisis curricular y los modelos alternativos
gue dejan a los alumnos la satisfaccion de las necesidades de orientacion, a
partir de las aportaciones del campo de la Psicologia Educativa y la Psicologia

Social.

En general, “la Orientacion ha vivido diferentes momentos de transicion desde
desarrollar acciones informativas hasta considerarla parte integral del Sistema
Educativo Nacional”. (Sanchez et al., 2007, p. 6).

Como conclusién, se puede decir que conforme a la transformacién de la
sociedad en su desarrollo, surge la necesidad de una mano de obra calificada,
asi como también establecer una orientacion adecuada con la finalidad de
equilibrar el desajuste con las necesidades de produccion, a fin de contar con
personas debidamente calificadas; esta orientacion tiende a tener un constante
cambio debido a las funciones sociales y el entorno laboral.

En México, la orientacion educativa al ir evolucionando ha pasado de un
aspecto laboral a un aspecto académico; lo que nos permite llevar a cabo un
estudio més detallado de ella en sus diferentes modalidades, que aun y cuando
puedan ser estudiadas de manera separada, ayudara a los individuos para
encaminarlos a su desarrollo personal y en la interaccion social y laboral,

identificando sus competencias y el desarrollo de otras.
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1.1.2. Concepto de orientacion educativa

Como se mencion6 anteriormente, la orientacion tiene su origen y fundamento
en el desarrollo y complejidad de la sociedad en la que vivimos, encuentra su
origen en la complejidad creciente del mundo laboral o profesional y
capacidades; el segundo aspecto en el que radica la necesidad de la
orientacion es la inestabilidad o inseguridad originada por las transformaciones
que se producen en el mundo actual y que nuestras condiciones de vida, tanto
en el plano personal y familiar, como en el escolar, laboral y social; en este
sentido, “...la tarea de la orientacion se dirige a promover la adaptacién o la

salud mental de los individuos”. (Sampascual, Navas, Castejon, 1999, p. 12).

De igual manera, las tareas orientadoras se extienden al &mbito escolar como
consecuencia de promover la ayuda a los individuos, ya que sin la ayuda de la
orientacion es dificil que el estudiante se encamine con aciertos hacia los
estudios que consideraran en aquellas profesiones que mejor encajen con sus

aptitudes e intereses.

La exigencia de individualizar las ensefianzas para diversificarlas y adaptarlas
en funcién de las caracteristicas y necesidades del alumnado, lo que implica
una actividad orientadora. La escuela debe ayudar a cada alumno a planificar
sus objetivos educacionales y a progresar en ellos de acuerdo con sus
posibilidades reales, la actividad del profesor; es sobre todo una actividad

orientadora.

Los desajustes personales y las dificultades de adaptacién, ya sea familiar,
social y escolar, que tiene una repercusion inmediata en su aprendizaje escolar
y el tipo de relaciones que establecen con sus compafieros y con sus

profesores.

Por otra parte Alvarez Rojo, Victor (1994), define a la Orientacién como:



13

Una actividad de ayuda que se concreta en intervenciones de caracter
técnico interpersonal para acompafiar, bien sea a las personas
individualmente consideradas o a los miembros de una institucion en el
manejo de necesidades personales, grupales e institucionales derivadas de

un contexto y un momento histérico concretos. (p. 189).

Derivado de lo anterior, podemos considerar a la orientacién educativa como
una accion centrada en apoyar a los estudiantes dirigida hacia la conservacion
del desarrollo personal y de la madurez en la interaccién social y laboral

mediante la identificacion de sus competencias y el desarrollo de otras nuevas.

De igual manera es considerada como parte de la funcion docente, en la que el
profesor favorece el aprendizaje a los alumnos, toda vez que su labor es el

guiar, asesorar, asistir u orientar.

En este sentido se considera a través de la orientacion educativa se de una
atencion al estudiante desde su ingreso llevando a cabo acciones que
coadyuven con su buen desempefio y formacién a partir de una vision
responsable frente a las necesidades y oportunidades de desarrollo de la

sociedad.

Para lograr lo anterior es necesario generar estrategias y lineas de accion para
impulsar y estimular el desarrollo integral del estudiante para enfrentar los retos
que demanda el campo laboral y social, asi como ofrecer una atencién

especializada con la promocion de conocimientos y habilidades.
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1.1.3. Ambitos de intervencion

Como se ha venido sefialando se puede considerar a la orientacion como un
proceso de ayuda técnica y humana dirigido al sujeto para que alcance su

autonomia personal y su madurez vocacional.

En este sentido, la orientacién educativa es integradora y personalizadora. Es
integradora porque se forma a toda la persona en sus distintos aspectos
(personalidad, inteligencia, lenguaje, pensamiento, etc.), y es personalizadora
porque se forma a personas concretas, no abstractas, no a colectivos

genericos.

Sampascual, Navas, y Castejon (1999), considera los siguientes aspectos:

La orientacion, entendida como educacion para la vida, supone promover
la funcionalidad de los aprendizajes, es decir, la conexion de lo que se
aprende y se ensefia en el centro educativo con el entorno y la

consideracion de su valor de cara al futuro. (p. 15).

Para tal efecto, requiere de capacitacion para que los sujetos sean capaces de
aprender a aprender y, por otra, informar y asesorar sobre las distintas
opciones y alternativas para que el alumno pueda optar por cursar el
bachillerato o por recibir la instruccion mas vinculada con el mundo laboral que

ofrece la formacién profesional especifica.

Se puede decir que la orientacidon proporciona un servicio que se brinda al
alumnado desde el sistema educativo, con el fin de ayudarle a conocer sus
posibilidades y sus limitaciones, asi como las de su medio, para que tome las

decisiones adecuadas.

Derivado de lo anterior, la orientacion educativa comprende varios ambitos

segun sea su contenido, los cuales se sefialan a continuacion:

Sampascual, Navas, y Castejon (1999, pp. 17 - 18), considera los siguientes

ambitos de la orientacién educativa:
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Ambitos de la orientacidn educativa

Escolar Su objetivo es optimizar la calidad de la ensefianza a traves del
perfeccionamiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
el desarrollo de las capacidades del alumno, el rendimiento

académico, etc.

Profesional | Su objetivo es ofrecer al alumnado a alcanzar los rumbos
formativos mas afines con los propios intereses y con las

demandas del mundo laboral.

Personal Su objetivo es que el estudiante alcance el compromiso

personal y la autoaceptacion.

Familiar Busca que los padres de los alumnos enlacen sus expectativas

a las caracteristicas de sus hijos.

Vocacional Insiste en ayudar al alumno a tomar decisiones vocacionales

eficaces.

La orientacién escolar pretende la mejora del rendimiento académico, el
progreso de las potencialidades y habilidades del alumnado y la adaptacion del
mismo al centro docente. Se centra en las fases de ensefianza y aprendizaje,
buscando el progreso de la calidad de la ensefianza mediante el

perfeccionamiento de estos procesos.

La orientacion profesional intenta ayudar a encontrar los trayectos educativos
adecuados para que los individuos se dispongan para desempefar trabajos
acordes con sus intereses, motivaciones, capacidades, aptitudes individuales y

con las necesidades y demandas sociolaborales.

La orientacion personal explora la integracion del sujeto consigo mismo. Su
medio de interés lo constituyen las ideas, los valores, las creencias, las
actitudes, el autoconcepto, la autoestima, etc. Insiste en que cada sujeto
alcance el ajuste personal y la autoaceptacion como etapas de su

personalidad.
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La orientacion familiar anima a los padres a hacer explicitos sus valores,
actitudes y a reconocer las caracteristicas diferenciales de sus hijos, ajustando

las expectativas de unos y otros.

Y finalmente, la orientacién vocacional, que Rivas (1995a) prefiere llamar
asesoramiento vocacional, radica en la ayuda técnica que se brinda a los
sujetos en estados de inseguridad, facilitAndoles la informacion importante y
necesaria para que desarrollen del modo mas favorable y posible su carrera

profesional, tomando decisiones vocacionales eficaces.

Derivado de lo anterior, el presente trabajo se desarrollara dentro del ambito
escolar, es decir, con respecto a la intervencibn en procesos, sera del
aprendizaje en cuanto a la optimizacidon y adecuacion del proceso, y con
respecto a la intervencion respecto a los destinatarios sera dentro de la

situacion escolar, es decir intraescolares enfocada a los alumnos.



17

1.1.4. Principios de la orientacion educativa

El modo de concebir la orientacidbn escolar, en un principio, su objetivo
consistia en una ayuda dirigida a los alumnos que presentaban problemas
emocionales, de adaptacion o de rendimiento escolar, junto a ello, en una
ayuda para facilitar su eleccién en los estudios y profesiones acordes con sus

aptitudes y rasgos personales.

Sin embargo, poco a poco la orientacion educativa va dirigida a todos los
alumnos, buscando una mayor eficacia en la consecucién de los objetivos
escolares, siendo de mayor relevancia las tareas de asesoramiento y de ayuda

gue se ofrece no soélo a los padres y profesores, sino a todo el centro escolar.

En este sentido, el orientador de manera futura toma en cuenta el beneficio de
la comunidad escolar, buscando la adecuacion entre los fines que se quieren y
los medios para lograrlos, por lo cual se necesita dar una mayor atencién para

adecuar la accion a diferentes circunstancias y diversos actores.

La orientacion por tal es un medio que acerca a la comprension de problemas y

asiste en la responsabilidad de encontrar soluciones.

Por otra parte, a fin de lograr acciones orientadoras con caracter de prevision y
prospectiva, se requiere tomar en cuenta las formas de articular el
conocimiento, con el desempefio del orientador, los recursos con los que

cuenta, el tipo de cambio que se puede trabajar en la orientacién educativa.

Por tal motivo, “el orientador educativo puede fomentar la participacion de los

alumnos y acercarlos a propuestas de cambio”. (Martinez, Meuly, 2001, p. 12).

Por otra parte, Sampascual, Navas, y Castejon (1999) mencionan al respecto
que:
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El objetivo principal de la orientacion se dirige a todos los alumnos y
consiste en conseguir la mayor eficacia posible en la consecucion de los
objetivos educativos del centro, con lo que cobran especial relieve las
tareas del asesoramiento y de ayuda que se ofrece a los padres, a los

profesores y a también el centro escolar. (p. 18).

Para tal efecto, los objetivos esenciales de la orientacion, encuentran su apoyo

en los siguientes principios:

1.- La orientacidon debe enfocarse a todos los alumnos y no sélo a los que
tienen necesidades educativas especificas. Es decir, todos los alumnos en
las distintas etapas y niveles en que se encuentren, tienen derecho a la
educacion y por ende a la orientacion; las necesidades seran comunes,
semejantes a las de la mayoria de sus iguales, percibiéndose como lo mas
normal, en tanto que las necesidades de la minoria, se percibiran como mas

especiales.

Las necesidades educativas de los alumnos se integran por necesidades
especificas e individualizadas desde las mas generales y comunes
(desmotivacion, problemas con diversas materias como la lectura, problemas
de ortografia, desatencion, etc.), hasta las mas singulares como son
necesidades educativas especiales (sordera, discapacidad visual, discapacidad

motora, deficiencia mental, etc.).

2.- La orientacion debe ser permanente y sistemética durante todo el
proceso educativo. Tanto la orientacion, asi como los procesos educativos,
del desarrollo y del aprendizaje son continuos, la orientacion también lo debe
de ser. La orientacidbn educativa es un elemento integrador del proceso
educativo, debe de comenzar desde que el nifio ingresa a la escuela y no

debera de finalizar hasta que la abandone.

La orientaciéon ha de llevarse a cabo dentro del marco del curriculo establecido,

planificado y debe quedar en el Proyecto Curricular de la Escuela, es un
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proceso sistematico y prolongado a lo largo de todas las etapas del Sistema

Educativo, respondiendo a unos objetivos previamente planificados.

3.- La orientacion educativa es un deber interdisciplinar que involucra a
todos los miembros de la comunidad educativa. La accion orientadora
implica involucrar a todos los elementos tales como docentes, tutores,
profesores del Departamento de Orientacion en caso de que este exista y
profesionales de los Equipos Psicopedagdgicos, dando por consecuencia, el
involucramiento de toda la comunidad educativa, asumida como una tarea en
equipo compartida y consensuada. Las funciones de la orientacion seran muy
extensas y complejas para los profesores y tutores, surgiendo la necesidad de
contar con personal especializado en Orientacién, profesor especialista en
Pedagogia 6 Psicologia y profesores de apoyo a la integracion, en el caso de

gue en el centro se detecten alumnos con necesidades educativas especiales.

4.- La orientacion debe observar todas las necesidades del alumno —de
personalidad, afectivas, intelectuales, etc.- y cubrir todos los aspectos de
su desarrollo. Tomando en cuenta que los contenidos curriculares no sélo son
de tipo conceptual o procedimental, sino también de tipo emocional y social
(actitudes, normas, valores y sentimientos), los docentes deben poner cuidado
en aquellos aspectos del curriculo que deben tomar en cuenta como parte de la
formacion educativa ordinaria y que corren el riesgo por el exceso académico
de dejarlo como un segundo plano, la orientacion debe ir dirigida a todos los
ambitos fundamentales del desarrollo del escolar, ya sea fisico, social,

intelectual, social, emocional, etc.
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5.- La orientacion ha de ser tolerante con las discrepancias individuales.
La orientacion ha de adaptarse a las diferencias y a las caracteristicas de los
alumnos, encaminada a que adquieran habilidades y destrezas que posibiliten
Su propia auto-orientacion. La integraciéon de la orientacién en el curriculo
aportara a la educacion un alto nivel de funcionalidad, promoviendo un
verdadero sentido de los aprendizajes y su proyeccion futura en el ambito
académico, social y profesional. La orientacion se debera de considerar como
un proceso educativo y formativo con el fin de lograr armonizar sus
capacidades, actitudes, valores e intereses asi como de las exigencias
derivadas de la oferta laboral, logrando de esta manera realizarse como
persona a través de un proyecto de vida. Se trata de ofrecer ayuda y
asesoramiento, no cayendo en un paternalismo, la orientacién, asi concebida,
implica respeto a la personalidad del alumno y responde al caracter

individualizado de la educacion. (Sampascual et al., 1999, pp. 17 — 20).
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1.2. Modelos de orientacidon educativa

Como se ha visto, la orientacién es un proceso de ayuda continua a todas las
personas, en todos los aspectos, con el propésito de potenciar el desarrollo
humano, pudiendo atender preferentemente a algunos aspectos en particular,
como pueden ser educativos, vocacionales, personales, etc.; sin embargo lo
fundamental en la orientacion, es la integracion de dichos aspectos de manera

coordinada.

Asimismo, se derivan una serie de &reas de intervencibn como son la
orientacion de los procesos de ensefianza, orientacion vocacional, orientacion
para el desarrollo personal, pero que necesariamente se encuentran
interrelacionadas, lo cual conlleva a cuatro modelos de intervencion que
posteriormente seran tratados, ya que se considera conveniente definir primero

aspectos tales como modelo e intervencion.

Un modelo, puede definirse como una representacion que refleja el disefio, la
estructura y los componentes esenciales de un proceso de intervencién en
orientacion, para tal efecto se pueden considerar cuatro categorias de modelos

como son:

Bisquerra planteo junto con otros autores cuales deberian de ser los modelos

en orientacion:

1.- Modelos teoricos. Son las formulaciones elaboradas por los autores
gue contribuyen en las diversas corrientes. Modelo Conductista, Psicoanalitico,

Humanista, Rasgos y factores, Cognitivo, Ecléctico, etc.

2.- Modelos basicos de intervencion. Son esenciales en intervencion. En

esta categoria se incluyen el modelo clinico, de programas y de consulta.
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3.- Modelos mixtos de intervencion. Es la combinacion de los modelos
basicos para formar uno que satisfaga las necesidades de un contexto

determinado.

4.- Modelos organizativos. Son las sugerencias que se hacen en un
contexto determinado en un momento dado. Pueden ser modelos
institucionales cuando son las administraciones publicas las que hacen su
propuesta para un territorio, 0 modelos organizativos privados cuando hace
referencia a un centro educativo en particular, o0 una compafia u organizacion

privada.

La intervencion es el proceso especializado de ayuda que coincide con la
practica de la orientacion y que se propone complementar la ensefianza
habitual que procura implicar a profesores, padres y a la comunidad, cuyo

propdsito puede ser correctivo, de prevencion o de desarrollo.
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1.2.1. Modelo clinico

El Modelo clinico (counseling), centrado en la atencion individualizada,

donde la entrevista personal es usada como técnica.

Las fases caracteristicas del modelo clinico son:

1.- La iniciativa de solicitar ayuda surge del cliente.
2.- Es habitual realizar algun tipo de diagnéstico.
3.-  Tratamiento en funcion del diagnéstico.

4.-  Seguimiento.

Se trata de una intervencion especializada donde el orientador/tutor asume la

maxima responsabilidad en el proceso de relacion.

El modelo clinico de atenciéon individualizada se ha de entender como un

complemento necesario a la accion orientadora grupal.
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1.2.2. Modelo de programas

El Modelo de programas, que se propone anticiparse a los problemas y cuya

finalidad es la prevencién de los mismos y el desarrollo integral de la persona.

Las fases principales del modelo de programas son:

1.- Analisis del contexto para detectar necesidades.
2.- Formular objetivos.

3.-  Planificar actividades.

4.- Realizar Actividades.

5.- Evaluacion del programa.

Se pone de manifiesto la necesidad de intervenir por programas y que
cualquier organizacion, servicio, etc., que se adopte debe ser consecuencia del

programa que se pretende llevar a cabo.

Se detallard un poco mas en el modelo de programas, ya que sera en el que
basaremos nuestro trabajo por reunir las condiciones necesarias, como serian

los objetivos, el planteamiento del problema, etc.

Sus origenes son de los afios 70s.

Definiremos que entendemos por programa. Existen varias definiciones, pero
en este caso usaremos esta por apegarse mas a lo que se pretende hacer;
hace referencia a “... el proyecto en el que se establecen los principios y
orientaciones acerca del qué, como y cuando ensefiar y evaluar...” (Vélaz,
1998, p. 136).
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El modelo de programas se presenta como una forma de intervencion mas
eficaz para cumplir con uno de los principios de la orientacion, el de la
prevencion o proactividad y la intervencidon social y educativa. Su
fundamentacion teorica es flexible y comprensiva, pero predominan los

enfoques cognitivos.

Dentro de un programa existen diferentes etapas:

a) Deteccion de necesidades.
b) Planeacion.

c) Desarrollo.

d) Evaluacion.

Esquematizaré las fases en el disefio de programas:

1.- Deteccion de necesidades.- hace referencia a la informacion necesaria
que nos permita conocer el problema en si, el contexto y los destinatarios.

2.- Planeacion.- se debe de hacer un esquema conceptual de los diversos
conceptos relacionados con el proceso de ensefianza — aprendizaje, como
podrian ser: las teorias sobre la que se basara la intervencion, fijar objetivos,
las actividades a realizar, disefiar el programa, evaluar para detectar cual es la

necesidad prioritaria, etc.

3.- Desarrollo.- es decir llevar a cabo la aplicacion del programa, esto se
realizara con base en el antes, durante y después de la ejecucion del

programa, instrumentos a utilizar antes, durante y después del desarrollo.

4.- Evaluacion.- es decir evaluar el programa, la teoria utilizada, los objetivos,
etc.
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1.2.3. Modelo de consulta

El Modelo de consulta (donde la consulta colaborativa es el marco de
referencia esencial), que se propone asesorar a mediadores (profesores,
tutores, familiares, institucion, etc.) para que sean ellos los que lleven a término

programas de orientacion.

Las fases del modelo de consulta esquematicamente consideradas son:

1.-  Sea parte de una informacion y clarificacion del problema.

2.-  Sedisefia un plan de accion.

3.-  Se ejecuta y se evalla ese plan de accion.

4.- Se dan sugerencias al consultante para que pueda afrontar la funcién de
consulta.

“... la consulta es una relacion entre dos profesionales generalmente de
diferentes campos: un consultor (orientador, psicopedagogo) y un consultante
(profesor, tutor, familia)”. (Bisquerra, 1998, p. 104).
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1.2.4. Modelo psicopedagogico

El modelo psicopedagdgico, es un modelo mixto de intervencidon cuyos ejes
de referencia son la intervencion indirecta y directa, en donde la intervencion
indirecta se da mediante la consulta grupal, interna, proactiva y la intervencién

directa se hace mediante programas.

Bisquerra Alzina, Rafael (1998), al respecto menciona:

“La funcion del orientador es prioritariamente indirecta en cuanto presta mas
atencion a la consulta de la institucién y del profesorado, y que a la intervencién

directa en el aula”. (p. 63).

Sin embargo la intervencion directa en el aula, se fortalece mediante el Plan de
Accion Tutorial, pero que en ciertas circunstancias el orientador interviene

directamente con los alumnos.
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1.3. Enfoques tedricos de la orientacidén educativa

La psicologia vocacional pretende la construccion personal en un entorno
equilibrado entre la satisfaccion de necesidades individuales y demandas
sociales; existen multiples factores que condicionan la manera en que una
persona hace planes a futuro y los intenta llevar a cabo en ambientes de

incertidumbre para un mejor desarrollo de su carrera profesional.

Rivas, Francisco (1998), considera que:

La orientacion vocacional implica la accion y proceso de ayuda vocacional,
encaminados a favorecer y lograr la satisfaccion de una persona concreta
en el mundo de trabajo adulto, a través de la eleccién de los estudios o
preparacion adecuadas, y que proyectan su vida desde el momento en que
toma determinadas decisiones con repercusiones futuras de mayor o

menor permanencia y envergadura. (p. 24).

En este sentido, al hablar de los enfoques tedricos de la orientacion, estaremos
considerando los diferentes tipos de asesoramiento vocacional, toda vez que
no se dispone de un enfoque Unico de asesoramiento, ya que existen multiples

enfoques tales como:

Enfoque Psicométrico o de Rasgos y Factores Psicoldgicos

Estd basado en la psicologia diferencial, y busca la consecucion del ajuste
entre las caracteristicas del individuo y la profesibn mas adecuada a las
mismas. “...El asesor despliega una intensa actividad en la seleccion de
técnicas de exploracion, busqueda de referentes vocacionales adecuados y
validados por la investigacion, obtencion y tratamiento e interpretacion de la

informacion...” (Rivas, 1998, p. 79).
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Enfoque Psicodinamico

Sostiene que la eleccion vocacional de la persona se lleva a cabo en funcion de
las necesidades y aspiraciones no satisfechas, por lo que la orientacién

vocacional se realiza a través de procesos psicoterapéuticos “...acude a la
explicacion de la personalidad apelando a lo mas profundo del comportamiento
analizable desde las elaboraciones verbales que realiza el sujeto de su
conducta, buscando justificaciones y explicaciones que no estan a la vista para

el propio sujeto.” (Rivas, 1998, p. 85).

Enfoque Rogeriano

Se considera como un proceso de ayuda para que el alumno clarifique hacia
donde quiere dirigirse, a través de su autoconocimiento, adaptacion

personal y académica.

La autorrealizacién es la finalidad de la conducta humana y el proceso de
ayuda es una sucesion de etapas que permite clarificar la problematica

existente y encararla de manera creativa y responsable.

“El objetivo del asesoramiento es la madurez e independencia y plenitud del
asesorado como persona libre y responsable. El proceso de asesoramiento
vocacional se da en un clima de mutua aceptacién (asesor, asesorado), que
permite al sujeto que necesita ayuda, analizar y explorar la estructura de si

mismo y contrastarla con la del mundo vocacional”. (Rivas, 1998, p. 120).
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Enfoque Evolutivo

Considera la eleccion vocacional como un proceso continuo de sucesivas
elecciones a lo largo del ciclo vital de la existencia, mediante el cual el sujeto

evalla como ajustar sus metas cambiantes con las realidades del trabajo.

“Las metas del asesoramiento vocacional desde el enfoque evolutivo son a
corto y mediano plazo, favorecer el desarrollo vocacional del sujeto
planteandole las actividades e informaciones oportunas dirigidas a aumentar
las posibilidades de dominar las destrezas necesarias en la etapa de la vida en
que se encuentra y planear como meta remota la planificacion de su

carrera y el ajuste vocacional”. (Rivas, 1998, pp. 163 - 164).

Enfoque Cognoscitivo - Conductual

Este enfoque explica la conducta vocacional desde una perspectiva
ambientalista, las personas buscan ambientes que le permitan ejercitar sus
destrezas y habilidades y asumir problemas y roles convenientes, en este
sentido nuestro trabajo estara basado en dicho enfoque, toda vez que nos
basaremos en el enfoque cognoscitivo, en la teoria de constructivismo, ya que
lo que se pretende es que el alumno construya su propio aprendizaje y logre
tener un aprendizaje significativo, entendiéndose por aprendizaje aquel proceso
en el que el sujeto adquiere habilidades y destrezas, incorpora nuevos

contenidos y adopta nuevas estrategias de accion y comunicacion.

El cognoscitivismo dice que el aprendizaje es un proceso en el que se
modifican los significados de manera interna, esto es producido por el mismo
individuo como consecuencia de la interaccion entre la informacion procedente
del medio y el sujeto mismo. El cognoscitivismo le interesa la representacion
mental y de ahi se derivan diferentes dimensiones de lo cognitivo: la atencién,
inteligencia, lenguaje, memoria, percepcion, pensamiento, y para poder explicar

tiene que retomar varios enfoques, entre los que retoma es el procesamiento
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de la informacién, y como son las representaciones mentales son las que
guiaran los acciones internas y externas del sujeto con relacion al medio,

también se construirdn dichas representaciones en el sujeto que conoce.

En general, el cognoscitivismo es un proceso independiente de decodificacion
de significados que nos llevan a la adquisicion de conocimientos a largo plazo y
al desarrollo de diversas formas de pensamiento, la investigacion y el
aprendizaje constante en el individuo, valorando lo que se desea aprender, asi
mismo, esta teoria entiende el aprendizaje como los cambios que se dan en los
procesos mentales complejos y de orden superior, el aprendizaje se lograra
mediante la organizaciobn mental de conocimientos, es decir la forma en como
se recibe, almacena y recupera la informaciéon. Esta teoria serd util en el
aprendizaje de conceptos, procesos de reflexion, razonamiento y solucion de

problemas.

Por lo antes mencionado, es aqui donde surge el constructivismo en donde se
va dando un crecimiento y desarrollo personal, ya que el alumno va
construyendo su propio conocimiento a través de la interaccion con otras
personas y con su entorno, basandose en la retroalimentacion como un

elemento basico para la adquisicion de contenidos.

El Constructivismo considera que el conocimiento surge de contextos que le
son significativos para el sujeto, ya que el sujeto procesa y construye el
conocimiento a favor de su vida, buscando el crecimiento en términos de
moderacion, experiencia, y equilibrio constantemente, es decir, el conocimiento
no es un proceso mecanico de estimulo - respuesta, sino que se construye a

través de la participacion activa del estudiante.

Por otra parte, se considera que este enfoque esta conformado por varias
aproximaciones psicolégicas como son: el enfoque de Piaget con la teoria de
conocimiento cognoscitivo, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel.

Las posturas antes mencionadas revisten fundamental importancia para los
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procesos educativos, de ahi que las mismas deben de estar relacionadas con

la practica educativa.
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1.4. Procesos técnicos empleados en la orientaciéon

Todo proceso siempre debe de llevar una evaluacion, ya que sin esta, no se
conocera el avance o estancamiento en el proceso, es decir, las causas seran
ignoradas, dando lugar a una calidad deficiente en el objetivo perseguido o en
los resultados finales. Es por ello, que se deben de realizar evaluaciones
constantes durante todo un procedimiento para detectar inmediatamente los
factores que estan dando lugar a una calidad deficiente o para detectar

inmediatamente las fallas y arreglar el problema.

1.4.1. La evaluacion psicopedagdgica en orientacion

La evaluacion psicopedagdgica es entendida como “el estudio de todos
aquellos elementos que influyen en el proceso de ensefianza — aprendizaje en
el que estd inmerso el alumno con el fin de dar respuesta a sus necesidades

educativas”. (Bisquerra, 1998, p. 302).

La orientacién psicopedagdgica involucra a un grupo de personas que son
considerados los agentes de la Orientacion. Dentro de este grupo de personas
se encuentra el orientador, que puede tener una formacion psicolégica,
pedagogica O psicopedagdgica. Aunado al orientador, dentro del contexto
escolar también pueden intervenir mas personas como podrian ser los tutores,

profesores y la familia.

En el contexto intraescolar se consideran equipos multiprofesionales que
incluyen pedagogos, psicélogos, trabajadores sociales, etc., en funcién de los
objetivos que se propongan los programas de intervencion.

En este sentido se puede considerar a la orientacion psicopedagogica “...como

un proceso de ayuda y acompafiamiento contindo a todas las personas, en
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todos sus aspectos, con objeto de potenciar la prevencion y el desarrollo
humano a lo largo de toda la vida. Esta ayuda se realiza a través de una

intervencién profesionalizada...” (Bisquerra, 2005, p. 1).

Por otra parte es necesario que cualquier intervencion orientadora en la
escuela cuente con un disefio de programas, aplicaciéon de los mismos y su

evaluacion, por lo que se abordara en este caso lo referente a la evaluacion.

Se puede considerar a la evaluacion como un proceso estratégico de solucién
de problemas que utiliza medidas educativas y psicoldgicas en un esguema

teodrico.

El objetivo de la evaluacion sera proponer estrategias para hacer cambios que
van desde lo individual hasta lo institucional, para tal efecto se requiere

considerar los siguientes puntos:

Rodriguez, M. L. (1991), menciona varios puntos clave de la evaluacion:

1. Se organiza en funcion de la toma de decisiones por lo que la informacion

que se busque a de ser util para ello.

2. Es un proceso ciclico y continuo y debe ser puesta en marcha mediante una

programacion sistematica.

3.- El proceso de evaluacion incluye tres pasos que son su base metodoldgica:
disefio, obtencién de datos y ofrecimiento de éstos. Disefiar y proveer de datos
son actividades complementarias y requieren la colaboracibn mutua entre

evaluador y persona que decide. (p. 273).

Por otra parte la evaluacion psicopedagdgica, es el estudio de los elementos
gue influyen en el proceso de ensefianza - aprendizaje del alumno para dar
respuesta a sus necesidades educativas, lo anterior en virtud de las

caracteristicas personales del alumno y sus condiciones de desarrollo por lo
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que se requiere que programas de aprendizaje flexibles en el que el alumno

sea participe, asi como de el contexto escolar, familiar y social.
Derivado de lo anterior, Bisquerra (1998) dice que se requiere:

Incluir las capacidades relativas al desarrollo personal y social del alumno.

Es necesario determinar lo que el alumno es capaz de hacer, en qué

condiciones y contextos, en relacion con los objetivos y contenidos de las

diferentes areas curriculares.

Es indispensable observar y analizar el curriculo en accion, la interaccion

profesor — alumno y alumno — alumno, en situacion de aula. (p. 306).
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1.4.2. Instrumentos de evaluacion

En la evaluacion se pueden utilizar diversos instrumentos, dependiendo que es
lo que se quiera evaluar, en este caso, corresponderd a la observacion,
cuestionario, entrevista, etc.; asimismo, existen algunos instrumentos que se

pueden adaptar a lo que se pretende evaluar.

Por otra parte, cominmente la evaluacion se ha restringido a aplicar una
bateria de pruebas, que consideran aspectos tales como: que preguntar acerca
del evaluador, si son suficientes las preguntas preliminares, si la evaluacion
tiene propdsitos practicos, etc., por o que una bateria de pruebas puede llevar

a errores de interpretacion.

De igual manera, es necesario saber hacia donde vamos a encaminar las
pruebas a aplicar, toda vez que generalmente se utilizan, de acuerdo a

Bisquerra (1998) dos tipos de pruebas: normativas y criteriales.

Las primeras persiguen el proposito de establecer comparaciones entre los
distintos alumnos y de relacionar los datos obtenidos con los de un grupo de

sujetos considerado como norma.

Las segundas, se orientan a conocer las consecuencias, logros o habilidades

de los alumnos en relacién a un determinado criterio. (p. 303).
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Capitulo 2

La funcidon del orientador en los ambitos de la

orientacion escolar y vocacional

2.1. Ambitos de la orientacién educativa

Como se vio en el capitulo anterior, la orientacién educativa estd encaminada a
la conservacion del desarrollo personal y de la madurez en la interaccion social
y laboral mediante la identificacibn de competencias y el desarrollo de otras
nuevas, asi como también en favorecer el aprendizaje de los alumnos por parte
del docente ya que sus labores son entre otras, guiar, asesorar, asistir u

orientarlos para que puedan alcanzar un buen desempefio y formacion.

En este sentido, la orientacién escolar es una responsabilidad compartida en la
que intervienen todos los agentes como son: padres y/o tutores, profesores,

alumnos, centro escolar, organizacion, etc.

Por otra parte, mediante la accion orientadora, se pretende que el alumno logre
desarrollar todas sus capacidades para que le permitan enfrentarse con éxito
en su proceso educativo; en este sentido, la accion orientadora es
complemento de las capacidades individuales de cada alumno, ya que este
altimo las toma como un contexto para desarrollar su actividad; de igual
manera, desde el punto de vista profesional, la labor orientadora debe estar
pensada como un eje, el cual debera dar respuesta a un esquema de trabajo
previamente planeado con objetivos claros y concretos, y desde el punto de
vista del estudiante dependera del contenido orientador, de la responsabilidad

que debera asumir.
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”

Por tal motivo, se puede decir que ... la actuacion en educacion educativa
como servicio integrado de forma directiva o no directiva, dependera desde la
perspectiva que se considere, orientador o usuario, de aspectos metodolégicos

y de criterios de eficacia”. (Cabrerizo, 1999, p. 26).

Por otra parte, dentro de la orientacibn educativa se derivan diferentes
actuaciones como son la orientacion escolar, familiar, personal, profesional, y
vocacional, ya que son complementarios en la formacién del educando como
alumno y como persona, toda vez que se considera que la orientacion debe ser
un proceso continuo de formacion y no como una materia mas en el proceso

gue dure su formacién académica.

De igual manera, dentro de la orientacion educativa se encuentran diferentes
ambitos de aplicacion como son: orientacion familiar, orientacion personal,
orientacion profesional, orientacién vocacional asi como la orientacion escolar,

misma que a continuacion mencionaremos:
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2.1.1. Orientacion familiar

Es considerada como las actitudes, conocimientos de cada familia. Esta
orientacion es realizada a través de la figura del orientador que utiliza
diferentes técnicas para ensefiar y mejorar la educacién en cuanto a las

diferencias de cada uno de los integrantes de la familia.

Una de las funciones de la orientacion familiar son las de aportar una buena
educacién familiar como fundamento basico de la formacion de la personalidad
y de la familia, adaptandose al modelo impuesto por la sociedad para asimilar

los cambios que se produzcan.

2.1.2. Orientacion personal

Hace referencia a la persona, favoreciendo su formacion como persona de
manera positiva, ayudandole a descubrir sus cualidades y a reconocer sus
limitaciones personales y areas de desarrollo, favoreciendo al mismo tiempo su
capacidad de descubrimiento y de afrontar las vivencias positivas y negativas
propias. Para lograr el desarrollo de actitudes, comportamientos y habilidades
debera hacerlos a través de la participacion activa en diferentes actividades
como son talleres, cursos, etc. Asi como también debera mejorar su
comunicacion, y su autoestima con la finalidad de mejorar su calidad de vida

personal, familiar y social.

Dentro de la orientacién personal, el alumno debe ser considerado no sélo
como un ser individual con una conducta, con objetivos y valores personales,
sino también un sujeto social, es decir, como persona inmersa en un sistema
de relaciones sociales propias del sistema educativo, que condicionaran su
cambio dentro del mismo, razén por la cual el propio sistema educativo debe

personalizarse.
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2.1.3. Orientacion profesional

Es considerada un medio de vinculacién entre el mundo laboral y los
estudiantes, promoviendo un acercamiento hacia las condiciones, exigencias y

necesidades que plantea el mundo ocupacional de hoy.

Para Garcia Yague la orientacion profesional es una “actividad llevada a cabo a
diferentes niveles educativos, por técnicos responsables para que el sujeto
tome conciencia de sus posibilidades y las del mundo que le rodea y se
prepara para profesar la vida desde una o varias profesiones”. (Cabrerizo,
1999, p. 58). En este sentido no debemos olvidar que vivimos en un pais de
competitividad, por lo que actualmente un trabajador como profesional necesita
de una formacion constante, es decir tiene que estar actualizandose

constantemente para el buen desempeiio de su actividad profesional y laboral.

Anteriormente, la gente emigraba del campo a la ciudad, pero conforme se fue
dando la industrializacion, vino a desplazar la mano de obra barata y al mismo
tiempo obligé al trabajador a concluir con sus estudios, o al menos se le
comenzo a exigir la maxima calidad y eficiencia en su trabajo, logrando el mas

alto nivel de productividad.
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2.1.4. Orientacion vocacional

Es la ayuda que se proporcionara para que el alumno elabore su proyecto de
vida y su proyecto de carrera, por lo que deberd descubrir y desarrollar sus
aptitudes, intereses y posibilidades, que le permitan tomar una adecuada

decision ante un cambio de carrera o institucion educativa.

“... es el proceso por el cual se ayuda a un individuo a elegir una ocupacion,
prepararse para ella, ingresar y progresar en ella”. (Cabrerizo, 1999, p. 64).
Dentro de las diversas alternativas educativas que se le brindan a un
estudiante en cuanto a opciones se refieren, implica que se esté
permanentemente informado de las diversas posibilidades que le brinda el
Sistema Educativo como el mundo laboral que le ofrecen, esto implica que el
alumno deberd considerar las aptitudes, actitudes, e intereses desde una doble
perspectiva. Por un lado analizar cuél es su condicidon como persona y la otra,

gue tiene que ver con el desarrollo de sus capacidades y toma de decisiones.

Originalmente la orientacion vocacional trataba de atender a los trabajadores,
el mundo laboral, como practica asistencial para dar solucion a los problemas
derivados de la migracion por causa del trabajo; esto a cambiado, ya que la
orientacion vocacional ha tomando en cuenta la relacion de las cualidades
personales con la realidad ocupacional del momento. Posteriormente surge
otra forma de ver la a orientacion vocacional “se ha acercado a modelos mas
humanistas y personalizadores, siendo desde ese momento comunmente
aceptada como parte integrante del proceso educativo cuya finalidad consiste
en lograr el desarrollo vocacional de forma personalizada”. (Cabrerizo, 1999, p.
66).

