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IV. ABREVIATUTAS

PC: Computador personal

MB: Mega Bits

CD —ROM: Lector de disco compacto
ClI: Coeficiente intelectual

Mhz: Mega hertz

Ghz: Giga hertz

IM: Inteligencias Mdltiples

BAD y G: Bateria de Aptitudes, Diferencias y Generales

© © N o o~ wDdPE

EAO: Ensefanza Asistida por Ordenador
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V. DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

Nuestro actual Sistema Educativo presenta una serie de falencias, debido principalmente al
notable retraso en los avances cientificos y tecnoldgicos; hoy por hoy, las computadoras con
sus innumerables programas y sistemas facilitan la comunicacion con todos los rincones del
mundo, lo cual nos permite a la vez acceder a innumerables fuentes de informacion que
facilitan el aprendizaje; sobre todo si éste comienza en etapas tempranas consideradas como
fundamentales para que los nifios/as desarrollen todas sus capacidades y destrezas a través
de la implementacién de nuevos recursos didacticos como son los Software Interactivos, por
medio de los que no solamente se adquieren conocimientos en todas las areas del saber, sino
gue al mismo tiempo desarrollan la creatividad y la capacidad de dominar el manejo de estas

valiosas herramientas de la nueva tecnologia.

A. DESCRIPCION DEL PROBLEMA E INDICADORES

El desconocimiento de las posibilidades que brindan los recursos tecnolégicos en el campo
educativo y de las relaciones interpersonales, se evidencia en: el rechazo, temor, mal uso de la
tecnologia como CD ROMS; la subutilizacion del computador reduciéndolo, por
desconocimiento de las posibilidades de los recursos tecnologicos en el campo educativo a un
simple procesador de palabras y como instrumento dedicado a actividades estrictamente
recreativas y de entretenimiento; las limitaciones relacionadas en las areas de lenguaje,
eficiencia motriz y pensamiento (abstracto)

Este hecho provoca limitaciones en la construccion y estructuracion espacio-temporal; en el
desarrollo de la imagen, decodificacién de simbolos, manejo de cddigos, desarrollo de la
creatividad, libertad en la toma de decisiones, construccion de sus propios textos y

enriquecimiento del vocabulario.

B. POBLACION A LA QUE AFECTA

El problema de desaprovechamiento de los recursos tecnolégicos afecta a nivel mundial a toda
la poblacién en todas las edades, pero principalmente a la infancia y juventud sobre todo de
aquellos paises en vias de desarrollo que ven limitadas las posibilidades de acceso a
informacion y por medio de ello al desarrollo cognitivo en todos las areas.

El desarrollo del pensamiento inicia en la edad temprana, por ésta razén se ha considerado
como grupo beneficiario directo a nifios y nifias de tres a cuatro afios que estan iniciando su
etapa escolar y de interaccién con el mundo y la tecnologia.

Son beneficiarios indirectos nifios de mayor edad, maestros, padres de familia y la comunidad

en general que busca acercarse al conocimiento en una forma creativa, entretenida y eficiente.
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VI. MARCO TEORICO

CAPITULO |
1 LA INTELIGENCIA

1.1 CONCEPTO SOBRE INTELIGENCIA

Este capitulo aborda algunos conceptos de inteligencia de acuerdo al criterio de varios autores
como Piaget, quien considera que la inteligencia, se debe a la constante adaptacion de la
organizacion cognoscitiva interna para satisfacer las demandas de un medio ambiente que, a
su vez, evoluciona con los cambios de la estructura interna; pero segun BLUMEN FELD, “la

inteligencia es un dominio de métodos adecuados para resolver problemas dificiles, bastante

nl

diversos y desconocidos por el sujeto”. Criterio que concuerda parcialmente con CLAPAREDE

quien sostiene que “la inteligencia es la capacidad de resolver problemas nuevos, mediante el
pensamiento”z. Sin embargo Howard Gardner, psicologo de la Universidad de Harvard,
determina que el individuo puede aprender con mas de una capacidad, que existe mas de una
inteligencia que no se aprovecha en la educacion escolarizada, en donde solo lo magistral o
escasos métodos personales circulan como didactica®.

Los estudios realizados sobre inteligencias multiples por psicélogos del siglo XX han advertido
sus teorias e ideas a cerca de la inteligencia de los analisis de estudios empiricos realizados
con tests psicométricos.  Utilizando estos instrumentos los psicélogos han articulado teorias
para demostrar la existencia de varios factores componentes para definir la inteligencia. Por
ejemplo, el factor “g” o inteligencia general surgi6 como un factor comdn para solucionar
diferentes tipos de problemas (Bidet y Simén, 1916; Spearman, 1904; y Cattell, 1971). Sin
embargo a mediados de los ochenta se inicia una nueva perspectiva para entender y estudiar
la inteligencia de una manera mas contextualizada y practica. Especificamente en 1983
Gardner en su obra “Estructura de la Mente” argumenté que utilizando estos instrumentos
psicométricos no se podia entender bien la naturaleza de las capacidades humanas para
resolver problemas. En lugar de definir la inteligencia en términos de rendimiento que se
desarrollaba cuando se resolvian los problemas de los tests de inteligencia, Gardner la define
como: “la capacidad para resolver los problemas y crear productos valorados, al menos en una

nd

cultura™ y propone la existencia de siete inteligencias que mas tarde, amplia a ocho, siendo

! Citado por LEWIS, David, DesarrollelaInteligencia de su Hijo, Ed. Printer, 1991.

2 Citado por DAANDLES Wim, Psicologia del Aprendizaje, Compilacion y seleccion de textos de
estudio de la UPS, Quito, 2001, pag.18

% Citado por LEWIS David, Desarrolle la Inteligencia de su Hijo, ed. Printer, 1991, pag. 20

* Citado por PRIETO, Maria Dolores, FERRANDIZ, Carmen, Inteligencias Mdiltiples y curriculum
escolar, ed. Aljibe, 2001, pag. 30y 31
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estas: Inteligencia Linguistica, Logico-Matematica, musical, Viso-espacial, Corporal-cinestésica,
Interpersonal, Intrapersonal y Naturalista.

Al hablar de la posibilidad de desarrollar la inteligencia en nifios/as a través de métodos y
técnicas adecuadas, este capitulo descarta algunas hipétesis sobre la inteligencia como la que
acepta que cada uno de nosotros nace inteligente o menos inteligente. Tal presuncién fue
contestada hace mas de veinte afios por varios psicélogos eminentes, entre ellos el profesor
John Mc Vicker Hunt, de la Universidad de lllinois, quién escribié: “Es de esperar que acabe por
descubrirse algin método para incrementar el nivel de la capacidad intelectual en la mayoria de

la poblacion™

. Considerada en su tiempo como vana e inverosimil, esta esperanza se ha
convertido en realidad para psicélogos, docentes, padres etc., en la actualidad, es asi que se
describen métodos de ensefianza para el aprendizaje légico, lectura comprensiva y rapida,
desarrollar la memoria, entre otras, basadas principalmente en el desarrollo de la autoimagen

infantil.

1.2 PUNTOS CLAVE DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

Dos son los objetivos de este apartado: uno, explicar los criterios establecidos para validar
cada una de las deferentes inteligencias; el otro, estudiar las asunciones sobre las que se basa
la teoria de las Inteligencias Mdltiples.

1.2.1 VALIDACION DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES (IM)

La definicion de cada una de las inteligencias podria hacernos pensar que estamos hablando
de aptitudes o talentos especificos y no de diferentes inteligencias como define Gardner. Para
comprobar la existencia de las mismas las sometié a una serie de pruebas cuyo objetivo era
validarlas. (Ver anexo 1)

Los criterios de validacién son:

1.2.1.1 Existencia de potencial cerebral en personas con dafios

cerebrales

El trabajo de Gardner con personas que habian sufrido dafios afectando a ciertas areas
especificas el cerebro, lo llevaron a deducir que las lesiones cerebrales parecian haber
perjudicado una inteligencia, mientras que las otras quedaban intactas. Gardner defiende la

existencia de miltiples sistemas independientes y relativamente autbnomos.

1.2.1.2 Existencia de “Sabios idiotas”, prodigios y otros individuos
excepcionales que manifiestan perfiles diferenciales y especificos
de algun tipo de inteligencia.

Gardner sugiere que ciertas personas muestran inteligencias muy superiores en una de ellas,

mientras que las otras funcionan a muy bajo nivel.

1.2.1.3 Una historia caracteristica de desarrollo junto con un conjunto

definible de desempefios expertos de “estado-final”.

® Citado por LEWIS, David, Desarrollela Inteligencia de su Hijo, Ed. Printer, 1991, pag. 9
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Cada actividad basada en una inteligencia tiene su propia trayectoria evolutiva, lo que significa
gue cada actividad tiene su propio tiempo para surgir en la infancia temprana, su propia forma
de alcanzar su nivel mas elevado durante la vida y su propia manera de declinar.

1.2.1.4 La historia evolutiva y la plausibilidad evolutiva.

Para Gardner cada una de las inteligencias cumple la condicién de tener sus raices en la
evolucion de los seres humanos y, alin antes, en la evolucién de otras especies. Asi, la
inteligencia espacial puede verse y estudiarse en las pinturas rupestres. La musical en los
instrumentos musicales primitivos. Actualmente estamos asistiendo al desarrollo de la
inteligencia espacial a través de la recepcion de la informacién mediante television videos,
nuevas tecnologias, CD-Roms, etc.

1.2.2 Apoyos en los hallazgos de la psicometria.

Las mediciones que se han realizado con los test psicométricos evidencian la mediciéon de
diferentes capacidades humanas. El BAD y G (Bateria de Aptitudes Diferencias y Generales),
por ejemplo, mide el razonamiento espacial, el I6gico-matematico, el verbal, etc.

1.2.3 Apoyos procedentes de la psicologia experimental.

Gardner explica que analizando los estudios psicolégicos especificos podemos ver como las
inteligencias funcionan aisladas unas de otras. Esto se corrobora cuando tratamos de ensefiar
a los nifios a transferir lo aprendido en el area de Lengua a las Matematicas o a otros dominios
y no llegan a transferirlos.

1.2.4 Una operacion central o conjunto de operaciones identificables.

Las inteligencias requieren, al igual que cualquier programa de ordenador, un conjunto de
operaciones para funcionar; es decir, cada inteligencia posee un conjunto de operaciones
centrales que sirven para impulsar las distintas habilidades que corresponden a esa
inteligencia.

1.2.5 La susceptibilidad de codificacion en un sistema simbalico.

Uno de los mejores indicadores de la conducta inteligente es, a juicio de Gardner la capacidad
de los seres humanos para usar simbolos. Cada inteligencia posee su propio sistema simbodlico
o de anotacién. Sabemos, que para la inteligencia musical existe una serie de cddigos que
representan las notas musicales; para la espacial, se precisa una gama de lenguajes gréaficos
que utilizan los arquitectos, ingenieros, disefiadores o algunos idiomas ideograficos como el

chino.

1.3 ASUNCIONES BASICAS DE LA TEORIA DE LAS
INTELIGENCIAS MULTIPLES.

Ademas de la clasificacion y de los criterios utilizados para describir cada una de las

inteligencias, es importante tener en cuenta algunos principios:

1.3.1 Cada persona posee las ocho inteligencias
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La teoria de las IM no es una teoria de tipos disefiada para determinar cual es la inteligencia
gue se da en cada persona. Es una teoria del funcionamiento cognitivo, que propone que
cada persona tiene las capacidades en las ocho inteligencias y que funciona de una manera

particular en cada persona.

1.3.2 La mayoria de personas pueden desarrollar cada inteligencia hasta

un nivel adecuado de competencia
Esto significa que a pesar de que un individuo pueda presentar sus deficiencias en una cierta
area y considerar sus problemas como innatos e intratables, todos tienen la capacidad de
desarrollar las ocho inteligencias hasta un nivel de alto desempefio, siempre que reciba
estimulacion, el enriquecimiento y la instruccion adecuada.
1.3.3 Las inteligencias por lo general trabajan juntas de maneras
complejas
Las inteligencias interactlan entre si. Es raro que una inteligencia actie en forma aislada. Por
ejemplo, un nifio que juega baloncesto, necesita la inteligencia corporal-cinestésica y la
espacial para orientarse en la cancha. No se puede sacar las inteligencias del contexto general
de la IM, solo si queremos examinar sus caracteristicas esenciales y aprender a usarlas de
manera efectiva.
1.3.4 Hay muchas maneras de ser inteligentes dentro de cada categoria
No hay un conjunto estandar de caracteristicas que una persona debe poseer para ser
considerado inteligente en un area especifica. Una persona puede no ser capaz de leer y, sin
embargo, tener una alta capacidad linglistica, porque puede contar historias maravillosas o
creativas y tener vocabulario oral. También puede suceder que una persona sea poco habil
para jugar al baloncesto y, sin embargo, tener una buena inteligencia corporal-cinestésica para
hacer trabajos manuales.
La teoria de las inteligencias mdltiples destaca la diversidad de las formas en las que las

personas muestran sus destrezas dentro de cada inteligencia, asi como entre las inteligencias.

1.4 TIPOS DE INTELIGENCIAS

1.4.1 Inteligencia linglistica

Hace referencia a la capacidad para manejar y estructurar los significados y funciones de las
palabras y del lenguaje. Su sistema simbdlico y de expresién es el lenguaje fonético. Son
escritores y oradores algunas de las profesiones que requieren una buena Inteligencia
Linguistica.

El lenguaje se desarrolla relativamente en una edad temprana, a partir de ahi comienzan a
emerger las diferencias individuales en el vocabulario de los nifios. Algunos aprenden palabras
para clasificar objetos y describir sus cualidades, mientras que otros estdn mas preocupados
en la expresion de los sentimientos o deseos y tienden a centrarse mas en las interacciones
sociales. Es en esta etapa de la educacioén infantil y primaria cuando el nifio/a desarrolla y

estructura su inteligencia lingiistica. A los nifios/as que se destacan por este tipo de
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inteligencia les encanta leer, escribir, contar historias y jugar a juegos de palabras. Necesitan
libros, cosas para escribir, papel, diarios, dialogar, discutir, establecer debates y contar
cuentos.

La ensefianza de la inteligencia linguistica implica organizar el aula para establecer debates,
narrar cuentos o historias y realizar lecturas. Las estrategias didacticas idéneas son lluvia de
ideas, modificacion de las ideas, mapas conceptuales, juego de roles, grabaciones de la propia
palabra, elaboracién de diarios y realizacién de pequefios proyectos de investigacion. El centro
de interés de la inteligencia linglistica estara formado por un rincén de libros o area de la
biblioteca, materiales como casetes, audifonos, libros grabados, revistas, periédicos, juegos de
palabras, libros de cuantos interactivos, entre otros.

1.4.2 Inteligencia légico matematica

El pensamiento l6gico-matemético comienza desde las primeras edades, siendo la

adolescencia y los primeros afios de la vida adulta las etapas en las que se consolida y se logra
el méaximo desarrollo. “Las capacidades matematicas superiores empiezan a declinar después

de los cuarenta afios™.

Las personas que manifiestan un buen razonamiento matematico disfrutan con la magia de los
ndmeros y sus combinaciones, les fascina emplear férmulas, les encanta experimentar,
preguntar y resolver problemas ldgicos; necesitan explorar, pensar y emplear materiales y
objetos de las ciencias para manipular. Son personas capaces de encontrar y establecer
relaciones entre objetos que otros frecuentemente no encuentran. Las estrategias para la
ensefianza de la inteligencia matematica es el aprendizaje cooperativo que tiene cinco
componentes basicos, expresados por Wahl’.

a. Crear interdependencia positiva y clara para todos los miembros del grupo.

b. Proporcionar una interaccion cara a cara.

c. Repartir las responsabilidades personal e individualmente

d. Ensefar habilidades de relaciones interpersonales, y

e. Favorecer el debate, la discusion para reflexionar sobre el procedimiento

seguido para la resolucion de un problema. (Wahl, 1997)

Para la ensefianza del razonamiento deductivo se puede usar los silogismos, diagramas de
Venn y las analogias.
Esta inteligencia hace posible calculos, cuantificar, considerar proposiciones, establecer y
comprobar hipdtesis y llevar a cabo operaciones matematicas complejas. Cientificos,
matematicos, ingenieros, e informaticos son algunas de las personas que demuestran manejar

bien los mecanismos implicitos en esta inteligencia.
1.4.3 Inteligencia viso-espacial

Hace referencia a la capacidad para percibir con precision el mundo visual y espacial, es la

habilidad necesaria para efectuar transformaciones de las percepciones iniciales que se hayan

® Tomado de PRIETO, Ma. Dolores, FERRANDI Z, Carmen, Inteligencias Mdiltiplesy Curriculum
Escolar, ed. Aljibe, pag. 40
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tenido. Sistemas simbdlicos de esta inteligencia son, por ejemplo, lenguajes ideograficos como
el chino.

La evolucion del pensamiento espacial se inicia con el aprendizaje de las relaciones
topoldgicas (primeros niveles instruccionales); después hacia los 9 o 10 afios el nifio/a accede
al manejo de las relaciones propias del espacio y finalmente, maneja con cierta maestria las
relaciones propias del espacio proyectivo. A los nifios/as con tendencia espacial les encanta
aprender mediante imagenes y fotografias, disefiar, dibujar, visualizar, garabatear y ver las
cosas desde diferentes perspectivas. Necesitan realizar actividades que incluyan videos,
peliculas, juegos de imaginacién, laberintos, rompecabezas, juegos interactivos, visitas a
museos.

Las personas con alta inteligencia viso-espacial tienen una buena organizacién espacial,
pueden imaginar, manejar y resolver problemas espaciales con gran acierto. Su pensamiento
figurativo les permite elaborar representaciones mentales de objetos complejos. Aprenden a
comprender a través de la vision. Son los arquitectos, artistas, carteros y marineros, algunas de
las profesiones que requieren inteligencia viso-espacial.

El centro de aprendizaje destinado a la ensefianza de las habilidades, conocimientos, habitos y
actitudes de la inteligencia viso-espacial, ha de ser un espacio “taller” donde se expongan
pinturas, trabajos artisticos, rompecabezas, juegos de construccién y ensamblaje y los medios
audiovisuales apropiados.(Armstrong, 1994)°

1.4.4 Inteligencia corporal-cinestésica

Se define como la habilidad para controlar los movimientos del propio cuerpo y manejar objetos
con destreza. Lenguajes simbdlicos propios de esta inteligencia son los lenguajes de signos.
Son los atletas, bailarines y escultores quienes manifiestan una buena inteligencia corporal-
cinestésica. Su desarrollo se inicia desde los primeros momentos de la vida del nifio/a. Es
fundamental para el desarrollo psicomotor, varia segun el dominio en el que se aplique. Por
ejemplo, un gimnasta y un artesano necesitardn destrezas de la inteligencia corporal-
cinestésica, pero diferentes.

A los nifios que se destacan en sus destrezas corporales-cinestésicas les encanta bailar,
correr, saltar, construir, tocar, gesticular, etc. Necesitan juegos de actuacién, teatro,
movimientos, cosas para construir, deportes y juegos fisicos, experiencias tactiles y
experiencias de aprendizaje directas.

La ensefianza de la inteligencia corporal-cinestésica exige aprendizaje con actividades
practicas manuales, teatro, danza, deporte, actividades tactiles, ejercicios de relajacion, etc.
Ejemplos de materiales para favorecer el desarrollo de dicha inteligencia son: herramientas
para construir, masilla, equipo deportivo, materiales manipulables y tactiles. La estrategia
didactica mas idénea es “aprender haciendo”, lo cual exige que el nifio/a construya, actle,

togue y sienta sus propios aprendizajes.

" Cfr. con Wahl en Inteligencias Mditiples y Curriculum Escolar, de PRIETO, Ma. Dolores,
FERRANDI Z, Carmen, ed. Aljibe, pag. 41
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Para favorecer la inteligencia corporal-cinestésica es imprescindible crear centros de
aprendizaje donde los nifios puedan ejecutar movimientos creativos, realizar sus actividades
practicas, manuales y representaciones teatrales’ (Gardner y otros, 1998c; Armstrong, 1994)
1.4.5 Inteligencia musical

Consiste en la habilidad para apreciar, discriminar, transformar y expresar las formas
musicales, asi como ser sensible al ritmo, tono y timbre. Algunos de sus sistemas simbdlicos
son las notaciones musicales y el cédigo Morse.

Son los compositores, misicos cantantes, quienes manifiestan poseer una buena inteligencia
musical. Es una de las primeras inteligencias que se desarrolla.

A las personas que destacan por su buena inteligencia musical, les encanta, cantar, silbar,
entonar melodias con la boca cerrada, llevar el ritmo con los pies. Responden con interés a una
serie de sonidos y tipos de mdasica; reconocen diferentes estilos y géneros musicales.
Necesitan dedicar tiempo al canto, asistir a conciertos, tocar, escuchar musica y manejar
instrumentos musicales.

Respecto a las estrategias de ensefianza, el profesor puede utilizar las siguientes: establecer
un ambiente para escuchar musica. La reproduccion de melodias musicales es una buena
tactica para iniciar a los nifios/as en el aprendizaje de las formas musicales. Mediante la
escucha de melodias que contengan diferentes tipos de ritmo, tono y timbre, se puede apreciar
como a través de estas formas de expresién musical se transmiten sentimientos y emaociones.
La particularidad de esta inteligencia exige manejar materiales y recursos especificos como
instrumentos musicales, grabadoras, piezas musicales, videos, etc. Las estrategias van
dirigidas a crear en los nifios/as actitudes positivas hacia la musica y que reconozcan las
relaciones que ésta tiene con otros tipos de aprendizajes.

1.4.6 Inteligencia interpersonal

Se refiere a la capacidad de discernir y responder de manera adecuada a los estados de
animo, los temperamentos, las motivaciones y los deseos de otras personas. Su sistema
simbolico y de expresion son las sefiales sociales por ejemplo los gestos y las expresiones
faciales. Los consejeros y los lideres politicos manifiestan una buena inteligencia interpersonal.
Los lazos afectivos son criticos durante los tres primeros afios de vida. Les encanta dirigir,
organizar, relacionarse, manipular y mediar cuando surgen conflictos. Necesitan amigos,
juegos de grupo, reuniones sociales, festividades, clubes y ensefiar a sus compaferos.

La ensefianza de la inteligencia interpersonal exige aprendizaje cooperativo y tutoreado. Los
grupos cooperativos brindan la oportunidad para actuar como una unidad social, un
prerrequisito importante para funcionar de una manera exitosa en la vida real.

Las tacticas de ensefianza mas adecuadas son: los debates y el conflicto cognitivo, que
consiste en exponer y contrastar distintos puntos de vista de los nifios/as, lo cual les lleva a

tomar conciencia de las diferencias entre las distintas representaciones mentales de una misma

8 Cfr. con Wahl en Inteligencias Mdiltiples y Curriculum Escolar, de PRIETO, Ma. Dolores,
FERRANDI Z, Carmen, ed. Aljibe, pag. 42
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tarea. En cualquier caso, el profesor ha de provocar las controversias conceptuales porque
ayudan a los nifilos/as a buscar juntos nuevas informaciones y a analizar las ya existentes
desde nuevas perspectivas. Se constata un interés por superar los diferentes puntos de vista
que es lo que permite llegar a la solucién.

