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1.1. Introducecidn

Este trabajo constituye el primer informe parcial del proyecto titulado:
"Logo v el desarrollo del talento", nimero 724-93-328, adscrito al Programa de
Investigacion en Epistemologia Genélica y Educaciion del Instituto de Investigacion
para el Mejoramiento de la Edueacion Costarricense (IIMEC).

Este proyecto consta de dos partes. que responden a los objetivos que se
plantean. [.a primera se inicio en mayo de 1993 con la recopilacion de las opiniones
de encargados de laboratorio y de maestros de aula que participan en el Programa de
Informatica Educativa (PIE-MEP-FOD), con el objeto de construir y sistematizar
apreciaciones sobre el tema del talento. La informacion analizada ha permitido
elaborar una lista semantica sobre las areas de interés que, de acuerdo con la opinion
de encargados y maestros, inciden en la manifestacion de talento en los laboratorios

de informatica educativa,

La segunda parte propuso la realizacion de un estudio de casos que serd la
fundamentacion ledrico-practica de la construccién de las propuestas de atencion
para nifios v nifias talentosos en los laboratorios de informatica educativa. En marzo
de 1994, se inici6 una experiencia de trabajo con un grupo de 10 participantes, los
cuales fueron identificados como talentosos por el ambiente escolar. La actividad se
ha constituido en la primera experiencia que se realiza en nuestro pais para nifios y
nifias talentosos, dentro de un marco constructivista.

La actividad se caracteriza por incorporar en el ambiente de aprendizaje, el
equipo computacional, como una herramienta mas de aprendizaje, conjuntamente
con la implementacién de otros materiales, recursos y actividades, ya que los
participantes llevan a cabo sus exploraciones ¢ investigaciones apoyandose en una
situacion base de aprendizaje, cuya propuesta ¥ ejecucion es construida por los
mismos participantes y forma parte de todo el proceso que como grupo, parcja
individuo genera el ambiente de aprendizaje de la experiencia. El grupo se refine
semanalmente en un laboratorio de informética educativa ubicado en una zona rural

del pais.



De la experiencia llevada a cabo hasta ahora, se ha sistematizado el trabajo
realizado por los nifios y nifias de marzo a junio. Esta sistematizacion constituye un
estudio titnlado "F1 papel del ambiente Logn en la resolucidan de problemas” . el
cual es el documento fundamental para este primer informe del proyecto que a
continuacion se presenta, Posteriormente se elaborardn los informes sobre la
construceidn ¥y sistematizacion de apreciaciones de talento y las propuestas de

o

atencion para nifios y nifias talentosas, siendo este ultimo el Informe Final del
proyecto.

El marco tedrico de este infoume comprende un apalisis Jdel ambiente de
aprendizaje Logo v su relacion con el constructivismo. Sin embargo, el estudio
sobre las apreciaciones de Talento reguiere de un marco de referencia hindamentado

en las tesis sobre talento gue ha desarrollado Howard Gardner, el cual se incluira en

el proximo informe.



1.2. Objetivos
1.2.1. Ohjetivos generales

1. Construir y sistematizar apreciaciones sobre talento dentro del Programa de
[nformatica Educativa.

2. Construir propuestas de atencién para nifios v nifias talentosos dentro del
Programa de Informatica Educativa.
1:2.2. Ohjetivos especificos

. Construir una apreciacion de talento para los laboratorios del informatica
educativa del PIE.

2. Contrastar dicha apreciacion con algunas definiciones propias de la literatura

especializada.

3. Construir ambientes de aprendizaje que permitan identificacidn, atencidn y
estimulo del talento de los nifios y de las nifias del PIE.

~ 4. Seleccionar, conformar y dar seguimiento a un grupo de nifios y nifias
identificados por el ambiente escolar como talentosos.