Finalmente tenemos a la orientacidon escolar, la cual es uno de los ambitos de
la orientacion educativa y que serd el punto de analisis de nuestro trabajo,

misma que a continuacion se detallara.
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2.2. Orientacién escolar

Se considera a la orientacién escolar como parte del sistema educativo, es
decir como un servicio integrado para que el alumno desarrolle todas sus
capacidades para enfrentarse con éxito en su proceso educativo; en este
sentido, la accion orientadora es complemento de las capacidades individuales
de cada alumno, ya que este ultimo las toma como un contexto para desarrollar

su actividad, en tal virtud, se define a la orientacidon escolar como:

Cabrerizo cita a Strang al manifestar que el “proceso que contribuye a que
cada alumno se ayude a si mismos en la tarea de reconocer y analizar sus
recursos personales, fijarse objetivos, trazarse planes y resolver, bajo las mas
favorables condiciones del hogar y la escuela, todos los problemas propios de
su desarrollo”. (Cabrerizo, 1999, p. 28), asi mismo, es un “proceso de ayuda a
un estudiante para que sea capaz de resolver los problemas que la vida
académica le plantea, especialmente el de elegir los contenidos y técnicas de
estudio mas adecuadas a sus posibilidades”. (Cabrerizo, 1999, p. 29).

Derivado de lo anterior, podemos considerar a la orientacion escolar como un
proceso dinamico de asistencia permanente al estudiante, cuya realizacién es
llevada a cabo por profesionales coordinados con los diversos agentes que
intervienen en el proceso educativo, teniendo como meta el desarrollar

plenamente su condicion de estudiante acorde con su realidad.

Asimismo, se favorece la adquisicién de aprendizajes mas funcionales, mejor

conectados con el entorno, en que se desenvuelve el alumno.

De igual manera se pueden considerar dentro de la orientacion escolar, tareas

gue permiten atender necesidades educativas especiales y dificultades de
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aprendizaje, orientacion personal, académica del alumnado y mejora de la

ensefianza y del clima de convivencia escolar.

Por otra parte, existen objetivos referentes a la educacion y a la orientacion; por
un lado estan los que consideran a la educacion como un proceso formativo en
relacion a los programas curriculares y por otro se considera a la orientacion
como una parte o secuencia de la educacion, intentando buscar objetivos
comunes entre la educacion y la orientacion, sin olvidar que la orientacion es
un proceso formativo, es decir orientar y educar fueron conceptos

intercambiables al converger en un objetivo comun de guia del alumno.

En este sentido podemos decir que uno de los objetivos de la orientacion
escolar, es el de lograr una formacion personalizada y acorde con las aptitudes
de los alumnos, asi como fomentar la adquisicion de habitos intelectuales y
técnicas de trabajo y estudio, y potenciar el proceso de ensefianza -
aprendizaje; asi mismo se dirige a todos los alumnos, y tiene un caracter
proactivo, es decir es preventiva y estimula el desarrollo de capacidades,
teniendo como ventaja adelantarse a los problemas, reduciendo dificultades y

generando automotivacion.

De igual manera, el papel de la labor orientadora en el proceso de
ensefianza - aprendizaje se ha planteado desde la perspectiva de la
prevencion del fracaso escolar, como facilitador del aprendizaje e integrado en
las actividades docentes; en este sentido, se puede considerar que la
orientacion escolar facilitara los procesos de enseflanza - aprendizaje,
integrandose en el proceso instructivo, pudiendo llegar a ser objeto de

aprendizaje.
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2.2.1. Funciones, fases y destinatarios de la orientacion escolar

Las funciones de la orientacion escolar se pueden aplicar desde diversos
planteamientos como son: el psicoterapéutico y el escolar, enfocando nuestro
estudio al ambito escolar, por tal motivo, las funciones que debe cumplir esta

accion orientadora, son:

a).- Planteamiento del plan de trabajo para el curso, considerando los

resultados del curso anterior y la observacion para obtener nuevos datos.

b).- Organizacion de los materiales para llevar a cabo la orientacion.

c).- Atencién a las actividades que se llevaran acabo durante el curso y

enfocadas al logro de los objetivos planteados.

d).- Atender a los alumnos de forma personal.

e).- Consejos que se proporcionaran a cada estudiante, teniendo conocimiento

de los datos referidos de cada alumno.

Asimismo, las fases a cumplir, son las siguientes:

a).- Conocer al alumno en su entorno, participando los elementos de la accion

orientadora.
b).- Contar con el historial del alumno.
c).- Asesoramiento y tratamiento psicoterapéutico en caso de requerirse.
d).- Control continuo de la conducta del alumno.

Dentro de la orientacion escolar, como parte del proceso educativo, esta

dirigida primeramente al alumno, como destinatario de la accidén orientadora y
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también se considera como destinataria a cualquier persona o elemento que
tenga que ver con el proceso de ensefianza - aprendizaje, siendo este proceso
uno de los grandes &mbitos de atencion de la accién orientadora, buscando la
mejora total de la persona que estudia y al proponerse que el alumno modere y

se realice como persona, se convierte en orientacion educativa.

2.2.2. Ambitos de actuacién de la orientacion escolar

Dentro de los d&mbitos de actuacion de la orientacién escolar, existe una gran
cantidad de elementos que intervienen en el proceso educativo del alumno,
tratando de abordar cada uno de los diferentes aspectos que afectan de una u

otra manera al alumno.

a).- Ambito personal.- atender los aspectos que estan influyendo en su

rendimiento escolar como en su estado emocional.

b).- Ambito didactico.- va encaminada a la optimizacién de su rendimiento
escolar dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje, es decir en los
procesos didacticos con respecto a sus enfoques, procedimientos y
técnicas. Asi como de la evaluacion. Para poder lograrlo debera de contar
con una asistencia preventiva, no olvidando que la orientacion es un

proceso a lo largo de su ascenso por los diferentes niveles educativos.

Con respecto a la evaluacion el fin seria de mantener informado al alumno
de las caracteristicas de la evaluacién en su proceso
de ensefianza - aprendizaje, y del tipo de evaluacién que es
llevado a cabo, es decir evaluacion inicial, durante su proceso y final,
culminando con ésta su proceso educativo.

La accion orientadora deberd de tener un seguimiento de su propia
practica orientadora, para comprobar su correcto funcionamiento y

eficacia, a través de un proceso de autoevaluacion.
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Este proceso de autoevaluacion exige que maestros y profesores estén en
constante actualizacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje,
teniendo por consecuencia que el propio profesor asuma el papel de

investigador de su propia practica educativa con la intencién de mejorarla.

c).- Ambito profesional — vocacional.- va con relacion a la consecuencia que

tiene el trabajo en todos los aspectos de la vida de la persona.

d).- Ambito contextual.- tiene que ver con los diferentes contextos en los que
se desenvuelve el alumno, es decir si se desenvuelve en ambientes
positivos sera una persona de éxito, en cambio si esta inmerso en
ambientes negativos sera dificil que llegue a ser una persona de éxito. Es
asi que “el hecho de que un alumno se encuentre inmerso en ambientes
deprimidos en el aspecto sociocultural, determina la evolucion de ese

alumno en su devenir educativo”. (Cabrerizo, 1999, p. 52).
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2.3. Lafuncion del orientador escolar

Podemos definir el perfil del orientador como el conjunto de rasgos o
caracteristicas profesionales de una persona en relacion con el desempefio de

su actividad laboral.

Primeramente debemos de considerar aspectos tales como el perfil que debe
tener el orientador escolar ya que necesariamente debera de contar con
conocimientos referentes a la psicologia, educaciéon y a la orientacion. Asi
como en lo referente a la sociologia o derecho entre otros aspectos, que en su

conjunto agrupa su perfil profesional.

Por otra parte el orientador escolar deberé tener confianza en las capacidades
de los demas, apertura, tolerancia, disponibilidad, vocaciéon de servicio,
habilidad para motivar con entusiasmo y optimismo, flexibilidad de pensamiento

y capacidad de analisis y sintesis.

Por otra parte, debera de contar con cualidades humanas, entusiasmo,
imparcialidad, sentido del humor, disponibilidad, firmeza y sociabilidad entre
otras. Y entre sus capacidades estan la habilidad para motivar, aportacion
constructiva para solucionar problemas y resolver conflictos, ser eficaz y tener

confianza en los demas.

La educacién al igual que otras ciencias, requiere a una persona que oriente la
educacion del alumno y sus procesos mentales, sociales, afectivos y
comunitarios. La presencia de un orientador escolar busca dinamizar los
procesos educativos dedicandose principalmente a su complemento

biopsicosocial para lograr una educacion integral.

El orientador escolar, guia, orienta a cada individuo de la comunidad educativa
para que logre la actitud, habilidades y destrezas, para que por si mismo

entienda su entorno, innovando su presente y su futuro.
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Por otra parte, el orientador escolar debe tener capacidad para tratar a las
personas, con iniciativa y liderazgo, de empatia para conquistar y mantener la
confianza de los educandos y demdas personas involucradas en el proceso
educativo; asi como también ser colaborador con el personal de servicio de

orientacion escolar, adaptarse a nuevas situaciones.

Para tal efecto, se considera conveniente que el orientador escolar atienda los

principios para la realizacion de sus actividades, tales como:

*0

% Atencidon generalizada: dar atencion a los diversos estudiantes de
acuerdo a las necesidades que demanden.

s Ser continua y permanente durante la trayectoria académica del

estudiante de acuerdo al nivel educativo en que se encuentre.

% La orientacion escolar debe ser parte del proceso educativo y no como

una materia adicional o como un servicio temporal.

% Actuacion abierta a fin de permitir una relacion fluida con todos los que
intervienen en el proceso educativo desde padres, profesores, centro

educativo, entorno social y laboral, etc.

% Actuacion en equipo: actuando de manera coordinada con todos los

agentes gue intervienen con el profesional de la orientacion.

s Actuacidn previsora: permitiendo a través de diversas actividades prever
posibles dificultades que pudieran presentarse en el proceso educativo.
Podriamos decir que la funcién del orientador es reconocer al joven como
individuo Unico y diferente de los demas, interés por el bienestar del estudiante
como persona y considerar la asistencia del padre de familia para tener una

interrelacion permanente con relacion al alumno.
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En este sentido se puede establecer que “si bien el orientador al asumir el
compromiso de modificar experiencias que caracterizan la vida escolar, tiene
también que considerar una cierta continuidad con los programas establecidos
por el Estado-educador”. (Acevedo Davila, Alma, 2001, p. 9). En tal virtud, “la
presencia del orientador en la escuela tiene también diversos sentidos, por un
lado es representante de la autoridad y actia dentro de esquemas prefijados; v,
por otro lado espera constituirse también en un agente de cambio”. (Acevedo, 2001,
p. 10).

Cabe mencionar que se debe tomar en cuenta el proceso biopsicosocial que
conforma el desarrollo del individuo, considerando un periodo infantil entre los 8
y 9 afios de edad, ya que ser& el &mbito de estudio que estaremos abordando.
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Capitulo 3
Desarrollo humano y aprendizaje

3.1. Desarrollo humano

Como se ha se visto en los capitulos anteriores, hemos definido a la orientacién
educativa, asi como lo referente a su ambito escolar; de igual manera se ha
visto la funcion del orientador escolar, por lo que podemos considerar que se
debe llevar a cabo un proceso dinamico de asistencia permanente al estudiante

para desarrollar plenamente su condicion de estudiante acorde con su realidad.

Por otra parte existe una serie de problemas en el ambito escolar que
necesariamente requieren de una solucion, por lo cual resulta necesario
conocer las conductas y procesos que conforman el desarrollo humano; para
tal efecto, abordaremos en el presente capitulo diversas teorias de la
psicologia evolutiva dando mayor énfasis a la teoria cognoscitiva, dentro del

enfoque constructivista.

Lo anterior, en virtud de que la psicologia evolutiva permite comprender
cuestiones que giran en torno a la descripcion, explicacién y modificacion de
los procesos que conducen a un resultado o a una secuencia de resultados,
por lo cual la psicologia evolutiva se ocupa de los cambios internos del

comportamiento a lo largo del ciclo vital.

En este sentido, P. B. Baltes considera que: “la psicologia evolutiva se ocupa
de los cambios de comportamiento que presentan las personas en el
transcurso del ciclo vital, asi como de las diferencias y las semejanzas
interpersonales respecto a dichos cambios”, su finalidad no solo es explicar sus
variaciones sino también “explicar como surgen y en descubrir vias para

modificarlas 6ptimamente”. (1981, p. 23).
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Dentro de las perspectivas de la psicologia evolutiva podemos encontrar
diversas teorias de aprendizaje, entendiendo éste como “el proceso de
adquisiciébn de una disposicién, relativamente duradera, para cambiar la
percepcion o la conducta como resultado de una experiencia’. (Alonso,
Gallego, Money, 1997, p. 22).

Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje sirven como guia para observar el desarrollo
evolutivo del ser humano desde diferentes perspectivas permitiendo obtener
parametros para el estudio que en su caso se realice, ya que permitiran
encontrar la interrelacion para constituir un patron coherente, toda vez que
marcan la linea o direccion a seguir; dentro de las teorias de aprendizaje

podemos encontrar las siguientes:

X Teoria Sinérgica de F. Adam.

<> Tipologia del aprendizaje segun Gagné.
X Teoria Humanista de Rogers.

X Teorias Neurofisiologicas.

o Teorias de elaboracion de la Informacion.
<> Teorias Conductistas.

X Teorias Cognoscitivas.

X El enfoque constructivista.



52

Teoria sinérgica de F. Adam

Relacionada basicamente con el aprendizaje de las personas adultas, para lo
cual se requiere una participacion voluntaria del adulto, asi como respetar
opiniones ajenas que presente el adulto, por lo que también resulta necesaria

la participacion de los alumnos implicados.

Por otra parte se tiene que dar un sentido practico de lo que el adulto ha
estudiado para aplicarlo en su vida, por lo que deben elegir los contenidos y
métodos educativos que permitan obtenerlo.

De igual manera se deben presentar al adulto interpretaciones alternativas a la
vida de trabajo, por lo que el adulto debe llevar a cabo el andlisis de lo
aprendido, conduciendo a una forma de cambiar y autodirigir la propia

interpretacion del mundo.

Tipologia del aprendizaje segun Gagne

Se consideran ocho aspectos fundamentales de aprendizaje como son:

X Aprendizaje de signos y sefales.

X Aprendizaje de respuestas operantes.

<> Aprendizaje de determinadas ordenes.

X Aprendizaje de procesos simbdlicos complejos.

X Asociacion de elementos, asi como de separarlos y discriminarlos.
X Aprendizaje de conceptos.

<> Aprendizaje de principios.

X Aprendizaje de resolucion de problemas.



53

De igual manera se deben cumplir una serie de funciones en la ensefianza
para lograr un verdadero aprendizaje; dichas funciones son entre otras el de
estimular la atencidon y motivar, promover la generalizacién del aprendizaje y

evaluar la realizacion.

Teoria humanista de Rogers

Se basa entre otros aspectos en la potencialidad de los seres humanos para
aprender, facilidad de aprendizaje cuando el estudiante participa de manera
responsable en dicho proceso, asi como lograr un aprendizaje significativo
mediante la préactica.

Teorias neurofisioldgicas

Basadas en la importancia del comportamiento del cerebro en los procesos de
aprendizaje de los alumnos de cualquier nivel; interesa el estudio del cerebro
ya que es el 6rgano de conocimiento; algunos neuroeducadores, afirman que
los seres humanos aprenden por programas; es decir una secuencia de pasos

que lleva a un objetivo predeterminado.

Teorias de elaboraciéon de la Informaciéon

Intentan aplicar las conclusiones de la teoria contemporanea de la informacion,
basada en investigaciones sobre las tecnologias de la informacién al proceso
del aprendizaje. El proceso de estas teorias es paralelo al avance que el
desarrollo de la informéatica ha impulsado en los ultimos afios en las teorias de
la informacion, hasta el punto de vista de utilizar el término de Inteligencia
Artificial.
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Teorias Conductistas

En esta teoria, podemos encontrar el concepto formulado por Skinner, el cual
considera que el comportamiento y el aprendizaje son consecuencia de los
estimulos ambientales, fundamentando su teoria en la recompensa y el
refuerzo, partiendo de la premisa de que toda acciébn que produzca una
satisfaccion tiende a ser repetida y atendida, asi como también establecié que
se debe especificar el comportamiento final que se desea implantar, los
movimientos que se deben realizar para llegar a el y una vez implantado

recompensar de vez en cuando.

Teorias Cognoscitivas

Dicho término hace referencia a actividades intelectuales internas como la
percepcion, interpretacion y pensamiento; asimismo, considera que las
caracteristicas principales del problema son condiciones importantes del
aprendizaje, el conocimiento debe organizarse, asi como unir el aprendizaje a
la comprension a efecto de que sea mas duradero y fijar objetivos como una

motivacion para aprender.

En este contexto, podemos encontrar las ideas basicas de Jean Piaget sobre el
aprendizaje, el cual considera que el pensamiento es la base en que se asienta
el aprendizaje, ya que es el conjunto de mecanismos gue el organismo pone en

movimiento para adaptarse al medio ambiente.

De igual manera considera que el aprendizaje se efecta mediante dos
movimientos como son la asimilacion y la acomodacion. En la primera el
organismo explora el ambiente, tomando partes de este para incorporarlos a si
mismo, ya que configuran esquemas mentales para asimilar nuevos conceptos;
esta teoria tiene como fin el ayudar a los alumnos a pensar y a comprender el
material que descubren. “Piaget pensaba que la mente no se limitaba a
responder a los estimulos sino que crece, cambia y se adapta la mundo”
(Craig, 2001, p. 35).
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Por otra parte, para que el organismo sea capaz de dar una respuesta, es
necesario suponer un grado de sensibilidad especifica a las incitaciones
diversas del medio, esta sensibilidad se va conformando a lo largo del

desarrollo del individuo.

Derivado de lo anterior, resulta imprescindible la funcionabilidad participativa de
los profesionales de la educacién, ya que deben saber que hacer en la

institucién, comunidad y familia.

El enfoque constructivista

El individuo es una construccion hecha dia a dia como consecuencia de la
interacciébn entre su comportamiento cognoscitivo y social asi como del
afectivo, no es el resultado de sus disposiciones internas. En general, el
conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion del ser

humano.

Dicho proceso de construccion, depende de dos aspectos:

1.- “De los conocimientos previos o representacion que se tenga de la nueva

informacién o de la actividad o tarea a resolver.

2.- De la actividad externa o interna que el aprendiz realice al respecto”. (Tovar,
2001, p. 49).

Por otra parte, este enfoque se alimenta de las aportaciones de otras corrientes
asociadas a la psicologia cognoscitiva como son los esquemas cognoscitivos,
la teoria ausubeliana de la asimilacion y el aprendizaje significativo, o la

psicologia sociocultural.
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De igual manera podemos decir que es de gran importancia la actividad

constructiva del alumno en la realizacion de los aprendizajes escolares.

Derivado de lo anterior, el aprendizaje se sustenta en la idea de que la finalidad
de la educacion que se imparte en las instituciones educativas es promover los
procesos de crecimiento personal del alumno en el marco de la cultura del
grupo al que pertenece, por lo que es necesario que se proporcione al alumno
una ayuda especifica a través de la participacion del alumno en actividades
intencionales planificadas y sistematicas que logren propiciar una actividad

mental constructiva.

Para tal efecto, el alumno es quien reconstruye los saberes de su grupo cultural
y puede ser un sujeto activo cuando manipula, explora, descubre o inventa;
asimismo, su actividad mental constructiva se aplica a contenidos que poseen
un grado considerable de elaboracion, por tal motivo la funcion del docente es
enlazar los procesos de construccion del alumno con el saber colectivo,
debiendo orientar y guiar explicitamente y deliberadamente la actividad mental

del alumno.

En este contexto, mediante la realizacion de aprendizajes significativos, el
alumno construye significados que enriquecen su conocimiento del mundo
fisico y social; es asi que “la intervencion educativa debe tener como objetivo
prioritario el posibilitar que los alumnos realicen aprendizajes significativos por
si solos, es decir, que sean capaces de aprender a aprender”. (Alonso, Gallego,
Money, 1997, p. 38).

Por otro lado David Ausubel considera que el aprendizaje significativo se
conecta con el conocimiento previo de los alumnos, por lo que los materiales
introductorios, genéricos e incluyentes del aprendizaje al ser desarrollados,
sirven de puente al alumno entre lo que el alumno conoce y lo que necesita

conocer, antes de que él pueda aprender significativamente.
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De esta manera, podemos decir los beneficios de la construccion de los
conocimientos son mudltiples, ya que son construidos por los alumnos;
posibilidad de transferir el aprendizaje logrado a otras situaciones nuevas y
hace que los alumnos se sientan capaces de producir conocimientos valiosos,

mejorando su autoestima y autoconcepto.

Sin embargo para lograr lo anterior, es necesario contar con informacién
precisa de cémo los profesores pueden contribuir a que los alumnos aprendan
MAas y mejor; es necesario conocer la importancia de los alumnos, de sus
conocimientos previos, sus expectativas, por lo que se debe auxiliar del trabajo
grupal, la investigacién participativa y la estructura metodoldgica para lograr un
adecuado proceso de ensefianza - aprendizaje, por lo que en mi opinién, es
necesario dejar a un lado la ensefanza tradicionalista, en la cual el profesor
solo transmite conocimientos y el alumno era el receptor, en la que solo se
utiliza el pizarrén y el gis; retomar una ensefianza en la que se lleve a cabo un
trabajo creativo y de razonamiento, por lo que es necesario conocer diferentes

estilos de aprendizaje.

En tal virtud enfocaremos nuestro trabajo basandonos en la Teoria

Cognoscitiva y en el enfoque Constructivista.
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3.2. Teorias del desarrollo del nifio

Al hablar de desarrollo, entenderemos a este como “la integracion de los
cambios constitucionales y aprendidos que conforman la personalidad en
constante desarrollo de un individuo” (Maier, Henry., 2003, p. 11) ya que es un
proceso de cambio.

A continuacién, haremos referencia a tres teorias del desarrollo infantil como
son la de Erik H. Erikson, Sigmund Freud y de Jean Piaget, mismas que
ofrecen una perspectiva del desarrollo emocional, psicoanalitico y cognoscitivo,
las que serviran como marco de referencia para comprender el desarrollo

infantil.

3.2.1. Teoriade Erik H. Erikson

Psicologia de la Personalidad

Para Erikson, la personalidad se forma al ir avanzando el individuo a través de
diversas etapas psicosociales durante toda su vida. En cada etapa existe un

conflicto que tiene que enfrentar y resolver.

Cada dilema tiene una solucion positiva y otra negativa, todos los conflictos
estan presentes en el momento de nacer, pero se destacan de una manera
sobresaliente en momentos especificos del ciclo de vida de la persona;
asimismo, el desarrollo es un proceso evolutivo que se funda en una secuencia
de hechos bioldgicos, psicolégicos y sociales, lo cual conlleva a un proceso
autoterapéutico, para curar las heridas sufridas en cada una de las etapas de la

infancia vividas.

En este sentido, divide en ocho etapas la edad de la vida humana, como son:
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Primera etapa (0-1 afios) infante: Sentido de confianza vs. desconfianza

Adquirir un sentido de la confianza sin eliminar completamente la capacidad
para desconfiar; es decir, el nifio tiene seguridad plena en los otros y también
un sentimiento fundamental de la propia confiabilidad, esta modalidad es

denominada como la modalidad méas simple o primaria.

La segunda modalidad es el estadio oral secundario en el que aparece el
impulso a incorporar, obtener y observar mas activamente, es asi que “el
desarrollo oral es el comienzo de una experiencia continua y constante de

regularidad y continuidad en la relacion nifio-madre”. (Maier, 2003, p. 43).

Para tal efecto, el sentido de la confianza exige una sensacion de comodidad y
una experiencia minima del temor o de la incertidumbre, siendo las
experiencias fisicas y psicologicas insatisfactorias un sentido de desconfianza,
lo cual conduce a una percepcion temerosa de las situaciones futuras, por lo
que, un sentido de la confianza basica ayuda al individuo a crecer
psicolégicamente y a aceptar de manera favorablemente las experiencias

nuevas.

De igual manera, existe una estrecha relacion entre la madre y el nifio, ya que
la primera atiende los reclamos y necesidades del bebé por lo que el nifio
aprende a confiar en ella, sin dejar a un lado a otros actores que entran en la

vida del nifio y que ejercen influencia en él.

Segunda etapa (2-3 afios) bebé: Sentido de autonomia vs. la duda y la

verguenza
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Alcanzar un cierto grado de autonomia, y combatir contra un sentido de

verguenza y duda.

El que los padres permitan que el nifio explore y manipule su medio,
desarrollard un sentido de autonomia o independencia, por lo que no deben
desalentarle ni tampoco empujarle demasiado, requiriéndose un sentido de

equilibrio.

Si los padres acuden de inmediato a sustituir las acciones dirigidas a explorar y
a ser independiente, el nifio pronto se dara por vencido, asumiendo que no
puede hacer las cosas por si mismo, por lo que se debe tener presente que el
burlarnos de los esfuerzos del nifio puede llevarle a sentirse muy avergonzado,

y dudar de sus habilidades.

Dicha autonomia se acentiia cuando “en el manejo que los padres hacen del
pequefio individuo se refleja un sentido de la dignidad y de la independencia, y
la confiada expectativa de que el tipo de autonomia promovido antes no se

vera frustrado después”. (Maier, 2003, p. 50).

El juego ofrece al nifio un refugio seguro que le permite desarrollar su

autonomia dentro de los limites establecidos.
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Tercera etapa (3-6afios) preescolar: Sentido de la iniciativa y superacion

de un sentido de culpa

Adquirir iniciativa y superacion sin sentido de culpa, asi como también se le
pide que asuma la responsabilidad de si mismo y de lo que se encuentre a su
alrededor, lo cual conlleva a que se sienta incomodo y al mismo tiempo sienta
culpa, ya que la autonomia antes alcanzada se ve frustrada por la conducta de

otros que no siempre concuerdan con la suya.

Por otra parte, esta etapa se caracteriza por sus complicaciones edipicas, ya
que el movimiento afectivo del nifio se orienta hacia aquel que mas le ha
demostrado su existencia y accesibilidad, asi como también cuando el nifio o la
nifia encuentran afecto en el progenitor del sexo opuesto expresando su

desconfianza frente a los que interfieren en esa relacion.

Asimismo, el nifio dedica su tiempo a jugar de manera solitaria o bien sofar los

conflictos y posibles soluciones a los mismos.

Se puede decir que “el movimiento afectivo del nifio no es incestuoso en
términos de nuestras mores occidentales; significa mas bien que el amor
siempre se orienta hacia aquel que mas le ha demostrado su existencia y
accesibilidad”. (Maier, 2003, p. 56).
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Cuarta etapa (7-12 afos) escolar: Sentido de la industria y rechazo de un

sentido de la inferioridad

Desarrollar una capacidad de laboriosidad al tiempo que se evita un
sentimiento excesivo de inferioridad, por lo que el nifio necesita hallar un lugar
entre los individuos de su misma edad, ya que no puede ocupar un lugar entre
los adultos, dirigiendo sus energias hacia los problemas sociales que puede
dominar con éxito, “el nifio pequefio en edad escolar no puede ocupar un sitio
en igualdad de condiciones entre los adultos, ni se le invita a hacer tal cosa”.
(Maier, 2003, p. 61).

De igual manera al jugar el nifio se apoya en el aspecto social e incorpora a
dicha actividad situaciones de la vida real, asi como también empieza a
comparar a sus padres con otros representantes de la sociedad, llegando a

superar su etapa edipica, buscando el mejoramiento de si mismo.

Quinta etapa (12-18 afios 0 mas) adolescencia: Sentido de la identidad al
mismo tiempo que se supera un sentido de la difusion de la identidad

Es necesario adquirir una identidad propia para afrontar los problemas del

mundo adulto.

Por otra parte, la realizacion sexual con el sexo opuesto deriva de una etapa
bioldégica avanzada; en este sentido, “el deseo de la realizacién sexual con un
compafero del sexo opuesto ya no puede ser desechado por inapropiado o
ridiculo, porque en definitiva estos impulsos derivan fisicamente de una etapa
bioldgica avanzada, la etapa genital”. (Maier, 2003, p. 67), asi como también ve

en los valores tales como la religion o la ideologia imperante en su cultura una
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fuente de desconfianza, por lo que el joven busca algo y a alguien que sean
validos, lo que induce a combatir las inhibiciones individuales y los sentimientos
de culpa, lo que contribuye a que el joven adquiere una identidad que le
asegure un papel en la sociedad, dando paso a la fidelidad tal cual.

Esta fidelidad implica lealtad, o la habilidad para vivir de acuerdo con los
estandares de la sociedad a pesar de sus imperfecciones, faltas e

inconsistencias.

Sexta etapa (los afios 20’s) adulto joven: Sentido de la intimidad y la

solidaridad, y evitacién de un sentido del aislamiento

Adquirir un sentido de intimidad y solidaridad evitando el aislamiento, lo que
implica un crecimiento continuo y un tiempo sociopsicolégico dedicado al

estudio o al trabajo y la intimidad social para elegir un compafiero del otro sexo.

El desarrollo fundamental gira en el compromiso de mutua intimidad en el
matrimonio que incluye la capacidad de otorgarse mutua confianza, de procrear
y tener una participacion integral dentro de la sociedad, el individuo “logra una
pauta de vida personalizada que le garantiza una identidad individual en la
intimidad conjunta”. (Maier, 2003, p. 79).
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Séptima etapa (afios 20’s tardios a 50’s) adulto medio: Sentido de la

generatividad y evitacion de un sentido de la absorcion en si mismo

Preparar un hogar para comenzar un nuevo ciclo de desarrollo, mediante la
division del trabajo con la pareja en la vivienda que comparten, asi como poner
en marcha todos los esfuerzos en apoyo a las medidas de atencion y

educacion infantil.

Dicha situacion implica el amor por los hijos, por el trabajé y por los propios
ideales, “cada adulto admite o rechaza el desafio de aceptar a la nueva

generacion como responsabilidad propia”. (Maier, 2003, p. 81).

Octava etapa (aflos50’s en adelante) adulto viejo: Sentido de integridad y

evitacion de un sentido de la desesperacién

Adquirir integridad para la realizacion de la sabiduria y filosofia de la vida; ser
capaces de mirar atras y aceptar el curso de los eventos, las decisiones
tomadas “significa un amor nuevo y distinto a los padres del individuo”. (Maier,
2003, p. 81).
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3.2.2. Teoria de Sigmund Freud

El Psicoanalisis clasico de Freud

El legado de sus investigaciones deben su reconocimiento historico a la
elaboracion de un método que parte del inconsciente para tratar las
enfermedades mentales; dicho método es conocido como el Psicoanalisis,
partiendo de los estudios de la investigacion tales como: fundacion e
importancia de los suefios, division de la estructura psiquica en consciente e

inconsciente, existencia de la sexualidad infantil, etcétera.

En tal virtud, se puede definir al psicoanalisis en dos sentidos fundamentales
“en primer lugar, es un método para el tratamiento de trastornos psiquicos, que
utiliza técnicas como la asociacion libre y la interpretacion de los suefios. En
segundo lugar, es una teoria de la personalidad basada en conceptos como los

de motivacion inconsciente, y los de yo, ello y superyd”. (Bruno, 1988, p. 209).

Por otra parte, dentro del psicoandlisis podemos encontrar diferentes términos
de estudio como son: Inconsciente, Consciente y Preconsciente, los cuales

abordaremos a continuacion.

El término inconsciente es el mas popular del psicoanalisis, hasta el punto que
identifica al psicoanalisis mismo; en este sentido, se explica al inconsciente
como una dimension de lo psiquico, diferenciada de la conciencia aunque
vinculada con ella, o también con las expresiones verbales del sujeto que se

infiltran a través del discurso.

La idea del inconsciente llega al psicoandlisis a través de dos caminos: la

filosofia y la psicologia de la época.
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Para Freud a partir de un hecho simple para ilustrar lo inconsciente, cualquier
representacion o elemento psiquico puede estar presente en nuestra
conciencia y luego desaparecer; sin embargo, puede volver a reaparecer a

través del recuerdo, no como otra consecuencia de la representacion sensorial.

Asimismo, considera que la conciencia es s6lo una parte de lo psiquico (parte

no visible), no se pueden encontrar respuestas a muchos de nuestros actos.

Por otra parte, hay representaciones que, en un momento dado, no son
conscientes (no estan en la conciencia), pero pueden devenir en conscientes. A

este consciente Freud le dard el nombre de preconsciente.

En este sentido, existe un nivel inconsciente que nunca llega a la conciencia; el
inconsciente so6lo se abre paso a la conciencia a través de asociaciones, como
por ejemplo los suefos, los actos fallidos, los lapsus y los sintomas. A este

tercer nivel Freud le da el nombre de inconsciente.

Segun la teoria psicoanalitica, las representaciones del inconsciente tienen la
particularidad de incidir de manera decisiva en la vida psiquica del sujeto
(neurosis); son eficaces. Para los psicoanalistas, los sintomas propios de la
neurosis o la psicosis son el efecto de algo que el sujeto no conoce, pero la

eficacia como para contrariar la misma voluntad.

En funcion de lo expuesto, la vida psiquica no tiene su centro emisor en la
conciencia del hombre, en su racionalidad, y como consecuencia de ello se
produce un desplazamiento del interés del estudio hacia lo inconsciente para

determinar las leyes y mecanismos de su funcionamiento.
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Estos 3 estados sefialados (consciente, preconsciente e inconsciente), son
“puntos en continuo que varian desde lo que esta claro y en el presente hasta
lo que desconocemos completamente y que se encuentra escondido en los

recovecos de nuestras personalidades”. (Nye, 2003, p. 11).

El Desarrollo Libidinal

En el psicoanalisis se emplea el término de pulsion (impulso que tiende a la

consecucion de un fin) para el estudio del comportamiento humano.

Los instintos tienden a una finalidad predominante biolégica, mientras que la
relacion entre la pulsion y el objeto que la promueve es extremadamente

variable.

La pulsién es un impulso que se inicia con una excitacion corporal (estado de

tension), y cuya finalidad ultima es precisamente la supresion de dicha tension.

Hay dos tipos de pulsiones, la pulsion sexual o de la vida y la pulsion de la

muerte.

Para el psicoanalisis el impulso sexual tiene unas acotaciones muy superiores
a lo que habitualmente se considera como sexualidad, al tiempo que introduce
la diferenciacion entre sexualidad y genitalidad si todo lo genital es sexual, no

todo lo sexual es genital.



68

La libido es la energia que pone en marcha la pulsibn sexual, y puede
presentar diferentes alternativas segun esté dirigida a los objetos (libido

objetal), o bien se dirija al propio Yo (libido narcisista).

El psicoandlisis establece una serie de fases a través de las cuales se verifica
el desarrollo del sujeto. Desde el punto de vista de dichas fases, los conflictos
psiquicos y su posibilidad de resolucion dependeran del estancamiento de una

fase (fijacidén) o del retorno a una fase precedente (regresion).

Fase Oral (de los 12 alos 18 primeros meses)

Esta primera fase libidinosa esta relacionada con el placer del bebé en el
momento de la alimentacion, en la que tanto labios como boca tienen un papel
preponderante. La satisfaccion adquirira pronto autonomia, como en el caso del
mero chupeteo, y se convertira a su vez, en el prototipo inicial de toda

satisfaccion.
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Fase Oral-Sadica (del nacimiento a los 12-18 meses)

Es considerada una segunda etapa de la fase oral, coincidente con la aparicion
de la denticién y, por tanto, ligada al acto de morder, da lugar a la apariciéon del
concepto de ambivalencia (relacion de amor-odio respecto a un mismo objeto).

Fase Anal (entre los 18 meses y los 4 afios)

La actividad anal adquiere unas connotaciones libidinosas. El ano se constituye
en la zona erégena (fuente corporal de excitacion) por excelencia; asimismo,
en esta fase se presenta la aparicién de la polaridad actividad - pasividad,

ligada a la posibilidad tanto de retener como expulsar los excrementos.

Fase Falica (de los 3 alos 6 afos)

En este momento, las pulsiones parciales de fases precedentes se concretan
en una cierta primacia de lo genital. Es la primera organizacion libidinal del nifio
respecto al caos de las pulsiones parciales anteriores (orales-anales), que se

completara en la pubertad.

De la forma en que se afronten las distintas fases, dependeran las

caracteristicas psiquicas del sujeto. De igual manera, patologicamente, las
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perturbaciones en las distintas fases daran lugar a fijaciones o regresiones, que

se traduciran en el adulto en estados de neurosis 0 psicosis.

De igual manera podemos considerar dentro de esta etapa a lo que Freud
llama el Complejo de Edipo, siendo una de las concepciones mas
controvertidas del sistema freudiano y segun la forma en que el sujeto resuelve

este conflicto nuclear apareceran o no, perturbaciones neuroticas posteriores.

En cuanto a su significado esencial es que el nifio se halla situado en una
especie de triangulo afectivo con relacion a sus padres, de modo que esta
envuelto en una red de deseos amorosos hostiles con respecto a aquéllos.

Este conflicto puede presentarse bajo dos formas:

<> Complejo de Edipo positivo: el triangulo afectivo se resuelve a favor del
progenitor de sexo opuesto y la hostilidad sera dirigida hacia el
progenitor del mismo sexo (la madre en el caso de la nifia y el padre en

el caso del varon).

<> Complejo Edipo negativo: el progenitor del mismo sexo la madre, en el
caso de la nifia, y el padre en el caso del varén, se convierten en los

depositarios del complejo edipico.

Ambas formas podian darse de forma relacionado en todo sujeto, lo que pasé a

denominar con el nombre de complejo de Edipo completo.

Freud desatendi6 los mecanismos de Edipo en el caos de las nifias, para
limitarse a afirmar que el complejo de castracion (es decir, el resentimiento por

la ausencia del pene) promueve su entrada al complejo de Edipo. Ciertamente
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ni siquiera a un nivel simbdlico es aceptable este postulado, el cual implica que

la fisiologia distinta de la nifia, con respecto al varén, es el nacleo del problema.

Siguiendo a Freud, las formas de encarar el complejo de Edipo tendran mucha
importancia en la eleccion del objeto sexual del adulto, ya que puede
condicionar tanto la heterosexualidad como la homosexualidad.