El profesor ha de favorecer la interaccion de manera dinamica entre los alumnos. Ha de
pedirles que compartan sus conocimientos y puntos de vista.

El contexto del aula ha de ser de confianza y respeto mutuo. Los nifios/as tienen que sentirse
como miembros que pertenecen a un grupo. El profesor ha de ofrecer oportunidades en la que
los nifios/as interactien de manera positiva, ensefiando a sus compaferos mediante el
aprendizaje cooperativo. Es conveniente organizar la clase en forma de U para que todos los
nifios puedan compartir sus conocimientos, o bien colocar las mesas de dos en dos para que
los nifios/as se ensefien mutuamente.

1.4.7 Inteligencia intrapersonal

Hace referencia a la capacidad para acceder a los sentimientos propios y discernir las
emociones intimas, pensar sobre los procesos de pensamiento (metacognicion). La
inteligencia intrapersonal implica conocer los aspectos internos del yo, los sentimientos y el
amplio rango de emociones, la autorreflexion y la intuicion. Su sistema simbdlico y de
expresion son los simbolos del yo. Psicoterapeutas y lideres religiosos manifiestan una buena
inteligencia intrapersonal.

La formacién de un limite entre el propio yo y los otros es critica durante los tres primeros afios
de vida. Los nifios que destacan por esta inteligencia son independientes, les encanta fijarse
metas, sofiar, reflexionar y planificar.

Necesitan su propio espacio, tiempo para estar solos y marcarse su propio ritmo de
aprendizaje. La inteligencia intrapersonal requiere una instruccion individualizada, trabajo
independiente y opciones para poder elegir temas y materias en funcién de los intereses. Es
conveniente utilizar tacticas metacognitivas y estrategias de pensamiento critico y toma de
decisiones. Los materiales idoneos son los proyectos individualizados y diarios para la
autoevaluacion. La estrategia didactica idénea es la autoinstruccion programada.

Para la inteligencia intrapersonal es conveniente disponer el contexto del aula de manera que
los nifios/as puedan trabajar independientemente, desarrollar sus trabajos a su propio ritmo y
encontrar tiempo y lugar para dar rienda suelta a su individualidad. (Armstrong 1994)10

1.4.8 Inteligencia naturalista

Es la capacidad para comprender el mundo natural y trabajar eficazmente en él.  Supone
utilizar con cierta maestria habilidades referidas a la observacion, planteamiento vy
comprobaciéon de hipétesis. Las personas que muestran esta inteligencia generalmente tienen

un gran interés por el mundo y por fendbmenos naturales. Son los bidlogos, jardineros,

® Cfr. con Gardner, Armstrong en Inteligencias Mdiltiples y Curriculum Escolar, de PRIETO, Ma.
Dolores, FERRANDIZ, Carmen, ed. Aljibe, pag. 42y 43

19 Cfr. con Armstrong en Inteligencias Multiples y Curriculum Escolar, de PRIETO, Ma. Dolores,
FERRANDI Z, Carmen, ed. Aljibe, pag. 46
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ecologistas, fisicos, quimicos y arqueélogos, algunos ejemplos de profesiones en que se
manifiesta este tipo de inteligencia. Segun los psicélogos del desarrollo, el nifio desde su
infancia comienza a conocer el mundo mediante la observacién y exploracion activa. Ambas
permiten empezar a establecer categorias de los objetos, identificar patrones de interaccién
sociocognitiva. La razon fundamental para ensefiar al nifio las habilidades y estrategias
relacionadas con esta inteligencia es que los nifios aprendan a observar y descubrir
directamente las relaciones causales de su entorno.

La ensefianza del Conocimiento del Medio y de las Ciencias, incluyendo la fisica y quimica (en
aflos posteriores), tiene como objetivo ensefiar al nifio/a explorar el mundo y los objetos
materiales. Las Ciencias Naturales, como el caso de la Biologia, tienen como finalidad
principal investigar las formas y los fendmenos de los seres vivientes, incluyendo su origen,

crecimiento y estructura.

1.5 LA POSIBILIDAD DE DESARROLLAR LA INTELIGENCIA

La idea de que la inteligencia es algo que los nifios pueden aprender y los maestros ensefiar
no es sorprendente, pese a que la mayoria de la gente piensa que la inteligencia es una
posesion y no algo que se puede adquirir.
Se considera que el coeficiente intelectual de los nifios viene determinado por una especie de
plantilla transmitida por los padres y que la experiencia no lo desarrolla en un grado
significativo. No obstante, ya hace mas de veinte afios que tal presuncién fue contestada por
varios psicoélogos, entre ellos el profesor John McVicker Hunt, de la Universidad de lllinois,
quién escribié:

“Es de esperar que acabe por descubrirse algin método para incrementar el nivel de la

capacidad intelectual en la mayoria de la poblacién"ll.
Considerada en su tiempo como vana e inverosimil, esta esperanza se ha convertido en
realidad para aquellos maestros que no solo quieran ensefiar un contenido, sino para aquellos
lo bastante interesados en aumentar el éxito intelectual de sus alumnos/as.
Es posible ensefiar la inteligencia, siempre que se conozcan las lecciones que han de darse,
cémo, cuando y dénde darlas. No hay que ensefiar al nifio lo que tiene que pensar, sino cémo
pensar. No lo que tiene que aprender, sino como aprender. No se le daran cosas que
recordar, sino la capacidad de recordar con mayor efectividad. No se le plantearan problemas
para que los resuelva, sino que se le mostrara coémo resolver con mas facilidad los problemas.
Se habla de mayor inteligencia sobre todo desde el punto de vista de los logros escolares, que
significa innegablemente una importante expresion de la capacidad intelectual. Pero el
coeficiente intelectual no se identifica en exclusiva con las tareas escolares, ya que el nifio que
fracasa lo hacen por razones que no tienen que ver con los niveles de inteligencia.  Los
triunfos académicos han de verse como un medio y no como el fin de un intelecto superior a lo

normal.

! Citado por LEWIS, David, Desarrollela Inteligencia de su Hijo, Ed. Martinez Roca, 1983, pag. 9
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La inteligencia concede al nifio la posibilidad de elegir. Le proporciona un pasaporte para
nuevas oportunidades. Una llave que abre la puerta hacia nuevas y gratas experiencias.

1.5.1 Capacidad para resolver problemas

Un factor constitutivo del comportamiento inteligente consiste en lo que suele considerarse
como la totalidad de la inteligencia. El tratamiento de los problemas depende de una
capacidad mecanica y de una capacidad creativa. Un nifio/a bien dotado de la una no posee
necesariamente la otra en el mismo grado. No obstante, para la total expresiéon de las
capacidades mentales se precisa el desarrollo de ambas a un alto nivel. En el aspecto
mecanico, la resolucién de un problema se basa en la aplicacién al mismo de la estrategia
apropiada a la particular pregunta que plantea y en su uso correcto con vistas a la respuesta
deseada. Cuantas mas estrategias aprenda el nifio/a y cuanto mejor sepa aplicarlas, mayores
oportunidades tendra de llegar a la buena solucién de un problema, siempre que la pregunta
gue se formule sea clara.

Sin embargo, la inteligencia incluye algo mas que la capacidad de resolver un problema dado.
En caso contrario, una calculadora de bolsillo igualaria en cociente intelectual al mejor de los
matematicos. La diferencia entre la resoluciébn mecéanica de un problema y la verdadera
inteligencia reside en la capacidad de darse cuenta que existe un problema, sin necesidad de
gue haya sido planteado directamente. Los mas grandes pensadores del mundo se distinguen
en primer lugar por su cualidad de formular interesantes cuestiones cuando las personas
corrientes no ven nada fuera de lo ordinario. Gracias a la visién creativa de los problemas y al
descubrimiento de las correspondientes respuestas, el conocimiento humano ha avanzado a
pasos agigantados.

Existen tres claves planteadas por David Lewis'’, para ensefiar al nifio/a para pensar con
mayor eficacia y es necesario comprender cbmo surgen e interactian estos factores que son:

1.5.1.1 Actitudes

Cuando se trata de inteligencia comprender significa triunfar, significa que la manera en que los
adultos, en especial padres y maestros, miran a un nifio ejerce una poderosa influencia sobre
el modo en que éste se ve a si mismo y a sus capacidades.

Las actitudes de los adultos tienen una vital importancia, ya que constituye en gran parte la
materia prima con que el nifio edifica sus opiniones sobre la vida. Si se le ayuda a adquirir un
promedio de inteligencia superior, sus actitudes seran positivas y vera el mundo con optimista
confianza. Se considerara a si mismo como destinado al éxito intelectual y, con gran
frecuencia, lo alcanzara efectivamente. En cambio, cuando no se le juzga inteligente, las
desfavorables opiniones adultas causan un efecto tan poderoso como restrictivo sobre sus
facultades y sus percepciones, y suscitan muy pronto en su animo la prevision de un inevitable

fracaso.
1.5.1.2 Motivacioén

12 Citado por LEWIS, David, Desarrollela Inteligencia de su Hijo, Ed. Martinez Roca, 1983, pag. 33
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Se puede definir como la energia que un nifio/a invierte en una actividad, en especial en las
tareas nuevas, de resultado incierto. La motivacion proviene del deseo de fijarse ciertas metas
en la vida.

En los dltimos afios los estudios experimentales han demostrado que los nifios adquieren la
necesidad de logro cuando se les da a entender con toda claridad que sus padres, maestros,
esperan de ellos un comportamiento que les conduzca al éxito. Los investigadores
descubrieron que cuanto mas independientes sean los nifios en situaciones cotidianas, mas
fuerte serd su motivacién por el triunfo. Cuando se les alienta a resolver los problemas por su
cuenta, solo basta un leve empujon por parte de los adultos, asi desarrollan una saludable
confianza en si mismos con respecto a la mayoria de las actividades que requieren el concurso
de la inteligencia.

1.5.1.3 Autoimagen

Las actitudes afectan a la imagen que el nifio se forja de si mismo, a la manera en que define
su papel en el mundo, y a su vez son afectadas por ella. La autoimagen nace de sus
actuaciones pasadas y de sus predicciones sobre posibles adelantos o retrocesos.

El doctor Carl Rogers, psicélogo norteamericano, concede aln mayor importancia a la
autoimagen en el control de la direccion que tomara nuestra vida. Piensa que la autoimagen se
desarrolla a partir de una necesidad humana basica: el deseo de ser amado y aceptado por las
personas que intervienen en nuestra vida, sobre todo los padres, hermanos y amigos intimos.
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CAPITULO Il
2 DESARROLLO COGNITIVO

2.1 PERIODOS DE DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA DE
LOS 2 A 6 ANOS SEGUN PIAGET

Para Piaget el desarrollo de la inteligencia pasa por cuatro periodos que son sensomotriz,
preoperacional, operacional concreto y operacional formal. Su principal objeto de estudio es la
inteligencia como atributo general y caracteristico de todos los seres vivos. A Piaget le
interesa descubrir los procesos béasicos de conocimientos que se dan en todos los seres
humanos, sea cual fuere el contexto cultural en que se desarrollan. Ser una persona
desarrollada psicolégicamente es haber podido atravesar constructivamente esta compleja red

de etapas.

Las etapas o fases de desarrollo cognoscitivo, son etapas de una asimilacion cada
vez de mayor acciéon, ain cuando los esquemas de los que hemos hablado hasta ahora se
refieren a acciones muy especificas. Para Piaget, el proceso de internalizacién es el
proceso que esta enla base del crecimiento cognoscitivo. La inteligencia es el conjunto de
recursos que un organismo tiene para adaptarse al medio, la adaptacién es la funcién
esencial de lainteligencia. Piaget™ en 1967 sostuvo: "que la inteligencia y el afecto nunca
se pueden separar, siempre hay sentimientos vinculados con los pensamientos, y siempre se

tiene algun tipo de conocimiento acerca de los propios sentimientos."

Piaget considera que la inteligencia es una adaptacion en la cual intervienen dos factores: La
asimilacion y la acomodacion y, que la influencia de la maduracién del sistema nervioso, la
experiencia adquirida en el interactuar con el medio fisico y la influencia del medio social

determinan el desarrollo intelectual.

De acuerdo con Piaget, el intelecto se compone de estructuras o habilidades fisicas y mentales
llamadas esquemas, que la persona utiliza para experimentar nuevos acontecimientos y
adquirir otros esquemas. A partir de sus observaciones, Piaget concluyé que el nifio comienza
su vida con reflejos innatos, como gritar, asir y succionar. Estos actos reflejos son las
habilidades fisicas con las que el bebé comienza a vivir. Estos reflejos innatos cambian
gradualmente a causa de la interaccién del nifio con el medio ambiente, desarrollandose otras
estructuras fisicas y finalmente mentales. Henri Wallon (1995) dijo:

“El desarrollo de la inteligencia es en gran medida funcion del medio social. Para

gue pueda pasar el nivel de la experiencia o de la invencion inmediata y concreta le

son necesarios instrumentos de origen social, lenguaje y sistemas de signos,

13 PIAGET Jean, Psicologia de las Edades, ediciones Morata SA., Madrid, 1982, pag.62
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cuyos fines son la adquisicion o el desarrollo de nociones o conocimientos que

existen fuera del individuo y que son patrimonio de su grupo social™.

La formacién de la inteligencia y en especial el desarrollo del pensamiento légico se dan a
través de las primeras manifestaciones siguientes de la vida psiquica y distinguiremos en él

las cuatro etapas.
2.1.1 Etapa senso-motor

Desde el nacimiento hasta aproximadamente los dos afios de edad, los infantes se interesan
por descubrir los diferentes aspectos del mundo mediante aprender a coordinar la
experiencia sensorial y la actividad motora. Durante los dos primeros afios de su vida el nifio
no posee un lenguaje activo y verbal y solamente puede realizar acciones manifiestas. El
conocimiento que los nifios adquieren de sus sentidos y los objetos en su medio ambiente
proviene de las acciones que efectlan con dichos objetos. Un infante coordina la informacioén
sensorial y la motora cuando agita una sonaja y entonces aprende que la sonaja hace un
ruido. En la etapa sensomotora el nifio pasa de una conducta esencialmente refleja, a la
repeticion de las conductas emprendidas por iniciativa propia, como el chuparse los dedos y

luego la manipulacién de objetos y la conducta encaminada al logro de objetivos.

Uno de los logros mas importantes de esta etapa del desarrollo es la permanencia del
objeto, esto significa que el nifio adquiere el conocimiento de que un determinado objeto
continGa existiendo independientemente de su campo sensorial normal. Este logro es
importante pues contribuye a formar esquemas que a su vez confieren al nifio la capacidad de

tener expectativas y formular planes relacionados con objetos y sucesos.

En sus acciones, los nifios dan muestras de tener conceptos rudimentarios de los objetos en
cuanto a permanentes y estables, independientemente de la experiencia que ellos tengan con
los objetos asi como de conceptos de las relaciones temporales, espaciales y de otros tipos
gue hay entre los objetos.

Los actos de inteligencia de la primera fase dependen de la coordinacion de los
movimientos y las percepciones y se realizan sin representacién actual. La inteligencia
sensomotora no es todavia légica ya que le falta toda reflexién, sin embargo constituye la
preparacion funcional para el pensamiento logico.

Piaget *° (1978) dijo:
“El comportamiento sensomotor de la primera infancia constituye el punto de
partida de la formacién del conocimiento”.

La inteligencia se construye a través de varios subestadios:

2.1.1.1 Primer subestadio

Se caracteriza por reflejos y acciones espontaneas. Son acciones como llorar, chupar, mover

los ojos, mover la cabeza etc. Son acciones estructuradas que se repiten en la misma forma 'y

14 Cfr. Con WALLON en CUSMINSKI, Carlos, Manual de Crecimiento y Desarrollo del Nifio, editorial
Latinoamericana, Bogot4, 1981, pag. 93

21

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com




mejoran con la practica. Son acciones que resultan de los estimulos del medio ambiente. El
recién nacido no chupa sélo cuando mama, sino también en los intervalos, en cierto modo en el
vacio. El egjercicio de los movimientos de succién lleva a su consolidacion y a su adaptacion al
mundo exterior. En la préactica el lactante encuentra el pecho materno a los pocos dias ya mas
rapidamente que después del nacimiento. Progresivamente adapta los movimientos de succion
a la forma y tamafio de los objetos que casualmente llegan a contactar con sus labios. Por esta
adaptacion de los movimientos de succién distingue cada vez mas finamente los diferentes
estimulos. La utilizacion de los mecanismos reflejos dispuestos para la funcién es en cierto
modo el primer signo de actividad psiquica.

2.1.1.2 Segundo subestadio

Hasta los cuatro meses, y se caracteriza por la presencia de los primeros habitos repetitivos.
Los movimientos espontaneos parecen producirse por propio interés, por ejemplo chuparse el
dedo probablemente a causa de la satisfaccion corporal que producen. Ahora se llaman
habitos, los habitos favorecen la formacién de las nociones de espacio tiempo. Los modos de
conducta tipicos llamados esquemas de conducta, como la succién, la prension, el mirar y
dejar de mirar un objeto etc., son aplicados a regiones del mundo exterior progresivamente mas

amplias y pueden ser interpretados como actos psicolégicos de asimilacion.
2.1.1.3 Tercer subestadio

Se prolonga hasta los diez meses, se observa la transicién progresiva de las habilidades y

habitos adquiridos casualmente a las acciones inteligentes realizadas intencionadamente.
2.1.1.4 Cuarto subestadio

La nocién de causalidad aparece hasta los doce meses y le permite diferenciar entre medios y

objetivo. La causalidad y permanencia del objeto producen nuevos equilibrios.
2.1.15 Quinto subestadio

Se hacen més adaptativas las nociones de permanencia del objeto y causalidad y tiene una

mejor comprension de sus desplazamientos espaciales.

2.1.1.6 Sexto subestadio

Hacia la mitad del segundo afio alcanza la inteligencia sensomotora su total desarrollo. Ya no
necesita el nifio hacer ensayos prolongados, desde ahora puede imaginarse el resultado de
sus modos de conducta.

En esta etapa sensomotora del desarrollo cognitivo, los nifios aprenden mucho acerca de la
realidad. En primer lugar adquieren una nocién elemental de la permanencia del objeto, esto
es la comprension de que los objetos siguen existiendo aunque no los veamos. Mediante sus
exploraciones sensoriales y motoras adquieren las nociones de espacio, tiempo y causalidad.
Desarrollan el concepto de espacio al descubrir que pueden esconderse detras, debajo o
dentro de las cosas. Aprenden el concepto de tiempo, empiezan a comprender que esperar

hasta después de la cena para comer un pastel no es lo mismo que esperar hasta el dia

> PIAGET Jean, Psicologia de las Edades, ediciones Morata S.A., Madrid, 1982, pag. 87
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siguiente. Desarrollan una comprensién de la causalidad al aprender que ellos o sus padres
pueden colocar los juguetes dentro o fuera de la caja en la que los guardan y que ellos o sus
amigos pueden derribar un castillo de arena. Los conceptos de permanencia del objeto,
espacio, tiempo y causalidad siguen siendo importantes en las actividades intelectuales diarias
de adolescentes y adultos, pero se desarrollan por primera vez en la primera infancia. Asi pues
la teoria de Piaget sugiere claramente que las dificultades de aprendizajes de los estudiantes
de primaria o secundaria pueden en parte tener su origen en una comprension inadecuada de
estos conceptos fundamentales y en experiencias sensoriales insuficientes o inadecuadas en

la primera infancia.

2.2 CONDUCTAS CARACTERISTICAS DEL ESTADIO
SENSOMOTOR

El aprendizaje en el estadio senso-motor depende en gran medida de las actividades fisicas del
nifio. Estas actividades se caracterizan por el egocentrismo, la circularidad, la experimentacion
y la imitacion™®.

2.2.1 Egocentrismo

Es la incapacidad para pensar en acontecimientos u objetos desde el punto de vista de otra
persona. Se cree que los bebés recién nacidos son por completo inconscientes de cualquier
otra cosa que no sean ellos mismos. Sus acciones reflejan una total preocupacién por si

mismo.
2.2.2 Circularidad

Es la repeticion de actos. Se han observado a menudo éstas caracteristicas en
manifestaciones de estructuras cognitivas tales como llorar, apretar, succionar o arrojar cosas,

y en las combinaciones de estas estructuras.
2.2.3 Experimentacion

Es un punto determinante del aprendizaje en la primera infancia. El fomento o la disuasion de la
experimentacién, que es un componente fundamental del aprendizaje complejo y avanzado, se
inicia muy pronto en la vida. Es probable que antes de que el nifio cumpla su segundo afio sus
tendencias a la experimentacion hayan sido estimuladas o reprimidas hasta un punto que
pueda influir en sus conductas en la escuela.

2.2.4 Imitacion

Esta cuarta caracteristica de los nifios que se hallan en el estadio senso-motor es otro
determinante del desarrollo intelectual temprano. Piaget creia que era una expresién de los

esfuerzo del nifio por entender y llegar a integrarse en la realidad. Al principio, los nifios

tienden a imitar aquello con lo que estan familiarizado. Cerca del final del primer afio, los nifios

16 Caracteristicas Planteadas por PIAGET en la compilacién de Wim Daandels, texto de estudio de la
UPS, Quito, 2001, pag. 36y 37
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pueden copiar con mucha  precision movimientos fisicos. No s6lo  pueden imitar los

movimientos y sonidos de las personas, sino también de las cosas.
A la edad de dos afios pueden representar o imitar actos y cosas que no estan presentes.

Durante este primer estadio del desarrollo cognitivo, el nifio entiende muy poco el lenguaje y
sabe incluso menos acerca de como usarlo para conseguir comunicarse con otras personas.
Por ello, en el estadio senso-motor los nifios no pueden entender gran parte de lo que sucede a
su alrededor. Tampoco son capaces de comprender los argumentos l6gicos que los padres
utilizan tan a menudo para explicar lo que hacen y como se comportan ellos. Esta incapacidad
para el uso del lenguaje provoca algunas otras limitaciones, que afectan a la memoria, a la

comunicacion, a la socializacién y a la resolucion de problemas.

Muchos esquemas soOlo pueden elaborarse en estadios posteriores. La ausencia de estos
esquemas es lo que impide al nifio que atraviesa el estadio senso-motor actuar mas légica y
eficientemente de cémo lo hace. A pesar de la conducta aparentemente tan poco sofisticada
del nifio en esta etapa, y de las grandes limitaciones de este primer estadio, hay muchas cosas
gue los adultos pueden hacer para enriquecer y asegurar el desarrollo cognitivo de los nifios
pequefios. Entendera mejor las limitaciones del nifio en este estadio senso-motor cuando

conozca las caracteristicas de los tres estadios restantes.

2.3 ETAPA PREOPERACIONAL

Los sistemas simbdlicos particularmente el lenguaje, se desarrollan rapidamente entre los dos
y los seis afios de edad. En esta etapa surge cierta comprensiéon de los ndmeros, los sistemas
de clasificacion y determinados tipos de relaciones. Casi al final de la etapa los nifios pueden
clasificar objetos, tales como prendas de vestir, en diferentes clases 0 montones con base en
sus dimensiones: el tamafio, la forma o el color. También tienen una comprension béasica de
conceptos de relacion como “mas que” y “mas pequefio que”, pero todavia no pueden aplicar

I6gicamente estas importantes habilidades para resolver problemas.