'5. Generar un ambiente de aprendizaje que permita exploracion, investigacion,
solucion creativa de problemas, trabajo cooperativo, retador v placentero

para los nifios y nifias.



s B Marco de Referencia
2.1. Elambiente Logo y el papel del facilitador
2.1.1. Caracteristicas generales del ambiente Logo

El ambiente de aprendizaje Logo estd fundamentado epistemoldgicamente en
¢l constructivismo:

"Ef canstructivismn constituye ofra verfiente tedrica de la psicalogia genética.

La idea fundamental ex que cualguier conocimiento umano, con excepeidn de

fee formas hereditarios efememiales, no estd preformado en la estructura del

sujero ni em ln del objete.  De esta manern, cealgquier conocimiento ex
transmitido, pero  reconstruido  internamente  por el sujeto.(Maraschin,

C. Nevade, R. Parodigmae Epistemoligice y el Ambiente de Aprendizaje Loge.)

Sin embargo, el constructivismo sirve de marco de referencia para que Papert
elabore v fundamente su teoria del construccionismo y su relacion con el ambiente
Logo: Por un lado, del constructivismo toma la premisa de que el sujeto construye
los objetos del conocimienio:

"Para conocer objetos, el individue debe planear sobre ellos y por tanio,

transformarlos, debe desarticularlos, ligarlos, combinarles, separarlos,

desmontarfos 3 velver a montarlos.  Desde lay muis elementales acciones
sensorio-motores hasta las mds refinadas operaciones intelectuales, que son
acciones internalizadas vy efecutades mentalmente, el conocimiento  estd
constaniemenie  ligade o las  accivses o operaciones, este es, a las
transformaciones.  (Plaget, 1982).".(Maraschin, CNevado, R. Paradigma
Epistemolégico y el Ambiente de Aprendizaje Logo.)

Por otro lado, incorpora en el construccionismo, la interaccion del sujeto con
los objetos que construye mediante la wtilizacion de herramientas para ayudar a
aprender como objetos transicionales o objetos "para pensar con':

"8i el canstructivisme significa que el conecimiento es alge que constriimaos en

nuestra cabeza, para Papert (1987) el construccionismo nos dice que la mejor

manera de realizar esto ex construyende alguna cosa, Siguiendo a Papert, es en

fn actividad de creacidn donde ocurre la movilizacion de lo persona en su

foralidad, de su senfido estético, s consciencia éfica, su raciocinio logico-

matenittico, su cstructura emocional, ete, Papert nos habla de la necesidad de

e herramientas para ayuidar aprender, objefos "para pensar con estén a la

disposicidn del sujeto en los ambientes de aprendizaje’.(Maraschin, C.Nevado,

R. Paradigma Episiemoldgice p el Ambicnte de Aprendizaje Loge.)

El ambiente Logo se caracteriza por conformar diferentes contextos o
situaciones de aprendizaje que sean significativas para el sujeto que aprende y que



en dichos contextos se facilite la interaccion, la especulacion, la ereacion v la
exploracion de teorias gue le permitan al sujeto construir los objetos de su

conocimiento;
"El términe de amblente ex agui emtendide comoe wna sitwacidn donde se
propicia el incremento de las posibifidades de imteraccidgn, de explicitacidn,
reformulacion, de creacidn de "teorias™ a través de la accidn, de la operacion e
igualmenfe  de  la  construccidn e sistemas  simbdlicos
diferenciados.”.(Maraschin, C.Nevado, R. Paradigma Epistemoligica v el
Ambiente de Aprendizaje Logo.)