El heredero del complejo del Edipo es el Superyo que representa la conciencia
moral del sujeto, asi como sus ideales; se estructura en oposicion al Yo, que se

identifica con la conciencia, con el sentido de la realidad.

Otra instancia del mundo psiquico freudiano es el Ello, que constituye el mundo
inconsciente de las pulsaciones del sujeto, y opuesto al Superyo que, como
vimos, representa la sublimacién positiva y creadora de los instintos

inconscientes.

Se puede decir que la teoria psicoanalitica freudiana se basa sobre la
supremacia de los instintos o las pulsiones del sujeto, y al superyo que

representa la sublimacion positiva y creadora de los instintos inconscientes.
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Fase de Latencia (entre los 6 y los 11 afios)

Es un periodo de relativa calma sexual, en la que los nifios y nifias tienden a
evitar el sexo opuesto; sin embargo existe cierto interés en la masturbaciéon y

bromas orientadas al sexo.

Se puede decir que “en la teoria Freudiana, la progresion del nifio a través de
estas etapas representa una interaccidon compleja entre natura y nurtura o
crianza”. (Nye, 2003, p. 21).
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3.2.3. Teoria de Jean Piaget

Como hemos visto anteriormente la teoria de Piaget al conocimiento fue de
haber demostrado que el nifio tiene maneras de pensar especificas que lo
diferencian del adulto; es decir, la légica del nifio se construye
progresivamente, a lo largo de la vida pasando por distintas etapas antes de

alcanzar el nivel adulto.

Los supuestos fundamentales de la teoria de Piaget, son los siguientes:

Enfoque de la elaboracion tedrica

Considera que la investigacion detallada de una pequefia muestra
proporcionard una informacion basica inherente a los miembros de la misma;
asimismo, la investigacion empirica es un instrumento que confirma o refuta

hechos establecidos previamente por via l6gica.

El orden del cosmos

Piaget cree en el orden universal, sugiriendo la unidad de todas las cosas como
pueden ser bioldgicas, sociales, psicoldgicas tanto de los sistemas vivos como
de los inertes; de igual manera considera que la organizacion espontanea de
las actividades proporciona el fundamento de toda logica y el orden natural

predominantes.
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Lo anterior conjuntamente con el cambio dinamico inherente constante, se
mantiene el desarrollo evolutivo de todo organismo, lo que conlleva a tener un

equilibrio evolutivo hasta alcanzar la madurez intelectual.

Etiologia de la conducta humana

Su teoria del desarrollo cognoscitivo descansa en supuestos que hayan su
explicacion en dos aspectos diferentes como son: el crecimiento biolégico y el

segundo a los procesos de la experiencia.

En este sentido la totalidad de la experiencia plasma los intereses de un

individuo y las experiencias especificas que tiende a realizar.

Asimismo, organiza su teoria sobre la base de que las antiguas estructuras se
ajustan a nuevas funciones y que las nuevas estructuras sirven a las antiguas

funciones en circunstancias modificadas.

Valores humanos fundamentales

Considera que es posible explicar los valores basicos mediante el supuesto de
gue los mismos siguen un esquema evolutivo o bien, que la evolucion se ajusta

a un sistema de valores; en ambos casos, el individuo tiene un caracter Unico.

Finalmente, considera que la igualdad reciproca representa la meta natural y

ultima de los individuos maduros.
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El ndcleo del funcionamiento humano

Para Piaget, la historia del desarrollo intelectual es la historia de la formacion
de la personalidad; de igual manera, considera al juego como parte esencial de
la evolucion de la inteligencia que comienza con un predominio de la

asimilacion en una actividad adaptada.

Por otra parte, la personalidad humana se desarrolla a partir de un complejo de
funciones intelectuales y afectivas y de su interrelacién, asi como también los
procesos intelectuales orientan al individuo organizando e integrando estas

funciones.

El recién nacido

Piaget supone gue el nifio nace como un organismo biologico con una serie de
reflejos e impulsos, como son el impulso a nutrirse, hacia un sentido de
equilibrio y un impulso hacia la independencia respecto al ambiente y su

adaptacién al mismo.

El ambiente fisico, social e ideacional

Dichos aspectos conforman el campo para cada individuo; dicho campo puede
acelerar, retardar y modificar desorden de sucesion del proceso de crecimiento

individual.
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Teoria Cognoscitiva de Piaget

Division del Desarrollo Cognoscitivo

La teoria de Piaget descubre los estadios de desarrollo cognoscitivo desde la
infancia hasta la adolescencia: como las estructuras psicoldgicas se desarrollan
a partir de los reflejos innatos, se organizan durante la infancia en esquemas
de conducta, se internalizan durante el segundo afio de vida como modelos de
pensamiento, y se desarrollan durante la infancia y la adolescencia en
complejas estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta. Piaget
divide el desarrollo cognoscitivo en 3 etapas importantes:

Primera etapa. Inteligencia sensorio-motriz

En esta etapa, el nifio crea un mundo practico vinculado con sus deseos de
satisfaccion fisica en el @mbito de su experiencia sensorial inmediata (de 0 a 24

meses).

<> Uso de reflejos.
X Primeros habitos y reacciones circulares primarias.

X Coordinacion de la visibn y la prensién, reacciones circulares

secundarias.

<> Coordinacion de esquemas secundarios y su aplicacion a nuevas
situaciones.
<> Diferenciacion de esquemas de accion mediante las reacciones

circulares terciarias, asi como el descubrimiento de nuevos medios.
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X Primera internacionalizacion de esquemas y solucion de algunos

problemas por deduccion.

En este sentido, “el nuevo organismo debe verse como parte activa de su

medio y ser capaz de percibir a este Ultimo en el horizonte de su experiencia

inmediata”. (Maier, 2003, p. 111).

Segunda etapa. Inteligencia representativa mediante
operaciones concretas en la que se consideran tres tipos de

fases, tales como:

Fase preconceptual (de 2 a 4 ailos).- Aparicion de la funcion simbolica

y comienzo de accion.

Fase del pensamiento intuitivo (de 4 a 7 afios).- Organizaciones
basadas en configuraciones estéaticas, como en la asimilaciéon de la propia

accion y regulaciones representacionales articuladas.

Fase operacional concreta (de 7 a 11 afios).- En la que se presentan
operaciones simples, el nifio logra percibir un hecho desde perspectivas
diferentes, asi como también gracias a que adquiere una mayor comprension

de las relaciones, el nifio ha cobrado conciencia de su significado.

“Los niflos desarrollan la habilidad de conservar las diferentes dimensiones en

distintos momentos del tiempo”. (Papalia, 1989, p. 442).
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Tercera etapa. Inteligencia representativa, mediante

operaciones formales (de 11 a 14 afios en adelante)

La fase de esta etapa se caracteriza por ser el individuo el que adquiere la
capacidad de pensar y razonar fuera de los limites de su propio mundo y de
sSus creencias, asi como también centra su interés en cuestiones amplias y en

los mas minuciosos detalles.

Asimismo, se observa que los conceptos geométricos son comprendidos en
una secuencia de espacio, tiempo, realidad y causalidad, movimiento,
velocidad, etc. En este sentido se pude sefalar que estos progresos en las
operaciones mentales, influyen en los problemas vinculados con las relaciones

sociales.

“Este periodo es el precursor de la capacidad de pensar abstractamente”.
(Papalia, 1989, p. 442).

La utilizacion de la légica ayuda a explicar hechos observados y el lenguaje

continda desarrollandose y estimula el pensamiento cognoscitivo y la conducta.

Por otra parte, se adquieren nuevos valores que permitiran alcanzar un
equilibrio durante el desarrollo, ya que el entorno se convierte en una unidad
organica con leyes y regulaciones, se adquiere una solidaridad moral, ya que
ha resuelto la egocentricidad, y el desarrollo de la personalidad depende de un

intercambio de ideas.
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3.3. Aspectos del desarrollo

El desarrollo y, en general, la vida del ser humano se desenvuelve a través de
sucesivas etapas que tienen caracteristicas muy especiales. Cada una de ellas
se funde gradualmente en la etapa siguiente. Sin embargo, no hay un acuerdo
unanime para determinar cuantas y cuales son esas etapas; asimismo, no se
puede decir cuando comienza exactamente y cuando termina cada etapa, pues
en el desarrollo influyen diversos factores individuales, sociales y culturales.

Por eso se dice que cada ser humano tiene su propio ritmo de desarrollo.

En general, se considera que las etapas del desarrollo humano son las

siguientes:

Prenatal.
Infancia.

Nifez.

1

2

3

4. Adolescencia.
5 Juventud.

6 Adultez.

7 Ancianidad.

Cabe sefalar que nuestro objeto de estudio Unicamente abarcara la etapa de la
nifiez, aun y cuando el resto de las etapas como son la prenatal, infancia,
adolescencia, juventud, adultez y ancianidad, sean parte del desarrollo

humano.
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La etapa prenatal

Se desarrolla en el vientre materno, desde la concepcion del nuevo ser hasta

su nacimiento. Pasa por tres periodos:

<> Periodo zigo6tico: Se inicia en el momento de la concepcion, cuando el
espermatozoide fecunda al 6vulo y se forma el huevo o zigoto. Este
comienza entonces a dividirse y subdividirse en células y aumenta de
tamafio hasta formar el embrion, que al final de la segunda semana se

arraiga en el utero.

< Periodo embrionario: Dura unas 6 semanas, en las cuales el embrién
se divide en tres capas que se van diferenciando hasta formar el esbozo

de los diversos sistemas y aparatos corporales.

X Periodo fetal: Es la culminacion del embrién. El feto ya tiene la definida
forma de un ser humano, que después de desarrollarse aceleradamente
durante 9 meses, abandona el claustro materno en el acto del

nacimiento.

La Infancia

Es la etapa comprendida entre el nacimiento y los seis o siete afos, de igual

manera se pueden identificar los siguientes tipos de desarrollo:

X Desarrollo fisico y motor: El nifio pesa normalmente entre 2.5 a 3 Kg.
tiene una estatura promedio de 050 m. Tiene una cabeza
desproporcionada en relacion con su cuerpo y duerme la mayor parte
del tiempo, gradualmente va reaccionando a la variedad e intensidad de
los estimulos de su nuevo ambiente, asi como también presentan las

siguientes caracteristicas:
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Aparecen los primeros actos reflejos.

Realiza movimientos espontaneos e indiferenciados, como el
agitar y retorcer su cuerpo, 0 mover los brazos y piernas

(pedalea).

Reacciones emocionales indiscriminadas de agitacion vy
excitacidbn que acompafan a los movimientos espontaneos y que

se producen ante estimulos agradables o desagradables.

En el desarrollo motor se observa lo siguiente:

A las 15 semanas: Puede coger un objeto perfectamente.

A las 25 semanas: Se sienta solo.

A las 45 semanas: Gatea.

A los 15 meses: Ya camina solo.

A los 2 afos: Sube las escaleras solo.

A los 3 afios: Corre de una manera mas uniforme, puede lavarse

y secarse las manos solo, alimentarse con una cuchara sin

ensuciarse demasiado, ir al bafio, responder a instrucciones.

Por otra parte las habilidades motoras gruesas vy finas, y la coordinacién ojo-

mano progresan rapidamente, desarrollando sistemas de accion mas

complejos; asimismo, la dominacion de la mano es evidente a los tres afios,

percibiéndose la dominacion de uno de sus hemisferios en dicha edad.

*
°

Desarrollo cognoscitivo: Segun Piaget, el infante, hasta los 6 o 7 afos,

pasa por los siguientes periodos de desarrollo de la inteligencia:
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1. Periodo de inteligencia sensorio — motora: El infante se interesa en
ejercitar sus 6rganos sensoriales, sus movimientos y su lenguaje que le
van permitiendo el ir afrontando determinados problemas. Asi, entre los

5y 9 meses, el bebé movera su sonaja para escuchar el ruido.

2. Periodo de lainteligencia concreta

a).- Fase del pensamiento simbdlico (2 — 4 afios): Aqui el nifio lleva
a cabo sus primeros tentativos relativamente desorganizados e
inciertos de tomar contacto con el mundo nuevo y desconocido de los
simbolos. Comienza la adquisicion sistematica del lenguaje gracias a
la aparicion de una funcion simbdlica que se manifiesta también en los

juegos imaginativos.

Tanto los nifios como los adultos elaboran conjuntamente recuerdos
autobiogréficos al hablar de experiencias comunes; asi como también
alrededor de esta edad tiene la capacidad para relacionarse con el
lenguaje y el reconocimiento, ya que los niflos tienen mas

probabilidades de recordar actividades inusuales.

b).- Fase del pensamiento intuitivo (4 — 7 afios): Se basa en los
datos perceptivos. En este periodo el desarrollo del nifio va
consiguiendo estabilidad poco a poco, asi como también comienza a
razonar y a realizar operaciones logicas de modo concreto y sobre
cosas manipulables, encontrando caminos diversos para llegar al

mismo punto (sabe armar rompecabezas).

Los nifilos en la etapa preoperacional muestran progresos cognoscitivos y
aspectos inmaduros comunes del pensamiento; en esta etapa, puede estar
comprendida la etapa preescolar, siendo una funcion simbdlica en donde el
nifio reflexiona sobre personas, objetos y acontecimientos que no estén
presentes fisicamente, ayudandolos a hacer juicios mas precisos sobre las

relaciones espaciales.
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De igual manera entienden el concepto de identidad, relacionan causa y efecto,

y entienden los principios del conteo y son capaces de mostrar empatia.

Es en la edad comprendida de entre los tres y cinco afios de edad se da la
conciencia de los procesos de pensamiento, la cognicidon social, asi como
también distingue entre fantasia y realidad. Las influencias ambientales y
hereditarias inciden en las divergencias individuales en el desarrollo de la teoria

de la mente.

En la infancia se produce el egocentrismo, es decir, todo gira entorno al "yo"
del infante y es incapaz de distinguir entre su propio punto de vista y el de los

demas.

Un nifio entre siete y doce afios de edad esta en la etapa de las operaciones
concretas. Los nifios son mas competentes en tareas que exigen razonamiento
l6gico, como la comprensiébn de la causalidad, la categorizacion, el
razonamiento inductivo y deductivo, la conservacion o el trabajo con numeros,
en este sentido se puede decir que “tienen una mejor comprension de los
conceptos espaciales, la causalidad, la conservaciéon y los nimeros”. (Papalia,
2007, p. 359).
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Desarrollo afectivo, sexual y social

Se distinguen tres fases:

Fase oral: El niflo nace preparado a conservar la vida mamando, y mientras se
nutre tiene las primeras relaciones con los demas, creando de este modo un

nexo entre afecto y nutriciéon y entre necesidad de los otros y actividad oral.

La relacion oral incluye la comunicacion a través del tacto, el olor, la posicién

del cuerpo, el calor, los nexos visuales.

Fase anal: el nifio ya comienza a controlar sus esfinteres y obtiene un placer
reteniendo los movimientos intestinales que estimulaban la mucosa anal, por lo
gue una educacion prematura a la limpieza lleva a fijar a la personalidad en el
caracter anal; por ejemplo: el avaro, el coleccionar objetos es un rezago de

analidad.

Fase edipica: El infante desarrolla un intenso amor por el progenitor del sexo
opuesto. El nifio se apega a la madre y la nifia al padre. El nifio es posesivo, de

aqui que el padre es sentido un intruso y un rival (complejo de Edipo).
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La Nifiez

Se sitla entre los 6 y 12 afios. Corresponde el ingreso del nifio a la escuela,
acontecimiento que significa la convivencia con seres de su misma edad. Se
denomina también "periodo de la latencia", porque esta caracterizada por una
especie de reposo de los impulsos institucionales para concentrarnos en la

conquista de la socialidad.

Dado que la escolaridad es acumulativa, las bases que se sientan en primer
grado son muy importantes, siendo las ideas de autoeficiencia de los nifios las
que influyen en el aprovechamiento escolar, influyendo los padres al participar
en sus actividades escolares, motivandolos para que se desempefien
debidamente y transmitiéndoles actitudes positivas hacia el aprendizaje; siendo
también la condicién socioecondmica la influencia en las opiniones y practicas

de los padres.

Por otra parte las percepciones y explicaciones de los maestros ejercen
influencia, al igual que los factores culturales en los que se desenvuelve el

nifo.

La sociabilidad que comienza a desarrollar es "egocéntrica” es decir, "todo sale

de mi y vuelve a mi", etc.

Por otra parte, el nifio, al entrar en la escuela da pie al desarrollo de sus

funciones cognoscitivas, afectivas y sociales.

Funciones Cognoscitivas: El nifio desarrolla la percepcion, la memoria,
razonamiento, etc.; asimismo, la memoria sensorial muestra pocos cambios
con la edad, la capacidad de la memoria de trabajo aumenta mucho durante la
nifiez intermedia, aumenta el tiempo de reaccion, la velocidad de

procesamiento, la atencion selectiva y la concentracion.
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Funciones Afectivas: En cuanto que el nifio sale del ambiente familiar donde
es el centro del carifio de todos para ir a otro ambiente donde es un nimero en
la masa; donde aprende y desarrolla el sentimiento del deber, respeto al
derecho ajeno amor propio, estima de si, etc.

Funcién Social: La escuela contribuye a extender las relaciones sociales que
son mas incidentes sobre la personalidad, siendo las caracteristicas principales
en esta etapa las siguientes:

X3 Aprende a no exteriorizar todo, aflora, entonces, la interioridad.

<> Son tremendamente imitativos.

X El nifilo se vuelve mas objetivo y es capaz de ver la realidad tal como es.

X Suma, resta, multiplica y divide cosas, no nimeros.

X Adquiere un comportamiento mas firme sobre sus realidades

emocionales.
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3.4. Socializaciéon y estilos de aprendizaje

Socializacion

Tomando en cuenta que se va a trabajar basandonos en la Teoria Cognoscitiva
y en el enfoque Constructivista, se considera que el impulso de actitudes socio-
morales consiste en una etapa de desarrollo y reestructuracion cognitiva, asi
como en la adquisicion de principios autonomos del juicio y el razonamiento

moral.

Este enfoque responde al desarrollo social considerado como un proceso
interactivo y constructivo, el ser humano actia como agente sobre la realidad
social, integrando activamente la experiencia, en lugar de reflejar pasivamente
los patrones ambientales; de igual manera no se limita a asimilar las normas,
actitudes y valores que le imponen los adultos, sino que los va construyendo

participando en el mundo social.

En este sentido, la socializaciébn pone énfasis en la situacion material que
caracteriza al entorno social en que se desenvuelve el sujeto, ya que resulta

imprescindible para crecer como ser humano.

Por otra parte, la valorizacion que se atribuye al proceso de socializacion se
debe a los papeles que representan los diversos factores sociales, siendo el

medio por el cual permite al sujeto vincularse y estar inmerso en la sociedad.
Otra caracteristica importante es la forma en que el individuo se apropia de los

contenidos socialmente significativos para desarrollarse como persona.

En este contexto, I. S. Kon, establece que “la socializacion es el conjunto de

procesos sociales gracias a los cuales el individuo asimila y reproduce un
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determinado sistema de conocimientos, normas y valores que le permiten

actuar como miembro pleno de la sociedad”. (Amador, 2008, p. 5).

De igual manera la UNESCO plantea 2 tipos de socializacion, como son la

socializacion primaria y la socializacion secundaria.

La primera corresponde a la primera infancia en la que se refleja la introduccion
social del nifo en el mundo social; asimismo, considera a la familia como la

responsable de este tipo de socializacion.

La socializacion secundaria cuya finalidad es la integracion del individuo en
grupos especificos, institucionalizados, considera a la escuela como el factor

sobresaliente que garantiza la socializacion secundaria.

Derivado de lo anterior, se puede decir que “el sujeto no se limita entonces, a
asimilar las normas, actitudes y valores que le imponen los adultos, sino que

los va construyendo participando en el mundo social”. (Barbera, 2000, p. 49).

En este sentido, resulta importante recalcar que aquellos nifios que asistieron
al jardin de nifios e ingresan a la escuela primaria cuentan con mejores
condiciones para la socializacion, lo que les da méas posibilidades de establecer
relaciones espontaneas y abiertas con sus compareros y maestras; participan

activamente en las actividades y tareas que les son encomendadas.

En cambio, los que no han tenido ningun tipo de experiencia preescolar previa,
tienen desventaja, ya que se limitan a responder a las demandas de la maestra
en la clase, manifestando cierto temor en el aula y por consecuencia tienden a

aislarse del resto del grupo y presentando dificultades para la integracion.

Para lograr lo anterior, el alumno requiere de un aprendizaje significativo, ya
qgue a través de este, relaciona los conceptos a aprender y les da un sentido a
partir de la estructura conceptual que ya posee; es decir, construye nuevos
conocimientos a partir de los adquiridos con anterioridad; sin embargo, resulta
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necesario conocer los diferentes estilos de aprendizaje, a fin de conocer la

forma en que cada alumno pude asimilar el conocimiento.

Estilos de aprendizaje

Por lo anterior, debemos hacer referencia a los diferentes estilos de
aprendizaje, aun y cuando existen diferentes concepciones, se puede decir que
“se trata de como la mente procesa la informacién o cédmo en ella influyen las

percepciones de cada individuo”. (Valdivia, 2002, p. 34).

De igual manera, al conocer el estilo de aprendizaje de un alumno, se puede
rentabilizar el esfuerzo que realiza, ya que una de las tareas principales como
orientador educativo es conocer el aprendizaje del alumno que quiere
aprender, del que necesita aprender asi como de aquellos que pasan sin

interés los temas que se imparten en el salén de clases.

Asimismo, existen factores que condicionan el aprendizaje del alumno como

son: la habilidad, la practica, las expectativas, la atribucion y la atencion.

En este sentido, al hablar de habilidad se consideran las de tipo estructural
basico (percepcién, memoria, atencién, etc.), asi como las de tipo operacional
cognoscitivo (para Piaget son esquemas, para Vygotsky es metacognicion y

para Ausubel es la “conexién nuevo-viejo”). (Valdivia, 2002, p. 40).

La préctica, el como llevar a cabo una serie de actividades que nos permiten
efectuar el repaso de lo aprendido, por lo que, el pensamiento del alumno

influye en la manera de como afrontar el trabajo a realizar.

Las expectativas que los alumnos tienen y la percepcion que tiene de las
expectativas del profesor sobre ellos.
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La atribucion condiciona en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la
medida en que la propia motivacién para participar y su rendimiento adquiere

sentido para su éxito o fracaso.

Por lo anterior, es necesario saber de que manera el alumno trabaja mejor,
como puede ser en grupo, solo, etc.; saber de que manera pueden estar
concentrados, en virtud de la dificultad de las tareas que se les encomienden;
actividades que mas interesan a los alumnos realizar y graduar la dificultad de
las tareas a emprender y sobre todo valorar el esfuerzo realizado por el alumno

ante el éxito o fracaso que se presente.

Es por ello que la finalidad del constructivismo es “configurar un esquema de
conjunto orientado a realizar, explicar y comprender los procesos escolares de

ensefianza y aprendizaje”. (Coll, 2008, p. 3).
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3.5. Aprendizaje significativo e inteligencias multiples

Como seflalamos anteriormente, el alumno, al ser constructor de su propio
conocimiento, da paso al surgimiento del aprendizaje significativo, ya que
construye nuevos conocimientos a partir de los ya adquiridos. Esto puede

darse por descubrimiento o receptivo, asi como por interés propio.

El aprendizaje significativo puede construirse relacionando nuevos conceptos
con los que ya se tienen, o bien relacionandolos con las experiencias pasadas
0 experiencias vividas es decir, el aprendizaje significativo se da cuando las

actividades estan relacionadas coherentemente y hay interés en aprenderlas.

En este sentido, las nuevas ideas o los nuevos conceptos pueden aprenderse
significativamente, en la medida en que otras ideas relevantes estén
adecuadamente claros y disponibles por lo que “el conocimiento previo (la
estructura cognitiva del aprendiz) es la variable crucial para el aprendizaje
significativo”. (Moreira, 2000, p. 77).

De igual manera, para relacionar los diferentes estilos de aprendizaje se
requiere conocer el grado de inteligencia del alumno, ya que esta es definida
como “la capacidad de orientarse en situaciones nuevas a base de
comprensiones, o de resolver tareas con la ayuda del pensamiento, no siendo
la experiencia lo decisivo, sino mas bien la comprensién de lo planteado y de

sus relaciones”. (Costa, 1996, p. 61).

Asimismo, la inteligencia es un factor que puede influir en el desempefio de los
nifios, ya que algunos niflos sobresalen en ciertas actividades. La inteligencia
es un potencial, es decir, que esta en funcion de los valores de una cultura
determinada, de las oportunidades disponibles de las decisiones tomadas por
cada persona y/o su familia, sus ensefiantes y otras personas.

Por otra parte se consideran distintos tipos de inteligencia los cuales son:
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X Inteligencia linguistica.

X Inteligencia l6gico-matematica.
<> Inteligencia musical.

<> Inteligencia corporal-cinestésica.
X Inteligencia espacial.

X Inteligencia interpersonal.

<> Inteligencia intrapersonal.

<> Inteligencia naturalista.

Cada una de ellas se pueden considerar de la siguiente manera:

La inteligencia linguistica.- es la facilidad que se tiene hacia el lenguaje
escrito y hablado ya que son elementos béasicos para los contenidos de
aprendizaje; asimismo se comprende, escucha con atencion, interpreta y
sintetiza, tal es el caso de los abogados, oradores o escritores, "...representa
un instrumento esencial para la supervivencia del ser humano moderno”.
(Antunes, 2002, p. 40).

La inteligencia l6gico — matematica.- se tiene la capacidad de realizar
operaciones matematicas, se analizan problemas de manera logica y se
observa el entorno de manera objetiva, utilizando conceptos de causa — efecto;
de igual manera se encuentran soluciones logicas a los problemas y se
proponen hipaotesis; “la inteligencia Iégico-matematica, como las demas, esta
presente en todas las personas, pero en algunas se muestra mas
acentuada...”. (Antunes, 2002, p. 26). Entre las personas que se caracterizan
por usar este tipo de inteligencia se encuentran los cientificos y los

matematicos.
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La inteligencia musical.- es la capacidad de apreciar composiciones y
arreglos musicales, la muasica crea un ambiente adecuado para lograr un
entorno emocional positivo y mejora las habilidades de concentracion y de
escucha como son las personas que se encuentran dentro de las bellas artes,
“...su competencia se manifiesta desde muy pronto por la facilidad para
identificar sonidos diferentes, distinguir los matices de su intensidad, captar su
direccion”. (Antunes, 2002, p. 51).

La inteligencia corporal — cinestésica.- es la capacidad de utilizar las partes
del cuerpo para crear productos o solucionar problemas, coordinar la actividad
cinestésica 0 movimiento coadyuva a la comprensién y concentracion del
problema, es decir “...utilizando el cuerpo (o partes del mismo) y sus
movimientos de modo muy diferenciado y habil, con fines expresivos”.
(Antunes, 2006, p. 109). Se puede decir que los actores, bailarines y

deportistas desarrollan este tipo de inteligencia.

La inteligencia espacial.- es la capacidad de explorar, investigar y conocer
espacios amplios y pequeiios como lo realizan. Las personas que poseen esta
capacidad son evidentes a los colores, formas y a las relaciones que existen
entre los elementos, asi como también tienen la capacidad para dibujar y
disefiar graficas, manejar mapas, ver un objeto desde diferentes perspectivas
“...se manifiesta por la capacidad para distinguir formas iguales o distintas en
objetos presentados bajo otros angulos...” (Antunes, 2006, p. 79), siendo las

personas con estas caracteristicas los navegantes y pilotos, o cirujanos.

La inteligencia interpersonal.- es la capacidad para entender los deseos, e
intenciones, interpretando sus expresiones faciales, tono de voz, manifestando
sensibilidad hacia los sentimientos y estados de animo, también comprende las
motivaciones de otras personas, como es el caso de los lideres religiosos,
politicos o vendedores. “Las inteligencias personales, manifestadas en la
competencia interpersonal, revelada mediante el poder de buena relaciéon con
el prgjimo y en la sensibilidad para la identificacion de sus intenciones,

motivaciones y autoestima”. (Antunes, 2006, p. 12).
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La inteligencia intrapersonal.- nace de las cuestiones afectivas vy
emocionales, es la capacidad para comprender a los demas y comprenderse
asi mismo, desarrollando la empatia, la ética, e integridad, asi como el
altruismo. Advierte que es necesario tomar en cuenta las facetas emocionales
de cada inteligencia en lugar de limitar las emociones, siendo sus elementos
basicos los pensamientos y los sentimientos; por lo que las personas con esta
inteligencia prefieren el aprendizaje autodirigido, tienen metas bien definidas

trabajan en forma auténoma.

La inteligencia naturalista.- es la capacidad para interactuar con los seres
vivos y percibir las relaciones entre ellos; se manifiesta cuando percibimos
nuestro entorno y reconocemos personas, animales y plantas, ayuda a
comparar cosas y a explorar el mundo a través de los sentidos por lo que las
personas con esta capacidad se muestran activos y curiosos frente a su
contexto, siendo observadores, “se refiere a la competencia para percibir la
naturaleza de un modo integral y sentir procesos de acentuada empatia con los

animales y los vegetales...” (Antunes, 2006, p. 133).

Por otra parte Howard Gardner ha destacado que “esta lista de inteligencias es
provisional, que cada una de ellas contiene sus propias subinteligencias y que
la autonomia relativa de cada una y sus interacciones con las demas requieren

un estudio mas detallado”. (Gardner, 2001, p. 53).
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3.6. Problemas de aprendizaje y alternativas

Problemas de aprendizaje

Ahora bien, a fin de poder desarrollar la inteligencia del alumno, se debe
conocer necesariamente si existe algin problema para el aprendizaje, por lo
cual se considera conveniente abordar dicho tema en el presente apartado, ya
que el problema del aprendizaje describe problemas del aprendizaje
especificos, que puede causar que una persona tenga dificultades aprendiendo
y usando ciertas destrezas. Las destrezas que son afectadas con mayor

frecuencia son:
Lectura, ortografia, escuchar, hablar, razonar, y mateméticas.

Asimismo, una persona con problemas de aprendizaje puede tener un tipo de
problema del aprendizaje diferente al de otra persona; de igual manera los
nifios con problemas del aprendizaje procesan la informacién de una manera

diferente.

Sin embargo, pueden progresar mucho y se les puede ensefiar maneras de
sobrepasar el problema del aprendizaje. Con la ayuda adecuada, los nifios con
problemas del aprendizaje pueden aprender con éxito.

En tal virtud, la educacion primaria es una etapa fundamental para el desarrollo
de los nifios y las nifias, se trata de un periodo decisivo en la formacion de la
persona, ya que en €l se asientan los fundamentos de un sélido aprendizaje de
las habilidades culturales basicas, relativas a la expresion oral, a la lectura, a la
escritura y al céalculo aritmético, al tiempo que se desarrollan las habilidades
sociales, los habitos de trabajo y estudio, el sentido estético, la creatividad, los

afectos y los sentimientos.
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Hay un namero significativo de alumnos que no terminan satisfactoriamente la
educacién primaria. Algunos la finalizan con importantes déficit en aspectos
basicos, tanto en las dominadas areas como la lectura y las matematicas, asi
como en lo que se refiere a las habilidades sociales, las actitudes y los habitos

de trabajo y de estudio.

Estas carencias suponen un grave inconveniente para el desarrollo personal y
para el éxito del conjunto de la escolaridad y plantean diversos problemas de
continuidad y dificultan las posibilidades de avance en las etapas posteriores.

Cuando se reflexiona sobre las medidas que serian necesarias para reducir de
forma significativa ese problema, se plantean diferentes propuestas. Implica
organizar actividades especificas que permitan prevenir y afrontar las
dificultades de aprendizaje tan pronto como se detecten.

Los medios de atencion a la diversidad de aprendizaje tan pronto como se
detecten; consisten en realizar adaptaciones curriculares para los alumnos que
lo requieran y desarrollar actuaciones especificas para dar respuesta a las
necesidades educativas especiales.

Lo anterior, en virtud de que los problemas del aprendizaje constituyen una
gran preocupacion para muchos padres ya que afectan el rendimiento escolar y

a las relaciones interpersonales de sus hijos.

Un niflo con problemas de aprendizaje suele tener un nivel normal de
inteligencia, de agudeza visual y auditiva. Es un nifio que se esfuerza en seguir
las instrucciones, en concentrarse, y portarse bien en su casa y en la escuela.
Su dificultad esta en captar, procesar y dominar las tareas e informaciones, asi
como desarrollarlas posteriormente. El nifio con ese problema simplemente no
puede hacer lo que otros con el mismo nivel de inteligencia pueden lograr. El
nifio con problemas especificos del aprendizaje tiene patrones poco usuales de

percibir las cosas en el ambiente externo.
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A fin de detectar problemas de aprendizaje en los nifios, los padres deben estar
atentos y concientes de las sefiales mas frecuentes que indican la presencia de

un problema de aprendizaje, cuando el nifio:

Presenta dificultad para entender y seguir tareas e instrucciones o para
recordar lo que alguien le acaba de decir, no domina las destrezas basicas de
lectura, deletreo, escritura y/o matematicas, por lo que fracasa en el trabajo

escolar.

De igual manera se requiere que el profesorado aprenda lo que mas pueda
sobre los diferentes tipos de problemas del aprendizaje, asi como también
aprovechar la oportunidad de hacer una gran diferencia en la vida de ese

alumno.

Alternativas

En este sentido, se requiere conocer las potencialidades e intereses del alumno
y concéntrese en ellas, proporcionando al alumno respuestas positivas y
bastantes oportunidades para practicar, dividiendo las tareas en etapas mas

pequefas y proporcionar instrucciones verbales y por escrito.

Es por ello que se requiere proporcionar al alumno mas tiempo para
complementar el trabajo escolar o pruebas, ensefiando destrezas para la

organizacion, destrezas de estudio, y estrategias para el aprendizaje.

Un aspecto importante que resulta necesario recalcar es el propiciar la
participacion de los nifios en diversas actividades y rutinas que les ensefien
nuevas destrezas sociales. La implementacién sisteméatica y constante de las

siguientes recomendaciones tiende a reducir las conductas problema:
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1.- Concentrarse en las interacciones positivas con el nifio, ya que para él
es importante la interaccién con un adulto, aunque los nifios con conductas
problema por lo general mantienen interaccion con los adultos, girando en base
a la conducta problema. Para lo cual, los adultos deben fomentar interacciones
positivas centrandose en ensefar nuevas aptitudes, reforzando las conductas
apropiadas de tal manera que al construir relaciones positivas con los nifios,

esto creard un ambiente de seguridad en el nifio.

Una vez logrado esto, los nifios estaran mas dispuestos a tratar cosas nuevas y
a mantenerse en situaciones dificiles y a pedir ayuda cuando realmente lo

consideren necesario.

2.- Crear asociaciones significativas con las familias, que con el tiempo
estas relaciones se construyen basandose en la confianza y el respeto. El
compartir estrategias e informacion entre los padres y los profesionales,

fomentara las capacidades emocionales y sociales del nifio.

A través de esta interaccidon los maestros se enteraran de los intereses,
aptitudes y necesidades del nifio; asi como también las familias podran

aprender de los maestros estrategias y actividades valiosas.

3.- Estructurar rutinas, transiciones y actividades de modo que los nifios
sepan qué hacer, cdmo hacerlo y cuando, toda vez que cuando no saben que
hacer muestran conductas problema. Para evitar esto es necesario establecer

horarios, rutinas y limites.

Algunos nifilos aprenderdn mediante la practica, otros necesitaran que se les
explique por lo que se recomienda usar horarios con figuras, valerse de sus
compaferos y de la orientacion de los adultos para ensefarle expectativas y
rutinas. Las transiciones se deben hacer de manera paulatina, de tal manera
gue los nifios no caigan en la ociosidad. Como ejemplo podemos mencionar,
leer un cuento, cantar una cancion, o jugar un juego mientras esperan.

4.- Crear actividades divertidas y cautivantes para que el nifio se enrole

activamente en las actividades. Cuando se mantiene dentro de una actividad
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en la que siente placer, son menos propensos a tener una conducta problema.
Cabe mencionar que no todos los nifios disfrutan de la misma actividad o
participan de la misma forma. Las actividades se deben de planear de tal
manera que permita la participacion por igual de todos los nifios, en el sentido

qgue se deberan tomar en cuenta las diferentes habilidades.

5.- Ensefarles diferentes aptitudes, es decir ensefarles el concepto, hablar
de ejemplo y apoyar el uso de nuevas aptitudes dentro de su contexto
cotidiano. Existen diferentes formas creativas de ensefiar aptitudes sociales
como serian mediante el juego, mediante marionetas, libros infantiles y cuentos

sociales.

6.- Concentrarse en modelar y reconocer la conducta social apropiada para
fomentar el desarrollo emocional y aptitudes sociales en los nifios. La atencion
que le dedique el adulto al nifio, servirdn para guiarlo cuando pasen por
momentos dificiles, para lograr que el nifio hable de sus emociones, ensefarles
estrategias para que el nifio aprenda a jugar con otros nifios y estimular la

buena conducta.

7.- Prestar atencion a la funciéon de la conducta del nifio, debido a la falta
de lenguaje y de aptitudes sociales, por lo que es necesario ensefarle

aptitudes nuevas que pueda utilizar para evitar conductas problema.
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3.7. La orientacion educativa y los estilos de

aprendizaje

Como se ha sefialado en los capitulos anteriores, es de suma importancia la
orientacion educativa en los procesos de ensefianza-aprendizaje; asimismo es
donde la teoria de los estilos de aprendizaje se puede aplicar, ya que habra
que partir de un diagndstico y las acciones a realizar; en tal virtud es de suma
importancia para el orientador escolar saber las caracteristicas del estilo
individual de aprendizaje de cada estudiante, como parte del proceso de

orientacion.

De igual manera el rol del orientador es de suma importancia, ya que como lo
mencionamos en nuestro capitulo anterior, la orientacion educativa es un deber

interdisciplinario que involucra a todos los miembros de la comunidad.

En este sentido, es importante que los orientadores cuenten con informacion de
los estilos de aprendizaje que les permita diagnosticar, el estilo de aprendizaje
de cada alumno, ejerciendo labores de consulta con los profesores para
adaptarse a las preferencias de los alumnos en la clase, debiendo actuar como
consultor de padres y profesores, a fin de crear un entorno de aprendizaje
flexible asi como de ofrecer programas de asesoramiento a los estudiantes, asi
como también debe estar en posibilidad de ofrecer un asesoramiento individual

y en pequefios grupos.