Esta nueva fase se caracteriza basicamente por la utilizacion del lenguaje, la construccion de
simbolos y la aparicién de los juegos  simbdlicos, en ella empezara el nifio adquirir

verdaderamente la funcion simbdlica, las imagenes psiquicas y la capacidad de representacion.

Entre los dos y siete afios, el nifio se guia principalmente por su intuicion, mas que por su
I6gica. A pesar de que en este estadio el nifio utiliza muy poco la légica, usa un nivel superior
de pensamiento al que caracteriza el estadio sensomotor del desarrollo. Esta nueva forma de
pensamiento llamada pensamiento simbdlico conceptual, consta de dos componentes:

simbolismo no verbal y simbolismo verbal.

Podemos observar el simbolismo no verbal cuando el nifio utiliza los objetos con fines
diferentes de aquellos para los que fueron creados. Asi una silla vuelta del revés puede
convertirse en una elegante casa, o un palo puede servir de pistola. Mientras que en el estadio
senso-motor el nifio utiliza los objetos de un modo bastante convencional, en el estadio

preoperatorio los utiliza como simbolos de otros objetos. A medida que progresan en la
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utilizacion de simbolos no verbales, los nifios crean rapidamente ambientes en los que pueden
disfrutar con las experiencias mas dispares. Un juego tan imaginativo es imposible en el
estadio senso-motor, en el que los nifios estan, mas apegados a la realidad y son menos

capaces de utilizar y entender el simbolismo.

Un segundo componente fundamental del pensamiento conceptual es el simbolismo verbal:
la utilizacion por parte del nifio del lenguaje o de signos verbales que representan objetos,
acontecimientos y situaciones. El lenguaje permite a los nifios descubrir cosas acerca de su
medio, en parte gracias a las preguntas que formulan y en parte a través de los comentarios
gue hacen. Por ejemplo, un nifio puede preguntar por qué se mueve la luna o contarnos por
gué la luna tiene caras, esas preguntas y comentarios permiten a los nifios desarrollar y perfilar
sus capacidades intelectuales. Alrededor de los dos afios de edad los nifios son muy habiles en
la manipulacion de objetos, en la averiguacion de la procedencia de ruidos, en la previsiéon de lo
gue ocurrirda si realizan determinados movimientos fisicos y en la resolucion de problemas
senso-motores, como sacar un bombén de una bandeja tapada. Al final del estadio senso-
motor los nifios son como capitanes de ese mundo; y entonces de pronto se encuentran con
que tienen que volver a la linea de salida para aprender como funcionan los simbolos verbales,
o lenguaje social.

La adquisicion del lenguaje es uno de los pasos mas duros y a la vez mas importantes que el
nifio debe dar en el estadio preoperatorio. Piaget afirmé que el lenguaje es esencial para el
desarrollo intelectual en tres aspectos.

El lenguaje nos permite compartir ideas con otros individuos y de este modo comenzar el
proceso de socializacion. Esto a su vez reduce el egocentrismo.

El lenguaje ayuda al pensamiento y a la memoria pues ambas funciones requieren la
interiorizacion de acontecimientos y objetos.

Quiza lo méas importante, el lenguaje permite a la persona utilizar representaciones e imagenes
mentales, 0 pensamientos al realizar experimentos mentales.

Se puede apreciar pues, que el pensamiento simbdlico que aparece en el estadio preoperatorio
del desarrollo procede en gran parte del desarrollo del lenguaje del nifio.

La aptitud para pensar légicamente en la solucién de un problema requiere que el nifio ejecute
operaciones légicas, es decir que ejecute las transformaciones mentales entre los elementos
de un determinado problema, precisamente porque los nifios en esta etapa no pueden
realizar esas operaciones, su pensamiento se denomina preoperatorio.

2.3.1 Caracteristicas limitantes del razonamiento preoperatorio

2.3.1.1 Egocentrismo

Es la incapacidad de una persona para adoptar el rol o el punto de vistade otra persona.

Piaget'’ (1978) entendié “por egocentrismo el hecho de que el nifio no manifiesta ya el

Y Cfr. PIAGET en d texto Piaget y la Teoriadel Desarrollo Intelectual de Herbert Ginserburg, editorial
Calypso S.A., México, 1985, pag. 42
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deseo de comunicar su pensamiento a otro, ni de conformarlo al de los otros, sino que se ha

cerrado, se ha replegado sobre si mismo en realidad, por falta de medios”
2.3.1.2 Concentracion

El nifio tiende a enfocar o concentrarse en un solo aspecto o dimensién de la situacion y

prescinde de otros aspectos importantes del problema.
2.3.1.3 Irreversibilidad

La incapacidad del nifio para ejecutar operaciones o transformaciones mentales que podrian
revertir una secuencia légica o de eventos a fin de restablecer la condicién original. El
pensamiento preoperatorio constituye una secuencia de significativos progresos en

conocimiento durante la etapa sensomotora.

A pesar de los grandes avances que se producen en el estadio preoperatorio del desarrollo
cognitivo, hay muchas cosas que impiden que el nifio en este estadio piense, razone y actle
como los adolescente o los adultos. El conocimiento de las limitaciones cognitivas del nifio en

el estadio preoperatorio le permitira entender mejor su conducta.

Aunque la adquisicién del lenguaje es un paso de gigante para un nifio en el estadio
preoperatorio existen todavia muchos obstaculos para llegar al pensamiento l6gico. Cuando los
adultos piensan légicamente, organizan sus pensamientos con arreglo a un orden; a menudo
sugieren muchas soluciones posibles a un problema, y pueden describir dichas soluciones y
cémo han llegado a ellas. Pueden decir qué tiene significado y qué no lo tiene, al menos en lo
gue respecta a su problema y utilizan lo que saben para escoger la mejor solucién. Los nifios
en el estadio preoperatorio por otra parte, utilizan el método de ensayo y error para encontrar
una respuesta; escogen cualquier conclusion sugerida por la intuicion o por la primera

impresion.

2.4 TENDENCIAS BASICAS DEL PENSAMIENTO

Como resultado de sus primeras investigaciones sobre biologia, Piaget concluyd que todas las
tendencias del pensamiento heredan dos tendencias basicas o “funciones invariables™®.

La primera de estas tendencias es hacia la organizacion; combinar, ordenar, volver a
combinar y volver a ordenar conductas y pensamientos en sistemas coherentes.

La segunda tendencia es hacia la adaptacion o el ajuste al entorno.

2.4.1 Organizacion

Por tanto, de acuerdo con Piaget, las personas nacen con una tendencia a organizar sus
procesos de pensamiento en estructuras psicologicas. Estas estructuras psicolégicas son
nuestros sistemas para comprender e interactuar con el mundo. Las estructuras mas simples
en forma continua se combinan y coordinan para ser mas complejas y, como consecuencia,

mas efectivas. Por ejemplo, los nifios muy pequefios pueden ya sea ver o asir un objeto

18 Citado por DAANDLES Wim, Psicologia del Aprendizaje, Compilacion y seleccion de textos de
estudio de la UPS, Quito, 2001, pags. 30-32
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cuando entra en contacto con sus manos. No pueden coordinar las acciones de ver y asir al
mismo tiempo.

No obstante, conforme se desarrollan los nifios organizan estas dos estructuras conductuales
separadas en una estructura coordinada de nivel superior consistente en ver, alcanzar y asir el
objeto. Es evidente que también pueden utilizar cada estructura por separado. (Ginsburg y
Opper, 1988)

Piaget asigné un nombre especial a estas estructuras. En su teoria, las llam6 esquemas. Los
esquemas son los elementos de construccion béasicos del pensamiento. Son sistemas
organizados de acciones 0 pensamientos que nos permiten representar de manera mental o
“pensar acerca de “los objetos y eventos de nuestro mundo. Los sistemas pueden ser muy
reducidos y especificos, por ejemplo, los esquemas de sorber por un sorbete o el de reconocer
una rosa. O pueden ser mas extensos y generales como el sistema de beber o el de
categorizar plantas. Conforme los procesos de pensamiento de una persona son mas
organizados y se desarrollan esquemas nuevos, la conducta también es mas avanzada y se
adecua més al entorno.

2.4.2 Adaptacion

Ademés de la tendencia a organizar sus estructuras psicologicas, las personas también
heredan la tendencia a adaptarse al entorno. Piaget creia que desde el momento del
nacimiento, una persona empieza a buscar maneras de adaptarse de modo mas satisfactorio.
En la adaptacion participan dos procesos basicos: asimilacién y acomodacién

2.4.2.1 Asimilacion

Tiene lugar cuando las personas utilizan sus esquemas existentes para dar sentido a los
eventos de su mundo. La asimilacion implica tratar de comprender algo nuevo arreglandolo a
lo que ya sabemos. A veces, es preciso que distorsionemos la nueva informacion para hacer
gue se arregle. Por ejemplo la primera vez que los nifios ven un zorrillo, lo llaman gatito.
Intentan adaptar la nueva experiencia a un esquema existente para identificar los animales.

2.4.2.2 Acomodacion

Sucede cuando una persona debe cambiar esquemas existentes para responder a una
situacion nueva. Si no se puede hacer que los datos se ajusten a ningln esquema existente,
entonces se deben desarrollar estructuras mas apropiadas. Ajustamos nuestro pensamiento
para adaptarlo a la informacién nueva, en lugar de ajustar la informacion para que se adapte a
nuestro pensamiento. Los nifios demuestran la acomodacién cuando integran el esquema para
reconocer zorrillos a otros sistemas para identificar los animales.

La gente se adapta a sus entornos cada vez mas complejos al utilizar esquemas existentes
siempre que éstos funcionan (asimilacion) y al modificar y ampliar sus esquemas cuando algo
nuevo es necesario (acomodacion). De hecho, ambos procesos son necesarios la mayor parte
del tiempo. Incluso al utilizar un patron establecido como sorber por un sorbete puede implicar
cierto ajuste si el sorbete es de grosor o longitud diferentes del tipo al que se esta
acostumbrado. Siempre que se asimilan nuevas experiencias en un esquema existente, éste

se amplia y cambia en cierta forma, de modo que la asimilacién implica algo de acomodacion.
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Asimismo hay ocasiones en que no se utilizan ni la asimilacion ni la acomodacion. Si las
personas encuentran algo que no es muy familiar, tal vez lo ignoren, La experiencia se filtra
para ajustarse a la clase de pensamiento que una persona tiene en un momento determinado.
Por ejemplo, si se oye por casualidad una conversacion en un idioma extranjero, es probable
gue no se trate de dar sentido al intercambio de palabras al menos que se tenga algin
conocimiento del idioma.

2.4.3 Equilibrio

De acuerdo con Piaget, la organizacion, la asimilacién y la acomodacion se puede considerar
como una especie de acto complicado de equilibrio. En esta teoria, los cambios reales en el
pensamiento tienen lugar a través del proceso de equilibrio, el acto de la blsqueda de un
balance. Piaget suponia que las personas prueban de manera continua la suficiencia de sus
procesos de pensamiento a fin de lograr este balance.

De modo breve, el proceso del equilibrio opera asi: Si aplicamos un esquema particular a un
evento o situacion y éste funciona, entonces hay equilibrio. Si el esquema no produce un
resultado satisfactorio, entonces hay desequilibrio y nos sentimos incbmodos. Esto nos motiva
a seguir en busca de una solucion mediante la asimilacion y la acomodacion y por tanto,
nuestro pensamiento cambia y progresa. Con el objeto de mantener un equilibrio entre
nuestros esquemas para comprender el mundo y los datos que éste proporciona, asimilamos
continuamente nueva informacion utilizando esquemas existentes y acomodamos nuestro
pensamiento siempre que los intentos sean infructuosos para asimilar, generan desequilibrio.
Desde esta perspectiva, los esquemas preexistentes en el desarrollo del pensamiento de los
nifios/as de 3 a 4 afios seran estimulados notablemente a través de la utilizacién de la
tecnologia por medio de este producto para alcanzar avances significativos en el desarrollo del
lenguaje y pensamiento l6gico matematico, pues modifica el desarrollo cognitivo en esta edad
dominada por un pensamiento concreto en donde la permanencia del objeto es indispensable

para la comprensién del entorno.

2.5 OPERACIONES INTELECTUALES DURANTE EL PERIODO
NOCIONAL

Las nociones conforman una tripleta, son una especie de “imagen” formada en nuestra mente,
gue relaciona objetos del mundo fisico, con simbolos, palabras normalmente pertenecientes al
mundo de la cultura, las operaciones facilitan esa relacién como lo veremos a continuacion:
2.5.1 Introyeccion

La operacién intelectual que relaciona el objeto con la imagen se denomina INTROYECCION,
el nifio que ve el objeto mesa y lo relaciona con la imagen que tiene en su mente de lo que es
una mesa , esta introyectando, por su puesto la introyeccion no siempre es correcta, como
cuando un nifio confunde a su papa con otra persona, o incluye a todos los animales de cuatro
patas dentro de la nocion “coche”, note que en esta operacion no se requiere la expresion de la

palabra o simbolo correspondiente a la nocién.
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2.5.2 Proyeccién

La operacién intelectual de sentido contrario, que partiendo de la imagen va en busca de el
objeto, toma el nombre de PROYECCION, el nifio que se ha quedado solo en la calle y que
asustado busca a su mama, esta ejecutando esta operacion intelectual sobre la nocién mama,
cuando usted recorre con las manos su bolsillo en busca de las llaves antes de entrar a la casa,
también la lleva a cabo, note que tampoco en este caso forman parte de la operacién
intelectual la expresion linglistica de la nocién, el nifio proyectara aun sin que llame a su
mama, y usted lo hace aln sin exclamar jdénde estaran las...dichosas llaves!.

2.5.3 Nominacioén

Si, en cambio, usted parte desde la imagen que almacena su cerebro hacia el simbolo que la
representa, que no es exclusivamente una palabra, oral o escrita, puede ser un signo Braille o
de lenguaje de los sordomudos, puede ser una sefial convencional o convenida, en todos estos
casos tenemos la operacion de NOMINACION, siempre que pronunciamos una palabra, la
estamos ejercitando, desde el momento en que el nifio forma la imagen de la persona, hasta
gue pronuncia la palabra mama esta nominando.

2.5.4 Comprehension

Por el contrario, si participamos del simbolo y llegamos a la imagen estaremos ejerciendo la
operacion intelectual nocional de COMPREHENSION, al oir la palabra jauxilio!, y formarnos la
imagen de que la persona que la pronuncia necesita ayuda, estamos comprendiendo la nocién,
si decimos azul, y el nifio puede hacerse una imagen mental de lo que queremos decir, esta, en
este caso comprendiendo.

Note usted que no existen operaciones intelectuales que relacione directamente el mundo real
y el mundo cultural lingiistico, esto se debe a que las palabras (los simbolos en general),
necesitan de una mente para existir, no existen en el vacio, en un mundo ideal, platénico,
deben recorrer el camino desde el mundo fisico hacia la mente y de ésta hacia el mundo
simbodlico, no hay, en este caso, vuelo sin escalas.

Es necesario precisar que en todos los casos en que analizamos las operaciones intelectuales
nocionales, si no nos detenemos en lo que sucede en el interior de la mente, siempre habra, al
menos, dos operaciones intelectuales nocionales por ejemplo: si el profesor pronuncia el

nombre de un alumno y él contesta jpresente!, esta comprendiendo y después nominando.

2.6 ORIGEN DE LAS NOCIONES

¢, Qué ocurre en la mente de un nifio antes de los dieciocho meses? ¢ piensa? ¢es inteligente?,
la respuesta es si, tiene una inteligencia de tipo sensorio-motriz, puede generar
respuestas(movimientos) sobre la base de la informacion recibida (sensaciones), pero es
incapaz de elaborar representaciones del mundo, es por lo tanto, incapaz de pensar, puede
sentir, pero es incapaz de sentimientos, la deliciosa sonrisa con la que responde a la madre
gue le acerca su cara es un reflgjo instintivo de supervivencia generado por la evolucion, cuyos

rezagos, ya de adultos nos permiten reconocer figuras humanas en cualquier mancha en la
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pared, caras en la superficie de la Luna o Marte, hombres acostados en las formas de las
cordilleras, etc.

Cuando el ser humano accede al mundo de los simbolos, de las representaciones abstractas y
arbitrarias de los objetos, da un salto gigantesco en su capacidad intelectual, crea de golpe el
mundo psiquico y el cultural, aunque en un principio, en la etapa de los objeto-nombre asigna
una etiqueta a cada objeto que conoce, asi al asignarle a una persona la etigueta mama,
asigna a su vez, a esa etiqueta las caracteristicas Unicas de su mama, no concibe que las
demas personas puedan tener su propia mam4, la palabra mesa se refiere a una Unica mesa,
con caracteristicas particulares y concretas, por supuesto que puede aplicar esa palabra a otra
mesa, pero sera igual que si despegara la etiqueta y la volviera a pegar en otro lugar, ahora
asigna a la palabra las caracteristicas del nuevo objeto, ya que es incapaz de generalizar.
Inclusive es capaz de formar frases a las que se llaman PREPROPOSICIONES TIPO 0 ,
puesto que tienen la forma de las proposiciones, aungque su grado de generalizacién es nulo,
por lo que no son auténticas proposiciones, cuando en esta etapa dice los perros son lindos, en
realidad se esté refiriendo a las caracteristicas del objeto al que él asigna el nombre perro, un
perro en particular, y la caracteristica “lindo” tampoco es una caracteristica general, es la
manera que tiene de ser lindo su perro, esa caracteristica lindura de su mascota y no otra.

Por su puesto que esta es una forma bastante engorrosa de conocer el mundo, que exige una
constante reorganizacion de las estructuras cognitivas, por lo que, cuando a los tres afios
adquiere la capacidad de generalizar, genera una estructura cognitiva mas eficaz, las
NOCIONES, es cuando asigna a las palabras caracteristicas que no pertenecen a ningun
objeto en particular, sino una serie de distintivos comunes a una clase de objetos, empieza a
clasificar y agrupar la realidad, cuando emplea en su mente la nocién de “perro” o de “mesa”
genera en su mente una “imagen” que no pertenece a ningln perro o mesa, en particular, pero
en la que calzan todos los perros 0 mesas del universo.

Es entonces capaz de generar las estructuras linglisticas conocidas como
PREPROPOSICIONES TIPO 1, que no son auténticas proposiciones pues su grado de
generalidad es 1, es decir que son aplicables a un solo objeto, aplica nociones a un sélo objeto,
preproposiciones son, por ejemplo, esta flor es bonita, Las preproposiciones tipo 1 son las
estructuras lingiisticas méas avanzadas que se pueden elaborar en esta etapa.

Las nociones pueden referirse a clases o categorias de objetos, por ejemplo las nociones azul,
gordo, gato, tren, etc., son las denominadas NOCIONES CLASALES; pueden también referirse
a formas de actuar u operar con la realidad, son las NOCIONES OPERACIONALES, caminar,
hablar, escribir, ser, amar, sufrir, etc.; existen también las NOCIONES RELACIONALES, mayor
que, igual a, al lado de; cuando las nociones operacionales implican una relacion entre dos
sujetos u objetos, tenemos una NOCION OPERACIONAL-RELACIONAL, amar a, caminar
hacia, ser como, etc.; igualmente las nociones clasales pueden generar una relaciéon formando
las NOCIONES CLASALES-RELACIONALES, mas azul que, igual de bueno que, menos dinero

gue, mas amplio, solo nos proporciona los instrumentos necesarios para expresarla. Si

30

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com




aceptamos que la inteligencia esta determinada por el medio ambiente, entonces la educacién
seria el proceso que la defina.

La inteligencia implica la habilidad necesaria para resolver problemas y/o para elaborar
productos que son importantes en un contexto cultural o en una sociedad determinada. Dicha

capacidad exige planificar un cambio viable para llegar al objetivo.

2.6.1 Tipos de nociones matematicas

2.6.1.1 Esquema corporal

El nifio conoce el mundo a través de su cuerpo, y el movimiento es su medio de comunicacién
con el mundo exterior. La educacién psicomotora como parte basica de la educacién
preescolar, propone un conjunto de acciones, que a partir de movimientos sencillos desarrollan
e integran hasta los mas complejos, de acuerdo con el desarrollo psicoldgico y motor del nifio.
El nifio pequefio organiza el mundo tomando como punto de referencia su
propio cuerpo. Por ello debe aprender a conocerlo, a identificar y, nominar sus partes,
comprendiendo y verbalizando la funcién que cumplen junto a los movimientos que puede
realizar con cada una de ellas, las diversas posturas que puede adoptar, las posiciones y
desplazamientos que puede tener en el espacio.
La imagen corporal es la visualizacion intuitiva que cada uno tiene de su cuerpo en relacion al
espacio de los objetos y de las personas. Es el “yo corporal” vivenciado en sus relaciones de
adaptacion al mundo exterior. Esta nocién esta ligada al contexto psicoanalitico. Va unida al
desarrollo general de la personalidad y del yo.™
Las nociones de esquema corporal son entonces:

e ldentificar partes del cuerpo.

« ldentificar funciones que cumplen las partes del cuerpo.

» ldentificar posiciones del cuerpo, e

» ldentificar desplazamientos corporales.

2.6.1.2 Comparacion

El contacto con los objetos a través de experiencias directas debe llevar al nifio a la necesidad
de nominar los elementos. Esto le significara enriquecer su lenguaje y le mostrara las
propiedades de esos objetos. Ademas para obtener una comunicacion entre él y su medio
surgird la necesidad de verbalizar esas situaciones. Este conocimiento se obtiene facilmente de
los objetos, ya que ellos han adquirido permanencia en el pensamiento del nifio. Por medio de
la manipulacion, él los examina y observa sus propiedades: color, tamafio, peso, textura, entre
otras. Al verbalizar estas caracteristicas debera ser estimulado a establecer comparaciones

entre ellos.