Maraschin y Nevado sefialan que el ambiente Logo se caracteriza por la
puesta en practica de tres postulados que deben estar implicitos en los contextos de
aprendizaje que se generen, en este caso, en los laboratorios de informadtica
educativa, a saber

L. La apropiacién activa de la informatica por el sujeto.

" El lenguaje Logo fue concebido para funcionar como un-"ohjeto para pensar
con” (Papert, 1981) pues para hacer gme la mdguina ejecure cualgeier
procedimiento el sujeto gue lo programa debe excoger los comandos necesarios
asi coma la relacidn entre ellos, denire de una extrucrura de ejeenwcidn.  Pora
conseguir tal organizacidn el sujeto necesita explorar, examinar y fransformar
varias formas de organizacidn simbdlica. (...) Programar en Logo se constituye
en wna amplificacion de la representacidn menial, ", (Maraschin, C Nevado, R.
Paradigma Epistemoldgico y of Ambiente de Aprendizaje Logo.)

2. La funcién de ludicidad.

"Ur amaliente de aprendizaje se constituye en wuna invitacidn para aprender.
Piaget (apud, Piers, 1977} afirma que Ios nifios deben tener condiciones para
hacer su propia experimentacidn y su propia investigacidn. Tal experinmentacion
del contenido, implica en wuna cierta Iudicidad, una fnferaccidn de Tos recursos
internos del sujefo (estos recursos  fanto afectivos como cognitivas, estéticos,
difcos, efe) con la naturaleza de la tarea, los objetos del ambiente, las
imrergociones  oon olros sufefos. i) (Maraschin, C . Nevado, R Paradignta
Epistemoldgico v el Ambicnte de Aprendizaje Logo,)

3. Ll profesor como posibilitador del aprendizaje.
" (.) hay diversas posibilidades de  imtervencidn del profesor.  Estas
intervenciones pueden, tante reducir come incrementar, la construccidn de
nueves aprerdizajes e este amibienre. "(Marasclin, CNevade, R Paradigma

Epistemoldgico y el Ambiente de Aprendizaje Logoa.)
2.1.2. EIl papel del facilitador

Los maestros en el marco de referencia del ambiente Logo cumplen un papel
fundamental en la generacién de diferentes procesos durante los contextos de



aprendizaje que ponga en prictica en el aula v en el caso, de la informditica
educativa, también en los laboratorios de informdtica. En diferentes teorfas del
aprendizaje ha sido discutido su papel y se ha denominado de diversas maneras, por
ejemplo, mediador, complicador, facilitador, entre otras acepciones, kEn este caso, se
acoge el término de facilitador para explicar el papel del docente en los ambientes de
aprendizaje.

El ambiente de aprendizaje Logo esta fundamentado epistemoldgicamente en
la psicologia y epistemologia genética de Piaget, por lo cual es pertinente que dentio
de los contextos de aprendizaje penerados en los laboratorios de informédtica se
caractericen por las intervenciones de los maestros, las cuales deben ser coherentes

con dicho marco de referencia.

Seymour Papert (1987) ha caracterizado el papel del facilitador para que
mediante la programacion con computadoras se posibilite a los nifios reflexionar,
analizar y metacognitivamente reflexionar sobre sus propios-procesos de aprendizaje
durante la construccion del conocimiento con base en la interaccion del nifio con la

computadora (como "un objeto de pensar con"), con otros nifios, consigo mismo y

con los maestros en diferentes contextos de aprendizaje:

"s En lugar de presentar soluciones para los problemas encontrados por el alumiio,
infroduzea al nifio en una heuristica que le permita encontrar las soluciones por
s mismee. Es importante resaltar que pora casi todos los problesmas Ty varias
posibles soluciones y In del profesor ex apenay una de ellas,

» No corrija los errores del alumno, y si, indague Ia forma de resalverios. Ademis de
esa, en el ambiente Logo, los errores deben ser encarados ne como fracasos,
pero si come medios de aproximacion al resultedo deseado por el alumno. Como
tales, deben ser encarados y resueltps. No es tarea del profesor  apuntar y
carregir posibles erroves, pues el que define lo que esti o no errado ex la misma
persona gue decidid que iba a hacer, o sea, el alumno. También & ex el que debe
enconfrar Ia solucidn,

o Provogue al alumne a pensar sobre lo gque esid haciendo, indagando sobre sus
planes v sus fipdtesis, sobre fo que estd ocurriendo o sobre lo gue él piensa gue
va a acurrir,