Cabe sefalar que la tarea de la orientacion es entre otras, diagnosticar las
necesidades del desarrollo del estudiante; realizar un programa de orientacion
de desarrollo, basado en un analisis o evaluacion de necesidades; ayudar a los
alumnos a comprender sus preferencias en el estilo de aprendizaje; planificar
intervenciones, usando diversas técnicas de ensefianza acorde a las

necesidades individuales del alumno.
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Lo anterior, podemos llevarlo a cabo, realizando actividades en que el alumno
lleve a cabo destrezas basicas; asimismo, “la construccion del conocimiento
entiende la influencia educativa en términos de ayuda prestada a la actividad
constructiva del alumno y la influencia educativa eficaz en términos de un

ajuste constante y sostenido de esta ayuda”. (Anon, 2008, p. 5).

Por lo anterior se requiere fortalecer la educacion temprana en el nifo,
brindado oportunidades para el desarrollo de sus potencialidades,
reconociendo y estimulando sus capacidades a partir de las diferencias

individuales.

Igualmente, se requiere revalorizar el juego como metodologia que posibilita la
formacién de la autoestima, la seguridad personal, la confianza en si mismos,
seleccionando actividades que atiendan la educacién personalizada,
modificando la metodologia, tomando en cuenta las potencialidades vy

limitaciones de dichas actividades.

A través del juego el alumno podrd ser capaz de asumir roles diferentes,
trabajar en colaboracién con otros compafieros, adquiriendo confianza para
expresarse, dialogar, ampliar su vocabulario, mejoren su escritura y enriquecer

su lenguaje y conocimiento en las diversas areas de conocimiento.

Lo anterior, permitira desarrollar la capacidad para resolver problemas de
manera creativa mediante situaciones de juego que impliquen la reflexion, la

explicacion y la busqueda de soluciones a través de procedimientos propios.

Cabe sefalar que el juego tiene manifestaciones y funciones mdltiples ya que
les permite el desarrollo de habilidades y competencias, mediante el juego

varia su actividad individual.

Se puede decir que dentro de la teoria cognoscitiva existen tres tipos de juego
como son el juego funcional, que consiste en movimientos musculares y
repetitivos; el juego constructivo en el que se utiliza materiales para hacer
cosas, que con el tiempo se van volviendo mas elaborados, y el juego
pretendido que consiste en personas 0 situaciones imaginarias, fantasioso o

dramatico.
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4.1. Presentacion

En la actualidad existen pocos temas que vayan dirigidos a nifios de edades entre
8 y 9 afos, por lo que es necesario conocer el uso y la aplicacion de la inteligencia,
ya que como se sabe podemos tener mas habilidad para realizar algunas
actividades que para otras; para tal efecto nos apoyaremos en el software
educativo llamado JClic para producir objetos que servirdn en el proceso de
aprendizaje de los alumnos, el cual es gratuito (libre) y de acceso para todas las

personas que deseen consultarlo y trabajar con él.

Lo anterior, se desprende en gran medida de que no se cuentan con las
herramientas informaticas necesarias para que los alumnos puedan tener una

ensefianza con un valor agregado.

Por lo antes expuesto, surge la siguiente pregunta: ¢el software educativo
contribuira en el proceso de ensefianza — aprendizaje, hacia el logro de

aprendizajes significativos en los alumnos?

Desde mi perspectiva este software al ser dirigido a los alumnos de tercer grado de
primaria, servirh como apoyo para el logro de aprendizajes significativos; cabe
aclarar que este trabajo lo enfocaremos dentro de un ambiente escolar y

adicionalmente, podra ser utilizado en ambientes extraescolares.

Por tal motivo al utilizar dicho software se podra trabajar como apoyo del proceso
de ensefianza - aprendizaje en diversas materias que actualmente se imparten en
las escuelas de educacion primaria, basicamente las relacionadas con el espafiol y

la ortografia.

Asimismo el trabajar con un software libre ayudaria en gran medida a resolver un
problema educativo que se presenta en los diferentes niveles, y que repercute en el

resto del proceso educativo del alumno.
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4.2. Consideraciones previas

Con el propésito de hacer referencia a la institucion educativa donde se llevd a
cabo el caso practico, citaré una breve semblanza de la misma, conforme a la

informacién proporcionada por las autoridades de la escuela “Patricio Sanz”.

Patricio Sanz, mexicano, descendiente de una familia rica de abolengo, y cuya
esposa Dofia Ana Maria Llera Viuda de Sanz, dejé los bienes que €l heredo para
que se fundaran instituciones de beneficencia, las cuales deberian llevar el nombre
de su finado esposo. Patricio Sanz nacio en la ciudad de México aproximadamente
en el afo de 1845, siendo sus padres Don Clemente Sanz y Alegria, y Dofia
Patricia Jove y de Osorio; fue propietario de las casa 1 y 2 de la calle de Relox
(sic), hoy numeros 15y 17 de la calle de Argentina, asi como de las Haciendas de
Mazaquidhuac, Chimalpa, San Juan Ixquilmaco, Mimiahuapan, Buena Vista, etc.
En los estados de Tlaxcala e Hidalgo. También fue duefio de la casa en San Angel
(hoy Villa Obregon) en donde estuvo ubicado el Restaurante “La Bombilla”, que,
afos después, en 1928, adquirié gran resonancia por haber sido asesinado alli el

Gral. Alvaro Obregén, cuando se habia reelegido para presidente de la Republica.

Don Patricio Sanz murid repentinamente el 5 de febrero de 1890, teniendo
entonces unos 45 afios de edad en la ciudad de México D. F. en una casa en la
calle de San Cosme, por encontrarse en obra su casa de la calle llamada entonces
de cordobanes (hoy donceles). Su esposa, Dofia Ana Maria Llera viuda de Sanz
falleci6 en Jalapa, Veracruz en 1902, disponiendo en su testamento que se
instituyera, la “Fundacion Asilo Patricio Sanz” con indicacién expresa de que el
colegio que se estableciera llevara también el nombre de su difunto esposo. El
aludido Colegio Patricio Sanz fue fundado en el Nium. 15 de la calle de San
Fernando, en Tlalpan, por lo patronos designados. Tanto Don Patricio Sanz, como

Su esposa estan inhumados en el pantedn Francés de la Piedad.
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El asilo funcion6 hasta el afio de 1936 en que fue expropiado durante el gobierno
del Gral. Lazaro Cardenas. Después de muchas gestiones fue devuelto al

patronato de la fundacion.

La fundacion adquirio el terreno situado en la calle de Canadad num. 210 y

construyo la actual escuela.

En el afio de 1981 se reubico la denominacién fundaciéon de asistencia privada

asilo Patricio Sanz por la de institucion de asistencia privada Patricio Sanz.

Desde el afio de 1966 funcion6 la escuela Patricio Sanz en los niveles de kinder,
preprimaria y primaria con una poblacion escolar de trescientos alumnos en

promedio. Actualmente funciona solamente como escuela primaria.

En memoria de ese filantropo, existe también en la Colonia del Valle una calle que

se llama Patricio Sanz.

Finalmente, la plantilla de personal que labora en la Escuela “Patricio Sanz” se

conforma de acuerdo al organigrama que a continuacion se detalla:
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4.3. Justificacion

Podemos decir que el proceso de enseflanza — aprendizaje, inicialmente estaba
basado en la educacion tradicional en donde el maestro solo jugaba el papel de
emisor y el alumno venia a ser Unicamente el receptor de los conocimientos; de
igual manera, la educacion solo se basaba en acumulacion de informacion,
situacion que para los alumnos no resultaba de gran interés, toda vez que esta le
era en determinado momento aburrida, debido a que todas sus actividades o la
mayoria de estas se concretaban dentro del aula, no teniendo ningun aprendizaje

significativo.

Derivado de lo anterior, para la elaboracion de este proyecto, tuvimos que fijarnos

un objetivo general, del cual debiamos de partir y que consistio en:

Disefiar material didactico a partir del software educativo gratuito denominado

JClic, que contribuya al proceso de ensefianza — aprendizaje de la ortografia.

En tal virtud, a fin de estar acorde con esta era moderna de avances tecnolégicos
constantes, el proceso de ensefianza-aprendizaje ha tenido un cambio significativo,
toda vez que la educacion juega un papel activo, ya que los alumnos tienden a
construir el conocimiento y por tanto, mantienen una motivacion en funcion de que
sus actividades no solamente se dan dentro del aula, sino también fuera de esta
(patio de la escuela, casa, biblioteca, café Internet), teniendo por consecuencia un

aprendizaje significativo.

En este sentido, surge la necesidad de establecer objetivos particulares para
establecer las actividades que se van a realizar, independientemente del objetivo

gue se busque en cada actividad, mismos que a continuacion se detallan:

1.- Valorar los aportes del uso de material didactico en computadora en el

aprendizaje significativo de la materia de espafiol con relacion a la ortografia.
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2.- Describir las actividades ludicas que apoyen su proceso de
ensefianza - aprendizaje enfocado a la ortografia, asi como de otras materias
relacionadas por medio del uso de software educativo gratuito durante el ciclo
escolar 2007 — 2008.

3.- Fomentar hacia los alumnos el aprendizaje significativo durante el ciclo escolar
2007 — 2008.

Por tal motivo se requiere del uso y aprovechamiento de nuevas tecnologias, como
son Internet, redes de computadoras, memorias usb, memorias card, etc., por
mencionar algunas, ya que el uso de la computacion como tecnologia ha sido y
sera una herramienta dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje, dado que
actualmente es una necesidad el saber manejar y utilizar sus programas

computacionales.

Por otra parte, en gran parte de las escuelas se viene impartiendo la computacion
como materia obligatoria o bien como taller, por lo que se requiere contar con el
equipo de cédmputo adecuado, aun en los hogares ya que actualmente es una

necesidad.

Sin embargo, en determinadas ocasiones a los que nos enfrentamos, es que en las
instituciones educativas hay una falta de conocimiento para el manejo de equipo
actualizado en cuanto a sus programas, en algunas escuelas existen equipos con
versiones no actualizadas, siendo pocas las que tienen software actualizados o
versiones mas recientes, lo que genera un problema, ya que la formacién que
reciban los individuos no sera acorde con las necesidades del pais, toda vez que al
terminar su formacion académica, las exigencias le requeriran el manejo de
programas actuales, teniendo como consecuencia una barrera para poder
integrarse al ambito profesional, ya que es uno de los requisitos que se exigen para

ingresar al campo laboral.
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Lo anterior, en funcién de que en nuestra sociedad practicamente se vive con el
apoyo de computadoras, estaciones de trabajo, lap tops, las cuales en su conjunto
ayudan al desarrollo de la misma, asi como también la exigencia de los avances

tecnoldgicos requiere que la gente conozca su uso.

En este sentido, retomaremos la Teoria de las Inteligencias Mdultiples de Howard
Gardner, ya que hace referencia a la existencia de ocho tipos de inteligencias
diferentes, como son la Inteligencia Logico — Matematica, Inteligencia Linguistica 6
Verbal, Inteligencia Espacial, Inteligencia Musical, Inteligencia Corporal -
Cinestésica, Inteligencia Intrapersonal e Interpersonal, Inteligencia Naturalista esta

ultima es una de las mas recientes.

Asimismo, nos enfocaremos exclusivamente a la inteligencia espacial, realizando
un Taller, cuya duracion serd de cinco sesiones y que sera aplicado a nifios de
tercer grado de primaria; por lo cual, se disefiara material didactico a partir del
software educativo gratuito denominado JClic, que contribuya al proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Lo anterior, se plasmara a través de actividades educativas consistentes en realizar
juegos que apoyen su proceso de ensefianza — aprendizaje, enfocados a la materia
de espafol, ortografia y materias correlacionadas con el tercer grado de primaria,
lo que contribuira para que el alumno asimile y/o refuerce el conocimiento con el

uso de nuevas tecnologias.

De igual manera, a través del juego se puede atraer la atencion no solo de alumnos
del grado escolar con el que trabajaremos sino también de otros grados,
generando su interés, ya que el proyecto se presta a ser ambicioso, enfocandonos

solamente a los alumnos de tercer grado, por cuestiones de tiempo.

En este sentido, primeramente determinaremos el nivel de destreza que tienen los
alumnos en el uso de la computadora, para planear las actividades que se deban
realizar y posteriormente utilizar las actividades del software acordes al nivel de

complejidad para el grupo de tercer grado de primaria.



112

Se realizaran actividades tales como sopa de letras, crucigramas, rompecabezas,
memorama, etc., asi como también, el uso de imagenes que se encuentran en la
red, llevandose a cabo en el aula las actividades antes sefialadas, que también

servirdn para cubrir los temas del programa que establece en el ciclo escolar.

En dicho taller el nifio primeramente aprendera a ubicar su cuerpo con relacion a
Su espacio, a las personas y objetos que lo rodean, ya que de lograr dominar esto,
tendrd consecuencias positivas tanto en su coordinaciéon motriz gruesa y en su

coordinacién motriz fina, lateralidad, etc.

De igual manera dichas actividades al verse plasmadas en actividades propias de
JClic permitiran al alumno tener un mayor grado de aprendizaje; ya que Howard
Gardner considera que la inteligencia es una habilidad, toda vez que anteriormente
se estandarizaba a los nifios midiendo la escala de inteligencia para el nivel escolar
por medio de la aplicacion de test de inteligencia como el de Wisc — R para nifios
gue abarca de los 6 a los 16 afios de edad, 11 meses, y segun el puntaje obtenido,
era sinbnimo de ser o no inteligente, situacion que desde mi punto de vista, esto

altimo no expresa el grado de inteligencia del nifio.

Cabe aclarar que a fin de contar con los elementos necesarios para conocer el
software gratuito JClic, se ha elaborado una adaptacion de manual, mismo que
se considera complementario a este proyecto de titulacion como una ayuda para el

usuario que este interesado en el uso de este programa.
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4.4. Modalidad Didactica

En virtud de que los hechos, ejemplos y experiencias captados por las sensaciones
y las percepciones se convierten en representaciones e imagenes mentales y que

suelen asociar a otras representaciones, lo perceptivo se convierte en imaginativo.

En este sentido, el alumno tenderd a construir imagenes mentales, ya que la
imagen se convierte en materia prima de los conceptos y actia como objeto

potencialmente inteligible.

La activacion de la inteligencia es una de nuestras tareas principales; por otra parte
la imaginacion es la antesala de la inteligencia ya que le suministra las
imaginaciones y las fantasias, y la imaginacion tiene la capacidad de formar

imagenes y la fantasia crea imagenes de seres inexistentes.

En tal virtud la memoria se apoya en la imaginacion y esta en funcion de la misma
y si lo aprendido se construye sobre imagenes adecuadas el recuerdo de lo
aprendido serd duradero ya que el aprendizaje a partir de imagenes facilita la

memoria a largo plazo.

Para tal efecto, en el Taller que se realizara, llevaremos a cabo diversas

actividades a fin de que el alumno:

X Organice su espacio en relacion con su cuerpo y con relacién a los objetos.

/7

X Describa imagenes en relacion al color, linea, forma, figura y espacio para

que localice o ubique los diferentes elementos que se encuentran.

X Describa las caracteristicas fisicas de los personajes de un cuento.



114

<> Comprenda el conjunto de elementos que conforman un rompecabezas.

X Lleve a cabo actividades que le permitiran ubicar su lateralidad, manejo de
su coordinacion motriz fina y motriz gruesa y actividades que permitan

conocer el grado de atencion que prestan a las indicaciones que se les dan.

< Lleve a cabo dichas actividades a través de JClic.

Cabe precisar que las actividades seran detalladas en la carta descriptiva de la
sesion del taller correspondiente que se lleve a cabo, estableciendo el objetivo

general del Taller, asi como los objetivos especificos del mismo.

4.5. Ficha Técnica

Tema: Inteligencia Espacial.

Rango de aplicacién: Se aplicara a nifios de 8 y 9 afios de edad.
Dirigido a: Nifios de tercer afio de primaria.

Modalidad: Taller.

Numero de sesiones: 5 sesiones.

Horario: De 13:00 a 13:50 horas.

NUmero de horas: En total seran 5 sesiones, cada sesion durarda 50 minutos.
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4.6. Objetivo General

El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en
el espacio para que desarrolle su inteligencia espacial, durante las cinco sesiones

que durara el taller.

4.7. Objetivos Especificos

El alumno:

Describira imagenes en relacién al color, linea, forma, figura y espacio para que

localice o ubique los diferentes elementos que se encuentran.

Identificara los diferentes puntos cardinales con la finalidad de que organice su

espacio, primero en relacién con su cuerpo.

Organizara las partes del cuento de caperucita roja, con la intencion de

comprender el conjunto de elementos que conforman el rompecabezas.

Describira un cuento con sus propias palabras con la finalidad de mencionar las

caracteristicas fisicas de los personajes.

Empleara diversas piezas para construir torres de diferentes tamafios con la

finalidad de observar el manejo de su coordinacion motriz fina.

Usaré términos como horizontal, vertical y diagonal con la intencion de que ubique

su lateralidad.
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Demostrara el manejo de conceptos como derecha e izquierda, con la finalidad de

observar su coordinacién motriz gruesa.

Empleard diferentes tipos de figuras mostradas, conjuntando formas geométricas

con la finalidad de que organice su espacio con relacion a los objetos.

Describira la figura que se forma, haciendo referencia a cada una de las imagenes

gue observa, con la finalidad de que discrimine imagenes.

Llevara a cabo actividades en JClic tales como rompecabezas, sopa de letras
relacionadas con imagenes, actividades de exploracién, actividades de relacion

compleja, juegos de memoria (memorama).

4.8. Carta Descriptiva

La carta descriptiva es un cuadro de concentracion integral en donde incluye el
objetivo general del taller, las actividades a realizar con sus respectivos objetivos
especificos para las mismas, el tiempo de duracion de la actividad, el
procedimiento, asi como los materiales a utilizar y por dltimo la evaluacion de la
actividad. Cada carta descriptiva corresponde a la realizacion de las actividades

por dia.

Se realizaran cinco cartas descriptivas en las que se detallan el nimero de la

sesion y las actividades para las que se llevara a cabo el taller.



Nombre de la asignacion: Inteligencia Espacial

Escuela:; Primaria “Patricio Sanz”.

Grado: Tercer ano.

117

Modalidad: Taller.

Fecha: 30 - Abril -2008.

Sesion: 1

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para

gue desarrolle su inteligencia espacial, durante las 5 sesiones que durara el taller.

No. | Actividades Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento | Material | Evaluacion
1 | Dinamica de | El alumno describira ima-| 2 10’ Mostrar Imégenes | Descripcion
Grupo “El | genes en relacién al color, imagenes que | a colores. | de imagenes.
realismo linea, forma, figura y espa-cio representen
magico de Rob | para que localice o ubi-que diferentes
Gonsalves” los diferentes elemen-tos que perspectivas.
se encuentran.
2 | Juego “Stop” El alumno identificara los| 2 40’ Formacién de | Gises de | Identificar los
diferentes puntos cardinales equipos. colores. puntos
con la finalidad de que Circulos | cardinales.
organice su espacio, primero de
en relacion con su cuerpo. colores.

LTT
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Actividades a realizar

A continuacion se detallara paso a paso, cada una de las actividades que se

realizaran por sesion.

Sesion 1:

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Dindmica de Grupo “El realismo magico de Rob

Gonsalves”.
Objetivo Especifico: El alumno describird imagenes en relacién al color, linea,
forma, figura y espacio para que localice o ubique los diferentes elementos que se

encuentran.

Instrucciones: 1.- En el salon se le explicara al nifilo en que consiste la dindmica

de grupo y se le dira cual es el objetivo de ésta, asi como las reglas de la misma.

2.- Se formaran 3 equipos, de 5 integrantes cada uno.

3.- Se les mostraran diferentes laminas adentro de protectores de hojas con

diferentes imagenes cada una, durante un lapso de tiempo de 3 minutos.

4.- Una vez que hayan observado la lamina, cada equipo describird que imagenes

observo y que figuras o elementos intervinieron para formar esa imagen.

5.- Se le darad a cada equipo un tiempo de 2 minutos para que describan que

imagen observaron.
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Juego “Stop” (Alto).

Objetivo Especifico: El alumno identificara los diferentes puntos cardinales con la

finalidad de que organice su espacio, primero en relacion con su cuerpo.

Instrucciones: 1.- En el salon se le explicara al nifio en que consiste el juego y se

le dira cudl es el objetivo del juego, asi como las reglas del mismo.

2.- Cada uno escogera el nombre de un pais que le agrade, con la finalidad de ser

el representante del pais que escogio.

3.- En el patio se colocara el juego de “Stop” (circulo grande) y un alumno estara

colocado al centro del “Stop” y nombraré el pais de su agrado.

4.- Los demas comparfieros que estaran representando al pais, estaran atentos,
colocados en los lugares de los respectivos paises, al escuchar el pais que
representa, el nifio que represente al pais, correra al centro del circulo y gritara

“stop”, mientras los demas correran.

5.- Una vez que el nifio ha gritado “Stop”, nadie podra seguir corriendo, y
seleccionara un pais al que debera llegar, mencionando la orientacion de uno de
los puntos cardinales y calculando en cuantos pasos llegara al pais que

selecciond.

6.- Ya que menciono la orientacion y el nimero de pasos, deberd ejecutar la
accion. Una vez que llegé al lugar, el alumno que representaba al pais, pasara al
centro del circulo y nombrara un pais de su agrado, y vuelven a repetirse todos los
pasos. Por ejemplo: El nifio que gritdé “Stop” dira: “Con cinco pasos hacia el sur

llegd a Cuba”.



Nombre: de la asignacion: Inteligencia Espacial

Escuela: Primaria “Patricio Sanz”.

Grado: Tercer afo.

Modalidad: Taller.

Fecha: 7 - Mayo - 2008.

Sesién: 2

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para

gue desarrolle su inteligencia espacial, durante las 4 sesiones que durara el taller.

No. | Actividades Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento | Material Evaluacion
1 | Armado de | El alumno organizara las 2 10’ Elaboraciéon del | Rompeca- | Distincion de
rompecabezas de | partes del cuento de rompeca-bezas | bezas en | los elementos.
“Caperucita roja” | caperucita roja, con la con 30 piezas. | cartulina
intencion de comprender ilustracion.
el conjunto de elementos
que conforman el
rompecabezas.
2 | Cuento de | ElI alumno describird un 2 20’ Grupo de tres | El cuento. | Descripcion
“Caperucita roja”. | cuento con sus propias personas, para |3 alumnos | de las carac-
palabras con la finalidad la represen- | que repre- | teristicas
de mencionar las tacion y el resto | senten  a | fisicas.
caracteristicas fisicas de de sus | los perso-
los personajes. compafieros, najes.
dirdn las ca- | Mascara
racteristicas del Lobo.
que observen | Gorro de la
en cada uno de | abuelita.
ellos. Lentes.
Capa roja
de caperu-
cita.

0cT



121

Sesion 2:

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Armado de rompecabezas de “Caperucita roja”.

Objetivo Especifico: El alumno organizara las partes del cuento de caperucita
roja, con la intencion de comprender el conjunto de elementos que conforman el

rompecabezas.

Instrucciones: 1.- En el saldn se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- Se formaran 3 equipos de 5 integrantes.

3.- Se les mostrara en forma grupal, durante un minuto un rompecabezas armado,

que haré la funcion de guia — patrén y se dejara colocado en el pizarron.

4.- Posteriormente se le entregara a cada equipo su rompecabezas armado, para
gue ellos mismos lo desarmen y lo vuelvan a armar. Aqui se cuidard que cada

equipo haya desarmado y armado su rompecabezas completamente.

5.- Se les asignara un tiempo de 10 minutos para que armen su rompecabezas.

6.- Una vez que el equipo haya finalizado de armar su rompecabezas, levantaran

su mano desde su lugar para indicar que ya terminaron.

7.- Se acudira al equipo a revisar que este armado correctamente.

8.- Una vez que esta revisado, el equipo tomara con cuidado su rompecabezas y
lo levantara ligeramente en forma diagonal, y lo girard a ambos lados de donde se

encuentren los otros equipos, con la finalidad de mostrarlo a sus comparieros.
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Cuento de “Caperucita roja”.

Objetivo Especifico: El alumno describird un cuento con sus propias palabras

con la finalidad de mencionar las caracteristicas fisicas de los personajes.

Instrucciones: 1.- En el salon se le explicara al nifio en que consiste el juego y se

le dira cudl es el objetivo del juego, asi como las reglas del mismo.

2.- Se seleccionaran 3 niflos que seran los que representen a los personajes.

3.- La representacion se realizara en el patio de la escuela, considerando a los
principales personajes del cuento de “Caperucita roja” (El lobo feroz, caperucita
roja y la abuelita).

4.- Se le indicara al resto de los alumnos, vean las acciones que realiza cada
personaje, a fin de que identifiquen desde su punto de vista en que lugar se

desarrolla la trama del cuento.
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Nombre: de la asignacion: Inteligencia Espacial Modalidad: Taller.
Escuela: Primaria “Patricio Sanz”. Fecha: 14 - Mayo — 2008.
Grado: Tercer afo. Sesion: 3

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para

gue desarrolle su inteligencia espacial, durante las 4 sesiones que durara el taller.

No. | Actividades Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento | Material Evaluacién
1 | Juego de | El alumno empleara 3 20’ Formara Bloques | Coordinacion
“Jenga’. diversas piezas para torres de | de motriz fina.
construir torres de diferentes madera
diferentes tamafos con la tamanos “Jenga’.

finalidad de observar el
manejo de su coordinacion

motriz fina.
2 | Juego de | EI alumno usard términos 3 30’ Se formaran | Patio. Lateralidad.
“Calles y | como horizontal, vertical y en filas Ninguno.
avenidas”. diagonal con la intencién de

gque ubique su lateralidad.

XA
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Sesion 3:

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Juego de “Jenga”.
Objetivo Especifico: El alumno empleara diversas piezas para construir torres de
diferentes tamafios con la finalidad de observar el manejo de su coordinacion

motriz fina.

Instrucciones: 1.- En el salén se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- Se juntaran varias mesas, Yy sillas hasta formar un area en donde quepan todos

los nifios sentados. Es decir formaran una gran mesa.

3.- Se colocaran los bloques de “Jenga” al centro de la gran mesa.

4.- Ellos se organizaran decidiendo quién empieza el juego y en que direccion van

ir participando.

5.- La finalidad del juego es ir sacando bloque de en medio de la torre, con la

finalidad de que no se derrumbe su torre.
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Juego de “Calles y Avenidas”.

Objetivo Especifico: El alumno usara términos como horizontal, vertical y

diagonal con la intencion de que ubique su lateralidad.

Instrucciones: 1.- En el salén se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- Saldran al patio formados en filas por estaturas. Habra dos filas, una de

mujeres y otra de hombres.

3.- El grupo seleccionard a 3 compafieros, uno(a) sera el(la) que de las
indicaciones de “Calles” 0 “Avenidas”, otro(a) sera la(el) que correteara a su
compafero(a), y el tercero(a) sera el que correra entre las calles y avenidas para

no ser alcanzado.

4.- Cada fila, se separara a una distancia corta tomando como base el largo de su
brazo. La primera distancia sera hacia su lado derecho, después lo haran girando
hacia su derecha, posteriormente giraran nuevamente hacia su derecha, y por
altimo lo realizaran girando hacia su derecha. En general se separaran tomando

como base el largo de su brazo, girando en el sentido de las manecillas del reloj.

5.- El grupo seleccionara a dos de sus compafieros con la finalidad de que uno(a)
correteé a su compafero(a) al momento de escuchar la palabra “Calles”, los
demas se quedaran parados en posicion de firmes en sus lugar sin moverse en un
sentido horizontal, respetando la distancia de separacion, para que los 2 alumnos

seleccionados puedan correr libremente entre sus compafieros.
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6.- Al momento de escuchar la palabra “Avenidas”, todos los que se quedaran
parados en posicion de firmes en su lugar sin moverse, giraran en el sentido que
les indique su compafiero(a), es decir en sentido vertical, respetando la distancia
de separacion, para que los 2 alumnos seleccionados puedan correr libremente
entre sus comparieros.

7.- Se haran cambio de personal (3) al momento que sea alcanzado su

compafero, y volvera a repetirse la misma indicacion, y asi sucesivamente.



Nombre: de la asignacion: Inteligencia Espacial

Escuela:; Primaria “Patricio Sanz”.

Grado: Tercer afo.

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para que

Modalidad: Taller.

Fecha: 21 — Mayo — 2008.

Sesioén: 4

desarrolle su inteligencia espacial, durante las 4 sesiones que durara el taller.

coordinacion motriz gruesa.

de, y daran la
vuelta a sus
compaiieros.

No. | Actividades Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento | Material | Evaluacion
1 |Juego “La|El alumno demostrara el 3 50’ Agarrados por | Patio. Discriminacién
vuelta al | manejo de conceptos como parejas, for- | Pelota. | Derecha
mundo”. derecha e izquierda, con la maran un Izquierda.
finalidad de observar su circulo gran-

LT
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Sesion 4:

Actividad No.1:

Nombre de la actividad: Juego “La vuelta al mundo”.

Objetivo Especifico: ElI alumno demostrard el manejo de conceptos como

derecha e izquierda, con la finalidad de observar su coordinacion motriz gruesa.

Instrucciones: 1.- En el salén se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- Saldran al patio de la escuela.

3.- Se colocaran por parejas de acuerdo a sus caracteristicas fisicas, una vez que
estén por parejas, todos formaran un gran circulo sin soltar a su pareja y se

sentaran en el suelo.

4 Una primera pareja saldra corriendo sin soltarse, alrededor del circulo formado
que es el que simulara ser el “mundo”, llevando consigo una pelota que no debera

caérsele.

5.- Todos deberan estar atentos, para que a la pareja que se le entregue la pelota,

saldra corriendo.

6.- La pareja que corrio con la pelota, sera la que escogera a otra pareja para que

vaya a dar “la vuelta al mundo” (correr alrededor del circulo formado).

7.- La pareja seleccionada debera nuevamente salir corriendo y asi

sucesivamente.



Nombre: de la asignacion: Inteligencia Espacial

Escuela: Primaria “Patricio Sanz”.

Grado: Tercer afo.
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Modalidad: Taller.

Fecha: 28 —

Sesién: 5

Mayo — 2008.
Hoja 1 de 3

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para

gue desarrolle su inteligencia espacial, durante las 5 sesiones que durara el taller.

No. Actividades Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento Material Evaluacién

1 | Rompecabezas | El alumno empleara diversas | 3 10’ Armar Software Armado de
actividades en JClic tales cualquier tipo | gratuito. rompecabezas
como rompecabezas, con la de rompeca- | Lap — Top. | de “Caperucita
finalidad de  reconstruir, bezas, ya sea | Mouse. roja”, o aco-
mezclar y desplazar las doble, de | Bateria de | modar el
piezas. intercambio o | la com- | orden de las

de agujero. putadora. palabras para
Cables de | formar la fra-
corriente. se, y deslizar
los  cuadros
para armar la
figura.

2 | Sopa de letras El alumno usara activida-des 3 10’ Localizar las | Software Encontrar las
en JClic tales como sopa de palabras gratuito. palabras:
letras, con la finalidad de escondidas Lap — Top. | primavera,
encontrar las palabras con su | Mouse. otofo, invierno
escondidas. imagen. Bateria de | y verano.

la com-
putadora.
Cables de
corriente.

6T
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Sesion 5:

Actividad No.1:

Nombre de la actividad: Rompecabezas en JClic.

Objetivo Especifico: El alumno empleara diversas actividades en JClic tales

como rompecabezas.

Instrucciones: 1.- En el saldn se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- La actividad se realizara en el salon de clases. Se formaran equipos de tres

personas para esta actividad.

3.- En la computadora, el equipo escogera la actividad que desea realizar. Sin

importar el tipo de rompecabezas (doble, de intercambio, y de agujero) escoger.

4.- Una vez que se encuentren en la actividad, procederan a leer las indicaciones

de la actividad, que aparecen en la pantalla del monitor.

5.- Realizaran las actividades de manera conjunta con su equipo.
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Sopa de letras en JClic.

Objetivo Especifico: El alumno usara actividades en JClic tales como sopa de

letras.

Instrucciones: 1.- En el salén se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- La actividad se realizar4 en el salon de clases. Se formaran equipos de tres

personas para esta actividad.

3.- En la computadora, el equipo escogera la actividad que desea realizar.

4.- Una vez que se encuentren en la actividad, procederan a leer las indicaciones

de la actividad, que aparecen en la pantalla del monitor.

5.- Realizara la actividad de manera conjunta con su equipo.



Nombre: de la asignacion: Inteligencia Espacial

Escuela: Primaria “Patricio Sanz”.

Grado: Tercer afio.
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Modalidad: Taller.

Fecha: 28 -Mayo — 2008.

Sesion: 5

Hoja 2 de 3

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para

gue desarrolle su inteligencia espacial, durante las 5 sesiones que durara el taller.

No. | Actividades | Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento | Material Evaluacion
3 | Juego de El alumno llevara a cabo 3 10’ Destapar Software Localizar
memoria actividades en JClic tales como pares de gratuito. todas las
el juego de memoria, con la parejas Lap — Top. | parejas
finalidad de localizar el par de iguales. Mouse. iguales de
la tarjeta seleccionada. Bateria de | palabras de
la com- nameros que
putadora. | aparecen en
Cables de | inglés.
corriente.

4 | Asociacion El alumno llevara a cabo 3 10’ Asociar los Software Relacionar el
actividades en JClic tales como elementos con | gratuito. pais con su
actividades de asociacion, con Su pareja Lap — Top. | rio.
la finalidad de que aprenda a Mouse.
relacionar. Bateria de

la com-
putadora.
Cables de
corriente.

(AN
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Actividad No. 3:

Nombre de la actividad: Juego de memoria en JClic.

Objetivo Especifico: El alumno llevara a cabo actividades en JClic tales como

juego de memoria.

Instrucciones: 1.- En el salén se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- La actividad se realizara en el salon de clases. Se formaran equipos de tres

personas para esta actividad.

3.- En la computadora, el equipo escogera la actividad que desea realizar.

4.- Una vez que se encuentren en la actividad, procederan a leer las indicaciones

de la actividad que aparecen en la pantalla del monitor.

5.- Realizaran las actividades de manera conjunta con su equipo.
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Actividad No. 4:

Nombre de la actividad: Asociacion en JClic.

Objetivo Especifico: El alumno llevara a cabo actividades en JClic tales como

actividades de asociacion.

Instrucciones: 1.- En el salén se le explicara al nifio en que consiste la dinamica y

el objetivo de ésta.

2.- La actividad se realizard en el salon de clases. Se formaran equipos de tres
personas para esta actividad.

3.- En la computadora, el equipo escogera la actividad que desea realizar.

4.- Una vez que se encuentren en la actividad, procederan a leer las indicaciones

de la actividad que aparecen en la pantalla del monitor.

5.- Realizara la actividad de manera conjunta con su equipo.



Nombre: de la asignacion: Inteligencia Espacial

Escuela:; Primaria “Patricio Sanz”.

Grado: Tercer afio.
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Modalidad: Taller.

Fecha: 28 — Mayo — 2008.

Sesion: 5

Hoja 3 de 3

Objetivo General: El alumno experimentara con las herramientas necesarias para poder ubicarse en el espacio para

gue desarrolle su inteligencia espacial, durante las 5 sesiones que durara el taller.

No. | Actividades | Objetivos Especificos Nivel | Tiempo | Procedimiento | Material Evaluacién

5 | Exploracién | El alumno llevard a cabo 3 10’ Observar y | Software Hacer clic en
actividades en JClic tales escuchar la | gratuito. una palabra,
como actividades de musica. Lap — Top. observar la
exploracion, con la finalidad Mouse. imagen y
de que aparezca una Bateria de la | escuchar su
determinada informacion al computadora. | sonido.
hacer clic en un elemento Cables de
seleccionado.. corriente.

6 | Tangram El alumno empleara 3 20’ Elaboracién Figuras Identificar vy
diferentes tipos de figuras de  diversas | geométri-cas | armar las
mostradas, conjuntando figuras en cartulina | diferentes
formas geométricas con la (animales, ilustracion. figuras.
finalidad de que organice su objetos, etc.) | Figuras
espacio con relacién a los con el | geométri-cas
objetos. tangram. en fomi.

GeT
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Actividad No. 5:

Nombre de la actividad: Exploracion en JClic.

Objetivo Especifico: El alumno llevara a cabo actividades en JClic tales como

actividades de exploracion.

Instrucciones: 1.- En el salon se le explicara al nifio en que consiste la

dinamica y el objetivo de ésta.

2.- La actividad se realizara en el salon de clases. Se formaran equipos de tres

personas para esta actividad.

3.- En la computadora, el equipo escogera la actividad que desea realizar.

4.- Una vez que se encuentren en la actividad, procederan a leer las

indicaciones de la actividad que aparecen en la pantalla del monitor.

5.- Realizara la actividad de manera conjunta con su equipo.
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Actividad No. 6:

Nombre de la actividad: Tangram.

Objetivo Especifico: ElI alumno empleard diferentes tipos de figuras
geométricas mostradas, conjuntando formas geométricas con la finalidad de

que organice su espacio con relacion a los objetos.

Instrucciones: 1.- En el salon se le explicara al nifio en que consiste el juego y

se le dira cual es el objetivo del juego, asi como las reglas del mismo.

2.- La actividad se realizara en el salon de clases. Se formaran equipos de tres

integrantes para esta actividad.

3.- En el saldon se le entregara a cada equipo el juego de “tangram” para que
cada uno decida que figura quiere armar, con base en una serie de figuras que

se le van a mostrar.

4.- Se le entregara una hoja con diferentes figuras, una vez armada la figura, el

alumno iluminara la figura que armo y la mostrara al profesor.
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4.9. Material de Apoyo

Gises de colores.

Circulos de colores.

Figuras del Tangram en fomi.

Figuras del Tangram en Cartulina Pressboard de colores.
Hojas con las figuras del Tangram.
Rompecabezas de Caperucita Roja.

Mascara del Lobo Feroz.

Capa de Caperucita Roja.

Gorro de Abuelita.

Pafoleta.

Lentes.

Imagenes “El realismo magico de Rob Gonsalves”.

Computadora, escritorio, mesas y sillas.

4.10. Procedimiento de aplicaciéon

Se realizara un taller, en donde se realizaran cinco sesiones, sera una sesion
cada miércoles, ya que es el dia que se trabaja con los nifios de tercer afio.