¥ RENCORET, Ma. Del Carmen, Iniciacion Matemética, editorial AndrésBello, Chile, 1995, pags. 70 y
71
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Las verbalizaciones cualitativas y cuantitativas entre los objetos deben efectuarse utilizando
correctamente los términos de las nociones®:
e Comparacion: igual-desigual
e Tamafo: grande-pequefio
* Longitud: largo-corto
e Altura: alto-bajo
» Grosor: ancho-angosto
e Color: rojo-azul-amarillo-verde
» Capacidad: lleno-vacio
» Textura: dspero-suave, y
» Consistencia: duro-blando
2.6.1.3 Espacio-tiempo
2.6.1.3.1 Espacio
Vivimos insertos en un continuo espacio-temporal. En él entendemos por espacio aquel medio
continuo, tridimensional (largo, alto, ancho), de limites indefinidos, que contiene todos los
objetos y donde se desarrollan los movimientos y las actividades de los seres humanos y el
espacio total con sus variantes planteadas por Rencoret™:
* Euclidianas
Que se ocupa de las relaciones concernientes a magnitudes tales como longitud, medida de
angulos, de areas y volimenes.
* Proyectivas
En estas transformaciones, las longitudes y los angulos sufren deformaciones de una amplitud
gue depende de la posicion relativa de los objetos dibujados, sin embargo mantienen las
estructuras geométricas originales.
e Topoldbgicas
Son tan generales e intensas que puntos, lineas, angulos, longitudes, areas, volimenes y
proporciones, se pierden y transforman.
Las nociones de espacio topolégico son:
o Identificar abierto-cerrado
Identificar interior-exterior

Identificar dentro-fuera

Identificar entre

Identificar adelante-atras

o
o

o

o ldentificar arriba-abajo
o

o ldentificar encima-debajo
o

Identificar derecha-izquierda

20 RENCORET, Ma. Del Carmen, Iniciacion Matemética, editorial Andrés Bello, Chile, 1995, pags. 74
% RENCORET, Ma. D&l Carmen, Iniciacion Matemética, editorial Andrés Bello, Chile, 1995, pags. 79
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Las nociones de espacio euclidiano son:
0 Manipular cuerpos geométricos
o Nominar cuerpos geométricos
o Discriminar cuerpos geométricos redondo-no redondo
o Reconocer figuras como caras de cuerpos
o Asociar figuras a cuerpos
o Discriminar figuras
2.6.1.3.2 Tiempo

Hay varias definiciones de tiempo como: intervalo entre dos acontecimientos y duracion de las
cosas sujetas a mudanza.
Que un nifio pueda leer la hora en un reloj y expresarla, no implica hecesariamente que posea
el concepto de tiempo, ya que puede no necesitar mas que aprender a leer los nimeros en un
reloj digital, sin entender lo que representan, excepto el hecho de asociar ciertas horas con
ciertos acontecimientos.
En la primera infancia, el tiempo esta marcado por acciones, acontecimientos aislados y
distintos, muchos de los cuales despiertan fuertes emociones.
Los nifios no pueden coordinar tiempo, distancia recorrida y velocidad, confunden tamafio con
edad y no perciben la naturaleza continua del tiempo. EI concepto de tiempo no es facil y
presenta pocos indicios especificos. Es dificil hacer una sintesis temporal, pues al parecer los
conceptos de espacio y tiempo son de muy lenta elaboracién y exigen la construccion y
asimilacion de ciertas relaciones esenciales. Es uno de los conceptos fundamentales para la
matematica y la ciencia. A los tres o cuatro afos, los nifios poseen sentido del tiempo, pero no
el concepto de tiempo ni la conciencia del mismo.
Percepcidn del tiempo: Los acontecimientos corrientes de la vida diaria, llegan a integrarse de
algtin modo en las estructuras perceptivas. Boeing®, psicélogo norteamericano, propone que la
percepcion temporal se apoya en cinco puntos:

e Se adquiere cierta percepcion de la sucesividad de estimulos

» Se adquiere cierta percepcion de la continuidad

» Se desarrolla la idea de lapso temporal

» Se aprende a responder a la presencia de sefiales reales inmediatas

» Se adquiere la capacidad de percibir patrones complejos de estimulos sucesivos.
Las nociones de tiempo son:

* Antes-después

* Ayer-hoy-mafiana

» Secuencia temporal

2.6.1.4 Conjuntos

Conjunto, segun Cantor, es el “agrupamiento en un todo, de objetos bien definidos de nuestra

intuicion o de nuestro pensamiento”23
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En la iniciacibn matematica los conjuntos constituyen un buen apoyo perceptivo para el nifio,
gue puede asi trabajar con objetos concretos, que manipula y ve, estableciendo relaciones
sobre ellos.
Puede también formar conjuntos, nominar sus elementos, formar subconjuntos, entre otras.
Todas ellas son actividades apropiadas para nifios pequefios aun cuando no sepan leer ni
escribir. Permiten ejercitar las nociones de orden tanto l6gico-matematico como los patrones
con medios concretos en el inicio para avanzar, luego de verbalizar, al nivel grafico, finalizando
en simbolizaciones. Al realizar actividades con conjuntos de elementos concretos, el nifio
apreciara sus cardinalidades y emergera el concepto de nimero como propiedad de los
conjuntos. Los términos de “conjunto”, “elemento” y la relaciébn de “pertenencia’” que se
establece entre ambos, son conceptos intuitivos o primitivos y como tales no es necesario
definirlos. Solamente es necesario emplear estos términos correctamente en el lenguaje diario.
Las nociones de conjunto son:

e Formar conjuntos con elementos graficos

« Reconocer pertenencia

« Reconocer no pertenencia

« Discriminar conjuntos equivalentes

« Discriminar conjunto vacio

e Reconocer y determinar cardinalidad

2.6.1.5 Cantidad

Es todo lo que es capaz de aumento o disminucion y puede medirse o numerarse.
Los nifios pequefios no tienen la nocién de cantidad; ella debe irse desarrollando a través de
acciones que conduzcan a comparaciones cuantitativas y conlleven el uso de cuantificadores
en su verbalizacion.
Auln cuando el nifio no haya desarrollado el concepto de nimero, puede formar conjuntos y
subconjuntos y, asi, determinar perceptivamente aquel que tiene mas elementos, menos
elementos, tantos elementos como el modelo. En los términos “mas que”, “menos que” se
encuentra el germen de la cantidad. Asi se deben empezar a usar intuitivamente en el
lenguaje diario los cuantificadores, términos que implican una nocién de cantidad sin precisarla
exactamente. Ellos indican la cantidad, pero no la cardinalidad. Un cuantificador es la cantidad
gue “envuelve” un ndmero sin que haya necesidad de precisarla: algunos, todos, muchos,
pocos.
Las nociones intuitivas de cantidad son:

» Discriminar cuantificador “todos”

» Discriminar cuantificador “algunos”

» Discriminar cuantificador “ninguno”

22 Cfr. Con Boeing en Iniciacion Matemética de Maria del Carmen Rencoret, editorial Andrés Bello,
Chile, 1995, pag. 80.
% Citado por RENCORET, Ma. Del Carmen. Iniciacién Matemética. editorial Andrés Bello, Chile, 1995,

pag. 89
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» Discriminar cuantificador “muchos”

» Discriminar cuantificador “pocos”

» Discriminar cuantificador “mas que” y “menos que”

» Discriminar cuantificador “tantos como”.

2.6.1.6 Nociones de orden

Orden se define como: Regla observada para hacer las cosas; disposicion metddica de las
cosas, colocacion sucesiva y armoniosa de elementos, distribucion, sucesion, colocacion de las
cosas en el lugar que le corresponde, regla establecida por la naturaleza.

De estas definiciones logramos deducir que se pueden establecer dos categorias o clases de
orden:

» Un orden ldgico, implicito en nuestra naturaleza, en que cada elemento ocupa un lugar
que le corresponde en forma objetiva, natural. A esta acepcién del concepto se
pueden asociar las nociones de orden légico que no pueden ser aprendidas por
transmision verbal, ellas deben ser desarrolladas por el nifio a través de su accion con
objetos concretos, ya que él por sus caracteristicas de desarrollo cognitivo, es capaz
de establecer relaciones sobre objetos concretos y no sobre ideas.

e Un orden arbitrativo o subjetivo en que cada elemento ocupa el lugar que le
corresponde seglin una asignacion preestablecida subjetivamente, a la que se asocia
la nocién de orden como secuencia, llamada patron.

La fusién de todas estas nociones e ideas afines, fruto de procesos mentales comparativos en

un marco de trabajo integrado, desarrolla el concepto de niumero.

2.6.1.7 Nociones de orden légico matematico

2.6.1.7.1 Correspondencia
La accion de corresponder implica establecer una relacion o vinculos que sirven de canal, de
nexo o unién entre elementos. Significa que a un elemento de un conjunto se lo vincula con un
elemento de otro conjunto, segun alguna relacion realmente existente o convencionalmente
establecida. La forma mas sencilla de comprobar que dos conjuntos poseen la misma cantidad
de elementos es por la correspondencia, método que por su simplicidad es mas facil de
explicar por la accién que definirlo.
Las nociones de correspondencia son:

» Correspondencia univoca de objetos con encaje

e Correspondencia univoca por afinidad natural

» Correspondencia biunivoca entre elementos de dos conjuntos

» Correspondencia multiple entre elementos de tres o0 mas conjunto

2.6.1.7.2 Clasificacion

El clasificar es una actividad estrictamente humana. Es ordenar diversos elementos utilizando
un criterio coman. Por esto una clase se puede definir como un conjunto de elementos
considerados como equivalentes, independientemente de sus diferencias. Por ende se

constituye en una nocién que enfatiza las similitudes entre los entes, sin detenerse a considerar

35

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com




las diferencias. El concepto de clase se da, en general a un conjunto homogéneo de
elementos bajo algunos criterios. Por eso pasa a definirse “la clase” por esa propiedad en
comUn que posibilita la pertenencia a ella de esos elementos que la poseen.
Las nociones de clasificacion son:

» Clasificar utilizando criterio “uso”

» Clasificar material estructurado utilizando diferentes criterios.

2.6.1.7.3 Seriacién

La seriacion como nocion de orden, también se basa en la comparacién. Los nifios pequefios
s6lo son capaces de comparar el tamafio de dos objetos a la vez, ya que al haber mas
elementos tienen dificultades para coordinar las relaciones. Para que esté presente el
concepto de serie se requieren, al menos tres elementos iguales en los cualitativos y con
diferencias constantes en lo cuantitativo. Para seriar correctamente es necesario visualizar el
elemento del medio como mas grande que el que le precede, y al mismo tiempo como mas
chico que el que le sucede. Piaget define seriar como la “capacidad de ordenar un elemento
en una serie de tal modo que él sea al mismo tiempo el mas grande o el mas pequefio de entre
los que quedan por seriar, y el mas pequefio 0 el mas grande de entre los que ya se han
colocado™*
Para que esta accién sea posible, se requiere tener una serie de elementos, es decir, un
conjunto de elementos cualitativamente semejantes en todas las variables de su disefio, que
solamente se diferencien en lo cuantitativo, y que esa diferencia sea constante entre cada uno
de ellos.

Las nociones de seriacién son:

* Ordenar los elementos de la pre-serie

» Ordenar los elementos de cada serie

» Establecer correspondencia entre los elementos de dos series.
2.6.1.8 Nocion de su conservacion
La nocién de cantidad se ha desarrollado a través de relaciones en las cuales se estimula al
nifio a usar los términos para comparar cualitativa y cuantitativamente, usando en especial los
cuantificadores. Luego de tener la nocion de cantidad se debe adquirir la nocion de
conservacion de esa cantidad, es decir, percibir que la cantidad de esos elementos que forman
los conjuntos en referencia, permanece invariable a pesar de los cambios de disposicion, forma
o estructura que se les haga o, que la propiedad numérica de los conjuntos no se modifica a
pesar de las diversas disposiciones de sus elementos. Estas nociones son:

» Reconocer conservacion de cantidad discontinua

» Conservacion de cantidad continua

2.6.1.9 Nocion de orden subjetivo
2.6.1.9.1 Patron

2 RENCORET, Ma. Del Carmen, Iniciacién Matemética, editorial Andrés Bello, Chile, 1995, p4g. 106y
107.
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Es una secuencia en que cada elemento ocupa un lugar que se le ha asignado segun una regla
determinada con anticipacion. Para seguirlo, se deben observar detenidamente los elementos
gue lo constituyen; compararlos, descubrir leyes de formaciéon y seguir esa secuencia. Ello
induce a establecer mdltiples relaciones que se deben encontrar o crear en el caso de
elaborarlos. No obedecen necesariamente a una secuencia de relaciones légicas, pueden ser
arbitrarias, fruto de la creatividad de quien lo disefie.
Es importante para el nifio aprender a descubrir estas secuencias, leerlas y crear otras
diversas, ya que en multiples ocasiones en el trabajo mateméatico y tecnolégico se encontrara
con ordenamientos o secuencias para repetir o ejecutar. Las nociones de patrén son:

» Crear patrones

« Completar patrones

2.7 DESARROLLO DEL LENGUAJE

Todos los nifios de todas las culturas dominan el complicado sistema de su idioma materno, a
menos que interfiera una limitacién severa o problemas fisicos. Este conocimiento es
considerable. Como podria esperar, hay diversas teorias acerca de la manera en que las

personas dominan el complejo proceso de la comunicacion.

2.8 APRENDIZAJE DEL LENGUAJE

Una de las primeras perspectivas del desarrollo del lenguaje supone que los nifios aprenden el
lenguaje del mismo modo en que aprenden cualquier otra cosa al repetir las conductas que
llevan a un resultado positivo. Los nifios/as aprenden nuevas palabras al imitar los sonidos que
oyen y mejoran su empleo del lenguaje cuando los adultos los corrigen.
“Sin embargo  algunas investigaciones han demostrado que las primeras
expresiones del nifio no son imitaciones sino creaciones originales y es probable
gue no sean recompensadas, porque estan equivocadas”®
Por otro lado, los investigadores que estudian las interacciones entre los nifios pequefios y sus
padres han descubierto que los padres rara vez corrigen la pronunciacién y la gramatica
durante las etapas iniciales del desarrollo linglistico. Es mucho mas probable que respondan al
contenido de los comentarios de un nifio.
Los adultos que estan en contacto con el nifio/a en forma continua parecen adaptar su lenguaje
para estar siempre justo adelante del nifio. Antes de que los nifios empiecen a hablar, los
adultos les pueden decir frases largas y complicadas, pero cuando un nifio expresa palabras
gue se pueden identificar, los adultos simplifican su lenguaje para estar s6lo un poco mas

adelante del nivel actual de desarrollo del nifio, fomentando asi su nueva comprension®.

% Extraida de Psicologia del Aprendizaje de DAANDELS Wim, compilacién y texto de estudio para
estudiantes del pregrado de la UPS, UPS, Quito, 2001, pag. 50.

% Cfr. Con Bahanon y Warren-Luebecker en Psicologia del Aprendizaje de DAANDELS Wim,
compilacion y texto de estudio para estudiantes del pregrado de la UPS, UPS, Quito, 2001, pag. 53
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Este rico entorno de aprendizaje no puede explicar la manera en que los nifios aprenden tanto
lenguaje tan rapida y correctamente. Piense en todos los sonidos que podria combinar en
diferentes ordenes y asociar con muchos significados diferentes. La interrogante es ¢ por qué
los nifios no crean lenguajes salvajes o hacen asociaciones incoherentes entre un sonido y un
significado? Algunos cientificos expresan este sorprendente logro, al suponer que los humanos
nacen con una capacidad especial para procesar, comprender y crear el Ienguaje27
“Es probable que muchos factores biolégicos, asociados con la experiencia,
desempefien una funcion en el desarrollo del lenguaje. El punto importante es que
los nifios desarrollan el lenguaje conforme desarrollan otras habilidades cognitivas
al intentar de manera activa dar sentido a lo que oyen, asi como al buscar patrones
y crear reglas a fin de armar el rompecabezas linglistico. En este proceso las
tendencias y reglas incluidas limitan la bdsqueda y guian el reconocimiento de
patrones. La recompensa Yy la correccion desempefian una funciéon al ayudar al
nifio a aprender a corregir la utilizacién del lenguaje, pero el pensamiento y la
creatividad del nifio para unir las partes de este complicado sistema son muy

importantes™®

2.9 ETAPAS EN EL PROCESO DE ADQUISICION DEL
LENGUAJE

Antes de aprender a hablar los nifios se comunican con el llanto, la risa y el movimiento del
cuerpo. Al cabo del primer aflo mas o menos, la mayoria de los nifios ya pronunciaron su
primera palabra. Han entrado a lo que los psic6logos llaman la etapa de una palabra.

2.9.1 Las primeras palabras

Después de la primera palabra, durante los siguientes tres o cuatro meses, los nifios
lentamente aumentan su vocabulario, hasta que saben alrededor de diez palabras. Luego de
esto afladen mas palabras, y hacia los 20 meses el vocabulario incluye alrededor de cincuenta
palabras.

En etapas iniciales, el lenguaje es mas complicado ya que una palabra puede servir para
comunicar un sinnimero de ideas avanzadas como por ejemplo la palabra agua puede
significar que quiere beber agua, que quiere jugar con agua o si alguien mas ha tomado agua,
esto es lo que se llama holofrases.

Una segunda caracteristica relacionada con este periodo es la sobrextension. Los nifios
pueden emplear una palabra para cubrir una variedad de conceptos por ejemplo si un nifio de
13 meses mira un elefante y lo llama perro porque esta palabra es la mas cercana o adecuada;

rechazando otras posibilidades como mama, papd, adiés. Esto quiere decir que utiliza

27 Cfr. Con Chomsky en Psicologia del Aprendizaje de DAANDELS Wim, compilacion y texto de
estudio para estudiantes del pregrado de la UPS, UPS, Quito, 2001, pag. 53

28 Cfr. Con Rosser en Psicologia del Aprendizaje de DAANDELS Wim, compilacién y texto de estudio
para estudiantes del pregrado de la UPS, UPS, Quito, 2001, pag. 54.
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instrumentos linglisticos disponibles para dar sentido al mundo que le rodea y poder asi
comunicarse.

2.9.2 Los primeros enunciados

A los 18 meses aproximadamente, muchos nifios empiezan la etapa de dos palabras.
Comenzando a asociar palabras en enunciados de dos palabras como “agua mama”. Esta es el
habla telegréﬁcazg. Se eliminan los detalles que no son esenciales y se incluyen las palabras en
gue recae la mayor parte del significado. Pese a que los enunciados son cortos, la semantica
puede ser compleja. Pueden asi expresar: posesion (agua de mama), recurrencia (mas agua),
accion con el objeto (jugar con agua) e inclusive desaparicion o inexistencia (no hay agua).
2.9.3 Aprendizaje de la gramatica

Durante poco tiempo, los nifios pueden utilizar formas irregulares de palabras particulares de
manera apropiada, como si dijeran lo que han escuchado. Entonces, cuando empiezan a
aprender las reglas, hacen una regularizacion excesiva de las palabras al aplicar las reglas en
todos los casos.

2.9.4 Aprendizaje del vocabulario

Durante los afios preescolares, los nifios aprenden nuevas palabras con mucha rapidez,
duplicando su vocabulario mas o menos cada seis meses entre los dos y los cuatro afios de
edad, de aproximadamente 200 a 2000 palabras. Les gusta jugar con el lenguaje, disfrutan los
sonidos y las cosas absurdas. El nimero de palabras que un nifio puede adquirir esta en
dependencia del ambiente y los estimulos que los adultos le brinden. Dado que su
pensamiento es egocéntrico pueden suponer que los adultos saben con exactitud lo que

significa cada palabra.

% Cfr. Con R. Brown en Psicologia del Aprendizaje de DAANDELS Wim, compilacion y texto de
estudio para estudiantes del pregrado de la UPS, UPS, Quito, 2001, pag. 54
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CAPITULO III
3. TECNOLOGIA Y EDUCACION

3.1 BREVE HISTORIA DE LA INFORMATICA

El origen de las maquinas de calcular estd dado por el abaco chino, éste era una tablilla
dividida en columnas en la cual la primera, contando desde la derecha, correspondia a las
unidades, la siguiente a la de las decenas, y asi sucesivamente. A través de sus movimientos

se podia realizar operaciones de adicion y sustraccién.

Otro de los hechos importantes en la evolucion de la informatica lo situamos en el siglo XVII,
donde el cientifico francés Blas Pascal inventd una maquina calculadora. Esta solo servia para
hacer sumas y restas, pero este dispositivo sirvié6 como base para que el aleman Leibnitz, en el
siglo XVIII, desarrollara una maquina que, ademdas de realizar operaciones de adicion y
sustraccion, podia efectuar operaciones de producto y cociente. Ya en el siglo XIX se
comercializaron las primeras maquinas de calcular. En este siglo el matematico inglés
Babbage desarrollé lo que se llam6 "Maquina Analitica”, la cual podia realizar cualquier
operacion matematica. Ademas disponia de una memoria que podia almacenar 1000 nimeros
de 50 cifras y hasta podia usar funciones auxiliares, sin embargo seguia teniendo la limitacion

de ser mecanica.

Recién en el primer tercio del siglo XX, con el desarrollo de la electrénica, se empiezan a
solucionar los problemas técnicos que acarreaban estas maquinas, reemplazandose los
sistemas de engranaje y varillas por impulsos eléctricos, estableciéndose que cuando hay un
paso de corriente eléctrica serd representado con un *1* y cuando no haya un paso de

corriente eléctrica se representaria con un *0*.

Con el desarrollo de la segunda guerra mundial se construye el primer ordenador, el cual fue

llamado Mark | y su funcionamiento se basaba en interruptores mecanicos.
En 1944 se construy6 el primer ordenador con fines practicos que se denominé Eniac.

En 1951 son desarrollados el Univac | y el Univac Il, se puede decir que es el punto de partida

en el surgimiento de los verdaderos ordenadores, que seran de acceso comun a la gente.

3.2 GENERACIONES

3.2.1 1° Generacion: se desarrolla entre 1940 y 1952. Es la época de los

ordenadores que funcionaban a valvulas y el uso era exclusivo para el ambito cientifico/militar.
Para poder programarlos habia que modificar directamente los valores de los circuitos de las

magquinas.
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3.2.2 2° Generacion: va desde 1952 a 1964. Esta surge cuando se sustituye la
vélvula por el transistor. En esta generacion aparecen los primeros ordenadores comerciales,
los cuales ya tenian una programacién previa que serian los sistemas operativos. Estos
interpretaban instrucciones en lenguaje de programacion (Cobol, Fortran), de esta manera, el
programador escribia sus programas en esos lenguajes y el ordenador era capaz de traducirlo

al lenguaje maquina.

3.2.3 3° Generacion: se dio entre 1964 y 1971. Es la generacion en la cual se
comienzan a utilizar los circuitos integrados; esto permitié por un lado abaratar costos y por el
otro aumentar la capacidad de procesamiento reduciendo el tamafio fisico de las maquinas.
Por otra parte, esta generaciéon es importante porque se da un notable mejoramiento en los

lenguajes de programacioén y, ademas, surgen los programas utilitarios.

3.2.4 4° Generacion: se desarrolla entre los afios 1971 y 1981. Esta fase de
evolucién se caracterizé por la integracion de los componentes electronicos, y esto dio lugar a
la aparicion del microprocesador, que es la integracion de todos los elementos basicos del

ordenador en un solo circuito integrado.

3.2.5 5° Generacidn: va desde 1981 hasta nuestros dias (aunque ciertos expertos
consideran finalizada esta generacion con la aparicion de los procesadores Pentium,
consideraremos que aun no ha finalizado). Esta quinta generacion se caracteriza por el

surgimiento de la PC, tal como se la conoce actualmente.

3.3 LA INFORMATICA EN LA EDUCACION

Informética no puede ser una asignatura mas, sino la herramienta que pueda ser (til a todas las
materias, a todos los docentes y a la escuela misma, en cuanto institucion que necesita una
organizacion y poder comunicarse con la comunidad en que se encuentra. Entre las
aplicaciones mas destacadas que ofrecen las nuevas tecnologias se encuentra la multimedia
gue se inserta rapidamente en el proceso de la educacién y ello es asi, porque refleja
cabalmente la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar
facilmente palabras, imagenes, sonidos, animaciones y videos, intercalando pausas para
estudiar, analizar, reflexionar e interpretar en profundidad la informacién utilizada buscando de
esa manera el deseado equilibrio entre la estimulacion sensorial y la capacidad de lograr el
pensamiento abstracto. En consecuencia, la tecnologia multimedia se convierte en una
poderosa y versatil herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la
informacion en participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que
desempefia un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de
informacion, personalizando la educacién, al permitir a cada alumno avanzar segin su propia

capacidad. No obstante, la mera aplicaciéon de la multimedia en la educaciéon no asegura la

41

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com




formacién de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si entre otros requisitos dichos procesos
no van guiados y acompafiados por el docente. El docente debe seleccionar criticamente el
material a estudiar a través del computador; sera necesario que establezca una metodologia de
estudio, de aprendizaje y evaluacion, que no convierta por ejemplo a la informacion brindada a
través de un CD-ROM en un simple libro animado, en el que el alumno consuma grandes
cantidades de informacién que no aporten demasiado a su formacion personal. Por sobre todo
el docente tendra la precaucién no sélo de examinar cuidadosamente los contenidos de cada
material a utilizar para detectar posibles errores, omisiones, ideas o conceptos equivocos, sino

gue también debera fomentar entre los alumnos una actitud de atento juicio critico frente a ello.