» Proponga delamie de situaciones descomocidas comparaciones con situaciones
centocidas par ef afwmme. Papert piensa que en ef ambiente Logo lo posibifidad
de asimilar elementos nueves depende de la activacion de esquenas anterfores
que les puedan arribuir algin significade.  El camino inverse también ocurrird
praes el afwmmie en actividod en ef ambicnie Loge hard  adaptaciones gue
enrigueceran  fos  esquemas  anferiores  y  creardn poeves  csquemas  de
asimilacidrn,

= Extablegea una refacidn de compafierismo v cordialidad con el alurnee donde
ambas estdn, en nn determinado, nivel aprendienda funtos wita vez que, siendo
fos  provecros  propuestos per el alumpe, el profesor no  podrd  tener
anticipadamente lax seluciones para lox problemas que estan surgiendo.



= Estimele al alumno a programar y a atilizar sub-procedimientos, Tales acrividudes
propician que el alumno reflexione sobre el proceso de represemtar sus propias
representaciones del mende v facilitan reestructnraciones continuadas de esas
represeptaciones a fraves de las depuraciones de programas que  fueran

necesarias, " (Padilla Petry, Panlo y Da Cruz Fagundes, Lea; 1992)

Ademas de las caracteristicas citadas anteriormente v que forman parte del
perfil del facilitador, también su papel se ve enriquecido con la incorporacion del
meétodo clinico critico de Piagel, con el cual se convierle en un facilitador del
desarrollo de procesos cognoscitivos y de estrategias de resolucion de problemas
mediante el desequilibrio que provoque en el nifo durante la construccidn de su

conocimiento:

(...} el facilitador ne es ef gue forna fns cosas muis ficiles y st ef guee ayuda a
Saciltitar el desarrofle cogritive.  Facilitar este desarrello implica presentar
cucstiones o problemas desafiantes que ayuder a desequilibrar ara situaciden de
pensamiente en equilibre anferior para provecar wna reestructuracion y,
consecuentemente, un procese de reeguilibracide en un nivel superior de
representacidn del conocimiento,” (Padifla Petry, Paulo y Da Cruz Fagundes,
Lea; 1992)

2.1.3. El papel del error en el ambiente de aprendizaje

El papel del error en la resolucion de problemas tiene una importancia

fundamental en el sistema procedural descrito por Piaget:

"(...) cuando existen perturbaciowes positivas  (obstdeuwlos) o negativas
{limitaciones o lagunas’) gue las refrenan o gue se oponen a las avimilaciones o
acomodaciones, el sujeto necesita hacer compensaciones que buscan newtralizar
estas  perfurbaciones. Lo bivguede de compensaciones ex un  inicio de
procedinifento o actualizocidén de lo acomodacicn.  El error  ficne nna fusion
privilegindn en el sistema procedural una vez gue "bajo  la dptica de la
invencidn, un error corregido (por ef propio sujete), puede ser mids fecundo que
i Axite Inmediate porgue la comporaeidn de Io hipdtesis falca econ sus
consecuencias ofrece nuevos conecimientos y fo comparacidn entre Ios errores
genera nuevas ideas (Piager, 1987) (..) Segnn Piager, cualguier idea o accidn
tortada posible’ abre an “campo de posibilidades” porgre el sujefo infiere gue,
se fuvo ef sucese en fa brisqueda de fa solucidn de un problema, él también podrd
encopirar fa selucidn para ofros problemas.  Segin ef anior, el sujeto adguiere
wun "poder’ que ef buscard exceder a fraveds de la produceidn de variaciones v esto
Heva a In formacidn endigena de nuevos ‘posibles’.  El descubrimicnto de exte
‘poder' proveca wn desequilibrio que no implica  selamente Hevar al sujeto o
Fracer simiples correcciones o afustes en suy acciones, sino fambién implica In
creacion de novedades.™ (Iris y equipo de Lee; 1994, Re: movilided TT).