Cada sesion durara cincuenta minutos.

Se llevara a cabo la carta descriptiva, previamente elaborada, asi como la

preparacion de sus materiales, dinamicas y /o juegos.
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4.11. Forma de evaluarlo

Se realizaran actividades interactivas con los nifios, a través del juego y por

medio del software gratuito llamado JClic.

4.12. Técnicas de grupo y otros procedimientos didacticos

La técnica de grupo sera realizada considerando el taller en 2 partes, para lo
cual sera dividido el grupo en 2 secciones; la seccion “A” y la seccién “B”. En
este sentido, la seccién “A” realizard una actividad, mientras la seccion “B”,
realizard otra actividad diferente. Una vez terminadas las actividades por parte
de las 2 secciones, se invertiran las mismas actividades, para ambas

secciones, las cuales seran realizadas en el aula.

Habra actividades que se realizardn al aire libre, es decir en el patio; las 2

secciones trabajaran como si fueran una sola.

4 13. Metodologia, estrategias

La metodologia constructivista de aprendizaje esta basado en dos diferentes
acercamientos al estudio como son: el procesamiento de informacion y el

desarrollo cognoscitivo.

El acercamiento del procesamiento de la informacion se enfoca en el estudio
de la estructura y la funcidn del procesamiento mental dentro de contextos o
ambientes especificos.

Para tal efecto, el alumno percibird sensaciones, que le permitirdn llevar a cabo

un procesamiento de la informacién que en determinado momento podra ser
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significativo, permaneciendo en la memoria durante largo tiempo, por lo cual es

necesario que los alumnos pongan atencion en las indicaciones, asi como en

las actividades que se les sefialen; de igual manera es necesario que las lleven

a cabo de manera continla para lo cual se realizardn actividades de manera

jerarquica; es decir, se llevaran a cabo los objetivos en una jerarquia desde lo

menos sencillo hacia lo mas complejo.

La forma en como se llevara a cabo cada una de las sesiones del taller, sera de

la siguiente manera:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Se realizaran actividades que se combinaran tanto en aula como en el
patio el mismo dia, comenzando con aquellas que correspondan al aula
y posteriormente las que correspondan al patio, con la finalidad de

aprovechar el tiempo.

Las actividades de JClic se realizaran en una computadora (Lap -Top);
cada alumno tendra un tiempo asignado de 10 minutos para realizar las

actividades que se le indiquen.

Al inicio de cada sesién se les daran las indicaciones de manera verbal

para que ejecuten las actividades a realizar.

Las actividades se llevaran cabo de manera grupal, por equipo o de

manera individual, segun la sesion y/o actividad a realizar.

Les sera proporcionado el material requerido para la actividad.

Se les guiard en la ejecucion de las actividades, a fin de vigilar que estas
se lleven a cabo correctamente.

En cada sesion se tomaran fotografias digitales para incluirlas dentro del
manual, seleccionando las mas representativas para mostrar de manera

gréfica las actividades realizadas.
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X A fin de que se puedan ver de manera significativa las actividades
realizadas se llevara a cabo la elaboracion de un video en el cual se
observarén tanto las actividades llevadas a cabo en el aula, el patio, asi
como aquellas en donde el alumno esta ejecutando actividades en el

software gratuito llamado JClic.

4.14. Recursos Didacticos

4.14.1. Material del profesor:  Pizarrdn, plumones para pizarrén blanco.
Juego del Jenga para los alumnos.
Figuras del Tangram en tamafo grande,
aproximadamente del tamafio de una hoja
tamafio oficio que serd cada pieza que
conformara el tangram.

Céamara fotografica digital.

Computadora Lap — Top.
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4.14.2. Material para el alumno: Imagenes de “El realismo magico de Rob

4.14.3. Logistica:

Gonsalves”.

Rompecabezas de Caperucita Roja en

cartulina ilustracion.

Cuento de Caperucita Roja.

Juego del Jenga para los alumnos.
Pelota.

Tangram en figuras pequefias en material de

fomi.

Tangram en figuras pequefias en hojas

tamafo carta.

Colores.

Lap — top.

Contar con el equipo de computo adecuado
(lap top) y el Software gratuito llamado JClic

cargado a la misma, asi como contactos de

luz.

Extension eléctrica para corriente.
Regleta multicontacto.

Conector Trifasico.

Bateria de la Lap — Top.

Mouse.
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4.15. Procedimiento

Determinar las actividades a realizar por sesion.

Agrupar a los alumnos en equipos.

Adecuar los espacios para realizar las actividades.

Asignar tiempos a las actividades.

4.16. Realizacion de las actividadeS

A continuacion se detallan las actividades realizadas en cada una de las
sesiones antes mencionadas, por lo que a continuacion se detalla la

participacion de los alumnos, su vision y el grado de participacion.
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Sesion 1:

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Dinamica de Grupo “El realismo magico de Rob

Gonsalves”.

1.- Se realiz6 con el grupo de manera general esta actividad, describiendo las
imagenes que les fueron mostradas.

2.- A esta actividad le fue asignado un tiempo de 10 minutos para su

realizacion.

3.- Consistio en describir las imagenes que les fueron mostradas; es decir,
lineas y formas que observaban, figuras que podian identificar, que imagenes
formaban todas esas figuras. De igual forma, se escuchaba la opinion de cada

alumno.
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4.- Cada alumno dio su percepcion de la imagen que estaban observando,
ubicandola de una manera diferente, ya que cada uno tenia una perspectiva

diferente.

5.- En ningln momento hubo cuestionamientos de los alumnos hacia sus
compafieros sobre la opinidon que expresaban sobre la figura que se les mostro.
6.- Las figuras y formas con mayor representacién en la imagen, son las que

pudieron describir con mayor facilidad.
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7.- Para los alumnos fue algo novedoso, ya que no conocian este tipo de

imagenes.

8.- Algunos de ellos les costo trabajo identificar e interpretar las figuras en su
conjunto a fin de determinar en su conjunto la imagen que se formaba

(imagen).

9.- Los alumnos vieron las imagenes desde diferentes perspectivas (volteadas,

en forma horizontal o de manera normal, es decir de forma vertical).

10.- Algunos de ellos mostraban impaciencia para contestar, otros participaban

una vez que alguno de sus comparieros ya habia expuesto su punto de vista.

11.- Hubo uno que mostré cierta indiferencia o apatia, debido a que no le llamo
la atencion esta actividad, debido a que le fue complicado poder dar una

interpretacion de la imagen que se les mostraba.



147

Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Juego de Stop (Alto).

1.- Se les dieron las indicaciones y el objetivo del juego.

2.- En el saldn se les explicara en que consiste el juego y cual es el objetivo de

la misma.

3.- En esta actividad se realizé en el patio con todo el grupo.

4.- Cada alumno escogié un pais para ser representado por ellos mismos, un
compafiero de ellos, paso al centro del circulo desempefiando el papel del pais
atacante, diciendo lo siguiente “declaro la guerra en nombre de...",
mencionando el nombre de cualquier otro pais que se esté representando, los
demas estaran atentos para salir corriendo, y el pais que se menciond debera

salir en defensa del mismo, gritando “stop”.

5.- Al escuchar la palabra “stop”, todos dejaran de correr. Cabe hacer mencién
gue los chicos hacia trampa, ya que hacian caso omiso a las indicaciones del
“stop”.

6.- En las nifias, lo que hacian se detenian, pero si no era seleccionado su pais
al que representaban, lentamente y en pequeios pasos se acercaban en

direccion de su compafiero que habia sido seleccionado.

7.- Lo que originaba distraccion para quien deberia de decir hacia que punto
cardinal y en cuantos pasos llegara hacia el compafiero que representaba

algun pais.

8.- Algo curioso que se dio en algunos integrantes del grupo, fue, que para
decir el nUmero de pasos en que llegarian, se iban directamente contando los
pasos, para después regresar a su lugar de partida y decir en cuantos pasos

llegarian a su compafiero.
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9.- En otros se confundian al decir la direccion de los puntos cardinales con

relacion al “Este” y al “Oeste”, este error fue muy comun en el grupo.

10.- Otro aspecto que se observé es que no todos pueden permanecer en sus
lugares, se mueven de su area, generando confusion con los demas

compaferos.

11.- En base a lo anterior, algunos preferian ejecutar la accion diciendo en

cuantos pasos llegaban con su compariero representante.

12.- Se observo que todavia hay algunos alumnos que no dominan los 4 puntos

cardinales a la perfeccion.

En general, las actividades de la sesidn 1, con respecto a la actividad Dinamica
de Grupo “El realismo magico de Rob Gonsalves” se realiz6 completamente en
el aula, sin embargo, dentro de las limitantes que se encontraron dentro del
espacio que se tenia, fue adecuarlo de tal manera que se contaran con las

condiciones necesarias para poder trabajar, es decir acomodar mesas y sillas.

En general, hubo algun tipo de distraccién, por lo que es necesario que no

existan factores que distraigan la atencién y concentracion del alumno.

Cabe sefalar que al final de la primera sesién del taller fue una expresion
generalizada el que se continuaran realizando este tipo de actividades ya que
podian expresar sus puntos de vista sin ningan temor, asi como también se
sentian libres de participar en las actividades a realizar dentro y fuera del salén

de clases.
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Sesion 2;

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Armado de rompecabezas de “Caperucita roja”.

1.- La actividad se realz6 al interior del aula, previamente acondicionada, ya
gue se acomodaron las mesas y sillas para poder trabajar en equipos.

2.- En esta sesion se llevo a cabo la actividad de armado de rompecabezas de

“Caperucita roja”, dando las indicaciones al grupo.

3.- Se organizaron 3 equipos, quedando de la siguiente forma:
X Un equipo de nifias.
X Un equipo de nifios.

<> Un equipo mixto conformado por 2 nifias y 3 nifios.

4.- Una vez conformados los equipos, se les permiti6 que observaran el
rompecabezas por un lapso de 1 minuto y se procedi6 a armar el

rompecabezas por equipo.

5.- En el pizarréon del salén se dejo un rompecabezas armado para que se

fueran guiando.

6.- El rompecabezas estaba formado por 30 piezas en cada equipo, cada
equipo estaba conformado por 5 integrantes, armandolo en un tiempo promedio

aproximadamente de entre 15 y 20 minutos en cada equipo.
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7.- Se pudo observar que todos estaban muy interesados al saber que
armarian un rompecabezas, e incluso el alumno que habia mostrado apatia en
las sesiones anteriores se integré con entusiasmo, siendo el Unico de su
equipo, que al percatarse que no ubicaban en donde iria la pieza, se paraba e
iba con la pieza del rompecabezas al pizarron a ubicar en donde se deberia
colocar la pieza, de tal manera que sobreponia la pieza en el rompecabezas

armado y regresaba a su equipo a decirles en donde deberia ir esa pieza.

8.- De igual forma al ubicar directamente la pieza en el pizarron, mostraba una

iniciativa sobresaliente del resto del equipo.

9.- El primer equipo en terminar fue el equipo integrado de puras nifas,
después fue el equipo mixto, y al tltimo fue el equipo integrado de puros nifos.

10.- Cuando el equipo integrante de puros hombres observé que los demas

equipos ya habian terminado de armar sus rompecabezas, se apuraron a



152

armarlo, terminandolo aproximadamente 2 minutos después del equipo

anterior.

11.- De manera contrastante se observé en los equipos lo siguiente:

X/

X En el equipo de nifias, que fue el equipo ganador conservaron su

rompecabezas armado y cuidandolo que no se los fueran a desarmar,

permaneciendo sentadas.

X/

X En el equipo mixto no conservaron del todo su rompecabezas armado,
pués ya habian comenzado a desarmar algunas piezas del
rompecabezas, e incluso algunos integrantes se apartaron de su equipo,

otros permanecieron sentados con su equipo.
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El dltimo equipo, una vez que ya habia terminado de armar su
rompecabezas, la mayoria de los integrantes se separaron del equipo y
sélo quedaron algunos integrantes sentados, desarmando por completo
el rompecabezas. Situacibn que desagrado a sus compaferos
integrantes, generando una situacion de agresividad verbal, y al mismo
tiempo intentdndolo volver a armarlo. Situacion que ya se dejo

inconcluso el rompecabezas, para pasar a otra actividad.
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Cuento de “Caperucita roja”.

1.- Una vez terminada dicha actividad se pasé a dramatizar el cuento de

“Caperucita roja”, dando las instrucciones correspondientes.

2.- Los nifios rapidamente se organizaron, decidiendo quién representaria a

cada personaje, olvidandose en describir con sus propias palabras el cuento, o

las caracteristicas de los personajes.

3.- Esta actividad fue muy exitosa, ya que se pudo desarrollar en el patio de la
escuela, rebasando el tiempo programado que era de 20 minutos, llevandose a

cabo en 40 minutos.

4.- Fue muy atractivo usar la mascara del lobo, todos los nifios querian
representar el papel del “Lobo Feroz” y algo contrario que sucedio en las nifias,
nadie queria ser “Caperucita roja”, ni la “Abuelita”, debido a que se sentian

cohibidas por usar la capay el gorro de la “Abuelita” y los lentes.

5.- Dos nifas, decidieron ser, una “Caperucita roja” y otra la “Abuelita”.
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6.- Conforme transcurrio el tiempo, las nifias mostraban mayor participacion,
queriendo ser “Caperucita roja” y otras la “Abuelita”, inclusive, algunas que

desearon representar a la “Abuelita” pedian usar los lentes, otras no.

7.- En los nifios se observd que mientras uno representaba al “Lobo” el resto se

mantenia atento para poder participar.

7

8.- Otros con las mascara puesta a ratos se la quitaban y correteaban a sus
compaferos con la mascara en la mano, ya que decian que con ella se

acaloraban muchisimo. Esto no fue un obstaculo para continuar con el juego.

9.- En general se puede decir que al principio de la actividad las niflas se
mostraban mas inhibidas y los nifios son mas desinhibidos. Por otra parte no
describieron las caracteristicas, sino que automaticamente representaron a los

personajes del cuento.

10.- Pudieron ubicar el espacio en que se desarroll6 el cuento.
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11.- Al final de la sesidn se obtuvo el punto de vista de los alumnos, los cuales

sefalaron que:

X Fue muy divertido jugar a “Caperucita roja” y el “Lobo feroz”, ya que les

fue muy atractiva la mascara del “Lobo”.

X3 También les agrado, ya que podian correr y gritar.

X Por dltimo tenian un espacio muy grande para correr, es decir, contaban

con todo el patio.

X Las nifias no querian participar al principio ya que les daba pena
ponerse el gorro de la abuelita, asi como la capa de caperucita roja.

X En otras actividades dijeron que si les gustaba participar, ya que no
tenian que ponerse ropa y por lo tanto no se burlarian sus comparieros

de ellas.

En general, se puede decir que rdpidamente organizaron las partes del cuento
de caperucita roja, comprendiendo el conjunto de elementos que conforman el
rompecabezas, asi como también, como caracteristica propia, de las nifias el

ser mas cuidosas con las actividades que realizan, valorando mas su esfuerzo.

En cambio los nifilos son mas inquietos, y menos cuidadosos con sus cosas,

valorando en menor proporcion su esfuerzo.
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Sesion 3;

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Juego de “Jenga’.

1.- La construccion del juego denominado “Jenga”.

2.- A cada una de esta actividad le fue asignado un tiempo de 20 minutos para

su realizacion.

3.- En lo referente a la actividad del “Jenga” se contd practicamente con la
participacion activa de todo el grupo, incluyendo a un alumno que siempre
habia mostrado problemas de conducta, mostrando el grupo un gran interés
por este juego, a excepcion de tres personas que no se integraron
completamente en las actividades, toda vez que uno de ellos mostré apatia, y
los otros mostraron poco interés, ya que en ratos se integraban a las
actividades, en virtud de que se les hacia aburrido el juego, siendo ellos los de

mayor edad, (mas de 9 afios de edad) con relacion al resto del grupo.

4.- Cada uno de los alumnos que participan mostraban el manejo de su
coordinacion motriz fina, logrando construir de manera completa el juego,

incluso construian un mayor numero de pisos en cada torre que formaban.
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5.- Se pudo observar que los alumnos eran sumamente cuidadosos al colocar
cada pieza, incluso se apoyaban los unos a los otros, diciendo como se debia

colocar cada pieza y aplaudian cuando se terminaba de poner.

6.- Las expresiones de aliento hacian que cada alumno se sintiera alegre por lo

que habia hecho.

7.- Al inicio iban conformando la torres con 4 piezas por piso y posteriormente

solo con 2 piezas, mostrando un gran cuidado en su movimientos.

8.- Cuando se caia la torre que iban armando por colocar alguna pieza, de

inmediato se ponian a construir otra sin hechar la culpa a algin compafiero.

9.- Se pudo observar que al trabajar en equipo, mostraron mucha solidaridad,

ya que entre ellos se felicitaban.

10.- Habia alumnos que intencionalmente tiraban las piezas para volver a
empezar el juego, ya que para ellos les era divertido tirar la torre para volverla a

construir.
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11.- Por otra parte, al serles muy interesante y divertida la actividad, solicitaron

mas tiempo, rebasando el tiempo planeado (eran 20 minutos).
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Juego de “Calles y Avenidas”.

1.- Esta actividad lo que se observé fue un gran entusiasmo, ya que la actividad
de correr les genera un gran sentido de libertad y permite que saquen sus
emociones, ya que algunos alumnos al no ser atrapado por el compafiero que
los correteo, continuaban corriendo intentando que los alcanzar4 ese mismo

comparfiero u otro.

2.- También fue evidente en los alumnos hiperactivos, ya que ellos siempre
preferian correr, ya se correteando alguno de sus compaferos por entre las

“calles” y “avenidas” o que los corretearan.

3.- En cambio, para aquellas personas que casi no les gusta correr, era
evidente que a poca distancia eran alcanzadas o en su defecto cedian su lugar

para no correr.

4.- Al ser mucha la emocion de correr y los demas gritaban para decirle por
donde podia correr, se generaba mucho alboroto, lo que generaba, que en
ocasiones se perdiera la distancia entre los mismos compafieros, generando

obstruccion de la circulacion de sus compaferos.

5.- En general se considera que las actividades al aire libre, en este caso en el
patio, genera mucho alboroto en la mayoria de los participantes del juego,

debido a la emocidén y al entusiasmo en la participacion del mismo.

En general, las actividades se realizaron bajo diferentes circunstancias, por lo
que se llevaron mas tiempo del que se tenia planeado, realizando el juego de
“Jenga”’ en 30 minutos y el juegos de “Calles y avenidas” en 40 minutos, toda
vez que les fue muy interesante realizar una actividad nueva. Se contd con un

lugar y espacio adecuado para la realizacidon de las actividades.

Se pudo observar que su coordinacion motriz y su lateralidad son bastante

buena, ya que se observaba el gusto con que realizaban la actividad.
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Sesion 4:

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Juego “La vuelta al mundo”.

1.- En esta sesién se realiz6 la actividad “La vuelta al mundo”, en donde se

colocaron formando un circulo en el cual se consideraban parejas.

2.- Esta actividad de realiz6 en el “Lobbie” de la escuela ya que los alumnos
solicitaron se realizaran en ese lugar, por estar techado, siendo mas

confortable el lugar.

3.- Esta actividad se realiz6 con el objetivo de que el alumno demostrara el
manejo de conceptos como derecha e izquierda, asi como su coordinacion

motriz gruesa.

4.- Dentro del circulo fueron colocados en parejas para observar, si a cada
alumno, desde cualquier ubicacion tenian claro el concepto de derecha e

izquierda.

5.- Esta actividad estaba planeada para realizarse en 50 minutos, sin embargo,
tuvo una duracion de 60 minutos, ya que les fue muy interesante y divertido

correr con la pelota junto con su compairiero.
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6.- Se conto con la participacion total del grupo, a excepcion del alumno que en

la tercera sesion habia mostrado poco interés en la actividad del “Jenga”.

7.- La mayoria de los alumnos que participaron, cada uno de ellos mostraron el
manejo de su coordinacién motriz gruesa, e incluso el manejo de los conceptos
derecha e izquierda; cabe sefalar, que algunos todavia se equivocaban en
estos conceptos, ya que se levantaban sin escuchar con atencion el sentido en
el que deberian de correr, debido al entusiasmo por tener la pelota y empezar a

correr.

8.- Se pudo observar que algunos de los comparieros hacian trampa, pués sélo
se pasaban la pelota entre “amigas(os)”, ya que a la tercera vuelta del juego
empezaron a protestar los demas, pidiendo que también a ellos se le diera la

pelota para poder participar.
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9.- Asi mismo se observo que debido al esfuerzo, evitaban que se les diera la
pelota y otros de plano cuando les llegaba la pelota, automaticamente se la

daban a otro de sus compafieros, con la finalidad de evitar correr.

10.- Se puede decir que al inicio se peleaban o reclamaban que se les diera la
pelota, y conforme transcurrio el tiempo fueron evitando que se les pasara la
pelota por su situacion de cansancio e incluso ya no reclamaban que se le
diera la pelota, sino que discutian diciendo a quien iba dirigida la pelota.

11.- A pesar de que se colocaron por parejas acordes a sus caracteristicas
fisicas hubo quienes dentro de las parejas alguna(o) se cansé mas rapido que
su compafiero, observandose que conforme seguia el juego, en las parejas en
donde alguno de los integrantes estaba cansado y el otro(a) no estaba cansado
se cambiaban automaticamente buscando alguien con quien seguir corriendo
de entre las parejas, e inclusive después ya no corrian por parejas, sino de

manera individual.

12.- Dentro de esta actividad se presentaron limitantes, ya que regresaron de
una visita los alumnos de quinto y sexto grado, permaneciendo en el “Lobbie”,
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lo cual fueron distractores para los alumnos de tercero afio de primaria, ya que

se generd exceso de ruido por la presencia de dichos alumnos.

13.- Este tipo de actividad aun cuando se realizé en equipo, requirid un
esfuerzo fisico, ya que ejercitaban la totalidad de su cuerpo, por lo que en
determinado momento reflejaban un sentido de individualidad, a diferencia de

la tercera sesion en la que se llevo a cabo la actividad del “Jenga”.

14.- Al final de la sesidn se obtuvo el punto de vista de los alumnos, los cuales

sefalaron que:

<> Les fue divertido, ya que al momento de correr, algunas parejas se
equivocaban, ya que cada uno de los integrantes de la pareja a correr,

corrian en sentidos opuestos.

X Muy interesante, ya que los demdas estaban atentos a cuidar que
corrieran en el sentido indicado, de lo contrario le(s) indicaban en que

direccion deberian correr.

X Muy cansado, por el calor que estaba haciendo.

X Se puede decir que es necesario saber cuales actividades son de interés
a los alumnos a fin de que la totalidad pueda integrarse sin ningun
problema, facilitando su proceso de aprendizaje, incorporandolo a

trabajar en equipo para buscar soluciones conjuntas.
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Sesion 5: Juegos a través de software gratuito llamado
JClic.

Actividad No. 1:

Nombre de la actividad: Rompecabezas en JClic.
1.- La actividad se realiz6 al interior del salon.
2.- Se les explico en que consistiria la actividad y se les dieron indicaciones.

3.- Se acondiciond el salén el salén de clases para que todos tuvieran una

buena vision.

4.- Se dividié al grupo en dos partes, una parte integrada por un equipo de tres
alumnos trabajaron en la computadora; mientras la otra parte del grupo se
formaron 5 equipos de tres integrantes cada uno para trabajar con el tangram.

5.- Se colocé una computadora Lap top, en general para todo el grupo.

6.- Se les pusieron las actividades en computadora a través del software

gratuito llamado JClic.
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7.- Las actividades planeadas en JClic se realizaron en tres niveles, desde el
nivel mas sencillo, pasando por un nivel intermedio hasta el nivel mas
complicado, estas actividades se realizaron tomando en cuenta la edad

cronologica promedio del grupo que es entre 8 y 9 afios de edad.

8- Las actividades planeadas para los alumnos consistieron en rompecabezas,
sopa de letras, juego de memoria, asociacion y exploracién, considerando para

tal efecto lo siguiente:

X Rompecabezas Doble.- Reconstruir el objeto con el panel

vacio.



X Rompecabezas de Agujero.- Se hace desaparecer una

pieza y se mezclan las restantes. En cada jugada se puede
desplazar una de las piezas que limitan con el agujero, hasta

tenerlas todas en el orden original.
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aciertos intentos tiempo

Actividad en marcha

Los diferentes tipos de rompecabezas, servirdn para mantener su atencién y

concentracion, asi como su coordinacién motriz fina y lateralidad.

9.- En cada actividad leian las indicaciones y ejecutaban la actividad. Estas
actividades las realizaban sin importar si eran de un grado de complejidad

sencillo o complicado.

10.- Algunos al realizar la actividad, la ejecutaban de manera individual, ya que
les era bastante sencilla.

11.- En otras actividades, la ejecucion de la misma se llevé a cabo a través de
la ayuda de sus compafieros de equipo, sefialando en el monitor (pantalla)

como deberian de resolver la actividad.
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12.- Mientras los demas equipos, realizaban la actividad del Tangram, armando
diferentes figuras desde animales hasta objetos y cosas, otros demostraron
creatividad y facilidad para armar figuras como un conejo, un cuadrado, un

triangulo, una cafetera, un barco, una iglesia, una casa, etc.
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13.- Entre las actividades diversas llevadas a cabo, se observé que algunos
alumnos ya estaban inquietos e impacientes por pasar a las actividades de la

computadora.
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14.- Los que estaban en la computadora deseaban continuar en las actividades

de la misma, sin querer cambiarse de actividad.

15.- Tres alumnos prefirieron continuar con el tangram, ya que les fue un poco
dificil realizar las actividades en la computadora, caso contrario sucedid con
otras nifias, que prefirieron siempre las actividades de la computadora, ya que

éstas, les eran bastante atractivas, entretenidas e interesantes.



172

16.- A algunos compafieritos les era indiferente hacer las actividades del
tangram o estar realizando las actividades de la computadora, incluso algunos
preferian Unicamente estar observando como sus compafieros realizaban la
actividad en la computadora, sin que ellos pidieran participar en la actividad de

la misma.

Lo antes mencionado, aplica para la sesion 5, en las actividades 2, 3, 4,y 5,
ya que fueron realizadas en computadora con el software JClic. A continuacién
se mencionara de manera general el nimero de la actividad y el nombre de la

misma, asi como también que es y para que sirve.
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Actividad No. 2:

Nombre de la actividad: Sopa de letras en JClic.

Es encontrar las palabras escondidas dentro de un conjunto de letras. Tendra

gue ver con su coordinacion motriz fina en la coordinacion ojo —mano.
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Actividad No. 3:

Nombre de la actividad: Juego de memoria en JClic

Es encontrar el par de la imagen seleccionada. Tendra que ver con la
coordinacion motriz fina y su lateralidad, es decir ubicar si el par de la tarjeta se
encuentra hacia la derecha o a la izquierda, arriba o abajo, etc. Asi como
también tendra que ver con su ubicacién espacial, en cuanto a que ubique el

alumno su espacio con relacion a los objetos.
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Actividad No. 4:

Nombre de la actividad: Asociacion en JClic

Pueden existir diferentes numeros de elementos. Se pueden relacionar una

pieza o varias.

Servira para su coordinacién motriz fina.

La siguiente imagen que aparece es de asociacion compleja.
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Actividad No. 5:

Nombre de la actividad: Exploracién en JClic.

Se muestra la informacion inicial, y al hacer clic en una pieza se mostrara el

complemento de la misma.

Servir4 para su ubicacién espacial en relacion a su espacio con relacion a los
otros objetos, asi como también para su coordinacién motriz fina.
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Actividad No. 6:

Nombre de la actividad: Tangram.

Esta actividad sirvi6 para su coordinacidbn motriz fina y su percepcién del
mundo con respecto a los objetos y con respecto a si mismo, es por eso que
esta actividad no fue realizada mediante el software JClic.
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En general, dentro de todas las actividades que se realizaron en cada una de
las sesiones antes mencionadas, pueden verse en un pequefio video en el

cual se puede visualizar de una manera mas practica.
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Conclusiones

Podemos decir que la Orientacién Educativa es la ayuda que se proporciona al
alumno encaminada no solo al ambito escolar, sino a también al ambito
familiar, personal, profesional y vocacional, ya que debe ser considerada como
un proceso de formacién continuo desde la infancia hasta la edad adulta y no
s6lo durante la vida académica, sino en todos los aspectos del desarrollo

humano como son la cuestion familiar, personal, profesional y vocacional.

De igual manera, las tareas orientadoras se extienden al &mbito escolar como
consecuencia de promover la ayuda a los individuos, ya que sin la ayuda de la
orientacion es dificil que el estudiante se encamine con aciertos hacia los
estudios que consideraran en aquellas profesiones que mejor encajen con sus

aptitudes e intereses.

La orientacién educativa es necesaria durante todo el desarrollo humano, ya
gue no podemos considerarla como un aspecto independientemente, en virtud

de que necesariamente va a la par con él.

La orientacion educativa nos sirve para poder llevar a cabo decisiones de
manera concienzuda, no solamente en cuanto a lo académico, sino poder
plantearnos metas mas a futuro, ya sea a corto, mediano o a largo plazos en
diversos aspectos, ya que el ser humano no solo esta formado en la cuestién
escolar, sino debera plantearse sus proyectos como profesionista. Es decir la
orientaciéon educativa es considerada un proceso de formacién continua, que
abarca diferentes ambitos como son: la orientaciéon familiar que esta
relacionada con los aspectos de la formacion de los hijos en cuanto a los
valores, actitudes y caracteristicas de los hijos; la orientacion profesional
trata de los aspectos laborales, es decir lo que deberd desempefiar de acuerdo
a sus intereses, motivaciones y capacidades que le exijan las demandas socio-
laborales; la orientacion personal, relacionada con la integracion misma del
sujeto, es decir sus valores, autoconocimiento y autoestima, todo lo relacionado

con las etapas de su personalidad; la orientacion vocacional hace referencia
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a la ayuda que se le brinda en la toma de decisiones para la eleccion de una

carrera profesional o técnica y la orientacion escolar.

En el ambito escolar se considera el aspecto académico; es decir, se cuida la
calidad de la ensefianza en cuanto a sus procesos de ensefiaza — aprendizaje,

asi como a favorecer las capacidades del alumno y su rendimiento académico.

En este sentido, considere enfocar mi proyecto de tesis a la orientacién escolar,
especificamente con nifios de 8 y 9 afios de edad, en virtud de que es un

campo donde se pueden realizar actividades importantes.

Por otra parte, la mayoria de la informacidén que constantemente se encuentra
es con relacion a la edad preescolar y en su caso con edades de 6 y 7 afios.
Dicha informacion por lo regular la encontramos en librerias y bibliotecas
publicas, existiendo pocos lugares especializados que cuenten con informacion
relacionada con las edades antes sefialadas (8 y 9 afos); por otro lado, al
encaminar nuestro proyecto en el &mbito escolar, considere conveniente tratar
el tema “Material didactico en computadora como apoyo del
proceso de enseflanza - aprendizaje”, ya que he observado que
existen pocos juegos educativos por computadora que refuercen sus
conocimientos académicos y a su vez estimulen el aprendizaje significativo,
entendiéndose este como, aquel en donde el alumno construye su propio
aprendizaje o reconstruye lo aprendido de manera activa, dandose por interés

propio, receptivo o por descubrimiento.

Adicionalmente, al estar laborando en una escuela primaria, impartiendo clases
de computacion a todos los grados escolares, se enfocé el proyecto con
alumnos de tercer grado de primaria, ya que en este grado es la parte
intermedia de la educacién primaria y por ende es fundamental en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, asi como también se lograron
aplicar una gama de actividades que fueron de gran interés para los
alumnos.

Asi mismo, una manera de lograr un aprendizaje significativo fue a través del

juego, el cual permitio aprovechar y fomentar la creatividad en los nifios, toda
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vez que se les dej6 que tuvieran una participacion importante para que
experimentaran en las actividades que se pusieron en practica durante las 5

sesiones de trabajo, contando con una orientacidn para su realizacion.

Hay que recordar que las situaciones agradables se quedan en la memoria del
individuo a largo plazo, algo que expresaron los alumnos durante las sesiones

realizadas.

Por otra parte, con los avances de las nuevas tecnologias, existen muchos
juegos y actividades que encontramos en la red, siendo algunos gratuitos, por
lo que se utilizé el software denominado JClic, el cual nos permitié desarrollar
una serie de actividades en las cuales los alumnos mostraron un amplio interés

en querer participar.

De igual manera consideré trabajar con JClic ya que es un programa didactico
de facil acceso en la red de internet asi como también su manejo es
sumamente &gil, ocupando poco espacio de memoria en el disco duro de la
computadora, y no fueron necesarios muchos requerimientos técnicos, siendo
amigable para el usuario, ya que nos permiti6 comprender de manera facil,

como disefar actividades conforme a las instrucciones que indica su manual.

Cabe precisar que fue necesario conocer las diferentes teorias del desarrollo
humano para entender el proceso evolutivo del nifio, como son las teorias de
Jean Piaget, Erik H. Erikson y Sigmund Freud; analizar el planteamiento de
estos tedricos nos permitié entender las etapas por las que va atravesando el

desarrollo humano y sus caracteristicas.

En este sentido, considere retomar la teoria de Jean Piaget, ya que se enfoca
al estudio y desarrollo del pensamiento; es decir, cada nifio tiene formas de
pensamiento muy diferentes a las de sus compaferos y de los adultos, ya que
va construyendo su logica progresivamente a lo largo de su vida, atravesando

por diferentes etapas antes de llegar a la etapa adulta. Asi mismo, este autor
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retoma diferentes etapas como son: la Inteligencia sensorio-motriz, Inteligencia

representativa y la Inteligencia representativa mediante operaciones concretas.

Por otro lado, se retomd la Teoria de la Inteligencias Mdltiples de Howard
Gardner, enfocandonos en la Inteligencia Espacial, en virtud de que es la base
del desarrollo motriz, ya que el nifio debe situarse primeramente en si mismo,
para después poderse ubicarse en relaciéon con los demas y posteriormente
con los objetos.

Aunado a lo anterior, fueron puestas en practica actividades tales como:

<> Descripcion de imagenes.

X Ubicacién de puntos cardinales.
<> Distincion de elementos.

X Descripcién de un cuento.

X Coordinacion motriz fina.

X Lateralidad.

X Discriminacion de conceptos.

X Actividades en JClic.

X Identificacion y armado de figuras.

Cada una de ellas sirvio para conocer, de que manera el alumno pudo describir
imagenes en relacion al color, linea, forma, figura y espacio, logrando ubicar los
diferentes elementos que se encontraban en la figura que les fue mostrada, asi

como también pudo organizar su espacio, en relacion con su cuerpo.

Por otra parte pudo comprender el conjunto de elementos que conforman un

rompecabezas, con base en la lectura y actuacion de un cuento.
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Es necesario mencionar que con base en la construccion de torres con piezas

de madera se tuvo una mejora en su coordinacién motriz fina.

De igual manera los alumnos tuvieron facilidad para ubicar su lateralidad,

mostrando adicionalmente un buen manejo de su coordinacién motriz gruesa.

En lo que respecta a las actividades en JClic tales como rompecabezas, los
alumnos pudieron reconstruir, mezclar y desplazar las piezas del mismo, asi
como también con la actividad denominada sopa de letras, lograron agudizar
su vision y pudieron determinar las palabras que ahi se encontraban, teniendo
una identificacion clara de como debian escribirse cada una de ellas y
expresando su significado.

Por otro lado, con el memorama pudieron memorizar la ubicacion de las

tarjetas que iban seleccionando.

Al mismo tiempo con las actividades de asociacion lograron relacionar los
objetos, mostrando interés en explorar y observar lo que aparecia al hacer clic
en un elemento seleccionado; de igual manera, al utilizar figuras para armar

imagenes, el alumno pudo organizar su espacio con relacion a los objetos.

En este contexto, puedo decir que a través del juego se obtuvo un aprendizaje
significativo ya que fue atractivo y llamativo para los nifios, siendo una forma de
aprender divertida; ademas, actualmente a los nifios les llama la atencion llevar
a cabo juegos por computadora, puesto que pertenecen a una nueva

generacion, qgue nacio con la era de la tecnologia de la informatica.

De igual manera como individuos, deben estar inmersos en las tecnologias de
la informacion y comunicacién (TIC’s), en virtud que de no hacerlo seran de
alguna manera excluidos del ambito de convivencia cotidiano, por encontrarse

desfasados con los avances tecnoldgicos.
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Asi mismo, con mi proyecto de tesis, se pudo demostrar que a través de juegos
educativos se puede beneficiar al alumno en dos sentidos; por una parte, logra
un aprendizaje significativo y por otra parte, su conocimiento de las cosas fue
mayor, ya que pudo ver las cosas desde perspectivas diferentes, asi como
también participar de manera emprendedora en cada una de las actividades

planteadas.

Se aprendié que se puede trabajar con cualquier tipo de inteligencia previa
investigacion y planeacion de actividades; asi mismo, los nifios tienen
capacidad de trabajar en equipo, algo que en la actualidad se ha venido
perdiendo, en virtud de que tratan de predominar las individualidades, trayendo
como consecuencia el no poder obtener un beneficio generalizado, en tal virtud
las actividades que se realicen deben estar bien encaminadas teniendo como
objetivo el que alumno obtenga un conocimiento integral y un aprendizaje

significativo.

Es necesario sefialar que en la institucion educativa donde se desarrollaron las
actividades, fué la Escuela Primaria “Patricio Sanz”, contara con los disefios
elaborados que en un futuro estimularan el saber educativo de los alumnos de
la institucion, ya que no solo se trata de juegos sino de actividades

encaminadas al aprendizaje.

Lo anterior, toda vez que la practica fue un aspecto importante, para la vida
cotidiana del alumno, ya que las actividades tuvieron un sentido significativo, en
virtud de que, con los juegos desarrollados en JClic, demostraron tener un
aprendizaje con esa caracteristica, ya que el alumno aprendio jugando y sin
presiones de algun tipo, toda vez que las actividades fueron atractivas e
interesantes para todos los alumnos, sin que fueran aburridas 0 monotonos,
considerando las caracteristicas, capacidades y habilidades de cada uno de los

alumnos que conformaron el grupo.

Ahora bien, desde mi perspectiva, el futuro de la educacién estd en el uso de
las tecnologias, no solo educativas, sino de la comunicacion, que abarca

diversas modalidades; a manera de ejemplo, podemos decir que en la década
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de los 70’s era comun el uso del tocadiscos o de un radio portatil para oir
masica; actualmente utilizamos pequefisimos aparatos para escucharla e

incluso grabar gran cantidad de musica.