A la luz de tantos beneficios resulta imprudente prescindir de un medio tan valioso como lo es
la Informética, que puede conducirnos a un mejor accionar dentro del campo de la educacion.
Pero para alcanzar ese objetivo, la ensefianza debe tener en cuenta no sélo la psicologia de
cada alumno, sino también las teorias del aprendizaje, aunque se desconozca aun elementos
fundamentales de esos campos. Sin embargo, la educacién en general y la Informética
Educativa en particular, carecen aun de estima en influyentes nicleos de la poblacion,
creandose entonces serios problemas educativos que resultan dificiles de resolver y que
finalmente condicionan el desarrollo global de la sociedad. La mejora del aprendizaje resulta
ser uno de los anhelos méas importante de todos los docentes; de alli que la ensefianza
individualizada y el aumento de productividad de los mismos son los problemas criticos que se
plantean en educacion; el aprendizaje se logra mejor cuando es activo, es decir cuando cada
estudiante crea sus conocimientos en un ambiente dinamico de descubrimiento. La duracién
de las clases y la metodologia empleada en la actualidad, son factores que conducen
fundamentalmente a un aprendizaje pasivo. Dado que la adquisiciéon de los conocimientos no
es activa para la mayoria de los estudiantes la personalizacién se hace dificil. Seria loable que
los docentes dedicasen mas tiempo a los estudiantes en forma individual o en grupos
pequefios; solamente cuando cada estudiante se esfuerza en realizar tareas, podemos

prestarle atencion como individuo.

La incorporaciéon de nuevos avances tecnoldgicos al proceso educativo necesita estar
subordinada a una concepcién pedagégica global que valorice las libertades individuales, la
serena reflexion de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos trascendentes en la
formacion de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los valores de la verdad y la
justicia. La computadora es entonces una herramienta, un medio didactico eficaz que sirve
como instrumento para formar personas libres y solidarias, amantes de la verdad y la justicia.
En consecuencia toda evaluacion de un proyecto de Informatica Educativa deberia tener en

consideracién en qué medida se han logrado esos objetivos.
De lo expuesto se desprende la problematica general para el campo educacional:

¢,Puede la Informética utilizarse como recurso didactico-pedagdgico en las distintas areas y/o

disciplinas de la Educacion sistematica?
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La respuesta e hipotesis implicita a considerar como profesionales de la educacion es que la
Informatica puede utilizarse como recurso didactico-pedagdgico en las distintas areas y/o
disciplinas de la Educacion sistematica porque favorece al proceso de ensefianza-aprendizaje,

de modo dinamico y recreativo, siempre y cuando sea asumida de modo critico y reflexivo.

3.4 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION

La revolucion informatica iniciada hace cincuenta afios e intensificada en la Ultima década
mediante el incesante progreso de las nuevas tecnologias multimedia y las redes de datos en
los distintos ambientes en los que se desenvuelven las actividades humanas, juntamente con la
creciente globalizacién de la economia y el conocimiento, conducen a profundos cambios
estructurales en todas las naciones lo que genera una impostergable modernizacion de los
medios y herramientas con que se planifican, desarrollan y evallan las diferentes actividades,
entre otras, las que se llevan a cabo en los institutos de ensefianza del pais. El andlisis sobre
las computadoras y la escuela, tema reservado inicialmente a los especialistas en educacion e
informaética, se ha convertido en un debate publico sobre la informatica en la escuela y sus

consecuencias sociales.

Variada resulta en la actualidad el abanico de las diversas realidades en que se desenvuelven
los establecimientos educacionales, desde los que realizan denodados esfuerzos por mantener
sus puertas abiertas brindando un irremplazable servicio, hasta aquellos otros que han logrado
evolucionar a tono con los modernos avances tecnolégicos, sin olvidar una significativa mayoria
de los que diariamente llevan a cabo una silenciosa e invalorable tarea en el seno de la

comunidad de la que se nutren y a la que sirven.

Esas realidades comprenden también -en muchos casos- la escasez de docentes debidamente
capacitados, las dificultades relacionadas con la estabilidad del personal disponible, la
persistencia de diversos problemas de infraestructura, la discontinuidad en los proyectos
emprendidos y las dificultades econdmicas siempre vigente, sin olvidar las inevitables

consecuencias en la implementacion de la Ley de Educacion.

La Informéatica incide a través de multiples facetas en el proceso de formacion de las personas
y del desenvolvimiento de la sociedad; puede ser observado desde diversos angulos, entre los

que cabe destacar:

a.- La informética como tema propio de ensefianza en todos los niveles del sistema educativo,

debido a su importancia en la cultura actual; se la denomina también "Educacion Informatica".

% DA COSTA Salvador, R., Tecnologia Educacional y calidad de la Educacién en América
Latina, en: pagina Web del ILCE : www.ilce.edu.mx.
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b.- La informéatica como herramienta para resolver problemas en la ensefianza practica de

muchas materias; es un nuevo medio para impartir ensefianza y opera como factor que
modifica en mayor o menor grado el contenido de cualquier curriculo educativo; se la conoce

como "Informéatica Educativa”.

C- La informética como medio de apoyo administrativo en el ambito educativo, por lo que se la

denomina "Informatica de Gestién".

De manera que frente al desafio de encarar proyectos de informatica en la escuela resulta
fundamental no solo ponderar la importancia relativa que el mismo representa respecto de
otros emprendimientos a promover, sino también evaluar la mencionada problemética en la que
se desenvuelve el establecimiento. La funcion de la escuela es la de educar a las nuevas
generaciones mediante la transmision del bagaje cultural de la sociedad, posibilitando la
insercién social y laboral de los educandos; un medio facilitador de nuevos aprendizajes y
descubrimientos, permitiendo la recreacion de los conocimientos. Como espejo que refleja la
sociedad, las escuelas no crean el futuro, pero pueden proyectar la cultura a medida que
cambia y preparar a los alumnos para que participen mas eficazmente en un esfuerzo
continuado por lograr mejores maneras de vida. Cada sujeto aprende de una manera
particular, Unica, y esto es asi porque en el aprendizaje intervienen los cuatro niveles
constitutivos de la persona: organismo, cuerpo, inteligencia y deseo. Podemos afirmar que la
computadora facilita el proceso de aprendizaje en estos aspectos. Desde lo cognitivo, su
importancia radica fundamentalmente en que es un recurso didactico mas al igual que los
restantes de los que dispone el docente en el aula, el cual permite plantear tareas segun los

distintos niveles de los educandos, sin comprometer el ritmo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativos que permiten un amplio trabajo de las
operaciones logico-mateméaticas (seriacion, correspondencia, clasificacion, que son las base
para la construccion de la nocién de ndmero) y también de las operaciones infralogicas
(espacio representativo, secuencias temporales, conservaciones del objeto) colaborando asi
con la reconstruccién de la realidad que realizan los alumnos, estimulandolos y consolidando
su desarrollo cognitivo. La computadora favorece la flexibilidad del pensamiento de los
alumnos, porque estimula la blsqueda de distintas soluciones para un mismo problema,
permitiendo un mayor despliegue de los recursos cognitivos de los alumnos. La utilizacién de
la computadora en el aula implica un mayor grado de abstraccién de las acciones, una toma de
conciencia y anticipacion de lo que muchas veces hacemos "automaticamente”, estimulando el
pasaje de conductas sensorio-motoras a conductas operatorias, generalizando la reversibilidad
a todos los planos del pensamiento. Desde los planos afectivo y social, el manejo de la
computadora permite el trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacion entre sus miembros
y la posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece también sus procesos de
aprendizaje. Manejar una computadora permite a los alumnos mejorar su autoestima,

sintiéndose capaces de "lograr cosas", realizar proyectos, crecer, entre otros. Aparece también
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la importancia constructiva del error que permite revisar las propias equivocaciones para poder
aprender de ellas. Asi el alumno es un sujeto activo y participante de su propio aprendizaje
gue puede desarrollar usos y aplicaciones de la técnica a través de la insercion de las nuevas
tecnologias. El método de razonar informatico es concretamente el método de disefio
descendente de algoritmos que es positivamente enriquecedor como método sistematico y
riguroso de resolucién de problemas y de razonamiento. De tal manera que el docente, debe
dominar una forma de trabajar metddica, que ensefia a pensar y que permite el aprendizaje por
descubrimiento, el desarrollo inteligente y la adquisicion sélida de los patrones del
conocimiento. El alumno, estara preparado entonces para distinguir claramente cual es el
problema y cual es el método méas adecuado de resolucion. La computadora es ademas, para

el docente, un instrumento capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.

3.5 EL ROL DEL DOCENTE EN LA EDUCACION

Todo esto podra realizarse solamente si hay un "otro", acompafiando y guiando este proceso
de aprendizaje. Este "otro" es, sin lugar a dudas, el docente. Para favorecer este proceso de
aprendizaje, el docente debera ser, ante todo, una persona flexible, humana, capaz de
acompanfar a sus alumnos en este camino de crecimiento y aprendizaje que ellos realizan.
Deberd ser capaz de plantear conflictos cognitivos a los alumnos, apoyandolos en la
construcciéon de sus estructuras de conocimientos. También debera colaborar con ellos para
gue integren el error como parte del proceso de aprendizaje que esta llevando a cabo,

impulsandolos a reflexionar sobre la Idgica de sus equivocaciones.

Los educadores de hoy se encuentran ante un volumen creciente de materiales curriculares y
elementos auxiliares de ensefianza: de esta gran multiplicacion de libros, objetos concretos,
mapas, peliculas, libros de texto, computadoras, software educativo, CD-roms, programas de
television, medios audiovisuales y tantas otras cosas, ellos deben de alguna manera
seleccionar los materiales que han de ser empleados para ensefiar en sus respectivas clases.
En realidad, disponen de pocas referencias de utilidad general a manera de principios que
pudieran ayudarlos a hacer sus selecciones; algunas de ellas, significan decisiones sobre lo
gue se va a ensefiar; otras encierran selecciones de medios en los cuales el contenido ya
elegido ha de ser presentado. Muchas de estas ideas modernas, son dificiles de entender, de
aceptar y de armonizar con los antiguos conceptos de educacion adquiridos por los docentes.
Un particular criterio a desarrollar en los docentes ha de ser el de elegir adecuadamente los
diferentes software educativos a emplear en la educacion, considerando el nivel de los
alumnos, la curriculo de estudios, la didactica de ensefianza y los requerimientos técnicos para
su correcta utilizacion como apoyo a la ensefianza. En muchos casos, representan un riesgo y
producen ansiedad del docente dentro del sistema actual, en el que tiene que realizar la
seleccion de dichos materiales; entonces el educador no sélo se encuentra confundido ante

una enorme cantidad de productos, sino también desprovisto de principios confiables para
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tomar una decision. Necesita de una preparacion complementaria en los procesos mediante
los cuales los nuevos medios son desarrollados, perfeccionados y evaluados para llegar asi a
apreciar con seguridad su importancia en cuanto a niveles de edad y a objetivos educacionales
gue convengan a cada grupo de alumnos. La evolucidon experimentada durante los Ultimos
afos en la implementacién de proyectos de informética educativa, promueve el desarrollo de
diversas acciones entre las cuales es necesario destacar la disponibilidad de equipamiento
informatico adecuado, la utilizacion del software mas conveniente, el debido mantenimiento y
asistencia técnica de ambos y por Ultimo, pero no menos importante, la vigencia de un proyecto
institucional promovido por las autoridades educativas del establecimiento y la formacién y
capacitacion de los docentes. En efecto, la mera incorporacion de las nuevas tecnologias
informéaticas a las diversas actividades que se desarrollan habitualmente en los
establecimientos educacionales no logra satisfacer las expectativas creadas, si no se tiene en
cuenta la indispensable necesidad de capacitar simultaneamente los escasos recursos
humanos disponibles a través de un permanente plan de formacién y capacitacion que incluya
el desarrollo de cursos, la realizacion de seminarios, encuentros y talleres, que contemple no

sélo los aspectos informéticos sino también los pedagdgicos.

3.6 LA CAPACITACION DEL DOCENTE EN LA EDUCACION

En el caso de la capacitacion de los docentes en Informética Educativa podemos identificar los

siguientes caminos para alcanzarla®:

a.- El docente como autodidacta: diversos factores -falta de tiempo, atencién de la familia,
escasez de recursos econdmicos, dedicacion a la capacitacibn mediante planes oficiales,
ausencia de incentivos, otros- llevan a muchos docentes a conducir su propio aprendizaje. No
resulta una capacitacion regular y suele presentar distintas falencias; de todas maneras, el
autoaprendizaje siempre es valioso, especialmente para mantener actualizados los
conocimientos en una tematica como el de las nuevas tecnologias que avanzan tan

vertiginosamente.

b.- El docente capacitado en la Institucion Educativa: en muchos casos la capacitacion se
realiza en horario extraescolar y en la misma Institucion en que se desempefia. No siempre se
consideran los aspectos pedagégicos que rodean la utilizaciéon de la informatica y se basan
mas bien en lo computacional, ya que suelen ser especialistas en sistemas los encargados de

dictar las clases.

c.- La capacitacion en institutos dirigidos al publico en general: apuntan al entrenamiento en

computacion (educacién informatica) mas que a la capacitacion en informatica educativa. Se

31 Cfr. Con CONTRERAS Domingo José en Ensefianza, Curriculum y Profesorado,
Introduccién critica a la Didactica, Ed. Akal, Buenos Aires, 1990, pag. 80
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da preferente atencién al estudio de los sistemas operativos, los procesadores de la palabra,
las planillas electronicas, las bases de datos, los graficadores, los disefiadores gréaficos, los

programas de animacion y para comunicaciones de datos.

d.- La capacitacion en Institutos Superiores de Formacién Docente: ofrecen cursos, talleres y
seminarios para aprender a utilizar la computadora como medio didactico eficaz, algunos con

puntaje oficial; suelen ser cortos y modulares.

e.- La capacitacion en Institutos Superiores de Formacién en Informética Educativa para
Docentes: existen carreras de especializacion mas extensas, intensivas y la capacitacion
resulta sistematica, incluyendo lo pedagdgico y lo computacional; proporcionan puntaje
reconocido por las autoridades educativas y otorgan titulos oficiales que habilitan

profesionalmente en la especialidad.

La capacitacién que se proporciona a los docentes en Informatica Educativa deberia reunir en
general las siguientes caracteristicas®*:

a.- Impartirse con rigor cientifico, evitando simplificaciones y las tendencias al facilismo.

b.- Debe ser sistematica: para lo cual se realizard en el marco de un plan integral que

contemple diversas tematicas, incluyendo los aspectos informaticos, pedagogicos y sistémicos.

c.- La actualizacién de los conocimientos de los docentes debe ser integral y abarcar por lo

menos los siguientes aspectos:

« Aprehender la profunda influencia que las nuevas tecnologias ejercen en la sociedad

actual.
» Estudiar los procesos psicogenéticos de construccion del conocimiento.

e Analizar el fenédmeno de la incorporacion de las nuevas tecnologias en las actividades

educativas.
» Estudiar las distintas técnicas especificas para el uso educativo de la informatica.

e Asimilar los conocimientos necesarios para respaldar al docente y permitirle abarcar

todos los usos y posibilidades que la informatica brinda en las distintas areas del saber.

d- La ensefianza debe ser modular: a fin de que permita alcanzar objetivos y metas parciales

gue se vayan integrando y retroalimentando en el tiempo.

¥ Tomado de CONTRERAS Domingo José en Ensefianza, Curriculum y Profesorado,
Introduccién critica a la Didactica, Ed. Akal, Buenos Aires, 1990, pag. 83
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e.- Debe ser permanente, por cuanto la vertiginosa velocidad con que se avanza en el
desarrollo y aplicacién de las nuevas tecnologias obliga a una constante capacitacion y

actualizacion de conocimientos.

f.- Debe buscar un efecto multiplicador, es decir la "formacién de formadores" con vistas a la

preparacion y motivacion de futuros ciudadanos con capacidades laborales.

Se observa en general que el docente antes de la capacitacién presenta el siguiente perfil

laboral:

a.- No tiene conocimientos de informatica y de la posible aplicacion en la educacién del

computador.

b.- Cuenta con buen nivel pedagdgico y tiene interés de aprender y progresar.

c.- Posee necesidad de reconvertirse para el nuevo mercado laboral.

d.- Desea liderar en la escuela proyectos relacionados con las nuevas tecnologias.

Por otro lado, el docente luego de ser capacitado convenientemente, deberia alcanzar un perfil

profesional con las siguientes caracteristicas®®:
a.- Contar con una permanente actitud para el cambio, la actualizacion y la propia capacitacion.
b.- Adquirir habitos para imaginar distintos escenarios y situaciones.

c.- Lograr capacidad para planificar, conducir y evaluar aprendizajes que incluyen la utilizacion

didactica de la computadora.

d.- Poseer idoneidad para instrumentar proyectos de Informéatica Educativa, actuando como

interlocutor entre los alumnos, los docentes de aula y los especialistas en sistemas.

e.- Disponer de competencias para encarar su permanente perfeccionamiento en Informéatica

Educativa y una visidn de constante renovacion.

f.- Tener capacidad de iniciativa propia, no esperando consignas adicionales para empezar a

hacer algo.

Una escuela que carece de docentes capacitados en Informatica Educativa, podra ser "una
escuela con computadoras" pero no podra vencer ese trecho ancho y profundo que separa a
los especialistas en informética (que saben mucho de lo suyo) de los docentes de cualquier
asignatura (que también saben mucho de lo suyo). Lo verdaderamente importante es lograr
gue exista un lenguaje en comun que les permita a los docentes emplear la informética para

sus clases, organizarlas, comunicarse con los demas colegas y sobre todo, interesar a los

% Tomado de CONTRERAS Domingo José en Ensefianza, Curriculum y Profesorado,
Introduccién critica a la Didactica, Ed. Akal, Buenos Aires, 1990, pag. 85, 86
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alumnos en una actividad que ellos mismos puedan crear, que les va a ayudar a estudiar y que
ademas pueda ser muy divertida. EIl primer paso en la formacion de docentes es prepararlos

para que sean paladines del ensefiar y pensar.

3.7 CONCEPTO DE RECURSO DIDACTICO-PEDAGOGICO

Los recursos didactico-pedagégicos son los elementos empleados por el docente para facilitar y
conducir el aprendizaje del educando (fotos, laminas, videos, software, etc.). Deben ser
seleccionados adecuadamente, para que contribuyan a lograr un mejor aprendizaje y se deben

tener en cuenta algunos criterios®*, por ejemplo:

» deben ser pertinentes respecto de los objetivos que se pretenden lograr,
e deben estar disponibles en el momento en que se los necesita,

» deben ser adecuados a las caracteristicas de los alumnos,

» deben seleccionarse los recursos que permitan obtener los mejores resultados al mas bajo
costo, que impliquen la minima pérdida de tiempo y puedan ser utilizados en distintas
oportunidades.

El docente debe prever, seleccionar y organizar los recursos didactico-pedagdgicos que
integraran cada situacién de aprendizaje, con la finalidad de crear las mejores condiciones para

lograr los objetivos previstos.

La informatica como recurso didactico-pedagégico va adquiriendo un papel mas relevante a
medida que la moderna tecnologia se va incorporando a la tarea educativa.

3.8 DEFINICION DE SOFTWARE EDUCATIVO

3.8.1 Conceptualizacion

En esta obra se utilizaran las expresiones software educativo, programas educativos y
programas didacticos como sinénimos para designar genéricamente los programas para
ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir,

para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin didactico,
desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la ensefianza, los
programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), hasta los aun programas

experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando

% Tomado de RIVERA, Eduardo, La computadora en la educacién, www.horizonte.com.ar
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técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos
de representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que

desarrollan los alumnos.

No obstante segun esta definicion, mas basada en un criterio de finalidad que de funcionalidad,
se excluyen del software educativo todos los programas de uso general en el mundo
empresarial que también se utilizan en los centros educativos con funciones didéacticas o
instrumentales como por ejemplo: procesadores de textos, gestores de bases de datos, hojas
de calculo, editores gréaficos. Estos programas, aunque puedan desarrollar una funcién

didactica, no han estado elaborados especificamente con esta finalidad.
3.8.2 Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacién de fenébmenos) y ofrecer un
entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos

rico en posibilidades de interaccién; pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales®:

* Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la

definicion.

» Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que

ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten
un didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes.

« Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo cada

uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la mayoria
de estos programas son similares a los conocimientos de electrénica necesarios para
usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de
funcionamiento que es necesario conocer.

3.8.3 Estructuras basicas de los programas educativos

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas informaticos
nacidos sin finalidad educativa, tienen tres maédulos principales claramente definidos: el médulo

gue gestiona la comunicacion con el usuario (sistema input/output), el moédulo que contiene

% Tomado de RIVERA, Eduardo, La computadora en la educacién, www.horizonte.com.ar
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debidamente organizados los contenidos informativos del programa (bases de datos) y el
maédulo que gestiona las actuaciones del ordenador y sus respuestas a las acciones de los

usuarios (motor).
3.8.4 El entorno de comunicacioén o interfice

La interficie es el entorno a través del cual los programas establecen el dialogo con sus
usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esta
integrada por dos sistemas:

El sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de informaciones al

usuario por parte del ordenador, incluye:

* Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion a los

usuarios.
e Los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.

» El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots, mddems,
convertidores digitales-analégicos, etc.

El sistema de comunicacion usuario-programa, que facilita la transmisién de informacion

del usuario hacia el ordenador, incluye:

» El uso del teclado y el ratén, mediante los cuales los usuarios introducen al ordenador

un conjunto de érdenes o respuestas que los programas reconocen.

» El empleo de otros periféricos: micréfonos, lectores de fichas, teclados conceptuales,
pantallas tactiles, lapices 6&pticos, modems, lectores de tarjetas, convertidores

analdgico-digitales.

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las tecnologias
multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de comunicacién cada vez mas intuitivos y

capaces de proporcionar un dialogo abierto y préximo al lenguaje natural.
3.8.5 Las bases de datos

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada programa presentara a los

alumnos. Pueden estar constituidas por:

3.8.5.1 Modelos de comportamiento: representan la dinamica de unos sistemas.

Distinguimos:

* Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente determinadas por

unas ecuaciones.
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* Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente deterministas, que son
representadas por ecuaciones con variables aleatorias, por grafos y por tablas de
comportamiento.

3.8.5.2 Datos de tipo texto: informacion alfanumérica.

3.8.5.3 Datos graficos: las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,

fotografias, secuencias de video, etc.