El error tiene un papel constructivo en la adquisicion del conocimiento, que se
fundamenta en la consideracion del conocimiento como resultado de un proceso

constructivo genélico:
"Do ponto de vista da crianca, o5 objetos adguicren significado na medida en
que Sao asimilados 0 Zeus esquemas de acao.  Estes, simultdneamente, se
acomadan as caracteristicas do objeto. E se o objeto for imprescindivel para o
exercicio da acae, esta le atribuird significndo ae medifica-lo.  Esa dupla
refacac entre asimifaciin e acomodacar & o gue na teorin se conliece comno
"egnilihria, o w ceja, o implicacae mutna do processo asimilador ¢ acomodador

das acoes.” (Casavola; (1985), p. 34)

La explicacion tedrica del papel constructive de los errores en el
conocimiento, es fundamentada por la epistemologia v la psicologia genética en la
teoria de la equilibracion de las estructuras cognoscitivas, la cual posibilita estudiar

los comportamientos erroneos y los mecanismos con los que son superados:

"A tearfa da eguilibracao das esiructuray cognoscitivas fornece os eshocos do
processe afive pelo col os desequilibrios Sao progresivamenrte compensados,
Postula também, cluramente, que fal proceso nae eguivale a wm retorne ao
extade anterior de equilifrio, mas que procede de un aumento do equilibrio. fsto
& a5 compensacoes ativas as perfurbaciones dae Twgar a una awténtica
CONSINFCAa ou @ una reestruciuracae caracterizada por novas composicoes entre
a8 esquemnas.”

(Casavola; (1955), p. 34)

Log errores cumplen un papel de constructores de esquemas interpretativos o
de teorias, que se constituyen en procedimientos por los cuales los nifios plantean

soluciones para problemas y siguen mecanismos para la superacion de los errores:

"Quandp consideranos o mode especifico gue o crianca usa para resolver cerfos
proflemas, maiz precisamente, guande as crioncas descofrem a solucao o
problema que requer o elaboracao de comploxos planos de ncao, nao intervém
somerte o sew mivel esfroctnral. Neo i divida de que o nivel estrutnral em gue
se encomira cada erianca fixa de antemao os limites dentro dos guais ela poderd
compreender a situacio-problema. Mas a resolucao da tarefa dada (..) envolve
procedimientos especificos que a crianca escollierd para tengar chegar ao dxifo,
No curso de estos procedimientos dirigidos d consecucao dp objetivo, ela
utilizard algumas alternativas, depeis as abandonard por outras, efc., sem que
cada sequencia de acoes ceja por efa conliecida no inicio da tarefa. A crianca
vai escolhendo cada sequencia de acoes subfituinde oy adotadas anieriormenie
até descobri a solncan.” | Casavola; (1985), p. 34)



I3. Metodologia

Tipo de estudio: Etnogrifico y estudio de casos

Participantes:

Encargados de laboratorio, maestros de aula de una muestra del 30% de las

escuelas participantes del PIE.

Un grupo de 10 participantes: nifios (6) ¥ nifias (4) en total, identificados y
reportados como talentosos por el ambiente escolar: maestros, encargados y
directores de la zona de Pérez Zeledon. Los participantes vy actores de esta
experiencia son un grupo heterogéneo en edad, nivel escolar y situacién
socicecondmica. Las edades de los participantes oscilan entre los 8 y los 13
afios v el nivel escolar va desde sepundo grado hasta primer afio de secundaria.

Los padres de familia.

Las facilitadoras: dos investigadoras y la tutora regional de la zona.

Procedimientos de recoleceion de la informacion

-

Opinion de encargados ¥ maestros de una muestra de un 30 % de las escuclas
que participan en el PIE sobre talento, e identificacion de nifios y nifias a partir
de sus apreciaciones sobre talento.