El avance tecnologico no se detiene y en nuestras manos esta el que los
alumnos puedan desarrollar todo su potencial para ir a la par de dicho avance,
antes eran las monografias, hoy es el uso del internet, antes eran los discos de
acetato o de pasta, hoy son los ipod o los mp4, antes haciamos nuestros
apuntes en hojas o tarjetas, hoy lo hacemos en palms, antes era el uso del
telégrafo, hoy son los mensajes por internet o por teléfonos celulares, antes
eran las ediciones impresas en periddicos, hoy se puede consultar su edicién
diaria por internet, antes comprdbamos en tiendas comerciales, hoy lo
podemos hacer a través de internet, antes los programas los veiamos en las
televisiones de bulbos, hoy los programas podemos verlos en pantallas
portatiles y/o en internet, antes eran los rollos fotograficos con 36 exposiciones
maximo, hoy son pequefas tarjetas minicards de 2 Gigabytes que pueden
almacenar mas de tres mil fotografias, antes eran teléfonos de disco para
llamar a través de una operadora, hoy son pequefios aparatos llamados
teléfonos celulares con los que se puede comunicar a cualquier parte del
mundo, antes eran estufas que funcionaban con petréleo, hoy son hornos de
microondas, antes eran videocamaras en formatos SUPERS8, hoy son
videocamaras que utilizan un pequefio disco para grabar la pelicula y poderla

ver inmediatamente en computadora.

Como podemos ver, el avance tecnoldgico jamas se detendra y de todos y

cada uno de nosotros dependera el ir a la par con dichos avances.

El avance tecnoldgico crece cada vez mas y por ende debemos estar
preparados para los retos que se nos presentan; asi mismo, debemos ver al
avance de la tecnologia como una ayuda para la ensefianza en beneficio del
aprendizaje asi como también esta tecnologia no debe ser un desplazamiento
del maestro, orientador, tutor o pedagogo(a), por el contrario esto nos

compromete a tener una actualizacion permanente, ya que la tecnologia se
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debe utilizar en beneficio de la educacion en todos sus niveles y modalidades y

por ende en beneficio de la sociedad.

Finalmente, considero que la presente, es una tesis diferente, ya que se
considero el uso, aplicacion y aprovechamiento de las nuevas tecnologias,
siendo su contenido atractivo para cualquier persona que desee consultarla, no
solo por las generaciones presentes, sino también por las generaciones

futuras.
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A continuacion se hace referencia a cada una de las imagenes utilizadas en las

diferentes actividades realizadas.

Anexo 1: Imigenes de Rob Gonsalves.

X/
L X4

*
°e

J
0‘0
B

*

X/
L X4

Gonsalves5.jpg

Gonsalvesl16.jpg
Gonsalves_OntheUpswing.jpg
Gonsalves_PerformerandPublic.jpg
Gonsalves_TableTop_Towers.jpg

Gonsalves_Untitled3.jpg

Anexo 2: Imagen para rompecabezas.

Anexo 3: Piezas de madera de juego “Jenga”.

Anexo 4: La vuelta al mundo.

Anexo 5: Actividades en JClic.
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Anexo 6: Piezas en fomi de juego “Tangram.”

Rompecabezas.
Sopa de letras.
Juego de memoria.
Asociacion.

Exploracion.

Anexo 7: Siglas
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Siglas

DGOSE. - Direccion General de Orientacian v Servicios Educalivos.,
IPN.- Instituta Poditécnico Nacional.
SEP.- Secretaria de Educacidn Publica.

LUMAM .- Univarsidad Macional Autdnoma de México.

UPHM.- Universidad Pedagogica Nacional.
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Glosario

Accién.- Hacer o de actuar de una persona sobre la base de los hechos.

Acomodacion.- En la teoria sustentada por Jean Piaget, es uno de los
conceptos basicos que explica el proceso de desarrollo cognoscitivo o de la

inteligencia, asi como también implica una aproximacion al objeto aceptado.

Actitud.- Es la disposicion determinada por la experiencia sobre la conducta.
Se concibe como una predisposicion de aceptacion, indiferencia o rechazo
hacia determinados objetos, personas, procesos 0 fendmenos, se trata de
estructuras funcionales que impulsan, orientan y condicionan la estabilidad de

la personalidad.

Actividades escolares.- Son las diversas actividades que realizan los
educandos para el logro de los objetivos previstos en los programas oficiales

en la adquisicion de conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores.

Afectivo.- Aspecto psicoldgico en el que predomina la sensibilidad sobre la

inteligencia y la actividad.

Alumno.- Es la persona que es educada por alguien.

Analfabetismo.- Es la condicion de las personas que no dominan el lenguaje

oral y escrito, carece del dominio de la lectoescritura.

Aprender.- Llegar a dominar un conocimiento que se ignora o perfeccionar un

conocimiento incompleto, o una técnica que no se posee cabalmente.

Aprender a aprender.- Es hacer mas eficiente la manera de adaptarse a

nuevas circunstancias socioeconomicas y culturales en general.

Aprendizaje.- Es el proceso mediante el cual se adquiere la capacidad de
respetar adecuadamente a una situacion que pudo o no haberse tenido antes,
es considerado como una modificacion favorable de las reacciones, previa

experiencia.
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Aprendizaje sensoriomotor.- Es la coordinacion entre las explicaciones
procedentes de un medio y los espacios de las partes del cuerpo.
Perfeccionamiento de la coordinacién entre las informaciones provenientes de
un medio dinamico o estatico y los desplazamientos de los segmentos del

cuerpo.

Aptitud.- Es la habilidad natural del individuo para adquirir determinados
conocimientos. Capacidad innata que se posee para la adquisicion de
conocimientos o habilidades especificas, es una cualidad o atributo individual,
operable e independientemente de aquéllas que requieren ejercitacion para
llegar a ser operables.

Asimilacién.- Es un proceso de intercambio entre sujeto y objeto que permite
al sujeto modificar el objeto que se ha incorporado.

Aula.- Espacio fisico dedicado a la realizacion de las actividades escolares,
que tiene ciertas caracteristicas tales como: dimensiones, iluminacion y

orientacion.

Biosocial.- Término empleado para denominar las relaciones sociales que
estan determinadas por factores bioldgicos; se emplea con el significado de
conjuncion, integracion e interaccion de los factores biologicos y sociales en su

desarrollo.

Capacidad.- Es la posibilidad de desarrollar una actividad o de terminar algo.
Son las habilidades y aptitudes innatas o aprendidas, para realizar actos fisicos

y mentales generales.

Ciclo.- Es el conjunto de estados por los que pasa un fendmeno perioédico de

forma idéntica a si mismo.

Cognicion.- Se refiere al conjunto de las actividades psicolégicas que permiten

el conocimiento y su organizacion.
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Cognitivismo.- Muchos especialistas lo definen como una transicion entre el
conductismo y las teorias psicopedagogicas actuales, puesto que carece de
formulaciones globales y esta integrado por estudios parciales sobre el

proceso ensefianza — aprendizaje o sobre sus diversos componentes.

Dentro de su teoria del contextualismo constructivista, destaca la importancia
del medio ambiente fisico — social en los aprendizajes y como éstos se
estructuran sobre los ya adquiridos en una forma activa y creadora y no
meramente acumulativa, pues considera al escolar capaz de procesar, adquirir

e incorporar nuevos conocimientos.

Cognitivo.- Lo que se refiere a la comprension.

Complejo.- Concepto psicoanalitico que se aplica a las ideas que representan
una carga emocional inconsciente; por ejemplo el de Edipo (amor del hijo hacia

la madre), Electra (amor de la hija hacia el padre), etc.

Complejo de Edipo.- Sigmund Freud denomindé complejo de Edipo al
sentimiento que experimenta un nifio entre los tres y los cinco afios de edad de
relacion erdtica con sus padres del sexo opuesto, experimentando un

sentimiento de hostilidad hacia el padre de su mismo sexo.

Comportamiento.- Accidn o reaccion que un ser vivo manifiesta con respecto

al ambiente.

Comprension.- Es la capacidad o facultad para entender y penetrar las cosas,

asi como también es una modalidad de la actividad psiquica.

Conciencia.- Es la capacidad que tiene el individuo de conocer de inmediato
sus estados o0 actos internos, asi como su valor moral, y este conocimiento en
si mismo.

Conducta.- Es la manera de conducirse una persona en las relaciones con los
demas segun una norma moral, social, cultural, asimismo, es la conducta

global de un grupo social en sus relaciones para con otros.
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Conocimiento.- Cualquier cosa de la que una persona sabe o0 posee

informacioén. Es el resultado de conocer.

Connotacion.- Término relativo al significado afectivo y emocional de las

palabras.

Constructivismo.- Es el postulado sobre el que descansa la teoria de Piaget,
que considera la elaboracion de las estructuras de conocimiento mediante el
concurso de la actividad del sujeto. Es la vision del aprendizaje en donde el
sujeto que aprende juega un papel activo, es decir aprende construyendo o
reconstruyendo el conocimiento al que accede. Corriente que asume que el
conocimiento es construido socialmente por las personas en interaccién con la

realidad.

Contexto.- Es el entorno en el que transcurre cualquier acontecimiento y que

casi siempre influye en su desarrollo.

Coordinacion sensomotriz.- Es la coordinacion de las actividades

directamente determinadas por estimulos sensoriales.

Creatividad.- Corresponde a un tipo de pensamiento abierto, siempre pronto

para imaginar gran numero de soluciones.

Crecimiento.- Son las etapas sucesivas y progresivas de un individuo desde
su nacimiento hasta su madurez, como son etapas del crecimiento son:

infancia, pubertad, adolescencia, edad madura y vejez.

Credibilidad.- Criterio de rigor de la metodologia cualitativa que mediante la
identificacion y examen sistematico de todos los factores asegura la veracidad

de los resultados de la investigacion.
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Cualitativo.- Que pertenece al orden de la cualidad sin ofrecer relaciones
numéricas entre la causa y el efecto. Expresa o determina atributos o

propiedades.

Cuantitativo.- Expresa o determina magnitudes mesurables.

Curriculum.- Descripcion de las materias a desarrollar en un determinado nivel
escolar o en un seminario o curso. Es la trayectoria de estudios realizados por
un estudiante para obtener su titulacion o conjunto de estudios realizados en el

marco del plan de estudios conducentes a la titulacion.

Deductivo.- Es el término que procede por deduccion. Relativo al método
deductivo. Término del par opositivo deductivo/inductivo.

Departamento de orientacion.- Institucion docente que tiene como funcién la
programacion y realizacion de actividades de orientacion personal y escolar de
los alumnos. Dichas funciones se enfocan hacia la actividad escolar y
profesional del alumnado; a la evaluacion inicial de los alumnos en lo que se
relaciona con sus caracteristicas psicologicas, examen médico, aspectos
sociales familiares y asesoramiento en caso de problemas especificos de
aprendizaje o de adaptacion social; y a proporcionar a las familias de los
alumnos la ayuda y orientacion psicopedagogica en relacion con las

caracteristicas psicologicas del educando.

Desarrollo.- Es el cambio progresivo en un organismo, dirigido siempre a
obtener una condicién final. Biolégicamente es el crecimiento o cambios
corporales cuantitativos y cualitativos de una persona. Es la modificacion de la

formay la conducta de los seres vivos.

Desarrollo cognitivo.- Es la mejora de las aptitudes mentales, de las
estructuras y de los pasos intelectuales que suele describirse como una
secuencia ordenada de estadios. Es el proceso evolutivo del aspecto intelectual
de un ser humano. Se considera decisivo en la conformacion de la

personalidad del educando.
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Desarrollo cognoscitivo.- Es el paso continuo de estructuras simples a otras

mas complejas hasta alcanzar el equilibrio de la inteligencia.

Desarrollo fisico.- Son los cambios en la estructura y funciones corporales con

el paso del tiempo.

Desarrollo personal.- Son los cambios en la personalidad que tienen lugar

conforme crece.

Desarrollo social.- Son los cambios que se dan con el tiempo en la manera en

gue nos relacionamos con otras personas.

Destreza.- Se refiere particularmente a la habilidad manual. Es el dominio de
las actividades especificas que se requieren para producir algo, puede ser

manual, motriz, intelectual o fisica.

Destreza manual.- Es la capacidad para la realizacion de actividades en las

gue intervienen primordialmente las manos.

Destrezas béasicas.- En didactica, se denominan a los habitos y conocimientos
precisos para que el alumno tenga el éxito necesario a lo largo de su vida
académica para ser capaz de enfrentar las situaciones que se plantean en la

vida comun.

Diagndstico.- Distinguir en una situacion clinica, pedagogica, psicologica, etc.,
una situacion anormal de una normal.

Dictado.- En didactica, es la actividad instructiva en la que los estudiantes
escriben un texto que el maestro les lee con la finalidad primordial de evaluar

su nivel ortogréfico.

Didactica.- Es el arte de ensefiar o profesar. En pedagogia, la tecnologia de la
funcién profesoral, el estudio de los medios de ensefianza. Es el método

pedagogico de caracter practico y normativo cuya intencion es fundamentar y



194

regular los procesos de ensefianza y aprendizaje. Es la disciplina metodologica

de la ensefianza y de los métodos de instruccion.

Dindmica de grupo.- Es la disciplina de aprendizaje basado en el trabajo
colaborativo y grupal, cuyo fin es motivar y desarrollar la interaccion entre los
participantes como medio para la obtencién de conocimientos, habilidades y

actitudes.

Disefio.- Es el plan o esquema del investigador que recoge las estrategias

utilizadas en un estudio.

Disefio curricular.- Es la herramienta que guia el proceso de ensefianza y
aprendizaje respondiendo a las preguntas qué, cuando, y cOmo ensefar y

evaluar.

Edad escolar.- Son los limites establecidos legalmente entre los que se
difunde la escolaridad obligatoria de un sujeto.

Edad evolutiva.- En psicologia, es la etapa de la vida entre el nacimiento y la
adolescencia incluida, se caracteriza por cambios en el crecimiento, desarrollo

y adaptacion.

Edad real.- Es el periodo cronolégico o tiempo transcurrido a partir del

nacimiento de un individuo.

Educacion a distancia.- Es la modalidad de la educacion formal o no formal,
desarrollada basicamente de manera no presencial, implica eliminar el contacto
directo o presencial entre profesores y estudiantes. Esta modalidad se apoya
en el uso de las nuevas tecnologias de la comunicacion y en la autonomia del

estudiante.

Educacién especial.- Destinada a alumnos con necesidades educativas
especiales ya sea de orden fisico, psiquico o sensorial, educaciéon escolar

ofrecida dentro del sistema formal de ensefianza.
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Educaciéon funcional.- Es el sistema de educacion desarrollado por el
pragmatismo, su finalidad es la evolucién del nifio a partir de sus necesidades y

sSus intereses.

Educacién primaria.- Es de caracter obligatorio y gratuita, a partir de los seis y
hasta los doce afios de edad, cuyo objetivo es la adquisicion de conocimientos
generales de ciencias y artes, asi como el desarrollo de habilidades y

destrezas.

Emocion.- Es el fendbmeno de tipo afectivo que se acompafia por una
conmocion orgénica caracteristica en el comportamiento del individuo, de

emergencia o alarma.

Empatia.- Es la capacidad de sentir emocion como la experimentan los demas.

Encuesta.- Es la accibn de investigar para saber alguna cosa por
interrogatorio, escuchando testigos, etc., y la consignacion de esto bajo la
forma de relato, de informe, etc. Es el protocolo para recoger informacion,
mediante preguntas escritas u orales, de aplicacion directa por un
encuestador/a o indirecta respondiéndola de forma diferida.

Ensefianza.- Del latin insigno, que significa sefalar, distinguir, mostrar o poner
delante. Es el acto que ejerce el educador para transmitir a los educandos un
determinado contenido.

Entorno educativo.- Es el ambiente en el que se desarrolla el proceso de
ensefianza — aprendizaje como pueden ser el aula, el centro educativo, la

comunidad, la familia, la sociedad, etc.

Epistemologia.- Es la ciencia que estudia el origen, la naturaleza y la validez

del conocimiento cientifico.



196

Equipo orientador.- Grupo interdisciplinario que se integra por un pedagogo,
un psicologo-orientador, un médico, un sociélogo y un trabajador social, que
tiene como funcion asesorar al sujeto, profesor, familia, personal directivo o

institucion educativa.

Estadios del ciclo vital.- Es la sucesion de potencialidades a través de los
estadios de la vida: infancia, nifiez temprana, edad de juego, edad escolar,

adolescencia, juventud, adultez y vejez.

Estilos de aprendizaje.- Son las caracteristicas de tipo afectivo, cognitivo,
fisiolégico que sirven como guias relativamente estables de cémo los
estudiantes perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de

aprendizaje.

Estrategias.- Técnica de recoge la informacién referente a los procesos

interactivos que mantienen los investigadores con las personas investigadas.

Estrategias de aprendizaje.- Son los planes generales para mejorar las tareas

de aprendizaje.

Estrategias de ensefianza.- Es el criterio desde el cual se determina el
empleo de procedimientos de ensefianza apropiados a las circunstancias en

que se produce el proceso de aprendizaje.

Estrategia metodoldgica.- Son las actividades planificadas o acciones
deliberadas que se llevan sistematizadamente en funcion de los objetivos
educativos a fin de mejorar el aprendizaje y facilitar el crecimiento personal del

estudiante.

Estructuras cognoscitivas.- Son las construcciones que aparecen en el curso

del desarrollo para llegar a constituirse en operaciones.

Estudio de caso.- Estudio intenso de una persona o situacion.



197

Estudio dirigido.- Es el esfuerzo intelectual que el educando realiza para
aprender los contenidos de una determinada materia o disciplina, mediante una

técnica especifica.

Etnografia.- Ciencia que se ocupa de las culturas y de las razas y que, en

educacion, estudia y describe detalladamente la vida social de la escuela.

Evaluacion.- Es calcular o estimar con aproximacion. Gracias a una revision
de los frutos obtenidos en la ensefianza, se llega a conocer a los educandos,
mediante el descubrimiento de sus aptitudes, sus inclinaciones y su
rendimiento. Son los pasos sistematicos, planificados y constantes de recogida
de informacion relativa a los prondésticos educativos, al proceso de ensefianza y
aprendizaje de los alumnos, al centro educativo, etc., para su posterior
valoracion, con la finalidad de tomar las decisiones pertinentes frente a unos
objetivos de aprendizaje establecidos previamente sobre la base de los datos
recabados y posteriormente hacer evaluaciones. Proceso sistemético de
obtencién y analisis de informacién significativa en que se basan juicios de
valor sobre un fenomeno.

Evaluacion escolar.- Es la valoracion del progreso de los estudiantes en

términos de aprendizaje de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes.

Experiencia docente.- Conocimiento e interpretacion de los hechos del
proceso de ensefianza-aprendizaje, derivado de la practica concreta realizada

por el docente.

Experiencia vivida.- Es el conjunto de hechos que ejercen sobre el sujeto una

influencia duradera o definitiva.

Fase.- Es el estado, aspecto o situacién, que puede observarse en un

momento dado en algunos fenGmenos o procesos recurrentes o alternantes.

Fase falica.- es el periodo del desarrollo psicosexual del nifio que se inicia,
segun la teoria psicoanalitica, a los cuatro afios y termina hacia los seis-siete

anos de edad.
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Fase genital.- Fase que se inicia con la pubertad y que consiste en la
integracion progresiva del propio organismo en una relacion dual. Alcanza su
plena madurez por medio del intercambio carnal y espiritual con una persona

elegida del otro sexo.

Fenomenologia.- Es la corriente de pensamiento propio de la investigacion
interpretativa que aporta como base del conocimiento la experiencia subjetiva

inmediata de los hechos tal como se perciben.

Fin de la investigacion educativa.- Dentro del &mbito educativo, el
investigador busca la objetividad y la neutralidad mediante la explicacién y
prediccién de hechos a partir de relaciones causales.

Formacion.- En pedagogia, es la accién de desarrollar especialmente en los
jovenes, los valores humanos: inteligencia, conciencia moral, sentido social,

etc. Es la accion para desarrollar capacidades naturales.

Formacion profesional.- La finalidad de la preparaciéon de los alumnos para la
actividad profesional es proporcionandoles una formacion adecuada que les
permita adaptarse a las diversas situaciones laborales que puedan darse en el

transcurso de su vida.

Funcién.- Es la actividad propia de una persona o una cosa dentro del
conjunto del que forma parte. Para la psicologia, se refiere a la categoria
particular de actividad psiquica considerada en la medida que desempefia un
papel dentro del conjunto del psiquismo: funcional racional, de fabulacion,

etcétera.

Fundamento.- Es el principio o conjunto de principios que soporta un esquema
conceptual que se supone reposa sobre él: la libido, fundamento del

psicoanalisis.
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Glosario.- Catalogo de palabras desusadas con definicion o explicacion de
cada una de ellas. Para la didactica, consiste en un catalogo de vocablos de
dificil comprension, propios de una leccién, asignatura o libro de texto,
explicados pormenorizadamente, para facilitar la asimilacion y comprension por

parte del alumno.

Grupo.- Instrumento de virilizacién para el joven gracias a las posibilidades que
le ofrece para compararse con los demas, tomar iniciativas y asumir
responsabilidades, es decir, introducirse en el aprendizaje de la vida social.
Muchas mujeres también sienten la necesidad de tener tales experiencias que

prefieren al placer de la confidencia intima.

Grupo familiar.- Constituido por los progenitores biologicos y los seres
estrechamente vinculados a ellos, como los hijos y los abuelos; también se le

denomina familia nuclear.

Habilidad.- Se distingue de aptitud innata, que es congénita; es un actuar con
maximo resultado y minimo esfuerzo; lo cual requiere un aprendizaje metodico.

Son las capacidades adquiridas por medio del aprendizaje tedrico o practico.

Habito.- Es considerada como una expresion exterior del estado de salud o de

enfermedad del sujeto.

Identidad.- Es el principio de que una persona o0 un objeto es el mismo aunque

pase el tiempo.

Ideologia.- Es el conjunto de ideas filoséficas, morales, religiosas, etc., de un
individuo o clase social y que, a titulo de concepcién del mundo y de la vida,

determinan sus convicciones personales y actos colectivos.

Inconsciente.- Es el hecho psicoldgico que escapa al conocimiento del sujeto
en el que se produce. Es la cualidad de determinadas motivaciones y de
determinadas significaciones inherentes a la conducta. Es un estado provisorio

e inestable, pues el campo de la conciencia siempre esta Unicamente ocupado
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por un numero ilimitado de hechos y los demas permanecen fuera,

inconscientes momentaneamente.

Induccion.- Es una de las formas de inferencia. Se trata de una operacion
metodica que consiste en elevarse, de una manera racional, de los hechos al

concepto, a la ley; de los casos individuales o especiales a la regla.

Inductivo.- Que procede por induccion. Relativo al método inductivo.

Informe.- Es el dictamen o juicio que se emite con relaciéon a alguien o algo,
por parte de quien tienen la autoridad o facultad para hacerlo. Es la
conjugacion de resultados de un estudio o trabajo.

Iniciativa.- Es la accion de adelantarse a los demas tanto en el hablar como en
el obrar. En el &mbito educativo, la iniciativa es lo que mueve todo el quehacer

educativo y constituye el principal instrumento de progreso individual y social.

Inteligencia.- Este termino tiene tres acepciones principales: para designar una
cierta categoria de actos distinguidos de las actividades automaticas o
instintivas; para definir la facultad de conocer o de comprender; y el

rendimiento general del mecanismo mental.

Inteligencias maualtiples.- Dentro de la Teoria de Howard Gardner, se
consideran como inteligencias fundamentales las siguientes: linguistica,

musical, I6gico-matematica, espacial, cinestésico-corporal y personal.

Inteligencia Piagetiana.- Segun la teoria de Piaget, una de las mas profundas
y fundamentales, la inteligencia se elabora a través de etapas que tienen un
riguroso orden sucesivo. Su proceso fundamental es la equilibracion progresiva

entre la asimilacion del medio y la acomodacién del mismo.

Interaccién.- Concepto polisémico que hace referencia a algun tipo de relacion
entre variables. Estas relaciones asignan significados diferentes al término

sefalado. Es la accidn que se ejerce reciprocamente.
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Intervencion educativa.- Su objetivo es facilitar el aprendizaje y lograr una
progresiva autorregulacion, por lo que respecta a la adquisicibn de nuevas
capacidades y conocimientos.

Investigacion.- Es la actividad sistematica, rigurosa y continuada realizada con

la finalidad de dar respuesta a un problema.

Investigacion descriptiva.- Se encuentra orientada a describir con detalle y

con exhaustividad los fendmenos en uno 0 mas momentos del tiempo.

Juego.- Es un proceso sugestivo y sustitutivo de adaptacion y dominio, que
implica enfrentarse a las situaciones, dominarlas o adaptarse a ellas. Se trata

de un recurso creador para el desarrollo.

Linea de investigacion.- Es el eje temético disciplinar o multidisciplinario en el
que se agrupan actividades de investigacion realizadas por un investigador o
grupo de investigadores, con el objetivo de definir el método y el objetivo

prioritario, asi como evaluar los resultados.

Manual.- Es el texto o libro que contiene las indicaciones sobre la ejecucion,

evaluacion e interpretacion de un test o prueba.

Material didactico.- Es el conjunto de utiles indispensables que se emplean
para apoyar las actividades que se realizan en la implantacion de un

procedimiento, una técnica o un método de ensefianza.

Metas educativas.- Son los propdésitos que a largo plazo se espera alcanzar, a
través del desarrollo educativo.

Método.- Es el camino por el cual se llega a un determinado resultado cuando
previamente se fija. Es una manera de hacer con orden una cosa, siguiendo
principios y cierto orden preestablecido. Es el procedimiento a seguir para

conseguir una finalidad.
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Método deductivo.- Método de conocimiento que va de lo general a lo

particular, de la teoria a los hechos.

Metodologia.- Son las acciones que maestros y alumnos deben realizar para
gue los educandos interioricen los contenidos y alcancen los objetivos. Al haber
congruencia entre las actividades metodoldgicas, los objetivos y los contenidos,
el alumno debe ser considerado como sujeto activo, propiciando que pregunte,
decida, valore e innove. Es el conjunto de supuestos y principios por los que se

justifican y legitiman las estrategias o métodos de investigacion.

Metodologia cualitativa.- Es la metodologia que se fundamenta en los
supuestos del paradigma interpretativo —constructivista- y estudia las
interpretaciones que las personas hacen de la realidad social a través de los
significados e intenciones humanas. Engloba modalidades de investigacion

como: la etnografia, la fenomenologia, el interaccionismo simbdlico.

Metodologia cuantitativa.- Es la metodologia que se fundamenta en el
paradigma positivista, estudia los fendmenos sociales a través de la
observacién y experimentacion, cuantifica la realidad y utiliza las pruebas
estadisticas para el analisis de los datos.

Metodologia de investigacion.- Es el conjunto de supuesto que subyacen en
las explicaciones e interpretaciones sobre los métodos de investigacion que
configuran las diferentes metodologias.

Método de investigacion.- Es el disefio de las estrategias para recoger la

informacion.

Motivacion.- En el dmbito educativo, es el impulso interior que sostiene a la
persona en el logro de un objetivo de aprendizaje. Es proporcionar motivos en
el proceso de ensefianza para que los alumnos mantengan su interés en el

aprendizaje.
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Nifiez.- También denominada infancia, la cual se considera una etapa del
desarrollo humano, con caracteristicas propias y con diferencias relevantes

dentro de ella.

Objetivos.- Son los propositos del sistema educativo, en donde explican de lo
que sera capaz de hacer o se espera que logre el estudiante al final de un
proceso de formacion determinado. También es considerado como las

intenciones de realizar algo.

Operaciones formales.- Operaciones mentales que implican un pensamiento

abstracto y la coordinacién de distintas variables.

Optimizar.- Consiste en lograr el mejor resultado posible dentro de un proceso

fisico o industrial.

Orientacion.- En pedagogia y en psicologia, se refiere al proceso de ayuda
técnica y humana que se dirige al individuo para que alcance tanto la
autonomia personal como la madurez social; empleandose recursos y técnicas
especificas; siendo realizada por un orientador o un equipo de orientadores. La

orientacion puede ser: escolar, familiar, profesional, etc.

Orientacion escolar.- En pedagogia, organizacion escolar y sistema didactico
cuyo objetivo es hacer que cada alumno tome conciencia de sus intereses y
capacidades, para ayudar a elegir una direccién de estudios o de actividades
profesionales donde pueda obtener el mayor éxito posible. Es el esfuerzo por
saber de qué manera pueden desarrollarse hasta el maximo las fuerzas
latentes de cada personalidad en formacion, se inicia desde el momento que el

individuo se inserta en la vida escolar sistematizada.

Orientacion espacial.- Es la percatacion del espacio que existe en torno a la
persona con relacion a la distancia, forma, direccion y posicion.
Orientacion personal.- Se le denomina asi cuando enfatiza los aspectos

sociales, morales y éticos de la formacién de un alumno.
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Orientacion profesional.- Es la ayuda que se proporciona a un estudiante
para elegir el estudio de una carrera profesional o a la realizacién de un trabajo

determinado.

Padre de familia.- Se le llama asi a la persona que tiene uno o varios hijos con

los que vive en el mismo techo.

Padres.- Son el hombre y mujer que engendran uno 0 mas seres Vvivos.

Paradigma.- Sistema de creencias y actitudes, compartido por un grupo de
cientificos, que fundamenta los supuestos epistemoldgicos y metodoldgicos de

la investigacion.

Paradigma positivista.- Fundamenta la investigacion orientada a descubrir y

explicar las leyes gue rigen los fenbmenos sociales.

Patologia.- Son los trastornos y enfermedades que son diferentes a los

estados normales de la persona.

Pedagogia.- Derivada del griego paidds, que significa nifio, y agogia, que
significa conduccion. Etimolégicamente equivale a conduccién del nifio.,
actualmente el concepto de pedagogia incluye estudio de los contenidos de la
teoria y practica de la educacion. Es el conocimiento interdisciplinario con la
finalidad de establecer las diferentes formas de trabajo que conforman un
sistema educativo. Licenciatura universitaria encargada del estudio descriptivo,
explicativo y reflexivo de la educacion, de los procesos de la educacion, los
problemas educativos, asi como de la regulacion normativa de dicho proceso.
El objetivo es favorecer al maximo el desarrollo de las personas, la comunidad
y la sociedad a través del sistema educativo, programas y materiales
didacticos.

Pedagogia cibernética. Es la manera de resolver los problemas pedagogicos

a través de computadoras.
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Pensamiento.- Secuencia de procesos mentales de caracter simbolico

relacionados entre si, que inician con una tarea o problema.

Pensamiento convergente.- Explica el proceso intelectual que el organismo
realiza sobre una informacion dada, la cual permite producir otra informacion

resultante de aquélla.

Pensamiento creativo.- Es cuando su producto es original con respecto a
otros anteriores y significativo en relacion con los futuros, o cuando constituye
una manera nueva de resolver un problema, rompe con los moldes

tradicionales de pensar.

Pensamiento divergente.- Concepto acuiiado por Guilford para explicar el
proceso intelectual que se realiza a partir de una informacion dada, para
producir nueva informacién, variada y suficiente. Se trata del proceso de
busqueda de distintas soluciones a un problema planteado. Segun Guilford son
indicadores del pensamiento divergente la productividad o fluidez para generar
ideas, la flexibilidad para la busqueda de soluciones variadas, la originalidad
para valorar ideas nuevas y la capacidad para comprobar la riqueza de

detalles.

Pensamiento lateral.- Segun Edward De Bono el pensamiento lateral produce
las ideas y el pensamiento l6gico las desarrolla, selecciona y usa con una
direccionalidad intencional, estd intimamente relacionado con los procesos

mentales de la perspicacia, la creatividad, y el ingenio.

Percepcion.- Es el desarrollo por medio del cual, el organismo toma conciencia
del ambiente reaccionando de una manera adecuada frente a los
acontecimientos que lo distinguen.

Periodo de las operaciones formales.- Es el ultimo periodo de desarrollo
intelectual en la teoria de Piaget. Llega hasta los 15 o 16 afios, cuando se
alcanza el nivel intelectual adulto y se libera de la dependencia de lo concreto y
pasa a considerar lo real como un subconjunto de lo posible.
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Periodo sensoriomotriz.- Término utilizado por Jean Piaget para nombrar el
periodo del desarrollo que va desde el nacimiento a los dos afios, y que se
caracteriza por las siguientes etapas: Reflejos; Organizacion de las
percepciones y habitos; e Inteligencia practica o sensorio-motriz.

Personalidad.- Segun la psicologia, es una cualidad de la persona en donde
se encuentran desarrolladas las caracteristicas psiquicas de la persona como

son asertividad, inteligencia, voluntad, etc.

Perspectiva.- Es la percepcion de la distancia en relacion a los objetos con

respecto al observador.

Preconsciente.- Forma parte del aparato psiquico y se sitla entre el sistema

consciente e inconsciente.

Premisa.- Es el juicio o la proposicion de una conclusion.

Principio.- Es la norma, o regla para llevar a cabo un procedimiento cientifico.

Supuesto de una fundamentacion teérica.

Proactivo.- Es el ejercicio que se realiza hacia futuro en el transcurso del

tiempo.

Proceso.- Es el desarrollo de un fendmeno a través de diversas etapas que
conducen a un resultado determinado. Es la evolucion de un fendémeno

mediante etapas.

Proceso educativo.- Se trata de un proceso porque no tiene principio ni fin
conocido, ya que dura toda la vida, pues ningun perfeccionamiento puede

considerarse terminado o final.

Profesiografia.- Dentro de la psicologia industrial, es la técnica utilizada para
analizar el contenido de los diferentes puestos laborales de una empresa

considerandolos de manera individual o colectiva.



207

Profesiograma.- Es el grafico que ayuda a especificar las caracteristicas
cualitativas y cuantitativas que debe de reunir una persona para ocupar un

puesto laboral.

Profesor-tutor.- Es la persona que asesora, guia u orienta a uno o varios
estudiantes que se encuentran realizando estudios formales dentro de
cualquier modalidad, ya sea abierta, continua, a distancia, escolarizada.

Programa.- Es la organizacion sistematizada de los objetivos, contenidos y
actividades de una determinada disciplina, que han de desarrollar educando y

educador mediante el proceso ensefianza-aprendizaje.

Proyecto.- Es una investigacion o estudio cientifico que se presenta a futuro
para una empresa. Es el plan que guia una actividad previamente determinada

y orientada a un objetivo.

Proyectos.- Se trata de un método pragmatico que busca aprendizajes Utiles,
de la vida real, que le permitan al educando desenvolverse con eficacia en la

vida social.

Proyecto de investigacion.- Es la combinacion de actividades, recursos y
tareas en una unidad de trabajo institucional durante un periodo determinado,
con objetivos y actividades establecidas por una unidad académica o
investigadora competente.

Psicopedagogia.- Es la especialidad centrada en el estudio y la intervencion
en los procesos de orientacibn y de enseflanza — aprendizaje que se
desarrollan durante el transcurso de la vida, tanto con personas como con

grupos sociales e instituciones.

Psicosexual.- Es el calificativo que hace referencia al aspecto interior de la

sexualidad.
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Psicosis.- Es el trastorno psiquiatrico severo caracterizado por profundas
alteraciones del psiquismo, la mayoria de las diferentes areas de la

personalidad se encuentran alteradas.

Psicoterapéutica.- Es el método aplicado para el tratamiento de las
enfermedades mentales o somaticas, también es utilizado en el tratamiento de

la psicosis, aunque éste Ultimo no es muy aconsejable para este uso.

Rendimiento.- es la relacion entre el esfuerzo y el resultado obtenido. Nivel de
éxito en diversos aspectos. Es el resultado de las capacidades de una persona

cuando las pone en accion.

Rendimiento escolar.- Se refiere a los resultados cuantitativos y cualitativos
gue en términos de conductas cognoscitivas, afectivas y psicomotrices logra un
aprendizaje como consecuencia de la accion escolar en un determinado

periodo temporal.

Resultado.- Lo que esperamos obtener de una accion realizada.

Rol.- Es el conjunto de comportamientos que se asocian a un status.
Seguimiento.- Es la tarea en la que el sujeto debe ajustar la posicion de un
elemento movil; generalmente, se consideran los tiempos acumulados de
coincidencia de los dos estimulos como medida de la eficiencia del

seguimiento.

Seguimiento tutorial.- Es el conjunto de actividades del tutor ante problemas

del estudiante con la finalidad de acompafiarle y reforzar su formacion.

Seminario.- Es la técnica de trabajo en grupo usada para profundizar en un

tema determinado.

Sensomotriz.- Son las actividades determinadas por estimulos sensoriales.
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Sensorial.- Es la experiencia palpable u observable.

Sentido.- Es el periodo del desarrollo que va desde el nacimiento hasta los dos
anos de edad.

Solucién de problemas en la educacion.- El alumno debe estar en
posibilidad de poder descubrir desde su propia experiencia los contenidos de lo
que ha de aprender.

Status.- Es la posicidn social o caracteristica que es capaz de precisar el rango
o condicién de un individuo en relacién con los demas, ya sea dentro de un

grupo determinado o dentro de la sociedad.

Subconsciente.- Dentro del psicoanalisis, es el conjunto de contenidos
psiquicos no activados en la conciencia en un momento dado, pero capaz de

serlo cuando sea necesario, sin que el individuo ponga resistencia.

Técnica.- Es el conocimiento tedrico aplicado a la actividad practica.

Técnica de aprendizaje.- Consiste en el dominio de las condiciones y
procedimientos que intervienen favorablemente para instrumentar los métodos

de aprendizaje.

Técnicas de observacion.- Es el conjunto de técnicas que utilizan la

observacion como instrumento de recogida de datos.

Teoria.- Es cuando determinado numero de leyes es incorporado con un
principio de donde pueden ser deducidas rigurosamente. Es el sistema de
conceptos y relaciones que explica y ofrece predicciones verificables de los

fendmenos.

Teoria cognitiva.- Aborda el estudio de los procesos de razonamiento que
ocurre en la mente del profesor durante su actividad profesional, principalmente

la reflexion y su relacion con su comportamiento. Concibe el profesor como un
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profesional activo e inteligente que desarrolla una ensefianza preactiva e
interactiva que él mismo es capaz de planificar y en la que puede tomar

decisiones.