3.8.5.4 Sonido: como los programas que permiten componer musica, escuchar

determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.

3.8.6 EI motor o algoritmo

El algoritmo del programa, en funcion de las acciones de los usuarios, gestiona las secuencias
en que se presenta la informacion de las bases de datos y las actividades que pueden realizar

los alumnos. Distinguimos 4 tipos de algoritmo:

3.8.6.1 Lineal: cuando la secuencia de las actividades es Gnica.

3.8.6.2 Ramificado: cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las

respuestas de los alumnos.

3.8.6.3 Tipo entorno: cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del

usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. El estudiante elige qué ha de

hacer y cuando lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

» Estatico, si el usuario sélo puede consultar (y en algunos casos aumentar o disminuir)

la informacion que proporciona el entorno, pero no puede modificar su estructura.

e Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacién, también puede modificar

el estado de los elementos que configuran el entorno.

» Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede construir diversos

entornos.

* Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar determinados

trabajos.

3.8.6.4 Tipo sistema experto: cuando el programa tiene un motor de inferencias v,

mediante un didlogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas dialogales), asesora al
estudiante o tutoriza inteligentemente el aprendizaje. Su desarrollo esta muy ligado con los

avances en el campo de la Inteligencia Artificial.
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3.9 CLASIFICACION DE LOS PROGRAMAS DIDACTICOS

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una estructura
general comin se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos aparentan ser un
laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcion instrumental del tipo maquina
de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen
vocacion de examen, unos pocos se creen expertos... y, por si no fuera bastante, la mayoria
participan en mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades. Para poner orden a
esta disparidad, se han elaborado multiples tipologias que clasifican los programas didacticos a

partir de diferentes criterios.

Uno de estos criterios se basa en la consideracion del tratamiento de los errores que cometen

los estudiantes, distinguiendo:

3.9.1 Programas directivos

Que hacen preguntas a los estudiantes y controlan en todo momento su actividad. El
ordenador adopta el papel de juez poseedor de la verdad y examina al alumno. Se producen
errores cuando la respuesta del alumno esté en desacuerdo con la que el ordenador tiene como

correcta. En los programas mas tradicionales el error lleva implicita la nocion de fracaso.
3.9.2 Programas no directivos

En los que el ordenador adopta el papel de un laboratorio o instrumento a disposicion de la
iniciativa de un alumno que pregunta y tiene una libertad de accion solo limitada por las normas
del programa. El ordenador no juzga las acciones del alumno, se limita a procesar los datos
que éste introduce y a mostrar las consecuencias de sus acciones sobre un entorno.
Objetivamente no se producen errores, sélo desacuerdos entre los efectos esperados por el
alumno y los efectos reales de sus acciones sobre el entorno. No esta implicita la nocién de
fracaso. El error es sencillamente una hipétesis de trabajo que no se ha verificado y que se
debe sustituir por otra. En general, siguen un modelo pedagogico de inspiracion cognitivista,
potencian el aprendizaje a través de la exploracion, favorecen la reflexion y el pensamiento

critico y propician la utilizacion del método cientifico.
3.9.3 Programas tutoriales

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los alumnos.
Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la realizacién de ciertas actividades
previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y

aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades. Cuando se limitan a proponer
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ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas se denominan
programas tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los programas de preguntas
(drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento psicomotor, que desarrollan la
coordinacion neuromotriz en actividades relacionadas con el dibujo, la escritura y otras

habilidades psicomatrices.

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de la
ensefianza que comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que tienen como
correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la realizacién de practicas més o
menos rutinarias y su evaluacién; en algunos casos una evaluacién negativa genera una nueva
serie de ejercicios de repaso. A partir de la estructura de su algoritmo, se distinguen cuatro

categorias:

e Programas lineales, que presentan al alumno una secuencia de informaciéon y/o
ejercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente) con independencia de la
correccioén o incorrecciéon de sus respuestas. Herederos de la ensefianza programada,
transforman el ordenador en una maquina de ensefiar transmisora de conocimientos y
adiestradora de habilidades. No obstante, su interactividad resulta pobre y el programa
se hace largo de recorrer.

* Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos conductistas, siguen
recorridos pedagogicos diferentes segin el juicio que hace el ordenador sobre la
correccion de las respuestas de los alumnos o segin su decision de profundizar mas
en ciertos temas. Ofrecen mayor interaccion, mas opciones, pero la organizacion de la
materia suele estar menos compartimentada que en los programas lineales y exigen un
esfuerzo mas grande al alumno. Pertenecen a éste grupo los programas multinivel,
gue estructuran los contenidos en niveles de dificultad y previenen diversos caminos, y
los programas ramificados con dientes de sierra, que establecen una diferenciacion

entre los conceptos y las preguntas de profundizacién, que son opcionales.

» Entornos tutoriales, en general estan inspirados en modelos pedagogicos cognitivistas,
y proporcionan a los alumnos una serie de herramientas de busqueda y de proceso de
la informacién que pueden utilizar libremente para construir la respuesta a las
preguntas del programa. Este es el caso de los entornos de resolucién de problemas,
"problem solving", donde los estudiantes conocen parcialmente las informaciones
necesarias para su resolucion y han de buscar la informacién que falta y aplicar reglas,
leyes y operaciones para encontrar la solucién. En algunos casos, el programa no solo
comprueba la correccion del resultado, sino que también tiene en cuenta la idoneidad
del camino que se ha seguido en la resolucién. Sin llegar a estos niveles de andlisis de
las respuestas, podemos citar como ejemplo de entorno de resolucion de problemas el
programa MICROLAB DE ELECTRONICA.
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e Sistemas tutoriales expertos, como los Sistemas Tutores Inteligentes (Intelligent
Tutoring Systems) que elaborados con las técnicas de la Inteligencia Artificial y
teniendo en cuenta las teorias cognitivas sobre el aprendizaje, tienden a reproducir un
didlogo auténtico entre el programa y el estudiante, y pretenden comportarse como lo
haria un tutor humano: guian a los alumnos paso a paso en su proceso de aprendizaje,
analizan su estilo de aprender y sus errores y proporcionan en cada caso la explicacion

0 ejercicio mas conveniente.
3.9.4 Simuladores

Presentan un modelo o entorno dinamico (generalmente a través de gréaficos o animaciones
interactivas) y facilitan su exploracion y modificacion a los alumnos, que pueden realizar
aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacién y la manipulacion de la
estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los elementos del modelo, sus
interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir experiencia directa delante de unas
situaciones que frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la realidad (control de una
central nuclear, contraccién del tiempo, pilotaje de un avion...). También se pueden considerar
simulaciones ciertos videojuegos que, al margen de otras consideraciones sobre los valores
gue incorporan (generalmente no muy positivos) facilitan el desarrollo de los reflejos, la
percepcion visual y la coordinacién psicomotriz en general, ademas de estimular la capacidad

de interpretacion y de reaccion ante un medio concreto.

En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y la investigacién
de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en tiempo real o en tiempo acelerado,
segun el simulador, mediante preguntas del tipo: ¢ Qué pasa al modelo si modifico el valor de la

variable X? ¢Y si modifico el parametro Y? Se pueden diferenciar dos tipos de simulador:
3.9.4.1 Modelos fisico-matematicos

Presentan de manera numérica o grafica una realidad que tiene unas leyes representadas por
un sistema de ecuaciones deterministas. Se incluyen aqui los programas-laboratorio, algunos
trazadores de funciones y los programas que mediante un convertidor analdgico-digital captan
datos analégicos de un fenédmeno externo al ordenador y presentan en pantalla un modelo del
fenébmeno estudiado o informaciones y graficos que van asociados. Estos programas a veces
son utilizados por profesores delante de la clase a manera de pizarra electronica, como
demostracion o para ilustrar un concepto, facilitando asi la transmision de informacién a los

alumnos, que después podran repasar el tema interactuando con el programa.
3.9.4.2 Entornos sociales

Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo deterministas. Se incluyen aqui los

juegos de estrategia y de aventura, que exigen una estrategia cambiante a lo largo del tiempo.
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3.9.5 Constructores

Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios unos elementos
simples con los cuales pueden construir elementos méas complejos o entornos. De esta manera
potencian el aprendizaje heuristico y, de acuerdo con las teorias cognitivistas, facilitan a los
alumnos la construccidn de sus propios aprendizajes, que surgirdn a través de la reflexion que
realizaran al disefiar programas y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la
relevancia de sus ideas. El proceso de creacion que realiza el alumno genera preguntas del
tipo: ¢Qué sucede si aflado o elimino el elemento X? Se pueden distinguir dos tipos de
constructores:

Constructores especificos. Ponen a disposicién de los estudiantes una serie de mecanismos
de actuacion (generalmente en forma de érdenes especificas) que les permiten llevar a cabo
operaciones de un cierto grado de complejidad mediante la construccion de determinados
entornos, modelos o estructuras, y de esta manera avanzan en el conocimiento de una

disciplina o entorno especifico

Lenguajes de programacion, como LOGO, PASCAL, BASIC, que ofrecen unos "laboratorios
simbdlicos" en los que se pueden construir un nimero ilimitado de entornos. Aqui los alumnos
se convierten en profesores del ordenador. Ademas, con los interfaces convenientes, pueden
controlar pequefios robots construidos con componentes convencionales (arquitecturas,
motores...), de manera que sus posibilidades educativas se ven ampliadas incluso en campos
pre-tecnolégicos. Asi los alumnos pasan de un manejo abstracto de los conocimientos con el
ordenador a una manipulaciéon concreta y practica en un entorno informatizado que facilita la

representacion y comprensién del espacio y la previsiéon de los movimientos.

Dentro de este grupo de programas hay que destacar el lenguaje LOGO, creado en 1969 para
Seymour Papert, que constituye el programa didactico mas utilizado en todo el mundo. LOGO

€s un programa constructor que tiene una doble dimensién:

Proporciona entornos de exploracién donde el alumno puede experimentar y comprobar las
consecuencias de sus acciones, de manera que va construyendo un marco de referencia, unos

esquemas de conocimiento, que facilitaran la posterior adquisicion de nuevos conocimientos.

Facilita una actividad formal y compleja, préxima al terreno de la construccion de estrategias de
resolucién de problemas: la programacion. A través de ella los alumnos pueden establecer

proyectos, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus acciones.
3.10 PROGRAMAS HERRAMIENTA

Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realizacion
de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacion: escribir, organizar, calcular,

dibujar, transmitir o captar datos. A parte de los lenguajes de autor (que también se podrian
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incluir en el grupo de los programas constructores), los méas utilizados son programas de uso
general que provienen del mundo laboral y, por tanto, quedan fuera de la definicion que se ha
dado de software educativo. No obstante, se han elaborado algunas versiones de estos
programas "para nifios" que limitan sus posibilidades a cambio de una, no siempre clara, mayor
facilidad de uso. De hecho, muchas de estas versiones resultan innecesarias, ya que el uso de
estos programas cada vez resulta mas sencillo y cuando los estudiantes necesitan utilizarlos o
su uso les resulta funcional aprenden a manejarlos sin dificultad. Los programas mas utilizados

de este grupo son siete y se describen a continuacion.
3.10.1 Procesadores de textos

Son programas que, con la ayuda de una impresora, convierten el ordenador en una fabulosa
maquina de escribir. En el ambito educativo debe hacerse una introduccién gradual que puede
empezar a lo largo de la Ensefianza Primaria, y ha de permitir a los alumnos familiarizarse con
el teclado y con el ordenador en general, y sustituir parcialmente la libreta de redacciones por
un disco (donde almacenaran sus trabajos). Al escribir con los procesadores de textos los
estudiantes pueden concentrarse en el contenido de las redacciones y demas trabajos que
tengan encomendados despreocupandose por la caligrafia. Ademas el corrector ortografico que
suelen incorporar les ayudara a revisar posibles faltas de ortografia antes de entregar el

trabajo.

Ademas de este empleo instrumental, los procesadores de textos permiten realizar multiples
actividades didacticas, por ejemplo:

» Ordenar parrafos, versos, estrofas.
* Insertar frases y completar textos.
» Separar dos poemas.
3.10.2  Gestores de bases de datos

Sirven para generar potentes sistemas de archivo ya que permiten almacenar informacion de
manera organizada y posteriormente recuperarla y modificarla. Entre las muchas actividades

con valor educativo que se pueden realizar estan las siguientes:

* Revisar una base de datos ya construida para buscar determinadas informaciones y

recuperarlas.
» Recoger informacion, estructurarla y construir una nueva base de datos.
3.10.3 Hojas de célculo

Son programas que convierten el ordenador en una versétil y rapida calculadora programable,

facilitando la realizacion de actividades que requieran efectuar muchos calculos matematicos.
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Entre las actividades didacticas que se pueden realizar con las hojas de calculo estan las

siguientes:

Aplicar hojas de célculo ya programadas a la resolucién de problemas de diversas asignaturas,
evitando asi la realizacion de pesados calculos y ahorrando un tiempo que se puede dedicar a

analizar los resultados de los problemas.

Programar una nueva hoja de calculo, lo que exigira previamente adquirir un conocimiento

preciso del modelo mateméatico que tiene que utilizar.
3.10.4  Editores graficos

Se emplean desde un punto de vista instrumental para realizar dibujos, portadas para los
trabajos, murales, anuncios, etc. Ademas constituyen un recurso idéneo para desarrollar parte

del curriculum de Educacién Artistica: dibujo, composicion artistica, uso del color, etc.
3.10.5 Programas de comunicaciones

Son programas que permiten que ordenadores lejanos (si disponen de médem) se comuniquen
entre si a través de las lineas telefénicas y puedan enviarse mensajes y graficos, programas.
Desde una perspectiva educativa estos sistemas abren un gran abanico de actividades

posibles para los alumnos, por ejemplo:

» Comunicarse con otros compaferos e intercambiarse informaciones.

» Acceder a bases de datos lejanas para buscar determinadas informaciones.
3.10.6  Programas de experimentaciéon asistida

A través de variados instrumentos y convertidores analdgico-digitales, recogen datos sobre el
comportamiento de las variables que inciden en determinados fendmenos. Posteriormente con
estas informaciones se podran construir tablas y elaborar representaciones graficas que

representen relaciones significativas entre las variables estudiadas.
3.10.7 Lenguajes vy sistemas de autor

Son programas que facilitan la elaboracién de programas tutoriales a los profesores que no
disponen de grandes conocimientos informaticos. Utilizan unas pocas instrucciones basicas
gue se pueden aprender en pocas sesiones. Algunos incluso permiten controlar videos y dan
facilidades para crear gréficos y efectos musicales, de manera que pueden generar
aplicaciones multimedia. Algunos de los mas utilizados en entornos PC han sido: PILOT,
PRIVATE TUTOR, TOP CLASS, LINK WAY, QUESTION MARK.

3.11 FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO
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Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones
basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la

forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se puede
afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera del uso que
de él se haga, de la manera cémo se utilice en cada situacion concreta. En (ltima instancia su
funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso seran el resultado
de las caracteristicas del material, de su adecuacion al contexto educativo al que se aplica y de

la manera en que el profesor organice su utilizacion.
Rivera plantea las siguientes funciones de un software educativo:*

3.11.1 Funcién informativa

La mayoria de los programas a través de sus actividades presentan unos contenidos que
proporcionan una informacion estructurada de la realidad a los estudiantes. Como todos los

medios didacticos, estos materiales representan la realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos, son los
programas que realizan mas marcadamente una funcién informativa.

3.11.2 Funcién instructiva

Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que,
explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a
facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de
aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los

textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actia en general como mediador en la construccion del
conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales los que
realizan de manera mas explicita esta funcién instructiva, ya que dirigen las actividades de los

estudiantes en funcion de sus respuestas y progresos.
3.11.3 Funcion motivadora

Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados por todo el software educativo,

ya que los programas suelen incluir elementos para captar la atencién de los alumnos,

% Tomado de RIVERA, Eduardo, La computadora en la educacién, www.horizonte.com.ar

59

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com



http://www.horizonte.com.ar/

mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas importantes

de las actividades.

Por lo tanto la funcidon motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de materiales

didacticos, y resulta extremadamente (til para los profesores.
3.11.4 Funcién evaluadora

La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder inmediatamente a las
respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el

trabajo que se va realizando con ellos. Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

» Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las

respuestas que le da el ordenador.

» Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del alumno.
Este tipo de evaluacion soélo la realizan los programas que disponen de maédulos

especificos de evaluacion.
3.11.5 Funciéon investigadora

Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y programas
constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar

determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Ademaés, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden proporcionar a los
profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de

investigacion que se realicen basicamente al margen de los ordenadores.
3.11.6 Funcién expresiva

Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de procesar los simbolos mediante los
cuales las personas representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, Sus

posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el ambito de la informatica que estamos tratando, el software educativo, los estudiantes
se expresan y se comunican con el ordenador y con otros compafieros a través de las
actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes de programacion,

procesadores de textos, editores de gréficos, etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la ambigtuedad
en sus "dialogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven obligados a cuidar

mas la precision de sus mensajes.

3.11.7 Funcibn metalinguistica

60

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com




Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS, WINDOWS) y los lenguajes de
programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la

informatica.
3.11.8 Funcién lddica

Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una labor que a menudo

tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusién de determinados

elementos ludicos, con lo que potencian adn mas esta funcion.
3.11.9 Funcién innovadora

Aungque no siempre sus planteamientos pedagégicos resulten innovadores, los programas
educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta funcién ya que utilizan una
tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir
muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion

didactica e innovacion educativa en el aula.
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CAPITULO IV
4 LA CREATIVIDAD

4.1 CONCEPTOY ORIGEN

En el mundo antiguo no existié el concepto de creatividad en forma explicita. Los griegos no
tuvieron ningun término equivalente con exactitud a los de crear y creador. Los artistas, que
siglos més tarde seran la mayor expresion de la creatividad, se limitaban a imitar las cosas ya
existentes en la naturaleza. El concepto griego de arte y de artista presuponia una rigurosa

sujecion a determinadas leyes y normas.

El vocablo creatividad no aparece sino hasta un periodo reciente, y Gnicamente en el siglo XX
se configura un concepto pleno de significado. Eso es lo que se puede afirmar hasta aqui. Sin
embargo, una segunda mirada en esta breve historia remota de la creatividad nos da nuevos
elementos. Tras la apariencia, escarbando en forma maés fina, podemos descubrir que la
creatividad estuvo presente en la antigliedad, s6lo que envuelta en otros ropajes. Ejemplo de
esto son los sofistas griegos que encarnan una particular manifestacion de pensamiento
creativo, tanto en un sentido conceptual como practico, y el concepto de ingenio desarrollado

por algunos retéricos latinos.

Ya en el siglo XX, un momento clave para la historia del concepto de creatividad se produce en

1950 con el discurso pronunciado por J.P. Guilford ante la Asociacién Americana de Psicologia.
En esta intervencién se establece con gran énfasis que la creatividad ha sido un tema
descuidado por los investigadores, no obstante su incuestionable importancia. Sin rodeos
afirma que los psicélogos han penetrado en este terreno "de puntillas”, poniendo en evidencia
una omisién a su juicio inexcusable y generando un nuevo desafio. Guilford es escuchado por
la comunidad académica y cientifica, y a partir de ese momento se produce un sensible interés
por el estudio de la creatividad, hecho que se expresa de inmediato en un aumento de las
publicaciones especializadas. Este discurso, que incluye ademas un planteamiento de caracter
tedrico, bajo la forma de hipétesis relativas a los factores que intervienen en el pensamiento
creativo, se ha convertido en un verdadero hito en la biografia de la creatividad. En general la
literatura especializada le asigna un valor destacado en la evolucion de la tematica,

particularmente en relacién a la psicologia y la educacion.

Anticipar, calcular, disefiar, planificar y concebir estrategias, son parte esencial de la

creatividad. También lo son reflexionar, construir sentido, asumir los dilemas de la convivencia.

Existen varias definiciones de creatividad: "La creatividad es un proceso que se desarrolla en el
tiempo y que se caracteriza por la originalidad, por la adaptabilidad y por sus posibilidades de
realizacion concreta". "Creatividad es la capacidad de producir cosas nuevas y valiosas. (2) "La

creatividad es el pensamiento abierto divergente siempre pronto para imaginar cosas y
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soluciones en gran variedad."(3) "Creatividad es la capacidad de un cerebro para llegar a

conclusiones nuevas y resolver problemas en una forma original."(4)*.

También podemos realizar un analisis etimoldgico del término "creatividad": se deriva del latin
‘creare’ y estd emparentada con la voz latina 'crecere’ (crecer). Es interesante ver el entorno
linguistico en que aparece el concepto: en el Génesis del Antiguo Testamento leemos que Dios

creo el cielo y la tierra de la nada.

Creatividad significa pues, etimolégicamente, "crear de la nada" hay quienes proponen la
creatividad como "un concepto de trabajo" es el caso de G. Ullman vy otras similares como la

de Torrance, Mead, Scheck y Jonhson.

El proceso creativo en el adulto implica un esfuerzo conciente de recuperar su potencial
creativo. En el nifio el proceso o secuencia se darda en forma natural al manifestar
espontdneamente su potencial creativo, y para su desarrollo se apelara a la experimentacién y

descubrimiento vivencial.
4.2 INDICADORES Y DIAGNOSTICO

Los indicadores de la creatividad sefialados por Guilford son:

. Sensibilidad

. Fluidez de ideas, de asociacion, de expresion
. Originalidad o divergencia

. Flexibilidad a situaciones nuevas inesperadas
. Redefinicion

. Elaboracion

. Sintesis

Otros investigadores como Torrance y Lowenfeld, afiaden:

. Abstraccion
. Analisis
. Organizacion

37 www. nanefjandria.com/akademia/barreralcreativa
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Al mismo tiempo que se han identificado los elementos que ponen de manifiesto la
personalidad creador, han elaborado instrumentos de diagndstico. Siendo los mas

especificos los tests de creatividad.
La bateria de tests de Guilford®® tiende a evaluar los diversos indicadores como:

. Fluidez de palabras: Se pide al sujeto que escriba el mayor nimero de palabras
gue terminen con un sufijo dado o que empiecen con ciertas letras.

. Fluidez de ideas: Que escriba el mayor nimero de utilizaciones que se puedan

dar a un objeto o sobre las consecuencias de un acontecimiento improbable.

. Flexibilidad espontanea: Partiendo de las pruebas de utilizaciones de posibles
objetos, se anota el nimero de categorias diferentes en las que se pueden
clasificar las respuestas dadas.

. Fluidez de asociacién: Buscar el mayor nimero de sinénimos de una lista de
palabras o completar frases.

. Fluidez de expresion: Organizar palabras en frases o escribir combinaciones de
cuatro palabras, dadas las primeras letras.

. Originalidad: Tener en cuenta las respuestas originales dadas en las pruebas
precedentes o poner titulos a historietas.

. Sensibilidad: Dado al sujeto el nombre de un objeto ordinario, se le pide que
formule preguntas interesantes y originales que guarden relacién con él.

4.3 LA CREATIVIDAD EN LA EDUCACION

Educar en la creatividad es educar para el cambio y formar personas ricas en originalidad,
flexibilidad, vision futura, iniciativa, confianza, amantes de los riesgos vy listas para afrontar los
obstaculos y problemas que se les van presentado en su vida escolar y cotidiana, ademas de
ofrecerles herramientas para la innovacion.

La creatividad puede ser desarrollada a través del proceso educativo, favoreciendo
potencialidades y consiguiendo una mejor utilizacién de los recursos individuales y grupales
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. En los ambitos de la actividad humana y es el
producto de un devenir histérico social determinado.

Siguiendo con esta manera de pensar tendriamos un concepto de creatividad acorde con los

planteamientos anteriores, que bien puede ser el siguientesg.

% Tomado de CORDOVA Bertha, Caminos Hacia la Creatividad, compilacién y adaptacion, texto de
estudio de la UPS, UPS, Quito, 2000, pag. 27
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“Creatividad es el potencial humano integrado por componentes cognoscitivos, afectivos,
intelectuales y volitivos, que a través de una atmosfera creativa se pone de manifiesto, para
generar productos novedosos y de gran valor social y comunicarlos transcendiendo en

determinados momentos el contexto histérico social en el que se vive”.

Este concepto, integracionista 0 conjuncioncita, plantea una interrelacion dialéctica de las
dimensiones basicas con que frecuentemente se ha definido la creatividad de manera

unilateral: persona, proceso, producto, medio.

Por otro lado, este educar en la creatividad implica el amor por el cambio. Es necesario
propiciar a través de una atmdsfera de libertad psicologica y profundo humanismo que se
manifieste la creatividad de los alumnos, al menos en el sentido de ser capaces de enfrentarse
con lo nuevo y darle respuesta. Ademas, ensefiarles a no temer el cambio, sino mas bien a

poder sentirse a gusto y disfrutar con éste.

4.4 JUSTIFICACION DE LA CREATIVIDAD EN EL CAMPO
PEDAGOGICO

Podemos afirmar, sin miedo a equivocarnos, que una educacién creativa es una educacién
desarrolladora y autorealizadora, en la cual no solamente resulta valioso el aprendizaje de
nuevas habilidades y estrategias de trabajo, sino también el desaprendizaje de una serie de
actitudes que en determinados momentos nos llenan de candados psicologicos para ser

creativos o para permitir que otros lo sean.

Para un modelo de escuela comprensiva, creativa y diversificada en necesario poner en
practica un proyecto de integracion educativa que no sélo depende de cambios organizativos y
curriculares, de apoyos técnicos y econémicos, sino también del cambio de actitudes de los
protagonistas de dicha labor y de una nueva cultura de la integracion dirigida hacia una escuela
inclusiva, o sea, una escuela para responder a las necesidades educativas de todos los

alumnos.

45 PRESENTEY PERSPECTIVAS

Se han puesto quizas demasiadas esperanzas en el fendmeno que se denomina creatividad.

Incluso se habla de ella como algo perfectamente conocido y manejable. La educacion tiene el

%9 Tomado de www.conoci mientosweb.net/portal /ftopic
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doble poder de cultivar y de ahogar la creatividad. EIl reconocimiento de sus complejas tareas
en esta materia es una de las tomas de conciencia mas fecundas de la psicopedagogia
moderna. Estas tareas pueden enunciarse asi: “preservar la originalidad y el ingenio creador
de cada sujeto sin renunciar a insertarle en la vida real"*.

Estamos lejos de saber con certeza qué es la creatividad y qué puede reportar para el hombre
y la educacion. Existen algunas creencias basicas, que se enuncian a continuacion:

e La necesidad de la creatividad es cada dia mayor: el préximo futuro va ha exigir una
gran dosis de adaptacion personal, profesional y social; especialmente va a ser
necesaria en el empleo del tiempo libre.

e« En todo ser humano hay destellos de originalidad, aunque de muy distinto nivel y
calidad.

» La originalidad es posible en todas las facetas de la conducta humana.

» Lacreatividad es cultivable.

» La educacion puede hacer algo por el desarrollo del impulso creador.

* No puede haber un método definido para el logro de la originalidad.

4.6 CREATIVIDAD EN LA ESCUELA

Por ahora las escuelas estan organizadas de tal forma que en ellas el nifio/a creativo lleva las
de perder. EIl primer problema consiste en detectar al nifio creativo. Mientras que los artistas y
cientificos son facilmente identificables por las obras que han hecho o hacen. En general, el
nifio creativo no encaja. El segundo problema es que, admitido que fuésemos capaces de
identificar al alumno con potencial creativo. Por otra parte, se dice que todos los nifios/as
poseen algun destello de creatividad. Habria que ocuparse expresamente en detectar,
favorecer y desarrollar en todos esa nueva facultad.
Dado que las condiciones de la vida escolar son, en su conjunto, desfavorables a la
creatividad, habria que cambiar la organizacién, revisar los contenidos e introducir nuevas
metodologias. Aunque hay que tener en cuenta que la creatividad no es un método, sino ante
todo una actitud que insiste en que nadie sabe de lo que es capaz hasta que no la ha
intentado.
Son numerosas las publicaciones que tratan de cdmo cultivar la creatividad en el aula. Muchas
hablan solo de la necesidad de la creatividad, de la responsabilidad de la educacién a contribuir
al desarrollo personal, preparando a los nifios para que sean creativos de una forma u otra, de
una exposicion de técnicas de creatividad. Y es que resulta mas facil desearlo que decir como
se hace. Aqui, a modo de programa educativo, las recomendaciones que propone Torrance™

» Hacer que los nifios sean mas sensibles a los estimulos del ambiente.

» Disipar los sentimientos de temor sagrado ante las obras maestras.

“° Tomado de CORDOVA Bertha, Caminos hacia la Creatividad, Compilacion y adaptacion, texto de
estudio de la UPS, UPS, Quito, 2000, pag. 30, 31
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« Alternar periodos de gran actividad con otros de quietud.
» Proporcionar recursos para la elaboracion de ideas.

» Formar maestros con espiritu emprendedor.

4.6.1 IMPORTANCIA DE LA CREATIVIDAD

Es sumamente importante el desarrollo del pensamiento creador para cada individuo como
parte de un grupo social. La definicion de capacidad creadora es limitada sin embargo para
algunos investigadores significa “flexibilidad de pensamiento o fluidez de ideas; o puede ser
también la aptitud de concebir ideas nuevas o ver nuevas relaciones entre las cosas™? en
algunos casos la capacidad creadora es definida como la aptitud de pensar en forma diferente
a los demaéas; es considerada como un comportamiento constructivo, productivo, que se
manifiesta en la accién o en la realizacion.

La importancia del desarrollo del pensamiento creativo radica entonces, en que se opone a la
conformidad con ciertas reglas y restricciones que limitan el desarrollo social y el crecimiento

personal.

4.6.2 PEDAGOGIA DE LA CREATIVIDAD

Educar en la creatividad implica partir de la idea de que ésta no se ensefia de manera directa,

sino gque se propicia y que para esto es necesario tomar en cuenta las siguientes sugerencias:

* Aprender a tolerar la ambigliedad e incertidumbre.

* El maestro pudiera favorecer en los estudiantes el desarrollar una tolerancia a la
ambigliedad, dandoles mas espacio en sus clases para pensar sobre una situacién
problemética que se les presenta y estimulandolos a reflexionar desde el principio
de la clase.

e También logrando que formen parte de las reglas del grupo, un periodo de
ambigiiedad ante los trabajos y conocimientos que deben edificar.

* No debe temer a este periodo de germinacion de los conocimientos.

« Este Ultimo estara asociado a una incubacion de las posibles soluciones.

» Siguiendo con esta idea, la incertidumbre es otro alimento de la clase creativa. Es
decir, se debe crear un clima dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje donde
el conocimiento que se esta trabajando no se dé como inmutable y estatico. La
escuela necesita la incertidumbre para que el alumno se lance a explorar el
conocimiento que no logré construir totalmente en el salén de clases o fuera de
éste.

» Favorecer la voluntad para superar obstaculos y perseverar. Cuando empezamos

con un proyecto innovador para la educacion, debemos partir siempre de dos

“1 Confrontar con CORDOVA, Bertha, Caminos hacia la Creatividad, Compilacién y adaptacion. pag. 31
“2 Tomado de CORDOVA, Bertha, Caminos hacia la Creatividad, Compilacion y adaptacion, pag. 15
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metas: la primera, ser fieles a los objetivos que deseamos alcanzar; y la segunda,
estar conscientes de que para llegar a lograrla se van a presentar toda una serie
de barreras a derribar. Se elimina una y aparece otra y asi sucesivamente hasta
alcanzar nuestro objetivo. Los obstaculos se convierten en oportunidades y no en
amenazas.

Desarrollar la confianza en si mismo y en sus convicciones. En la escuela se debe
cultivar la confianza en si mismo a través de indicadores que no siempre sean las
buenas notas y el pasar de grado. Otros indicadores que se debieran tomar
pueden ser: la apertura mental, la originalidad, asumir riesgos y plantearse
preguntas que en determinados momentos pongan en duda el conocimiento que se
esta trabajando, entre otros.

Propiciar una cultura de trabajo para el desarrollo de un pensamiento creativo y
reflexivo. El maestro que desea lograr un clima donde los alumnos aprendan a
pensar y crear mejor debe trabajar duro. A veces los resultados alcanzados no son
los esperados 0 no son tan gratificantes en un periodo corto de tiempo, pero hay
gue seguirle poniendo todo el empefio, ya que las huellas formadoras que se dejan
en los alumnos trascienden el presente y se recogen en el futuro.

Invitar al alumno a trascender el presente con un proyecto futuro. El maestro
creativo constantemente se anticipa a como va a ser la clase siguiente. Todavia no
ha finalizado la clase y él ya esta viendo qué recursos pedagdgicos va a emplear
para que la siguiente sea de mejor calidad. Ademas se acompafia de una forma
optimista de ver la vida. Esta anticipacién se relaciona mucho con el disfrute por el
proceso de ensefiar mas que por los resultados que pueda obtener. También él
invita a sus alumnos a creer que toda idea sofiada puede ser una idea posible.
Aprender a confiar en lo potencial y no solo en lo real. El profesor debe confiar en
las capacidades potenciales de sus alumnos y no solamente en las reales. Debe
favorecer una ensefianza desarrolladora y colaborativa en donde lo que el alumno
puede realizar con su apoyo pueda hacerlo solo el dia de mafiana.

Vencer el temor al ridiculo y a cometer errores. Debemos ensefiar a nuestros
alumnos a vencer el temor al ridiculo y a cometer errores, ya que esto representa
romper con reglas establecidas. En el caso del temor a cometer errores es
importante aprender a reciclar los mismos como fuente de aprendizaje. Ademas,
evitar que el alumno tenga miedo a equivocarse ante el maestro por razones como
las siguientes: perder su carifio, romper con la imagen de buen estudiante,
contradecir el método de aprendizaje que sigue el educador.

Desarrollar tanto en nuestros maestros como en los alumnos, una actitud diferente
ante la responsabilidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los alumnos deben
tomar poco a poco la responsabilidad de su propio aprendizaje en la medida en
gue desarrollen una motivacion intrinseca en torno a esto. El maestro debe facilitar

y mediar las oportunidades para que los estudiantes decidan lo que necesitan
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saber y con qué herramientas construirlo y favorecer la ejercitacion de estrategias
para lograr lo anterior.

En los salones de clase deberia estar bien visible la siguiente frase: "Vivan los
riesgos que nos permiten ver las nuevas aristas del conocimiento”. Se debe incitar
al alumno, por ejemplo, a dar una respuesta no convencional en una prueba,
diferente a la ofrecida por el profesor como modelo en la clase o, en vez de dar la
respuesta, dar él la pregunta. Siguiendo este pensamiento, es necesario incorporar
el cambio como algo cotidiano en la actitud para la vida de nuestros estudiantes.
Desarrollar una actitud favorable al cambio les va a permitir ver mas al aprendizaje
como un proceso dialégico y dialéctico en el cual los educadores pueden
solamente proceder indirectamente a la verdad, zigzagueando a lo largo del
camino, a veces enfrentdndose a contradicciones, retrocesos, avances y una carga
de satisfacciones llenas de una lucha tenaz contra los obstaculos y las
frustraciones.

La autoridad para validar el conocimiento debe partir de un proceso social,
dialogico y cooperativo. Para esto es necesario romper con aquellas creencias en
las cuales el maestro tiene la verdad acerca del conocimiento a construir y el
alumno debe encontrarla bajo el control de este experto; donde el maestro
constantemente habla y el alumno escucha y les hace sentir en las clases que esta
plenamente seguro de lo que ensefia, que hay poco que descubrir e indagar en
relaciéon con esto. Este tipo de maestro genera actitudes en los alumnos ante el
aprendizaje que se caracterizan por la inseguridad, la pasividad, la sumision, la
dependencia, la repetitividad, la reproduccién de conocimientos mas que la
construccioén activa del mismo.

Cuando se propicia un clima creativo la motivacion intrinseca y la de logro deben
estar presentes. La primera en el sentido de que debe nacer, desarrollarse y
realizarse en el propio proceso de ensefianza-aprendizaje, sin requerir de recursos
externos. En el caso de la segunda, implica desarrollar una actitud en los alumnos
ante los logros que van teniendo en la escuela, que propicie el pensar no sélo en
ser competentes, sino también ser excelentes; asi como disfrutar de los trabajos
gue realizan pero nunca estar completamente satisfechos con los mismos, para de
esta manera seguirlos mejorando.

Es necesaria la contextualizacion del conocimiento y las habilidades de
pensamiento critico y creativo. Contextualizar implica no concurrir en situaciones
como las siguientes: se imparte tal y como se habia leido en el texto basico de la
asignatura, el cual generalmente es una seleccion de lecturas realizada hace mas
de tres afios, y en la que en ocasiones faltan las referencias de donde se tomé o
no se cita de forma correcta; se pide que se observen determinados conocimientos
tal como los mencionaba un reconocido estudioso del tema; se exigen tareas a los

alumnos como si fuera esta la Unica asignatura que recibiera, olvidando el resto de
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ellas; se quiere reproducir un experimento tal como se habia realizado en un pais
desarrollado; se trabaja en la clase tal tema o autor porque esta de moda y todos lo
citan; se extrapolan técnicas creadas para una actividad docente a otra
completamente diferente.

Las necesidades fundamentales del alumno estan relacionadas con ensefarle a
pensar creativa y reflexivamente, o sea, a pensar de manera excelente. Lo que se
requiere es un alumno imaginativo y cuestionador de las verdades que aparecen a
través de la voz del maestro o de los libros de textos y un constructor de puentes
imaginarios para que transiten las ideas invisibles para la mayoria y en un
momento determinado se hagan visibles; que analice las experiencias y
conocimientos de la realidad y los sistematice a través de su pensamiento critico y
creativo, con la cooperacion de un educador con profundos conocimientos de
grupo y de mediacién.

Quitar los lentes empafados que en determinadas ocasiones no permiten ver la
ignorancia. Se vive con lentes empafiados cuando: afio tras afio se repiten las
clases tal como se planificaron la primera vez;, se termina una licenciatura,
maestria o doctorado y nunca mas se vuelve abrir un libro de texto o se asiste a un
curso de postgrado para el enriquecimiento de la practica educativa; cuando no se
tiene la valentia de decir al alumno qué es lo que se sabe y qué es lo que no. Si se
desea limpiar los lentes se debe emplear el conocimiento de manera flexible.
Ademas, es necesario favorecer que el alumno busque fuentes alternativas de
lectura a las oficialmente sugeridas y dejar un espacio de conocimiento a aportar
por éste durante la clase. También tomar conciencia de que aprender implica
reconocer nuestras ignorancias y realizar un andlisis en cuanto a lo que sabemos
genuinamente y lo que simplemente memorizamos.

Es mas valioso cubrir una pequefa proporcion de conocimientos a fondo que una
gran cantidad. Es mas util que el alumno obtenga una pequefia parcela del
conocimiento que una gran cantidad pero de manera superficial, y que discuta el
significado de los mismos y descubra los sentidos que pueden tener de acuerdo a
su historia y cultura.

Pensar de forma creativa y reflexiva por parte del alumno puede darse rara vez de
forma verbal del maestro hacia los alumnos. Es decir, una persona no puede dar
de forma inmediata a otra lo aprendido, ya que el reflejo de la realidad en el ser
humano es mediado; pero si, en cambio, puede crear una atmdsfera creativa que
favorezca las condiciones Optimas para que el alumno aprenda por si mismo a
pensar de estas maneras.

Convertir las aulas en espacios para asombrarnos, experimentar e investigar. Uno
de los recursos mas importantes y al alcance del educador es la capacidad de
asombrarse ante cada comentario reflexivo o creativo de sus alumnos. Para lograr

lo anterior él propicia un conocimiento lleno de sorpresas y situaciones
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inesperadas. Es decir, lleva a los alumnos a disfrutar de lo inesperado y lo
incorpora dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje que esta ocurriendo.

Los estudiantes necesitan tratarse como personas, es decir, tener una buena
comunicacion cuando estan creando o pensando. Los alumnos requieren aprender
a escuchar criticamente, tener apertura hacia el juicio del discrepante o ante los
puntos de giro6 de la dinamica de razonamiento del grupo o para apreciar las dos
caras de un asunto tratado. Ademas, necesitan aprender a retroalimentarse a si
mismos y a los otros durante un proceso creativo o critico. Los maestros deben
modelar actitudes comunicativas para lo anterior.

El cuestionamiento es un excelente indicador de que se esta trabajando el
pensamiento creativo y critico. Se parte de considerar que los alumnos que
formulan preguntas que invitan a pensar e imaginar estdn aprendiendo.  Los
maestros tienen a la pregunta como una de sus estrategias fundamentales.
Construccion de las habilidades de pensamiento creativo y critico a trabajar en dos
planos. Se parte de que todo lo aprendido y por aprender por el alumno se le va a
presentar siempre en dos planos: uno fuera de él (interpsiquico) y el otro dentro de
él (intrapsiquico). Durante la clase, el lenguaje de los otros —en cuanto al
desarrollo de la habilidad a trabajar— va a ir formando parte del lenguaje de todos
a través del didlogo que se va realizando. Todo esto se va dando en el plano
interpsiquico. Ahora lo anterior se va interiorizando y va formando parte de las
herramientas psiquicas del alumno. Aqui se estd hablando de un plano
intrapsiquico.

Matrimonio entre los conceptos cotidianos que trae el alumno acerca de la
habilidad de pensamiento creativo o critico, a trabajar con los cientificos acerca de
la misma. Cada vez que se comience a trabajar una clase, se debe tratar de que el
alumno comente sobre los conceptos cotidianos que posee acerca de la habilidad
0 conocimiento a trabajar para vincularlos de manera orgénica con los cientificos.
De esta manera los conceptos cientificos se enriquecen de la vida cotidiana de los
estudiantes que transcienden las paredes del aula y a su vez los cotidianos
encuentran una lectura mas sistematizada, objetiva y abstracta sobre la realidad
por medio de los cientificos. De esta forma tendremos un aprendizaje mas rico de
sentidos y significados.

Unidad de lo cognoscitivo y lo afectivo en cada sesion de atmésferas creativas.
Cuando se esta trabajando el pensamiento creativo y reflexivo se parte siempre de
gue la actividad ludica que se esté realizando va a movilizar los recursos afectivos
e intelectuales de la persona que esté ejercitando en ese momento la misma.
Ademas, es importante crear un clima donde se dé un matrimonio entre los afectos
y el intelecto, asi como también buscar un equilibrio entre lo afectivo e intelectual,

para lograr un espacio dinamico y motivante para el buen pensar y crear.
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A manera de conclusion pudiéramos sefialar lo siguiente:

Educar en la creatividad debe orientarse al desarrollo personal y mejora profesional de la
practica educativa de todos los implicados en el proceso de ensefianza-aprendizaje, dentro de
un contexto histérico social dirigido a la integracion educativa, partiendo del criterio de que la
creatividad nos permite tener una actitud flexible y transformadora que propone romper las
murallas o barreras para edificar la nueva escuela del futuro, cuyos principales apellidos sean:
integrada, solidaria, respetuosa, reflexiva, divergente, desarrolladora, abierta y consistente con

las necesidades de todos los alumnos.

4.6.3 ESTUDIOS DE GUILFORD

J. P. Guildford®, en el ensayo publicado en 1950 titulado Creativity, la estructura de la
inteligencia puede representarse graficamente por medio de un cubo cuyas tres dimensiones
indican las operaciones, contenidos y productos de la inteligencia. Entre las operaciones de la
inteligencia, Guildford sefiala como influyentes: cognicién, memoria, pensamiento convergente,
pensamiento divergente y evaluacion.

Llama pensamiento convergente al que se dirige hacia una Unica y justa respuesta, con
tendencia a retener lo ya conocido y a aprender aquello que esta preordenado.

El pensamiento divergente, por el contrario, esta basado en la fluidez ideativa, asociativa, en la
capacidad de reestructurar lo que se conoce, proyectar nuevas formas, adoptar soluciones
inhabituales frente a los problemas; esta caracterizado por un gusto por lo nuevo y original. Es
este tipo de pensamiento, que los psicélogos identifican como inteligencia creativa.

Guildford no confunde al “sujeto inventor” con el “sujeto “sofiador” ya que este Ultimo hace uso
de una forma de pensamiento falta de nexos racionales y abierta a las interpretaciones mas
extrafias y menos justificadas. Guildford realiza sus primeros estudios sobre la creatividad en la
Universidad de California del Sur, su punto de vista sobre el sujeto inventor estd muy cerca de
la apreciaciones presentadas por Scout y Spearman, para quienes “el cerebro pensador opera
en la linea opuesta a la marcada por el pensamiento serial o reintegrativo, buscando por
distintos caminos y con otra férmulas aquello que la humanidad puede juzgar util y rentable en
su desarrollo™*

Tylor, continla los estudios que sobre creatividad inici6 el profesor Guildford. Sus
investigaciones sobre la creatividad cientifica vierten que “la creatividad se personaliza en el
sujeto, y es precisamente el sujeto, quien por sus productos, puede ser definido como creador
o portador del pensamiento divergente”. En estos estudios distingue entre capacidad creadora
y nivel de creatividad. Por capacidad creadora entendemos la facilidad para encontrar
soluciones y féormulas nuevas ante situaciones habituales o inesperadas; por nivel de
creatividad debera considerarse el grado de importancia, intensidad o influencia de dichos

productos.

“3 Tomado de CORDOVA, Bertha, Caminos hacia la Creatividad, Compilacion y adaptacion, pag. 32
“4 Tomado de CORDOVA Bertha, Caminos hacia la Creatividad, compilacion y adaptacion. pags. 34y 35
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4.6.4 EXPERIMENTACION SOBRE LA CREATIVIDAD

Por lo expuesto anteriormente se explica la aparicion de una Pedagogia experimental centrada
en la creatividad de los escolares.

Los tests de creatividad ponen en manifiesto hasta qué punto los escolares estan dotados de
pensamiento divergente y cudl es el grado de los productos que con esta capacidad y sus
factores integrantes pueden conseguir ante situaciones concretas.

La problematica limitante es ente tipo de tests es el de su valoracion objetiva, dado que las
contestaciones a los diversos items no pueden ser invariables y Unicas, sino libres, variadas,
originales y expresivas. Ante esta circunstancia el experimentador intensificar4 sus cautelas y
debera considerar para valorar cada respuesta, al menos algunos criterios como: Originalidad,
fluidez ideacional, fluidez asociativa, presencia de ironia y agresividad.