Toma de conciencia.- Término propuesto por Claparéde para indicar el
proceso por el cual una actividad, que se desarrolla espontdnea vy
automaticamente, entra en la vida mental de manera que se tiene conciencia

de la misma.

Toma de decisiones.- Es una de las variables basicas de la teoria moderna de
organizaciéon debido a que esta encaminada a la elaboracién de un esquema o

curso de accion a seguir para realizar un objetivo.

Trastorno del aprendizaje.- Son las dificultades significativas en la adquisicion
y uso de habilidades para escuchar, hablar, leer, escribir, razonar y aprender

matematicas.

Trastorno especifico del aprendizaje.- Es la carencia en el aprendizaje
escolar, no es atribuible a incapacidad cognitiva general, ya que puede ser por
falta de motivacion o de oportunidad educacional.

Tutor.- Es la persona responsable de un menor de edad, o que conoce a sus
alumnos, con la finalidad de orientarlos y de ayudarlos de forma directa e
inmediata. Persona responsable que atiende el proceso de aprendizaje y
avance curricular de uno o varios estudiantes con una supervision constante y
orientacion metodologica, pedagdgica y psicolégica. Guiando las necesidades,
demandas e inquietudes de los alumnos e informa a los padres acerca de los
procesos de desarrollo y aprendizaje de los hijos, facilitando la cooperacién
educativa entre los alumnos y profesores. Es la figura docente que cumple las
funciones de observar y conocer a un determinado grupo de alumnos, con la
finalidad de orientarlos y apoyarlos en el desarrollo de sus deberes escolares
de manera directa y coordinada con los profesores, compartiendo las
responsabilidades con ellos.
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Unidad didactica.- Es el conjunto de objetivos y estrategias organizadas,

mediante contenidos, actividades y recursos didacticos estructurados.

Uso, ortografia.- Es la escritura espontanea del nifio, que no toma en cuenta

las variaciones gramaticales.

Utopia.- Es el ideal de demanda para explicar al hombre sin tomar en cuenta

las condiciones concretas en que se desarrolla y evoluciona.

Valor.- Es el elemento indispensable para llevar a cabo la perfeccion de las
personas a través de un objetivo y un medio de educacién, es importante la
formacion del caracter, en la actuacion social y profesional. La nocién de valor

implica algo bueno, verdadero o justo.

Video.- Es el instrumento transmisor de la informacion que los estudiantes

deben aprender.

Vocacion.-Se refiere a la inclinacién o aficion dominante de una persona hacia

una determinada actividad o profesion.
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Presentacion

En la actualidad existen pocos temas que vayan dirigidos a nifios de edades entre
8 y 9 afos, por lo que se consideré conveniente apoyarnos en un software
educativo llamado JClic el cual es gratuito (libre) y de facil acceso para todas las
personas que deseen consultarlo y trabajar con el, ya que permite producir objetos

que serviran en el proceso de aprendizaje de los alumnos.

Lo anterior, se desprende en gran medida de que no se cuentan con las
herramientas informaticas necesarias para que los alumnos puedan tener un valor

agregado durante su ensefianza.

Asimismo, se considera que este software al ser dirigido a los alumnos de tercer
grado de primaria, servira como apoyo para el logro de aprendizajes significativos;
cabe aclarar que esté enfocado a un ambiente escolar y que puede ser utilizado en

ambientes extraescolares.

Por tal motivo al utilizar dicho software se podra trabajar como apoyo del proceso
de ensefianza — aprendizaje, en diversas materias que actualmente se imparten en
las escuelas de educacién primaria. Es por ello que se elabor6é una adaptaciéon de

este manual para poder ilustrar y explicar el uso de dicho programa.

Derivado de lo anterior, se podran realizar diversas actividades asi como dentro de
cada actividad se derivan otras modalidades para la realizacion de las mismas, con
sus explicaciones correspondientes, qué es, para qué me sirve, como elaborar
rompecabezas, sopa de letras, juego de memoria, juegos de asociacion, de
exploracion, etc., por mencionar algunas, ya que se pueden realizar un sin fin de
actividades y puede ser dirigido a diferentes edades ya que este programa es

didactico y atractivo.



Introduccidn

El presente manual ayuda al usuario en el manejo del software libre JClic, el cual
tiene como finalidad que el usuario lo conozca y logre realizar las diversas
actividades que se mencionan en JClic. El presente manual es una adaptacion de

la informacion y de este software.

Asimismo, JClic esta formado por aplicaciones informaticas que sirven para realizar
diversos tipos de actividades educativas como son: rompecabezas, asociaciones,

ejercicios de texto, palabras cruzadas, etc.

Las actividades no se acostumbran a presentar solas, sino empaquetadas en
proyectos, el cual estd formado por un conjunto de actividades y una o mas

secuencias, que indican el orden en qué se han de mostrar.

JClic esta desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de codigo abierto y
funciona en diversos entornos y sistemas operativos de facil manejo para el

usuario.

De igual manera, se recomienda que el usuario participe desde su instalacién hasta
la conclusion de las actividades que realice para lograr un mejor entendimiento de
este software y puede estar en posibilidad de aplicarlas en diversos ambitos, como

pueden ser: la escuela, el hogar o el trabajo.

Sin embargo, podra desarrollar una vision diferente de las formas de ensefianza y
aprendizaje logrando con ello un enriquecimiento del conocimiento en las diversas

materias en que puede aplicarse JClic.



Objetivos

Los objetivos perseguidos al iniciar el proyecto serian:

- Hacer posible el uso de aplicaciones educativas multimedia "en linea",

directamente desde Internet.
- Mantener la compatibilidad con las aplicaciones Clic 3.0 existentes.

- Hacer posible su uso en diversas plataformas y sistemas operativos, como

Windows, Linux, Solaris o Mac OS X.

- Utilizar un formato estandar y abierto para el almacenaje de los datos, con el
fin de hacerlas transparentes a otras aplicaciones y facilitar su integracién en

bases de datos de recursos.

- Ampliar el ambito de cooperacion e intercambio de materiales entre
escuelas y educadores de diferentes paises y culturas, facilitando la
traduccion y adaptacion tanto del programa como de las actividades

creadas.

- Recoger las sugerencias de mejoras y ampliaciones que los usuarios hallan

enviado.

- Hacer posible que el programa pueda ir amplidndose a partir del trabajo

cooperativo entre diversos equipos de programacion.

- Crear un entorno de creacion de actividades mas potente, sencillo e intuitivo,
adaptandolo a las caracteristicas de los actuales entornos graficos de

usuarios.



Consideraciones Generales

En las paginas de “Actividades” de “zonaClic” (http://clic.xtec.cat/es) se ofrecen dos

maneras de acceder a los proyectos JClic.

Visualizar las actividades en un applet

Un applet es un objeto incrustado en una pagina web. Los proyectos que se ven de
esta manera no quedan almacenados en el disco duro: JClic los descarga, los

utiliza y finalmente los borra.

Si el applet JClic no se pone en marcha correctamente hay que comprobar la

configuracion del sistema Java del ordenador.

Instalar las actividades en el ordenador

JClic tiene un asistente que permite descargar las actividades y guardarlas en la
biblioteca de proyectos del ordenador. La biblioteca se crea la primera vez que se
pone en marcha JClic, o cuando se intenta hacer la primera instalaciéon de un
proyecto. Para ver los proyectos de la biblioteca sera necesario descargar e

instalar JClic.

Caracteristicas de JClic

El proyecto JClic es una evolucion del programa Clic 3.0, una herramienta para la
creacion de aplicaciones didacticas multimedia con mas de 10 afios de historia. A
lo largo de este tiempo han sido muchos los educadores y educadoras que lo han

utilizado para crear actividades interactivas donde se trabajan aspectos
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procedimentales como diversas areas del curriculum, desde educacién infantil

hasta secundaria, principalmente.

Capitulo 1. Componentes de JClic

JClic esta formado por las siguientes aplicaciones:
1.1. JClic Player

- Applet: Un "applet" que permite incrustar actividades JClic en una péagina web
para ejecutarlas en nuestro navegador favorito. Se descarga automaticamente la

primera vez que se visita alguna pagina que contenga un proyecto JClic incrustado.

- Aplicacién JClic: Un programa independiente que una vez instalado permite
realizar las actividades desde el disco duro del ordenador (o desde la red) sin que

sea hecesario estar conectado a Internet.

Y IClic player

Archivo Actvidad Herramientas Ayuda




1.2. JClic Author

&

[

JChe Author

JClic Author es la herramienta de autor que permite crear, editar y publicar las

actividades de una manera sencilla, visual e intuitiva.

® Clic author

barra de )
Archivo  Edicidn Insertar Herramientas Ver  Ayoda

menis —
pestaias— v Frovecto | @ Medisteca | 7 Actividades | 2 Secuencas |
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1.3. JClic Reports

EI'|II

JChe Reports

Servidor de informes IClic L@'ﬁ

| @ Parar H & Iniciar el navegador... | |

Mensajes de sistema:

6/10/08 20:46:33 BYSTEM START 9000

[+¥] Mostrar informacion ampliada ‘ T Limpiar || % Copiar |

BZ Configuracion... | | 52 Acerca de.. ‘ | T Salir |

JClic Reports es el modulo encargado de recopilar los datos (tiempo empleado en
cada actividad, intentos, aciertos, etc.) y presentarlos después en informes

estadisticos de diversos tipos.
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JClic Reports se basa en un esquema cliente - servidor. El servidor puede ser
cualquier ordenador de una red, y los clientes son de dos tipos: las aplicaciones
JClic (applet y player, que envian al servidor las puntuaciones obtenidas por los
usuarios al realizar las actividades, y los navegadores web (Firefox, Opera,
Explorer...) desde los que se pueden consultar los resultados y administrar la base

de datos.
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Capitulo 2. Instalacion de JClic

JClic es una aplicacion Java que se distribuye mediante la tecnologia WebStart. La
primera vez que hagas clic en los enlaces que estan disponibles en la web
ZonacClic se descargaran los programas, que quedaran instalados en el ordenador.
A partir de ahi podras poner en marcha las aplicaciones tantas veces como
desees, ya sea desde la ventana de control de Java WebStart o mediante los
iconos que se crean en el escritorio y en el menu inicio. La conexion a Internet solo

es necesaria la primera vez.

Para poner en marcha los programas haz clic en los iconos de la pagina “Descarga

e instalacion de JClic” de ZonaClic.

Si no arrancan automaticamente puede que sea necesario actualizar el sistema

Java del ordenador.

Una de las ventajas del sistema WebStart es que los programas se instalan y se
actualizan cuando hay alguna mejora disponible, sin que haya que descargarlos

manualmente.

2.1. JClic desconectado

A pesar de todo, si prefieres no utilizar este sistema o0 si necesitas hacer una
instalacion manual (por ejemplo, en ordenadores sin conexién a Internet), existe
también la posibilidad de descargar un instalador EXE (para sistemas Windows) o
un ZIP en el que se encuentran los ficheros y las instrucciones de instalacién (para

Linux, Mac y Solaris) en ZonaClic.
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2.2. Pasos para instalar JClic

Para instalar las aplicaciones de JClic, lo podra hacer desde cualquier navegador,
ya que el programa esta disponible en la web ZonaClic, para los distintos médulos:

JClic Player, JClic Author y JClic Reports, llevando a cabo los siguientes pasos:

1.- Entrar a cualquier navegador de internet, como pueden ser Google, Yahoo,

Hispanista, etc.

2.- Escribir en su cuadro de texto, JClic; oprimir la tecla de enter (entrada), se

desplegaran todas las opciones correspondientes.

3.- Buscar la liga (texto que aparece subrayado) que diga Zona Clic y oprimir el

botdn izquierdo del ratén.

4.- Apareceran las opciones de JClic.

5.- Dar clic en el texto que dice descarga e instalacion.

6.- Apareceran los iconos (imagenes) JClic, JClic Author, Actividades, JClic

Reports.

7.- En cada uno de los iconos (JClic, JClic Author, JClic Reports) a la derecha
aparece la liga correspondiente a cada uno de ellos. Se deberan descargar de
manera separada, apareciendo una ventana en donde nos preguntara si deseamos
Guardarlo o Abrirlo, se daré clic (botén izquierdo del mouse) en el boton Guardar.
Aparecera la ventana de “Guardar como”, es importante respetar el nombre del
archivo, asi como el tipo de archivo que asigna automaticamente, estas dos Ultimas
opciones se encuentran en la ventana antes mencionada, en la parte inferior. S6lo

se seleccionara la ubicacion para guardarlo, escogiendo la opcion de “Escritorio”.
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8.- Una vez realizado estos pasos, podras empezar a trabajar en JClic.

En general, la primera vez que hagas clic en los enlaces de la pagina se
descargaran los programas, que quedaran instalados en el ordenador. A partir de
ahi podras poner en marcha las aplicaciones tantas veces como desees, mediante
los iconos que se crean en el escritorio y en el menu inicio. La conexioén a Internet

sélo es necesaria la primera vez.

Formatos de datos
Los datos de JClic se almacenan en un formato estdndar de intercambio
denominado XML.
JClic trabaja con dos tipos de archivos:

s Archivos con extension .jclic.- Son documentos que contienen la

descripcién completa de un proyecto JClic.

Contiene cuatro elementos principales:

.0

Informacion sobre los autores del proyecto, descriptores tematicos,

L)

revisiones, etc. (Settings).

% Contiene elementos que definen el funcionamiento y las caracteristicas

propias de cada actividad. (Activities).

« Describe la orden en que se tienen que presentar las actividades y el

comportamiento de los botones de avanzar y retroceder. (Sequence).

% Relacion del nombre y la ubicacién de todos los ingredientes necesarios
para ejecutar las actividades: imagenes, sonidos, video, MIDI, fuentes TTF,
etc. (MediaBag).
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s Archivos con extension .jclic.zip.- Son archivos ZIP estandar que
contienen un unico documento .jclic y algunos o todos los ingredientes
(imagenes, archivos multimedia, etc.), son necesarios para ejecutar las
actividades. El uso de éste formato permite encapsular un proyecto en un
anico fichero.

Ademas de estos dos formatos, JClic es capaz también de importar los ficheros
PAC y PCC de Clic 3.0.
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Capitulo 3. Tipos de actividades

JClic permite realizar siete tipos béasicos de actividades:

1.

Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones

existentes entre dos conjuntos de informacion.

Los juegos de memoria donde hay que ir descubriendo parejas de
elementos iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran

escondidos.

Las actividades de exploracion, identificacion e informacion, que parten

de un Unico conjunto de informacion.

Los puzzles, que plantean la reconstruccion de una informacion que se
presenta inicialmente desordenada. Esta informacién puede ser gréafica,

textual, sonora o combinar aspectos graficos y auditivos al mismo tiempo.

Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto

(una sola palabra o frases mas o menos complejas).

Las actividades de texto, que plantean ejercicios basados siempre en las
palabras, frases, letras y parrafos de un texto que hay que completar,
entender, corregir u ordenar. Los textos pueden contener también imagenes

y ventanas con contenido activo.

Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los

conocidos pasatiempos de palabras escondidas.



- ﬂ Mueva actividad...

Tipo de actividad:

Asociacian compleja -
Asociacian simple

Juesqgao de memaria

Actividad de explaracion
Actividad de identificacion
Pantalla de informacian
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos
Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama

Sopa de letras e
Okras... v,

m

Mombre:

Mombre de la actividad

[ Aceptar ][ Cancelar

17
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3.1. Modalidades de las actividades

Algunos de los tipos de actividades presentan diversas modalidades, dando lugar a
16 posibilidades diferentes:

Asociacion:

<> Simple.- Se presentan dos conjuntos de informacién que tienen el mismo
namero de elementos. A cada elemento del conjunto origen corresponde un

elemento del conjunto destino.

%: Clpu:iu:unesl % \-"entanal E; Menszajes . I

FH Panel & | B Panel & | Do Distribucién |

5E|: IRectangular ;I _I v Barajar
= —I 2 ﬂ [ —I 3 ﬂ Im=gen: |__|
= —l 50 ﬂ@]: —l 30 j Estilc: Pa_bc:l ¥ Borde

7

X Compleja.- También se presentan dos conjuntos de informacion, pero éstos
pueden tener un numero diferente de elementos y entre ellos se pueden dar

diversos tipos de relacion: uno a uno, uno a varios, elementos sin asignar.

JUE NES
VIE TES
SAB VES
MAR

LU ADO
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Juego de memoria.- Este tipo de actividades consiste en descubrir parejas de
elementos entre un conjunto de casillas inicialmente escondidas. Las parejas
pueden estar formadas por dos piezas idénticas, o por dos elementos relacionados.
En cada intento se destapan dos piezas, que se vuelven a esconder si no forman
pareja. El objetivo es destapar todos los elementos del panel.

?«7 s /.«&’
| MG ) B|(E|c|F
7 ’E’ 7 /F/é}' = A
panel del ventana de jueqo

1ci t del Jt_:Ii_c player
& auter con la actividad resuelta

Actividad de exploracion.- Se muestra una informacion inicial y al hacer clic

encima suyo se muestra, para cada elemento, una determinada pieza de

H/?{A

informacion.

;Z/té v | b h!
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Actividad de identificacion.- Se presenta sélo un conjunto de informacion y hay
que hacer clic encima de aquellos elementos que cumplan una determinada

condicion.

B Opu:iu:unesl = "-.-"entanal (5 Mensajes Panel I

PP PrTre.

7 7

Pantalla de informacion.- Se muestra un conjunto de informacion v,
opcionalmente, se ofrece la posibilidad de activar el contenido multimedia que lleve

cada elemento.

Puzzle:
X Doble.- Se muestran dos paneles. En uno esté la informacion desordenada
y el otro esta vacio. Hay que reconstruir el objeto en el panel vacio llevando alli las

piezas una por una.

*

<> De intercambio.- En un Unico panel se mezcla la informacion. En cada

intento se conmutan las posiciones de dos piezas, hasta ordenar el objeto.

X De agujero.- En un Unico panel se hace desaparecer una pieza y se
mezclan las restantes. En cada intento se puede desplazar una de las piezas hacia

el agujero, hasta que queden todas en el orden original.

Texto Completar texto.- En un texto se hacen desaparecer determinadas partes

(letras, palabras, signos de puntuacion, frases) y el usuario debe completarlo.
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Rellenar agujeros.- En un texto se seleccionan determinadas palabras, letras y
frases que se esconden o se camuflan, y el usuario debe completarlo. La
resolucion de cada uno de los elementos escondidos se puede plantear de
maneras distintas: escribiendo en un espacio vacio, corrigiendo una expresion que

contiene errores o seleccionando diversas respuestas posibles de una lista.

Identificar elementos.- El usuario ha de sefialar con un clic de ratén determinadas

palabras, letras, cifras, simbolos o signos de puntuacion.

Ordenar elementos.- En el momento de disefar la actividad se seleccionan en el
texto algunas palabras o parrafos, que se mezclaran entre si. El usuario ha de

volver a ponerlo en orden.

Respuesta escrita.- Se muestra un conjunto de informacion y, para cada uno de

sus elementos, hay que escribir el texto correspondiente.

Palabras cruzadas.- Hay que ir rellenando el panel de palabras a partir de sus
definiciones. Las definiciones pueden ser textuales, graficas o sonoras. El
programa muestra automaticamente las definiciones de las dos palabras que se

cruzan en la posicion donde se encuentre el cursor en cada momento.

Sopa de letras.- Hay que encontrar las palabras escondidas en un panel de letras.

Las casillas neutras del panel (Qque no pertenecen a ninguna palabra) se rellenan

con caracteres seleccionados al azar en cada jugada.

Puede tener un contenido asociado. En este caso se ira desvelando un elemento
de un conjunto de informacion (texto, sonidos, imagenes o animaciones) cada vez

gue se localice una palabra nueva.



H Parel & | B Panel® | Ba Distrioucian |

v Ltilizar el panel B
B = s +m-& +
B: =20 #| @ =] 21  *+|esticc ¥ abc | M Borde

wl =] =] =

£ £
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Capitulo 4. Menu de trabajo

A fin de que el usuario pueda entender los menus de trabajo, se elaboraron

diferentes tablas.

Desde el modulo JClic Player:

Menu Opcién o comando Descripcion
Archivo | Abrir el archivo... Abrir proyectos JClic -conjunto de
actividades- (.jclic, Jclic.zip),

Instaladores de proyectos (.jclic.inst) y
Paquetes Clic 3.0 (.pac, .pcc).
Abrir una ubicacion web... | Abrir URL: http://

Salir Salir de JClic Player (lista de

proyectos).

Archivo
= Abrir el archivo... Ctrl+0O
ﬁ Abrir una ubicacian wekb... Ctrl+L

B Salir Ctrl +%
Menu Opcion o comando | Descripcion
Actividad | Siguiente Avanzar a la siguiente actividad.
Anterior Retroceder a la actividad anterior.
Volver Regresar a la primera actividad o la
ventana de proyectos.
Reiniciar Comenzar a realizar la actividad actual.
Informacion Mostrar informacion del proyecto.
Ayuda Ayuda de usuario.
Informes Mostrar informacién: Acerca de, Sistema,
Proyecto e Informes.
Sonidos Activar / Desactivar sonido en las
actividades
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b Siguiente Ctrl+Derecha
4 Anterior Ctrl+Izquierda
fa 2 Ctrl +Amba
% Reiniciar Ctrl+Introduzca
@ Informacidn Ctrl+N
? Ayuda Ctrl+Y
@' Informes Ctrl +1
il Sonidos Ctrl+5&
Menu Opcidén o Descripcion | En ventana | Separadores
comando bibliotecas | o pestafas
estan los
siguientes
botones:
Herramientas | Bibliotecas... Administrar | Editar,
bibliotecas Nueva,
de Suprimir,
proyectos. Seleccionar,
y Cancelar
(library.jclic)
Configuracion... Seguridad.
General.
Informes.
Multimedia.
Bibliotecas.

Herramientas

=l Bibliotecas...

Ctrl +B

m- - - -
o= Configuracion...




My Seleccidon de la biblioteca de proyectos &

| =1 Bibliobkeca principal

[ [ Editar ][ =¥ Mueva ][ Tl Suprimir ]

[ = Seleccionar ] [ @ Cancelar ]

I Configuracion ﬁ
W Config

¥ Sequridad || = General | [ Informes | i) Multimedia | & Bibiiotecas |

[ Proteger los cambios de configuracion con contrasefia

Mueva contrasefia: | |

Confirmar nueva contrasefia: | |

Bcepkar ” Cancelar
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Menu | Opcién o Descripcion Separadores o
comando pestafas
Ayuda | Acerca de... | Mostrar informacion | Acerca de...
Sistema
Proyecto
Informes
HAosuda

? Acerca de... Ctrl+A4

r a Acerca de... -—_\_ ﬂ

"*p Acercade..., | Sistema | () Proyecto | [ Informes

%
'JCIic

JClic version 0.1.2.2 (2006-02-23 12:00:00)
hitp:iiclic xec.net

m Generalitat de Catalunya —
Departament d’Educacié

m

Francesc Busquets (fbusguets@Endac.nef)
l| Generalitat de Catalunya
Departament d'Educacid

Con la colaboracion de:
Manica Grau

Fernando Cuartero
Albert Liastarri

Este producto incluye software desarrollado por:

_.IDnm &
T Volver




Desde el mdédulo JClic Author:

27

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

Menu

Opcién o comando

Descripcion

Archivo

Nuevo proyecto...

Comenzar un nuevo proyecto de
actividades.

Abrir el archivo...

Abrir proyectos JClic —conjunto de
actividades- (.jclic, .jclic.zip).
Instaladores de proyectos (.jclic.inst) y
Paquetes Clic 3.0 (.pac, .pcc).

Abrir una ubicacion web...

Abrir proyectos JClic desde URL: http://

Guardar...

Sirve para guardar proyecto.

Guardar como...

Guardar proyecto (con otro nombre o
en otra ubicacion).

Salir

Permite salir de JClic Author (lista de
proyectos).

[3 MNuevo proyecto... Ctrl+M

= Abrir el archivo... Ctrl+0
ﬁ Abriruna ubicacion web...  Ctrl+U

Guardar... Ctrl+G
@] Guardar como... Chrl +A
9F <alir Ctrl +X
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Menu Opcién o comando | Descripcion
Edicion | Recortar Cortar una actividad.
Copiar Permite copiar una actividad.
Pegar Permite pegar una actividad.
Eliminar Permite eliminar una actividad.
Copiar atributos Copiar a otras actividades algunos de los
atributos de la actividad actual.
Mover hacia arriba Mover una actividad hacia arriba.
Mover hacia abajo Mover una actividad hacia abajo.
Edician
3% Recortar Ctrl +X
3 Copiar Ctrl+C
& Ctrl+
[ Eliminar Ctrl +5Suprimir
B32 Copiar atributos
% tli -l ::.
b tri+Aba)o
Menu Opcion o comando Descripcion
Insertar | Nuevo objeto multimedia... Insertar nuevo objeto multimedia

a la mediateca (imagenes,
sonidos, animaciones flash).

Nueva actividad...

Insertar nueva actividad.

Nuevo elemento de secuencia...

Insertar una actividad a la lista
de actividades de secuencia.

Importar actividades...

Importar actividades desde un
proyecto existente.
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B, Nuevo objeto multimedia...
¥ Nueva actividad...

— -
& Muevo elemento de secuencia..

i}Irﬂpnrtar actividades...
Menu Opcién o comando | Descripcion Separadores o
pestafas
Herramientas | Configuracion... Configurar entorno | General.
Multimedia.
Applet.
Arbol del Mostrar y editar
documento... arbol del
documento
(proyecto)
Crear pagina Web... | Genera una

pagina html donde
se ejecuta un
proyecto (applet).

Crear instalador del | Generar y editar
proyecto... un archivo de
instalacion.

Herramientas

B Configuracion..,

=8 Arbol del documenta...

[#] Crear pagina web...

% Crear instalador del proyecto...




4| Configuracién
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)

BT General

o) Multimedia | @ Applet|

BAspecko:
Idioma:

Cadigo de pais;
Variankte:

Mavegadar preferida:

system -

espariol (es) -

Aceptar || Cancelar

Menu Opcion o comando

Descripcion

Ver Proyecto

Activar panel de proyecto.

Mediateca

Activar panel de mediateca.

Actividades

Activar panel de actividades.

Secuencias

Activar panel de secuencias.

Mostrar actividad

Ejecutar actividad para
funcionamiento.

comprobar

su

Visualizar objeto

Mostrar objeto.
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4 Proyecto Ctrl+P
B Mediateca Ctrl+M
W Actividades Ctrl+4,
E SECuUencias Ctrl+5
B Mostrar actividad  Ctrl+Introduzca

Menu

Opcién o comando

Descripcién

Ayuda

Acerca de...

Mostrar informacién de la aplicacion y datos
del Sistema.

? Acerca de... Ctrl+4




Desde el modulo de JClic Reports:
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Panel Opciodn Descripcién
Servidor | Iniciar Inicia el servicio de Informes y el
de sistema comienza a atender a
Informes los “clientes”.
JClic

Parar Detiene el servicio de informes y

el sistema deja de atender a los
“clientes”.

Iniciar el navegador...

Iniciar navegador web para
acceder al sistema de informes y
consultar informacién, dar de
alta/baja usuarios “clientes” y
grupos.

Mensajes del sistema

Desde que se activa el servicio
de informes hasta que se detiene
registra todos los sucesos que
ocurren. Sirve para auditar al
sistema.

Mostrar informacion ampliada

Activar / Desactivar que se
visualice en la ventana de
mensajes del sistema mas o
menos informacion.

Limpiar Borra toda la informacion de la
ventana de mensajes del
sistema.

Copiar Copia al portapapeles del

sistema todos los mensajes del
sistema.

Configuracion...

Permite cambiar las opciones de
configuracion: apariencia,
navegador preferido, base de
datos y servidor Web.

Acerca de... Mostrar informacion de la version
del programa y de los recursos
del sistema.

Salir Detener el servicio de informes y

salir del Jclic Reports.
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il Servidor de informes JCli o | (5] e

Iniciar @ Parar & Iniciar el navegador...

Mensajes de sistema:

6/10/08 20:46:38 SYSTEM START 9000

Mostrar informacion ampliada Ml Limpiar % Copiar

BZ Configuracion... ¢? Acerca de... T Salir

Una vez que se han visto los diferentes mends de manera general de cada una de
los distintos modulos, pasaremos a detallar lo referente a JClic author, que es la
aplicacion basica del software JClic, por ser la aplicacion desde donde se pueden
realizar las diferentes actividades.

Desde el Separador Proyecto:

Oy Proyecto | @ Wediateca | 7 Actividades | & Secuencias
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Sy Proyecto | @ medic

b Deszcripoidn

P Creacion

b Descriptores

¥ Interficie de usuario

Proyecto, Seccién Descripcion:

Titulo: Senala el titulo genérico del proyecto de actividades.

Descripcion Atributos como: Descripcion o Tema, Nivel educativo de referencia,

area, lenguaje.

w Dezcripcion

Titulo:

Descripcion:

Seccion Creacion:
Autores Datos de los autores del proyecto.
Centros Datos sobre el centro o centros al que pertenecen los autores.

Revisiones Fechas de creacion y modificacion. Es el historial de las principales

modificaciones al proyecto.
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w* Creacidn

Altoresias:

Centrofs:;

+| - |F[alv]

Revisiones: [11/11/04 - crested

+ | — |BF| v

Seccién Descriptores: Para indicar nivel y ciclo educativo, areas, descriptores e

idioma del proyecto.

* Descriptores

Miveles:

Apess

Descriptores:

Idiomas:

+] - [F|a]v]

Seccion Interfaz de usuario: Permite seleccionar la piel del proyecto y habilitar,

deshabilitar o cambiar los sonidos de evento.
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w |nterficie de usuario

Fiel: i@simple.:{ml |

Sonidos de everto: [ o) |

Desde el Separador Mediateca:

{5 Proyecto | B9 Mediateca | B9 Actividades | & Secuencias

Oy Proyects @ Medateca | () actividades | 2 Secuencias |

BEaQuad
Tio de archivos: (ST S ~ |

o w - - @

seraleh prg serabeh ol simpleariim gt sindria oif

=

taronja g teninits it testl sl traenpol git fres git

o IH -

whiztieconm wean wihksteup way wilf Jog zebra.avi
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AN GREE ]

Icono Nombre Evento

Aflade una imagen o un objeto Permite agregar a la mediateca
multimedia a la mediateca. archivos de imagenes, sonidos,
videos y animaciones.

Previsualizacion  del recursol Muestra una visualizacion
multimedia. preliminar del recurso.
Reproduce un objeto multimedia
(sonido, imagen, etc.

Eliminar. Eliminar un objeto multimedia
m gue no se esté utilizando en

ninguna actividad. El boton de
borrar no estard activo si el
recurso seleccionado esta siendo
utilizado en alguna actividad del
proyecto.

Actualiza todos los recursos| Permite recargar todos los
volviendo a cargar sus archivos. | objetos multimedia. Resulta de
utilidad si alguno ha sido
modificado. Vuelve a cargar los
archivos con las modificaciones
gue se le hayan podido hacer.

Grabar en archivos el contenido | Exportar todos los objetos
de todos los recursos. multimedia. Extrae todos los
recursos de archivo jclic.zip y los
coloca en la carpeta del proyecto.
De esta manera se pueden editar
para realizarles cambios.

Cuando se afaden recursos se puede optar entre ver todos los recursos o
Gnicamente los de un determinado tipo. Esto facilita la tarea cuando se trabaja con

muchos archivos.



Tipo de archivos: |Todos los recursos hd

[rnacenes (*.oif, * jpg, * pog)

=onidos (*weaw, *mp3, *aud, *aiff)
Archivos MIDI C* tmid)

Yideo [*.avi, *.mov, * mpeq)
Archivos Flash 2.0 (* swf)
Entornos vuisuales (*.xmi

Tipos de letra (* #t1)
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Lista de objetos: es la lista de objetos multimedia disponibles para el proyecto.

BB SO 1 ‘

raim ot seralch prg Serabch, xoml Simpleanim gt Eirwdria gif

<

tarona.git tennis o testl sl fraenpoll it fres it
—
A RN
sl o8 %
o, ;
whistlecionsm wan whistleup way Wcllrj:l; Tebra avi

En la parte inferior de la ventana se encuentra informacion sobre las propiedades

de los recursos, como el numero de objetos, el nombre, tipo de archivo, el tamafio

y en qué actividad o actividades se esta utilizando, asi como los botones

para

cambiar el nombre o el archivo por otro, y para extraer y actualizar el archivo

seleccionado. A continuacion se explicara la funcion de cada uno.
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Cambiar nombre: Permite efectuar el cambio de nombre del objeto seleccionado y

en todas las referencias existentes en las actividades.

Cambiar el archivo: Sustituir el objeto multimedia por otro.

Guardar el archivo: Extraer el objeto del archivo zip y guardarlo de forma

independiente.

Actualizar el contenido del recurso desde el recurso: Actualiza la mediateca

importando nuevamente un objeto multimedia.

Referenciado por: Muestra las lista de actividades que utilizan el objeto

seleccionado.

Editar...: Editar la actividad seleccionada.

Guardarlo en el archivo ZIP: Habilitar o deshabilitar la actualizacion de los objetos

multimedia en el archivo zip.

36 ohjetos

[ S Py Referenciado pot:

puz02 puz

@?l trax Timesarmple

&rchiva: | astro jog =

Tipo de recursa: Inagen (301:x423)

Tamario del archiva: 43 Kh

|7 Guatdatlo en el archiva ZIP



Desde el Separador Actividades:
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‘ {3 Provecto | Medlatecai o Actividades \ & Secuencias
Actividades | Afadir una nueva actividad al | Cada actividad sera identificada

proyecto.

por su nombre. En cada recarga
del proyecto la lista de
actividades se ordenara
alfanuméricamente.

Probar el funcionamiento de
la actividad.

Ejecutar la actividad para probar
su funcionamiento.

Mover el elemento | Mover una actividad hacia
seleccionado hacia arriba. arriba.

Mover el elemento | Mover una actividad hacia
seleccionado hacia abajo. abajo.

Copiar. Copiar una actividad.

Recortar. Cortar una actividad.

Pegar. Pegar una actividad.

Eliminar. Eliminar una actividad.

Copiar atributos.

Copiar a otras actividades
algunos de los atributos de la
actividad actual.

G bPAvDh R OT

B,a
+

]

g+g

[Lista de actividades].

editarla.

Permite seleccionar

una actividad para

[Paneles de actividades].

Paneles Opciones,
Panel y Texto.

Ventana, Mensajes,

¥ Opciones

E Ventana

[, Mensaies | [2] Pane
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Desde el Separador de Opciones:

Seccion Descripcion

A= Ondones | & entana | (B Mensaies | 3 pane

Tipo:

Muestra el tipo de la actividad que se esta editando.

Cambiar el tipo de
actividad:

Permite cambiar el tipo de la actividad que se esta editando.
El cambio puede implicar perdida de alguna informacion.

Nombre: Muestra el nombre asignado a la actividad.
Cambiar nombre: | Permite cambiar el nombre dado a una actividad.
Descripcion: Descripcion breve de la actividad.

Seccioén Informes:

Tipo:

Maombre:

Diescripcion:

w Descripcion

panels, Informationscresn
infa.

informes

Incluir esta actividad en | Habilitar / Deshabilitar inclusiéon de la actividad en

informes.

Cddigo:

Cddigo opcional que se almacena en la base de
datos y que se utiliza para filtrar la informacion
existente.

acciones

Registrar también

las | Habilitar / Deshabilitar el registro de todas las
acciones de un/a usuario/a cuando realiza una
actividad.




w Informes
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Incluir esta actividad en los informes  Codigo:

Seccion Interfaz de usuario:

Piel: Cambiar el aspecto de la interfaz de usuario cuando se
ejecuta un proyecto de actividades.
Pieles disponibles:
@orange
@green
@default
@blue
@simple
Sonidos Habilitar / Deshabilitar sonidos de eventos genéricos o
de evento: | agregados a la mediateca. Los eventos que pueden

reproducir un sonido son:

Inicio de actividad.

Hacer clic en un objeto.

Accion correcta.

Accion errénea.

Actividad correctamente finalizada.
Actividad finalizada con errores.

w Interfaz de usuario

Piel: |@orange.xml

Sonidos de evento: [ &)

Seccidon Generador de contenido:

Generador automatico de contenido: | Generar automaticamente el contenido

de una actividad. El tipo Arith sirve
para generar contenidos basados en
operaciones aritméticas.

Configuracion:

Definir los criterios a seguir en el
generador automatico de contenido.
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w Generador de contenido

Generador automatico de contenida: | Ninguno » | | Configuracidn

Seccion Contadores:

Contador de tiempo

Mostrar / Ocultar contador de tiempo.

Tiempo maximo:

Tiempo maximo disponible para la actividad.

Cuenta atras (tiempo)

Cuando se inicia una actividad el tiempo comienza en el
valor maximo y va decreciendo hasta cero.

Contador de intentos

Mostrar / Ocultar contador de intentos.

Intentos maximos:

Numero de intentos posibles cuando se resuelve una
actividad.

Cuenta atras (intentos)

Cuando se inicia una actividad el niumero de intentos
comienza en el valor maximo y va decreciendo hasta
cero.

Contador de aciertos

Cuenta el nUmero de éxitos obtenidos.

w Contadores

W | Contador de tiempo  Tiempo maximo: | — Q

+
| Contador de inkentos  Inktentos max.: |— Q El Cuenka akras

| Contador de acierkos

Seccion Botones:

Ayuda Habilitar / Deshabilitar el boton de ayuda en una
actividad.

Mostrar este | Muestra un mensaje que ayuda a resolver una actividad.

mensaje:

Mostrar la solucion Muestra la solucion de una actividad.

Informacion Habilitar / Deshabilitar la casilla de informacién en una

actividad.

Mostrar esta URL:

Muestra el contenido de una pagina Web.

Ejecutar el comando:

Ejecuta un programa externo a JClic.




44

w Botones

[] Ayuda

Moskrar este mensaje:

(@ Mostrar |a solucian

[ Infarmacién
(@ Mostrar esta URL:

Ejecutar el comanda:

Seccion Comportamiento:

Mezclas: Numero de veces que se mezclaran las
piezas.

Arrastrar Arrastrar los objetos en lugar de unirlos con
una linea.