Otros investigadores como Laswell, Rogers y Murria, establecen otros criterios para valorar la
creatividad:

* Seguln los productos conseguidos por un sujeto en sus realizaciones y trabajos.

* Segln la autovaloracion de que de sus obras realiza el mismo sujeto

* Segln la apreciacion conjunta que docente y discente formulan en situaciones
dadas.

* Los tests de creatividad proponen items de diferentes aspectos y situaciones:
completar fabulas, crear problemas, continuar el trazado o dibujo de formas
escondidas, asociar palabras, buscar el uso de las cosas.

A continuacion algunos de estos tests:

e Test Science Background 12 y 22 elaborados en EE.UU. por el Dr. Harold
Edgerton. Pone de manifiesto la creatividad cientifica de escolares.

» Test Things Done, de Torrance que incluye items para cuatro tipos de creatividad:
Cientifica, artistica, literaria y social. Pertenece al tipo de tests enmarcados en el
grupo general de datos biograficos de un sujeto.

» Test Expresion, que se basa en los instrumentos experimentales preparados con la

intencién de construir un test nuevo y adaptado a la idiosincrasia del nifio italiano.

4.7 EL PROBLEMA DE LA CREATIVIDAD

Esta escuela inclusiva tiene que enfrentarse con una serie de problematicas tales como:
» Existen dificultades de aprendizaje que tienen su base en una carencia o falta de
empleo adecuado de las habilidades de pensamiento creativo y reflexivo.
* En nuestros salones de clase, en ciertos momentos, predomina un clima poco

participativo, activo y centrado en los alumnos.

» Algunos maestros no tienen conciencia de que poseen creatividad y que la pueden

poner al servicio de sus alumnos.
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» Existe, en ocasiones, una actitud poco creativa en los maestros, que se caracteriza

por mostrarle al alumno que no es exitoso y competente.

A partir de las necesidades anteriormente mencionadas, es urgente preparar profesionales
competentes y con recursos para generar cambios innovadores y creativos en el ambito
educativo; asi como lograr en éstos el rompimiento de barreras psicolégicas que estaban
alojados, en ocasiones, en sus cabezas y corazones.

Este propésito, para ser llevado a la préactica, se acompafia de una serie de focos de
intenciones formativas que se plasman en las siguientes acciones:

* Sensibilizar a los docentes sobre el valor educativo y social de la creatividad; asi
como su valor estratégico para adaptarse a los cambios que exige la integracion
educativa.

» Capacitar a los docentes, proporcionando conocimientos y desarrollando
habilidades sobre la creatividad y su proyeccion en la educacién; considerando al
docente como profesional de la educacion creativo e innovador.

e Transferir la creatividad a contextos educativos del aula y del centro escolar. El
grado de transferencia ira desde los meros aprendizajes de técnicas e
instrumentos a la elaboracion de proyectos innovadores para mejorar la practica
educativa de forma colaborativa e institucional. La aplicacién de los conocimientos
y habilidades o estrategias asumidas a contextos diferentes de aquellos en los que
se adquirieron son la mejor garantia de la eficiencia de un aprendizaje.

4.8 LA PERSONALIDAD CREATIVA

Al analizar el concepto de creatividad, con el fin de aclarar esa complicada nocion,
establecemos tres modelos mentales de creatividad.

a. El modelo estatico de las cualidades creativas.

b. El modelo dinamico del proceso creativo.

c. Elmodelo personal de la personalidad creativa.

El modelo estatico de las cualidades creativas constituye un recorte de la personalidad
creativa; abarca caracteristicas aisladas del area cognitiva que en parte, pueden aprehenderse
en el test psicodiagnéstico.

El modelo mental dindmico del proceso creativo se demostrd en personalidades altamente
creativas. Analogamente modificado, puede transferirse en procesos creativos de la vida diaria.
El modelo personal de la personalidad creativa constituye una ampliacion de los dos conceptos
de cualidades creativas y del proceso creativo. En el estado actual de la investigacion,
debemos prescindir de una exposicion completa de todas las caracteristicas y procesos,
aunque ya se vislumbran notables comienzos. Ese modelo personal posee un caracter

dindmico en cuanto se eliminan inhibiciones de creatividad y activan disposiciones latentes.
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Esto nos sugiere la idea de que en un primer paso, el individuo tiene que vencer las dificultades
e inhibiciones radicadas en la propia persona, a fin de crear las condiciones previas necesarias
para desplegar las fuerzas creativas. Por lo tanto, tendremos que decir que es preciso lograr la
“libertad intima”, “la libertad psiquica”, para dirigir energias psiquicas hacia el problema a

resolver, ademas de establecer algunos factores como:

4.8.1 AUSENCIA DE EGOISMOS

Es necesario eliminar los egoismos al servicio de la edificacién e imposicién, forzando la

aspiracion al poder, prestigio y rendimiento.

4.8.2 AUSENCIA DE CONFLICTOS

Angustias y obsesiones, ambiciones que deben vencerse y elaborarse para posibilitar la

creatividad.

4.8.3 AUSENCIA DE STRESS

Bajo el stress, el individuo estd expuesto a exigencias tan severas que, sometido a presion

responde con reacciones que impiden el desenvolvimiento de la creatividad.

4.8.4 NECESIDAD DE UN ASCENTISMO INFORMATIVO

Se trata de proteger contra la inundacion de informaciones excesivas. La abundancia de
impresiones a las cuales se ve expuesto el hombre moderno por los medios de comunicacion

masiva anonada todo pensamiento profundo.

4.8.5 IDENTIFICACION CON EL OBJETO

La dinamica motivacional estd dirigida hacia la solucion del problema a tal punto que el

individuo queda absorbido por él y se identifica con él.

4.8.6 LA NECESIDAD DEL DIALOGO Y DEL GRUPO

Hasta ahora, la dimension psicoldgico-individual de la creatividad como caracteristica de
aptitud del individuo ocupaba excesivamente el centro de la atencion. Ahora se trata de

imponer la idea de que la actividad creativa requiere el didlogo y la comunicacién en el grupo.

4.8.7 INTEGRACION DE PENSAMIENTO DIVERGENTE Y CONVERGENTE

La creatividad es solo posible en el sentido de ampliacion de la personalidad. Las actividades
divergentes tienen que acompafarse con otras convergentes.

Estos son los factores individuales de la personalidad creativa.
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Hasta aqui la informacion cientifica que sustenta el presente estudio educativo. Ha sido
recopilada y analizada utilizando fuentes bibliograficas de primera mano; ademas parte de la
informacion proviene del Internet que, hoy por hoy, es una herramienta basica fundamental en

el campo de la comunicacion y por ende en el de la educacion.
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VIl.  PRODUCTO EDUCATIVO

Es un “SOFTWARE” o programa educativo que contiene una serie de elementos gréaficos y de
sonido, que le permite al nifio/a participar activamente en cada uno de los modulos.

El programa, a través de un navegador, da las instrucciones para que el nifio/a realice las
actividades sugeridas en cada uno de los ocho médulos dispuestos con actividades que
facilitan el aprendizaje de las Nociones Basicas en la Iniciacibn Matematica.

A. CONTENIDO DEL CD-ROM

Menu principal
En una primera presentacion aparece la imagen con animaciones de nifios y nifias que juegan,
frases que al sefialarlas dan paso a una imagen que corresponde a dicha frase y que da al nifio
o nifia la idea de la actividad que va ha realizar con un clic izquierdo del mouse o ratéon abre la
pagina sefialada para trabajar.
El nifio/a seguira las indicaciones del navegador parlante y realizara cada actividad; si la
misma es acertada el programa seguira a la siguiente fase, caso contrario el navegador dara
una sefial de error y se detendra hasta que se cumpla eficazmente la actividad.

Los cinco médulos se presentan asi:

Primer modulo: Los Puzzles o rompecabezas

Aparece la imagen del cuerpo desnudo de una nifia y un nifio como marca de agua, en la parte
inferior y lateral aparecen las imagenes seccionadas de cada cuerpo. Con el mouse se sefiala
y con un clic sostenido se arrastra la pieza al lugar correspondiente e inmediatamente se ancla.
Si la pieza es colocada incorrectamente, ésta regresa al lugar de inicio.

Esta actividad desarrolla la nocidon de esquema corporal al identificar las partes de un cuerpo,

las funciones que cumple cada parte, posiciones del cuerpo y desplazamientos del mismo.

Segundo moédulo: Globos de color

Aparece una imagen con muchos globos de diferente color. El usuario pulsard el mouse con
clic izquierdo sobre un globo y se escuchara una voz que dice el color.

Se discrimina asi la gama de colores.

Tercer moédulo: La Orquesta Magica
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Se muestran una pantalla con varios instrumentos musicales: guitarra, piano, violin y trompeta,
los mismos que al ser sefialados con un clic izquierdo del mouse, suenan. Luego al sefalar el
icono de una nota musical, suenan los instrumentos uno a uno indistintamente; el asistente
gréfico pide sefialar el instrumento al que corresponda determinado sonido.

Asi se desarrolla la nocién de pertenencia y no pertenencia.

Cuarto médulo: La Granja

Aparece la imagen de un gallinero con 3 gallinas en sus nidos. El navegador pide al usuario
gue encuentre el nido que tiene muchos, pocos o ningln huevo, para lo que sefialara a cada
gallina con un clic izquierdo, si la accidn es correcta la gallina cacarea, caso contrario canta un
gallo.

Se desarrolla asi la nocién intuitiva de cantidad.

Quinto moédulo: Adivina Adivinador

Este médulo se desarrolla en una pantalla que en la que aparecen las siluetas de algunos
objetos, al costado de las mismas estan las imagenes de los objetos en forma desordenada.
Con un clic izquierdo sostenido se debe arrastrar la imagen y pegarla en la silueta
correspondiente. Al finalizar la actividad y si se realiz6 correctamente, las iméagenes se
reordenan y agrupan formando un paisaje.

Desarrollandose con esta actividad la nocién de correspondencia.

B. SUSTENTO TECNICO

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion presentes en este trabajo posibilitan
nuevos espacios de formacion y capacitaciéon que complementen el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

Convencida de la importancia de multiples recursos para multiples estilos de aprendizaje,
valoro las posibilidades de los recursos multimediales y de un Lenguaje de Programacién como
Visual Basic que permite integrar distintas maneras de abordar el conocimiento.

Con Visual Basic se crea un software educativo propio y apropiado desde distintas puertas de
abordaje como: textos, imagenes, videos, animaciones, sonidos, graficos, bases de datos,
integracion con otras aplicaciones dentro de un entorno Windows, enriqueciendo el proceso de
construccion del aprendizaje mas alla de lo textual y conceptual. Permitiendo asi la creacion
de materiales multimediales acordes a nuestras necesidades del aula, teniendo en cuenta las
caracteristicas especiales que hacen a cada grupo y a las exigencias del contenido curricular. Se
ha utilizado para la elaboracion de este producto otro tipo de programa que es, Visual Basic de

la empresa Microsoft que es un lenguaje de programacion visual orientado a objetos, que
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nos permite crear software, de forma sencilla y sin necesidad de conocer otros lenguajes de
programacién45. De hecho es el lenguaje mas usado por los programadores.

Puede usarse para la creacion de software complejo empresarial, pero también permite la
creacién de aplicaciones sencillas, que integran recursos multimediales aplicables a los
procesos de aprendizaje en el aula.

Tiene un entorno gréafico con ventanas al estilo Windows que permite adaptarse faciimente. El
disefio y creacién de las aplicaciones se realiza manipulando objetos, que se dibujan y
arrastran en la pantalla. Estos objetos son: botones, etiquetas, imagenes, cajas de texto y
otros, que forman parte de una Caja de herramientas.

La parte de disefio visual de la aplicacion se complementa con otra de Codificacion que permite
gue el usuario interactie con los objetos. La aplicacion se hace desde el mismo lenguaje y la
creacion de un archivo, hace facil su traslado y ejecuciéon en cualquier maquina con Windows

'95 o superior.

Cada mddulo disefiado en este programa debe ser ejecutable para que permita enlazar con
otros programas como Power Point el que sera el navegador del programa o del sistema
completo.

Power Point es un sistema Microsoft que permite la creacién de efectos visuales*

Para realizar el disefio grafico desprograma se utilizd Internet, pues de alli se obtienen
imagenes y sonidos, los que son programados para su animacion, de acuerdo a las

necesidades del programa.

Adicionalmente, mi producto tendra sectores disefiados en Flash porque ésta tecnologia
permite una optimizaciéon del espacio que ocupan las animaciones, combinada con la
posibilidad de cargar la animacion al mismo tiempo que ésta se muestra en el navegador47
(técnica denominada streaming)48.

Flash es la tecnologia mas comunmente utilizada en el Web que permite la creacion de
animaciones vectoriales. El interés en el uso de graficos vectoriales es que éstos permiten
llevar a cabo animaciones de poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por
el navegador®.

> McGRAW- HILL. Aplique Microsoft Office. Serie de Informética. Interamericana de Espafia SA.

1995, p4g. 337

6 McGRAW- HILL.Aplique Microsoft Office. Serie de Informética. Interamericana de Espafia SA.

1995. p4g. 267

" Tomado de http://www.desarroll oweb.com/arti cul o5/1067.php?manual =39

“8 Término que hiene ddl inglés stream que significa corriente, flujo, fluir. Es una tecnologia que permite
larecepcion instantanea, sin esperas, de informacion que fluye de un servidor.

* Tomado de http://www.american.edu.co/vs/flash/indice.htm
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C. SOPORTE

Las caracteristicas de la PC en las que se va ha instalar y ejecutar el programa son:
» Sistema operativo: Windows 95,98, Milenium, 2000 o XP
* Velocidad desde 166Mhz hasta 2.6Ghz
* Memoria, 8 MB
* Procesador Pentium-Pentium 4

» Tarjeta de sonido.

Finalmente considero que este producto es accesible a la poblacién estudiantil preescolar tanto
de las instituciones privadas como de las publicas, ya que, la mayoria de ellas cuentan con
salas de informatica dotadas con computadoras que cumplen con las -caracteristicas
necesarias para la ejecucion de este programa educativo.

Por otra parte el costo de este programa, que es simbélico, no superara en el mercado los 25
dolares.

Este producto educativo sustenta su existencia en bases tedricas cuidadosamente analizadas
y que respaldan el desarrollo de cada actividad propuesta en el software.

El presente trabajo entonces, esta enmarcado en cuatro capitulos que abarcan el desarrollo de
la inteligencia, desde el punto de vista de la Teoria de las Inteligencias Mdltiples promulgado
por Howard Gardner quien expone la existencia de ocho inteligencias, las que de ser
desarrolladas a través de estimulos adecuados pueden alcanzar un alto nivel de desempefio.
Otra perspectiva analiza el desarrollo cognitivo como un proceso que determina el crecimiento
intelectual a través de la maduracion somatica influenciado directamente por el entorno social,
sustentado por Gean Piaget y su conocido estudio del desarrollo de la inteligencia en cuatro
periodos: sensomotriz, preoperacional, operacional concreto y operacional formal, sin embargo
se hace referencia a las dos primeras etapas del desarrollo cognitivo ya que el producto
“Software Interactivo esta disefiado para el trabajo con nifios y nifias de tres a cuatro afios,
quienes son sujetos de estos periodos del desarrollo. Por consiguiente se hace un analisis de
las operaciones mentales nocionales y principalmente de las nociones légico matemaéticas,
area a la que va dirigido el producto. Como el desarrollo cognitivo, fisico y emocional van a la
par, se abarca el desarrollo del lenguaje que también se produce es estas dos etapas.

El siguiente capitulo que hace un andlisis de la importancia de los medios tecnolégicos como
un recurso didactico pedagogico empleado por el docente para facilitar y conducir el
aprendizaje cognitivo, esta relacionado con el sustento tedrico de los dos anteriores capitulos
pues mi interés como docente es promover la utilizacion de los recursos tecnoldgicos en este
caso un software interactivo y obviamente el computador, para estimular en edad temprana el
desarrollo del pensamiento, utilizando imagenes y sonidos que al llamar la atencién de los
infantes despierte en ellos  su curiosidad por explorar otro tipo de recurso didactico no
tradicional, en el que se posibilita la interaccion, manipulacion, aprendizaje de nociones

béasicas, el desarrollo motriz fino, enriquecimiento del vocabulario, coordinaciéon visomanual

80

B 2 To remove this message, purchase the
@ S D I—I D PDF productval vaw.SoIidDoctlljments.com




para ejercitar pequefios movimientos que conduzcan al logro de la coordinacién que hace
referencia al movimiento de la mano  cuya respuesta se da por un estimulo visual, y
principalmente el desarrollo de su pensamiento creativo pues este sera la puerta de entrada a
un mundo de posibilidades inagotables para la imaginacion, por esto el capitulo final analiza la
importancia de la creatividad para formar personas capaces de solucionar problemas utilizando
métodos y estrategias poco comunes Yy llenas de originalidad, pues estoy convencida que el

nifio creativo de hoy, serd la persona triunfadora del mafiana.

CONCLUSIONES

 Una pieza clave de toda transformacion educativa esta en los docentes, tanto por lo
gue los que hoy estan en la escuela, como por lo nuevos que deben formarse en el
futuro.

» Para atender a los que hoy estan en las aulas, se tendria que estar realizando un gran
esfuerzo de capacitacion a nuevos docentes para la incorporacion de tecnologia, ésta
es imprescindible para una nueva y profunda reorganizacion de los nuevos

especialistas, que incluya también oportunidades de perfeccionamiento continuo.

» EIl docente debe posibilitar la construccion de aprendizajes a grupos determinados de
alumnos en contextos especificos, debiendo participar en acciones pedagdgicas e
institucionales, potenciando sus capacidades individuales como persona.

e La Escuela hoy mas que nunca necesita renovarse si quiere ingresar al siglo XXI
dando respuesta a las variadas demandas sociales y laborales. Por eso, incluir la
informética en el ambito escolar constituye una accién necesaria y urgente. Los
docentes que actian en el sistema educativo, deben incorporar este nuevo Yy
revolucionario recurso a su curriculum y por medio de un docente especializado
trasladarlo a sus alumnos como herramienta. Al servicio de una ensefianza
transformadora y beneficiosa par aprender con mayor rapidez y facilidad. Brindando al
alumno la posibilidad de investigar, adaptandose a la tecnologia actual y a los cambios

constantes.

 Desde luego las posibilidades ocupacionales y la elevada categorizacion de los
docentes preparados para el uso pedagdgico de la informatica crecen en la medida de
una urgente a la vez exigente demanda, por parte de todos los niveles de sistema
educativo publico y privado. }

e En la formacién docente se debe incluir una actualizacién continua brindada por la
nueva tecnologia para adecuar ésta a la docencia.
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e En este entorno informatizado y el uso de la computadora como herramienta que no
s6lo nos permita la creacion de entornos de aprendizaje estimuladores de la
construccién de conocimientos, economizar tiempos y esfuerzos, lo que implica nuevas

formas de pensar y hacer.

+ En este marco, la nueva tecnologia, fruto de la asociacion de la informatica, las
comunicaciones y el manejo de las imagenes, revolucionara el proceso de ensefianza
aprendizaje, mas aun cuando se inicie su utilizacién en edades tempranas ya que se
desarrollara en los infantes sus habilidades motrices, cognitivas y emocionales porque
seran nifios y nifias autbnomos, independientes que iran formando su propio criterio y
capacidad de elegir y decidir gracias a la infinita posibilidad que les brinda un medio

interactivo para desarrollar su pensamiento creativo.

e Padres y maestros son los responsables directos de los programas e informacién que
manipulen los nifios y nifias, es por tanto indispensable que se realice una seleccion
minuciosa de este tipo de material tecnoldgico y didactico, al mismo tiempo que
destinen un horario pertinente sin despreocupar otras instancias de su desarrollo.
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VIIl.  ANEXOS
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ANEXO 1

TIPOS DE INTELIGENCIAS Y CRITERIOS DE VALIDACION®

TIPOS DE SISTEMA RENDIMIENTOS PATOLOGIA LOCALIZACION PERSONAS
INTELIGENCIA SIMBOLICO ADULTOS CEREBRAL RELEVANTES
VALORADOS
SOCIALMENTE
Lingiistica Lenguajes Poetas, Afasia Lébulos temporal Cervantes,
fonéticos Novelistas, Dislexia y frontal Shakespeare,Dante
Escritores Disfasia izquierdos(areas
de Brocay
W ernicke)
Légico- Sistema Matematicos, Sindrome de Lébulo parietal Pitagoras,
matematica numérico. Cientificos Gerstmann izquierdo, Arquimedes,
Sistema Cajeros hemisferio Blas Pascal
abstracto derecho
Musical Sistemade Mdsicos, Amusia Lébulo temporal Beethoven,
notaciones Compositores derecho Mozart
musicales
Viso-espacial Lenguajes Pintores, Sindrome de Regiones Picasso,
ideograficos Escultores, Turner, posteriores del Miguel Angel
Marineros Darios visuales hemisferio Rafael,
Ingenieros derecho Salzillo
Arquitectos
Corporal Lenguajes de Cirujanos, Apraxia Cerebelo, Martha Graham,
signos Bailarines, ganglios basales, | Nadia Comanechi,
Atletas corteza motriz Nacho Duato
Artesanos
Intrapersonal Simbolos del yo Psicélogos Incapacidad para | Lébulos frontales Madre Teresa de
Fil6sofos expresar y parietales, Calcuta
Lideres religiosos sentimientos sistema limbico
Interpersonal Sefiales sociales | Lideres politicos, | Indiferencia alos | Lébulos frontales, Gandhi,
(gestos y Vendedores, sentimientos de I6bulo temporal Luther King
expresiones Profesores otros (hemisferio
faciales derecho), sistema
limbico
Naturalista Sistema Bidlogos, Hemisferio Madamne Curie,
abstracto: Jardineros, derecho Darwin,
Formulacion Botéanicos, fisicos Mendel
y quimicos Einstein,
Ramon Icajal

0 RENCORET, Ma. Del Carmen, Iniciacién Matemética, editorial Andrés Bello, Chile, 1995, pag 34
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ANEXO 2
PROCEDIMIENTO Y RECURSOS

Para elaborar este Producto Educativo se planificd tres etapas que se

describen en el siguiente cuadro:

ETAPAS ACTIVIDADES RESPONSABLES PRESUPUESTO
Estructuracion del | * Consultar | * Estudiante *Movilizacion $80
CD-ROM bibliografia

Descripcion: pertinente.

Se planifica las

secuencias gréficas y

su contenido

Elaboracion del | *Reuniones de | * Estudiante *Honorarios del | $ 700
SOFTWARE trabajo  con el | * Programador programador
Descripcion: programador

Se desarrolla el

proyecto en un

lenguaje de

programacion

determinado, de

acuerdo a las

caracteristicas del

programa y a la

disponibilidad de

recursos.

Disefio de portada *Elaborar varios | * Estudiante *Honorarios del | $ 60
Descripcion: disefios *Disefiador grafico disefiador
Corresponde al | *Hacer un prototipo grafico.

disefio de la caratula | * Imprimir

o portada *Impresién $20
TOTAL $860
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ANEXO 3

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDADES TIEMPO
Estructuracion del CD-ROM 1 MES
8 MESES
Elaboracion del SOFTWARE
Disefo de portada 1 MES

SOLID CONVERTER PDF
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