Comprobar orden de resolucion | Obliga a realizar las actividades siguiendo
un orden.

e CCaarmipeeeortamis=srmika

rMe=clas: E] =1

[ ®sorraskerar

[ Ccomprobar aordemn de resaclucidarm

Desde el Separador de Ventana:

Es el aspecto de la ventana que contiene la actividad

= Oncignes | & Ventana | [ Mensaies | [B] Panel

Seccibdn Vista Previa.- Presenta una vista de la ventana principal y de la ventana

de juego.
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T i ]
- Wisto previao

~Werbana principal Wentana de juego:

Cotor de tonco: | Color e tomcs: [ Greerses T | [ Transperenes
oraderts: | Fooude  Mage = 5 4|
hunln:l'_l Posicidrc 1% Certrada | Posiciin abschds

R En mussico =l o = w=l 0 #

Seccidn Ventana Principal (exterior)

Color de fondo: | Seleccionar color de fondo y valor de opacidad.

Gradiente: Activar / Desactivar gradiente a partir de dos colores, (color
inicial y color final), un nimero de ciclos y orientacion.

Imagen: Habilitar / Deshabilitar una imagen de fondo.

En mosaico. Habilitar / Deshabilitar una imagen formando un mosaico.

—wentana principal:

Color de fondo: -I

Sradiente: |_

Imagen: I

[+ Enmosaico
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Seccidén Ventana de juego (interior)

Color de | Seleccionar color de fondo y valor de opacidad.

fondo:

Borde Activar / Desactivar un borde.

Posicion: Establecer posicion con respecto a la ventana principal:
centrada o en posicién absoluta.

Gradiente: Activar / Desactivar gradiente a partir de dos colores, un
namero de ciclos y orientacion.

Transparente | Activar / Desactivar un fondo transparente.

Margen: Establecer margen de la ventana de juego (linea punteada).

“entana de jueqao;

Color de fondo: I Cradiente; [ I | Transparente
v Borde marger: = & |

Pozicidn; ©* Centrada § Posicidn abzoluta

<=0 & w0

Desde el Separador de Mensajes:

Se vera el contenido y aspecto de los mensajes de la actividad.

®- Opciones | £ Ventana| & Mensajes Panel

Mensaje inicial: Activar / Desactivar el mensaje que se muestra cuando
se inicia la actividad (ver atributos de un mensaje).

Mensaje final: Activar / Desactivar el mensaje que se muestra cuando
finaliza una actividad (ver atributos de mensaje final).

Mensaje de error: | Activar / Desactivar el mensaje cuando la actividad
termina con errores (ver atributos de mensaje de
error).
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E Opcinneal =t ‘-.-’entanal [Z Mensajes I F‘anell

v hMenzaje inicial:

2 Mensaje final:

Para ver los atributos de un mensaje, es necesario dar doble clic con el boton

izquierdo del mouse sobre el area en donde se escribié el texto.

Atributos de un mensaje:

Texto: Texto que se mostrara en el mensaje.

[Posicién del texto] | Posicion del texto dentro de la ventana del mensaje.
Imagen: Imagen de fondo para la ventana del mensaje.

[Posicion de | Posicién de la imagen dentro de la ventana del mensaje.
imagen]

Evitar sobreposicion | Activar / Desactivar la sobreposicion imagen / texto.
imagen/texto

Estilo: Establecer opciones de estilo: color de fondo, gradiente,
transparente, fuente, tamafo de la fuente, colores,
sombra, grosor borde.

Borde Activar / Desactivar borde de la ventana del mensaje.

Contenido activo: Interpretar sonido, video, grabar sonidos e interpretar
grabacion, ir a la actividad, secuencia ejecutar un
programa, mostrar URL, acabar, volver.




e <
3 Contenido de la casilla ﬁ
Texto: E]E][E]

HER

(][]

Imagen: EC] E]E].

. L (4] (=] ()

Evitar sobreposicion imagen/texto E]E]E] [

Estilo: E [7] Borde
Contenido activo: [C]
[ Aceptar H Cancelar ]
Estlo x|

Calar de fanda: -l Gradierts: [ | [~ Tranzparerte

Tipo: ICDmic Sans M ;I Tamafio; EE "I il ﬂ

[¥ Sombra  Color de la sombra: -l

Color del borde: -l Grozor del horde: ;-

Caolor de estado inactiva: -l Frozor del marcador:

Calar del texto: -l Color aternativa: -l aroen interno: —l G il

Acepkar Cancelar |

Desde el Separador Panel

B~ Opciones | t Ventana | [Z) Mensajes PﬂﬂE'_E




Tablas para el contenido de una actividad.

Todos los tipos de actividades tienen al menos un panel, excepto las actividades
del tipo Texto. Un panel esta formado por un conjunto de celdas (rectangulos)

organizadas en filas (horizontal) y columnas (vertical) que pueden contener texto o

algun objeto de la mediateca. Una

dependiendo de qué tipo sea.

actividad puede tener un panel o dos,

TIPO | NOMERO DE PANELES
Asociacion simple 2
compleja 2
Juego de memoria 1
Actividad de exploracion 2
Actividad de identificacion 1
Pantalla de informacioén 1

puzzle doble

1, aunque tiene dos no tiene la
pestafa del panel B ya que éste
sélo tiene la funcion de ser el sitio
donde se tienen que ir colocando
las piezas del puzzle. Lo que si
tiene es la pestafa de distribucion.

de intercambio | 1
de agujero 1
Respuesta escrita 2
Crucigramas 2

Sopa de letras

1, aunque tiene la opcién de un
segundo panel donde aparece el
contenido asociado.
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‘"ﬂ Mueva actividad... ﬁ

Tipa de actividad:

Asociacion compleja -
Asociacion simple

Juegao de memaria

Actividad de exploracion
Actividad de identificacian
Pantalla de informacian
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos
Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama

Sopa de letras —
okras...

m

1

Mombre;

Mombre de |a actividad

I Aceptar H Cancelar I

En las actividades que tienen dos paneles éstos se llaman A y B, y en cada uno de
los paneles se trabaja desde una pestafia que se encuentra al seleccionar la

pestafia Panel de la actividad.

f= Dpn::iu:unesl = 'w“entanal [ Menzajes Panel |

M panela BB ParelB | Bo Distrioucion |

Siempre que una actividad tiene dos paneles o parrillas también aparece la

pestafia Distribucion, desde la cual se establece la posicion de los paneles en la

IH E=|
F|E=|E=F| f ;

ventana de juego.
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Panel A Establecer "Preguntas”, forma de las celdas del panel, n° filas,
n° columnas, altura de filas, anchura de columnas, imagen de
fondo para todo el panel, estilo, borde, opcién de barajar y
contenido alternativo.

Panel B Establecer "Respuestas”, forma de las celdas del panel, n°
filas, n° columnas, altura de filas, anchura de columnas,
imagen de fondo para todo el panel, estilo, borde, opcién de
barajar y contenido alternativo.

Distribucién | Opcion de distribuir (verticalmente u horizontalmente) y el
orden de los paneles en la ventana donde se ejecuta una
actividad.

Relaciones | Establecer relacion entre ‘"preguntas y respuestas”
seleccionandolas de los paneles A (preguntas) y B
(respuestas). Las relaciones pueden hacerse "uno a uno”, o
bien, "uno a varios" dependiendo de la actividad.

o= Dpcinnesl = Ventanal [ merssjes Panel |
M Parel & | B PanelE | Do Distribusién & Relaciores |

[¥ Mostrar todas las flechas  Color de las flechas: -l

[T Resolucidn inversa

-_%};.-—
s 7 7. T, / / ﬁ

Al editar una asociacion compleja, se abre una actividad en qué el comportamiento

“l
il
W
“@\1\ R

de las pestafias Panel A, Panel B y Distribucion es el mismo que en la asociacion
simple, teniendo en cuenta que el numero de casillas de los dos paneles puede ser

diferente. La diferencia se encuentra en la nueva pestafia Relaciones.
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Separador Actividades, pestafia Panel

Texto.- Texto escrito para las actividades del tipo Texto

Contenido Introducir texto; configurar su aspecto y el funcionamiento
de la actividad.

Crear una | Permite definir las incognitas. Previamente, seleccionar la

incégnita 0 | palabra o el parrafo.

suprimirla

Incégnita En una actividad del tipo Texto: rellenar, escribir la lista de

respuestas validas; longitud maxima del texto; caracter de
relleno; longitud inicial; texto inicial; lista de opciones a
mostrar y ventana emergente.

Insertar una celda

Puede contener textos, imagenes y contenido activo.

Ventana Previa...

Opcionalmente, antes de comenzar la actividad permite
mostrar un texto.

Evaluacion Después de realizar la actividad se puede utilizar el boton
de evaluar para corregirla.

Tipo En una actividad de tipo Texto: identificar, define si se
identificaran palabras completas o caracteres y en una del
tipo Texto: Ordenar establece el tipo de ordenacion.

Anchura Anchura de la ventana del texto.

Altura Altura de la ventana del texto.

Estilo Fuentes, colores del texto, colores de aciertos y errores.

Desde el Separador de Secuencias:
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Paneles Opcién Descripcién
Secuencias | Insertar un nuevo elemento en la | Insertar en la lista de
secuencia de actividades secuencia una actividad.
Probar el funcionamiento de la | Prueba el funcionamiento
actividad de la actividad
seleccionada.
Mover el elemento seleccionado | Mueve la actividad
hacia arriba seleccionada a la posicion
anterior.
Mover el elemento seleccionado | Mueve la actividad
hacia abajo seleccionada a la posicion
posterior.
Copiar Copiar una actividad al
portapapeles (copiar).
Recortar Cortar una actividad al
portapapeles (mover).
Pegar Pegar la actividad del
portapapeles.
Eliminar Elimina la actividad
seleccionada.
b a v B XU B W
Actividad: Permite sustituir por otra la actividad seleccionada.
Editar... Editar la actividad seleccionada.

Etiqueta: Identificador de una actividad

en el flujo.

Descripcion: | Descripcion de la secuencia.

Actividad: [in... = || [ Ediar...

Etiqueta: |start

Diescripcian:
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Seccion Flecha Adelante:

Mostrar boton

Mostrar / Ocultar botén "adelante".

Accion:

Avanzar, saltar a (etiqueta), detenerse, volver y salir.

Avance automatico | Continuar la ejecucion automaticamente.

Retardo:

Detener un tiempo la actividad.

Flecha adelante:

I

Accion:

Retarda:

| Mostrar bokan

4 Avanzar -

Avance automatico

- 1 [+

Seccidn Saltos condicionales:

Salto superior:

Umbral superior de puntuacion o tiempo que condiciona
el flujo.

Salto inferior:

Umbral inferior de puntuacion o tiempo que condiciona el
flujo.

Saltos condicionales

Salko superior: Salka inferiar:

Seccion Flecha Atras:

Mostrar boton

Mostrar / Ocultar boton "atras".

Accion:

Avanzar, saltar a (etiqueta), detenerse, volver y salir.
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Flecha atras:
4 [J] Mostrar bokdn

Accion: | o Retroceder -

Cabe sefialar que JClic author, es el programa basico del software JClic; motivo
por el cual, JClic Player y JClic Reports no seran detallados en el presente manual,
por lo que el usuario del mismo, si lo considera pertinente podra continuar

desarrollando las funciones correspondientes a éstos dos ultimos.

4.1. Herramientas

Infarview

Es un programa que ocupa muy poco espacio y aunque muchos usuarios lo utilizan
principalmente como visor de Iimagenes, esta repleto de prestaciones.

Enumeramos las mas importantes:

Permite visualizar y editar las imagenes realizando una carga rapida de las

mismas.

Realiza capturas de pantalla

Aplica edicion avanzada y efectos especiales a las imagenes.

Convierte las imagenes a los formatos mas extendidos (.JPG, GIF, BMP, PNG).

Convierte imagenes a iconos.
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Genera GIF y PNG transparentes.

Una vez instalado en el ordenador si copiamos la carpeta del programa “Infarview”
que se encuentra en “Archivos de programas” a un lapiz de memoria (pendrive)
puede ejecutarse en otros equipos, de la misma manera que un programa portable,

es decir, sin necesidad de instalarlo.

Audacity

Es una utilidad para la edicién de sonido que permite abrir archivos WAV, MP3,
OGG y MIDI, entre otros formatos. Audacity permite capturar sonidos de distintas
fuentes y editarlos en distintas pistas que luego facilmente pueden mezclarse. Las

pistas pueden exportarse incluso por separado.

Resulta una herramienta muy practica para capturar sonidos desde el micréfono

gue posteriormente pueden emplearse en la elaboracion de los proyectos JClic.

Para grabar un sonido, conecte el micréfono al ordenador, ejecute Audacity y haga
clic en el boton “Grabar”. Luego, cuando lo desee, detenga la grabacién en el botén
“Parar”. El sonido capturado o parte de él que previamente haya sido seleccionado,
puede ser editado (cortado, copiado, borrado, silenciado) o modificado con la
aplicacion de efectos especiales (eco, reversion, cambio de velocidad, de tono, de

tiempo).

Cuando finalice la edicion del sonido puede grabar el proyecto y exportarlo al

formato que mas le interese.

Existe una versién portable (que no requiere instalacion) descargable desde el sitio

PortableApps.com.
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GIMP

EL GIMP tiene unas caracteristicas similares a otras aplicaciones de manipulacion
de imagenes como Adobe Photoshop y trabaja con una gran cantidad de formatos

de ficheros gréficos.

GIMP significaba originalmente «General Image Manipulation Program»
(«Programa general para manipulacion de imagenes»); en 1997 se cambié para
que significase «GNU Image Manipulation Program» («Programa de manipulacion

de imagenes de GNU»). Es parte oficial del proyecto GNU.

GIMP sirve para procesar graficos y fotografias digitales. Los usos tipicos incluyen
la creacion de graficos y logos, el cambio de tamafio y recorte de fotografias, el
cambio de colores, la combinacion de imagenes usando un paradigma de capas, la
eliminacion de elementos no deseados de las imagenes y la conversion entre
distintos formatos de imagenes. También se puede utilizar el GIMP para crear

imagenes animadas sencillas.

Se ejecuta en una ventana principal de herramientas y varias adicionales que
podemos elegir segun las necesidades de cada tarea. Las ilustraciones se
muestran en una ventana de imagen Yy puede abrir tantos archivos
simultaneamente como permita la capacidad del equipo. En todo momento se
encuentra accesible el mend general de la aplicacién, pulsando con el botén

derecho del raton sobre cualquier area de una imagen abierta.

Entre sus capacidades se encuentran:

Soporte para canal alfa en las imagenes, es decir, es capaz de distinguir y

gestionar regiones transparentes.

Herramientas de transformacion con las que podemos rotar, escalar, sesgar, etc.
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Trabaja con canales y capas, o sea, puede descomponer los colores béasicos y

permite superponer distintas ilustraciones en capas diferentes dentro de una misma

imagen.

Herramientas inteligentes de seleccion de zonas de una imagen.

Una completa gama de ajustes del color.

Potentes utilidades de retoque como el clonado, suavizado, difuminado.

Convierte trazados en selecciones y viceversa.

Gradientes y motivos de rellenos personalizados.

Diferentes herramientas de dibujo como el lapiz, aerégrafo, etc.

Amplia paleta de pinceles editables.

Soporta scripts (pequefios programas) en varios lenguajes de programacion lo que

le permite contar con un completo surtido de plugins en constante evolucion.

Multiples niveles de deshacer sélo limitados por la capacidad de equipo.
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Conclusiones

Podemos sefialar que el software JClic es de gran ayuda en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de los alumnos, ya que por medio de diversas actividades
de juego se lograron aprendizajes significativos, reforzando su conocimiento de las
diversas materias que se imparten, ya que fue muy atractivo y de gran interés para

los alumnos, permitiendo elevar su nivel educativo.

Asi mismo, este software esta dirigido a cualquier persona interesada en el mismo,
ya que este programa es amigable con el usuario y no esta enfocado para una
poblacion o nivel de estudios determinados; ya que simplemente deben planearse
las actividades y de tomar en cuenta las caracteristicas de la poblacion a las que

seran dirigidas.

De igual manera, la ensefianza a través del juego enriquece el aprendizaje del nifio
toda vez que le permite desarrollar una vision diferente de las cosas, teniendo
especial cuidado en realizar las actividades que le son encomendadas; asi mismo,
el trabajo en equipo ayuda a que las actividades y tareas se realicen de manera
ordenada, estimulando la participacion de los alumnos, teniendo como resultado el
compromiso del profesor una constante actualizacion y una actitud de voluntad y

responsabilidad hacia la educacion en todos los aspectos.

De igual manera este programa permiti6 desarrollar diferentes tipos de juegos,
como son de asociacion simple y asociacién compleja, juegos de relacién, juegos
de sopa de letras, rompecabezas, memoramas, etc., ya que esta destinado para
realizar actividades didacticas, ludicas, asi como también esta disefiado para ser

utilizado por cualquier persona y para gente de habla hispana.

A través de los juegos de JClic se puede captar la atencion del nifio, teniendo
mayores periodos de concentracion, asi como también le permite expresar sus

emociones e ir aprendiendo a colaborar con los demas.



60

JClic da la oportunidad para mejorar aprendizajes, destrezas motoras, destreza

visual, cinestésica, musical, etc., ya que se combina lenguaje, sonido, ritmo, etc.

Por otra parte, hace atractiva la cuestibn multisensorial, ya que facilita la
concentracion y utiliza sonidos diversos, asi como también te permite abrir una
gran variedad visual, por la diversidad que presenta de colores, formas, tamafios,

etc.

Dicho programa resultd novedoso y atractivo, ya que despert6 la imaginacion y la
creatividad, permitiendo a los alumnos crear sus propias variantes, siendo ellos

mMismos quienes pueden crear los juegos que gusten.

Derivado de lo anterior, se considera que a futuro, las tendencias del uso y
aplicacion de las TIC's (Tecnologias de la Informacién y de la comunicacion) van a
estar a la vanguardia en todos los ambitos del quehacer educativo, ya que en la
actualidad la materia de computacion en algunas escuelas es considerada como
materia obligatoria, en otras es optativa; sin embargo, en ningdn momento
podemos cuestionar el uso y aplicacibn de la informética, requiriendo
necesariamente la preparacion constante del personal docente en el manejo de
programas de computo para un mejor desempefio profesional y elevar al mismo

tiempo la calidad educativa.

En este sentido, de cada uno de nosotros dependera el que nos mantengamos
actualizados en los avances tecnolégicos, ya que dia a dia la tecnologia avanza a

una velocidad impresionante.

Lo anterior, en virtud de que las nuevas generaciones nacieron con la era de la
computacion, asi como también su formacion académica tiende a darse dentro de
este contexto, lo que nos obliga necesariamente a dejar a un lado la ensefianza
tradicional; de igual manera, los juegos han venido evolucionando, toda vez que;
anteriormente se podia ver a los nifios jugando con el balero, trompo, canicas,

mufiecas, etc., por mencionar algunos y debido a la influencia tecnoldgica, a los
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nifios le son mas interesantes los juegos relacionados con esta, logrando una
mayor aceptacion dentro del circulo de amigos ya que hoy en dia son muy
atractivos los juegos realizados a través de computadora, toda vez que el llevar a

cabo juegos de generaciones pasadas, le son poco atractivos.

El tener una vision de como crear los juegos, permite al usuario relacionar los
juegos que en internet se encuentran; siendo para ellos nuevos, creativos ya que
este software es interactivo, no requiere mayores conocimientos de computacion,
acepta mejoras e intercambio de material, ya que se adapta a cualquier edad y a
cualquier tipo de computadora, ya sea una P.C. (Computadora personal) de

escritorio 0 portatil; también se adapta a una Mac (Macintosh).

Cabe mencionar que en todo momento los alumnos prestaron la atencion debida a
las indicaciones que se les daba, expresando sus opiniones durante la actividad,
asi como al final de la misma, sintiéndose satisfechos por los juegos realizados, ya
gue no lo veian como una imposicion por parte del maestro, sino como algo
diferente que les permitia tener un mayor conocimiento de las cosas, pero bajo

diferentes circunstancias.

Por otra parte el manejar una computadora a muchos de ellos les fue novedoso ya
que solo habian tenido en sus manos juegos de atari, x-box, o habian estado

jugando en las llamadas “maquinitas”.

Finalmente, podemos decir que en esta era de la informética, se ha venido a
desplazar a la mano de obra barata calificada, en virtud de que el uso y aprendizaje

de la computadora es una necesidad, anteriormente era considerada un lujo.

JClic dio la oportunidad a los alumnos para mejorar aprendizajes y destrezas por
lo que de cada unos de los usuarios de este manual podran enriquecer su
conocimiento y desarrollar su destreza, logrando una mejora continua en su

guehacer diario, en su vida personal y profesional.
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Proyecto Gutenberg

Comenzo en 1971 gracias a Michael Hart y su trabajo en la Universidad de lllinois.
Este autor ha basado su premisa en dicho proyecto, mencionando que “... algo que
puede ser introducido en un ordenador puede ser reproducido indefinidamente”.
(Hart, 2008, p. 1). Es decir, que cualquier persona desde cualquier parte del mundo
puede disponer de cualquier nimero de copias que pueden estar disponibles,
desde un libro o cualquier otro articulo, pasando por cuadros, imagenes animadas,
o sonidos que estén almacenados en un ordenador. La finalidad del Proyecto
Gutenberg es poder tener textos en edicion digital y poder hacerlos accesibles una
vez que sean declarados del dominio publico, pese a que las nuevas leyes hacen
mas dificil la posibilidad de pronosticar la duracién de los derechos de autor, y la
posibilidad de que un nuevo libro entre en el dominio publico ya que el promedio de

lectores es minima.
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Se dan los créditos correspondientes y al mismo tiempo un reconocimiento a los

autores y a todas aquellas personas que intervinieron en la realizacion del software

JClic. Se agradece a las personas que participaron en la realizaron de este

software tan didactico. Asi como su autorizacion para hacer uso del mismo.

Se imprimen las pantallas, con la finalidad de dar credito a las personas que

colaboraron en la realizacién del mismo.
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Glosario

Archivo.- Una cinta o disco que contiene archivos copiados de otro dispositivo de

almacenamiento utilizado como almacenamiento de reserva.

Barra de desplazamiento.-Barra vertical u horizontal situada en el lateral derecho
o en la parte inferior del &rea de visualizacion, que se puede utilizar con un ratén

para desplazarse por toda el &rea de texto.

Barra de formato.- Una barra de herramientas dentro de una aplicacion utilizada
para modificar el formato del documento a mostrarse, tal como cambiar el tamafio o

tipo de la fuente.

Barra de herramientas.- Es una aplicacion en una interfaz grafica de usuario, una
fila, columna o bloque de iconos o botones en pantalla. Cuando se hace clic con el
ratdn sobre estos botones o iconos, se activan macros o ciertas funciones de la

aplicacion.

Barra de menus.- Una barra rectangular mostrada en una ventana en pantalla de
un programa de aplicacion, a menudo en la parte superior, desde la que los
usuarios pueden seleccionar menuds. Los nombres de los menuds disponibles se
muestran en la barra de menus; la seleccion de uno con el teclado o con un raton

provoca la visualizacion de la lista de opciones de ese mendu.

Barra de titulo.-Es una interfaz gréfica de usuario, un espacio horizontal en la
parte superior de una ventana que contiene el nombre de la ventana. La mayoria
de las barras de titulos también contienen cuadros o botones para cerrar y
redimensionar la ventana. El usuario puede mover la ventana entera haciendo clic
en la barra de titulos.
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Base de datos.- Un archivo compuesto de registros donde cada uno contiene
campos junto con un conjunto de operaciones para realizar busquedas,

ordenaciones, reordenaciones y otras funciones.

Bit.- La unidad de informacion mas pequefia manejada por una computadora (1 o

un 0 en un namero binario).

Byte.-Abreviatura de término binario. Un dato que actualmente casi siempre consta
de 8 bits. Un byte puede representar un caracter Unico, tal como una letra, un digito
0 una sefal de puntuacién. Puesto que un byte representa solamente una pequefia
cantidad de informacion, se suele dar las cantidades de memoria y almacenaje

informéticos en kilobytes.

Campo.- Una localizacién en un registro en el que se guarda un tipo particular de

datos.

Campo magnético.- Un conjunto de lineas de flujo que se originan en el polo norte

magneético y terminan en el polo sur magnético.

Caracter.- Una letra, nimero, signo de puntuacion u otro simbolo 6 cédigo de
control que se representa en una computadora por una unidad, un byte, de

informacion.

CD-R.- (Disco compacto gravable) Un tipo de CD ROM que se puede escribir en
un grabador de CD y leer en una unidad de CD-ROM.

Cd-Rom.- Disco compacto de memoria de solo lectura. Una forma de
almacenamiento caracterizada por la alta capacidad (alrededor de 650 megabytes)

y el uso de optica laser en lugar de los medios magnéticos para leer datos.

Comando.- Una instruccion a un programa que, cuando se utiliza por el usuario,
hace que se lleve a cabo una accidon. Los comandos normalmente o se teclean en

el teclado o se eligen desde el mendu.
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Computacion.- (Ciencia de las computadoras). Combina tanto los aspectos
tedricos como los practicos en ingenieria, electronica, teoria de la informacion,

matematicas, légica y comportamiento humano.

Computadora.- Cualquier dispositivo capaz de procesar informacion para generar
el resultado deseado. Sin importar su tamafo, las computadoras normalmente
realizan su trabajo en tres pasos:

1) Aceptar los datos de entrada

2) Procesar la entrada segun unas reglas predefinidas

3) Producir una salida.

Conexion.- Un enlace fisico por medio de cable, cable de fibra éptica u otro medio

entre dos o mas dispositivos de comunicaciones.

Configuracion.- La suma de componentes internos y externos de sistema,
incluyendo memoria, unidades de disco, teclado, video y generalmente hardware.
Los procedimientos implicados en la preparacion de un programa o aplicacion para

gue pueda funcionar correctamente en una computadora.

Controlador.- Un dispositivo hardware o programa que controla o regula otro
dispositivo. Un controlador de dispositivo es un programa de control de un
dispositivo especifico que permite que la computadora trabaje con un dispositivo

particular, tal como una impresora o una unidad de disco.

Cpu.- La Unidad Central de Proceso es el dispositivo que interpreta y ejecuta

instrucciones.

Cursor.- Un indicador especial en pantalla, como por ejemplo un subrayado o
rectangulo parpadeante, que marca el lugar en el que aparecera una pulsacion de

tecla cuando se teclee.

Circuito.- Cualquier camino que pueda transportar una corriente eléctrica.
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Chip. Circuito integrado.- Dispositivo consistente en un conjunto de elementos de
circuito conectados, como transistores y resistencias, fabricado en un Unico chip de

cristal de silicio u otro material semiconductor.

Directorio.- Un catalogo de nombres de archivo y otros directorios almacenados

en un disco.

Disco (Disc).- Una pieza delgada no magnética, redonda, de metal brillante
envuelto en un resguardo de plastico, disefiado para ser leido y escrito mediante

tecnologia optica (laser).

Disco duro.-Un dispositivo que contiene uno o mas platos no flexibles protegidos
por material donde se pueden grabar los datos de forma magnética, junto con sus
cabezas de lectura/escritura, el mecanismo de posicionamiento de la cabeza y el
motor de rotacion en una caja cerrada al vacio protegida contra la contaminacion

exterior. La mayoria de los discos duros contiene de dos a ocho platos.

Disco (Disk).- Una pieza redonda de pléstico flexible (disco flexible) o de metal
inflexible (disco duro) cubierta con un material magnético que puede influirse

eléctricamente para mantener la informacion grabada en forma digital.

Disco extraible.- Disco que puede ser extraido de una unidad. Los disquetes son

extraibles. También llamado disco intercambiable.

Disco flexible.- Una pieza redonda de pelicula de plastico flexible cubierta con

particulas de éxido férrico que pueden mantener un campo magnético.

Dispositivo.- Un término genérico de un subsistema de una computadora, tales

como: impresoras, puertos, serie, unidades de disco.

Dispositivo de captura de video.- (Tarjeta de captura) Tarjeta de expansion que
convierte las sefiales de video analdgico al formato digital y las almacena en el

disco fijo de la computadora o en cualquier otro dispositivo de almacenamiento.
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E-Mail o correo electrénico.- El intercambio de mensajes de texto y archivos de
computadora sobre una red de comunicaciones, tal como una red de area local o

internet, usualmente entre computadoras o terminales.

Escritura.- Una transferencia de informacién a un dispositivo de almacenamiento,

tal como un disco, o un dispositivo de salida, como el monitor o una impresora.

Extension de archivo.-Conjunto de caracteres afiadido a un nombre de archivo
gue sirve para extender y clarificar su significado o para identificar un archivo como

un miembro de una categoria.

Gif.- Un formato de archivo de graficos para transmitir imagenes con tramas en
Internet.

Hardware.- Los componentes fisicos de un sistema de computadora, incluyendo
cualquier equipo periférico como las impresoras, médems Yy dispositivos

sefialadores como el mouse o ratén.

Herramientas de software.- Programas, utilidades, bibliotecas y otras ayudas,
tales como editores, compiladores y depuradores que se pueden utilizar para

desarrollar programas.

Hipermedia.- Integracion de cualquier combinacion de texto, graficos, sonido y
video en un sistema asociativo primario de almacenamiento y recuperacion de
informacion en el que los usuarios saltan de un tema a otro para obtener

informacion.

Hipertexto.- Texto vinculado en forma compleja y no secuencial de asociaciones

en el que el usuario puede explorar a través de temas relacionados.

Http-.El protocolo cliente/servidor utilizado para acceder a informacion en el world

wide web.
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Iconos.- Pequefa imagen que aparece en la pantalla simbolizando un objeto que
el usuario puede utilizar, permitiendo al usuario ejecutar determinadas operaciones
del programa sin necesidad de recordar las instrucciones escritas correspondientes

ni de escribir estas mediante el teclado.

Informatica.- (Ciencia de las Computadoras). El estudio de las computadoras,
incluyendo su disefo, su funcionamiento y uso en el procesamiento de informacion;
combinando tanto los aspectos tedricos como los practicos de ingenieria,
electronica teoria de la informacion, mateméticas, logica y comportamiento

humano.

Imagen.- Descripcion de una imagen gréfica, almacenada como conjunto de
valores de color y brillo de los pixeles que la componen, o como un conjunto de

instrucciones que permiten reproducir la imagen en cuestion.

Impresora.- Periférico de computadora que imprime sobre papel o sobre cualquier

otro medio.

Interfaz de programas de aplicacion.- Un conjunto de rutinas utilizado por un
programa de aplicacién para dirigir el funcionamiento de procedimientos por un

sistema operativo para computadoras.

Internet.- Conjunto de redes de computadoras que pueden ser de naturaleza
diversa y que se encuentran unidas por medio de puestas de enlace que se
encargan de manipular la transferencia de datos y la conversion de mensajes de
los protocolos de las redes emisoras a los de aquellas otras que actian de

receptoras.

Iso.- Asociacion Internacional de Paises, cada uno de los cuales esta representado

por su organizacion principal de definicion de estandares.
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Itu.- Organizacion internacional con sede en Ginebra, Suiza, responsable de la
elaboracion de recomendaciones y del establecimiento de estandares que regulan
los sistemas telefonicos y de comunicaciéon de datos para organizaciones privadas

y publicas de telecomunicaciones.

Jpeg.- Un estandar ISO/ITU para el almacenamiento de imagenes de forma
comprimida utilizando la transformada discreta del coseno. JPEG obtiene la

compresion de las imagenes a costa de la pérdida de parte de la informacion.

Kilobit.- Unidad de datos equivalente a 1 000 bits.

Lectura.- Accion de transferir datos de una fuente de entrada a la memoria de una

computadora o de la memoria a la unidad central de proceso.

Mac.- Un prefijo que se utiliza para indicar que un producto software se puede

utilizar en computadoras.

Macro, macrocomando.- En aplicaciones, un conjunto de pulsaciones de teclas e
instrucciones que se graban y se guardan con abreviatura de teclado o un nombre

de macro.
Memoria.-Un dispositivo en el que se puede almacenar y recuperar informacion.

Menu.- Una lista de opciones de entre las que un usuario puede hacer una

seleccién para realizar una accién deseada.

Metarchivo.- Un archivo que contiene o define otros archivos. Muchos sistemas
operativos utilizan metarchivos para contener informacion de los directorios sobre

otros archivos de un determinado dispositivo de almacenamiento.

Microcomputadora.- Una computadora construida en torno a un microprocesador

de chip Unico. Menos potentes que las minicomputadoras y las supercomputadoras

Microprocesador.- Una unidad central de proceso (CPU) en un chip dnico.
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Modem.- Un dispositivo de comunicaciones que permite a una computadora

transmitir informacioén a través de una linea telefénica estandar.

Monitor.- El dispositivo en el que se muestran las imagenes generadas por el
adaptador de video de la computadora. El término monitor normalmente hace

referencia a una pantalla de video y su alojamiento.

Multimedia.- Combinacién de sonido, graficos, animacién y video. Es un
subconjunto de hipermedia, que combina los elementos mencionados con

hipertexto.

Netscape navigator.- La familia de programas de exploradores WEB mas

ampliamente utilizada.

Pantalla.- (DISPLAY) El dispositivo de salida visual de una computadora, que es

normalmente una pantalla de video basada en CRT.

Paquete.- Aplicacién de computacion que consta de uno o mas programas creados

para realizar un determinado tipo de trabajo.

P.c.- Microcomputadora que se ajusta al estdndar desarrollado por IBM para las

computadoras personales.

Pentium.- Microprocesador.

Pixel.- Es el menor elemento grafico que puede manipular el hardware o el
software con el fin de crear letras, nimeros o graficos. Un punto en una rejilla de
miles de estos puntos que pueden ser coloreados de manera individual para formar

una imagen en la pantalla o sobre un papel.

Plataforma.- Tecnologia base de un sistema de computadoras.

Plato.-Cada uno de los discos individuales de metal que almacenan datos en las

unidades de discos fijos.
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Programa.- Secuencia de instrucciones que se pueden ejecutar en una

computadora.

Programar.- Un conjunto de instrucciones que ejecuta una computadora u otro

dispositivo para realizar una serie de acciones de un tipo particular de trabajo.

Puertos.- La direccion légica asignada por MS-DOS y Microsoft Windows a cada
uno de los cuatro puertos de serie en una computadora personal IBM, PC o

compatible.

Raiz.- Nivel principal o superior en el conjunto de informacion organizado de
manera jerarquica. La raiz es el punto a partir del cual se ramifican los demas
subconjuntos en una secuencia logica que va desde un enfoque general hasta

perspectivas mas especificas.

Ram.-(Memoria de acceso aleatorio). Se trata de memoria basada en
semiconductores que pueden leer y en la que pueden escribir la unidad central de

proceso (CPU) u otros dispositivos hardware.

Ranura de cabeza.- La apertura alargada de la cubierta de un disco flexible que
proporciona acceso a la superficie magnética a la cabeza de lectura/escritura del

disco.

Ratén (mouse).- Dispositivo habitual de sefialamiento. Las caracteristicas basicas
de un ratén son el revestimiento liso que presenta en la parte inferior del raton,
diseflado para ser agarrado por una mano; uno 0 mas botones en la parte superior;
un dispositivo de deteccion multidireccional en la parte inferior y un cable que

conecta el raton a la computadora.

Red.-Un grupo de computadoras y dispositivos asociados que son conectados para

tener facilidades de comunicaciones.

Redimensionar.- Hacer un objeto o espacio mas grande o mas pequefio. También

llamado escalar.
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Segmento.- Seccién de un programa que, cuando se compila, ocupa un espacio
contiguo de direcciones y cuya ubicacion suele ser independiente, es decir, se

puede cargar en cualquier lugar de la memoria.

Sefial.- Cualquier cantidad eléctrica, tal como voltaje, corriente o frecuencia, que se

puede utilizar para transmitir informacion.

Sistema operativo.- Software que controla la ubicacion y uso de los recursos de
hardware como la memoria, tiempo de la unidad central de procesamiento (CPU)

espacio de disco y dispositivos periféricos.

Software.- Programas informaticos; instrucciones que hacen funcionar al
hardware. Dos de los principales tipos de software son: software del sistema
(sistemas operativos), que controlan los trabajos ejecutados sobre una
computadora, y aplicaciones, tales como los procesadores de texto, hojas de
calculo y bases de datos, que realizan las tareas que justifican la utilizacion de las
computadoras.

Tarjeta.- Una placa de circuito impreso o adaptador que se puede conectar a una

computadora para proporcionar funcionalidad afiadida o capacidades nuevas.

Tarjeta grafica.- (Adaptador de video).- Componente electrénico que genera la

sefal de video que se envia mediante un cable a una pantalla.

Unidad de cd-rom.- Un dispositivo electromecanico que lee datos desde un disco
CD-ROM.

Url.- Una direccion para un recurso en internet. Un URL especifica el protocolo que

se va a utilizar al acceder al recurso.

Usb.- Un bus serie con un ancho de banda de 1.5 megabytes por segundo para

conectar periféricos a una microcomputadora.
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Vga.-Siglas del adaptador gréfico de video. Tarjeta grafica que duplica todos los
modos de video del estandar EGA (Adaptador de Grafico Mejorado) y afiade

algunos nuevos.

Vinculo.- (hipervinculo). Una conexion entre un elemento de un documento de
hipertexto, como una palabra, frase, simbolo o imagen y un elemento distinto del

documento, otro documento de hipertexto, un archivo o un guion.

Virtual.- Relativo o perteneciente a un dispositivo, servicio 0 sensor que es

percibido pero que no existe en la realidad.

Wan.- Una red extendida geograficamente, que se basa en las capacidades de

comunicacion para unir los diversos segmentos de la red.

Wav.- Un formato de archivo en el que Windows guarda sonidos como formas de
onda.

Web.- Un conjunto de documentos entrelazados en un sistema de hipertexto.

Webmaster.- Una persona responsable de crear y mantener un sitio de World
Wide Web. Un Webmaster es a menudo el responsable de responder al e-mail, y
asegura gue el sitio esta funcionando correctamente, crea y pone al dia las paginas

de WEB y mantiene la estructura global y el disefio del sitio.

Windows 98.- Sistema operativo con una interfaz grafica de usuario para el i486 y
procesadores superiores. Windows 98 se caracteriza por una interfaz mejorada y

se ha disefiado para ser mas robusto.

Windows 2000.- Linea de sistemas operativos de sobremesa y servidores de red

anunciados por Microsoft en 1998.

www- (World Wide Web) EI conjunto total de documentos de hipertexto con
enlaces entre ellos que residen en servidores de HTTP alrededor de todo el

mundo.
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