Portafolio de evaluacion dindmica de los nifios y nifias que participan en la
experiencia de una zona del pais y portafolio de evaluacion dinamica de las
investigaduoras,

Esta técnica consiste en la recopilacion de las diferentes vivencias, procesos de
aprendizaje y reflexiones que se puedan generar durante la experiencia. La

informacion  obtenida  permite  analizar procesos  autoevaluativos vy

metacognitivos.



Observacion participativa:

Esta téenica se ha denominado asi porque no se trata de observadores pasivos,
sino de observadores que intervienen para encontrar las explicaciones a actitudes,
interacciones, estilos de trabajo y procesos cognitivos. Por la interaccion de las
facilitadoras durante el trabajo se puedan analizar procesos generados por el
aprendizaje, especialmente aspectos ligados con procesos cognitivos y afectivos,
utilizando las hipdtesis que discuten los nifios ¥ que las mismas facilitadoras se
van planteando durante los procesos de aprendizaje.

FProcesos cognitivos.
Este aspecto se refiere a las estrategias de solucion creativa de problemas v

propiamente procesns cognilivos  generados  durante el aprendizaje v

fundamentados en la teoria piagetiana.

Actitudes:

- personales

- cognoscitivas
Este aspecto se refiere a las actitudes que caracterizan a los nifios v nifias
talentosas duranie la realizacion de sus trabajos. Es resultado de la lista
semantica elaborada a partir de las apreciaciones sobre el tema de encargados

y maestros de los laboratorios de informatica educativa.

Interacciones:

- nifios con nifos.

- nifios con facilitadoras.
Este aspecto se refiere a las interrelaciones que establezca el nifio o la nifia o
la pareja con las facilitadoras dentro del ambiente de aprendizaje generado.

Estilo de trabajo:

- personales

- con logo
Este aspecto considera las estrategias de trabajo, las formas en que plantean,
organizan y procuran cumplir sus objetivos vy que sean frecuentemente

-

utilizadas por los nifios.



Aspectos relacionados con el trabajo en el laboratorio.
Este aspecto se reliere a los elementos y situaciones generados por el ambiente
de aprendizaje ¥ que posibiliten procesos significativos.

Visita semanal de una investigadora durante los meses de marzo a noviembre de
1994, Esta visita se hara el dia sabado al laboratorio de la Escuela Pedro Pérez
de Peréz Zeleddn y lugares cercanos de dicha comunidad v contard con la
participacion de la wtora regional de la zona. Ambas se contituirdn en las
facilitadoras de la experiencia y conjuntamente con los nifios y las nifias

constuiran un ambiente de aprendizaje significativo para los participantes.

Construccion grupal de una situacion base de aprendizaje significativa para los

* participantes. En el mes de abril los participantes decidieron realizar un proyecto

multipaginas sobre el tema de los manglares.
Filmacion de videos de las actividades realizadas.

Entrevistas a padres de familia, nifios y nifias.

Procedimientos de anadlisis de la informacion

Andlisis de contenido de las observaciones, de las opiniones de maestros v

encargados de laboratorio ¥ de los Portafolios de Evaluacion Dinamica, con base

en:

I. Apreciaciones sobre talento construidas con base en la opinion de los
encargados y maestros del PIE,
2. Definiciones y caracterizaciones sobre talenio que aparecen en la literatura

especializada.

Analisis de procesos cognitivos.
Ambos analisis dentro de un marco cualitativo v constructivista.

Analisis de contenido de las entrevistas,



4. Alcances y limitaciones de los objefivos propuestos

4.1. La construccidn de apreciaciones sobre el tema del talento dentro del
Programa de Informitica Educativa (PIE).

De acuerdo con este objetivo se ha cumplido la recoleccién de opiniones de
maestros y encargados de laboratorio.  Se realizé un primer andlisis de dichas
opiniones, a partir del cual se elabord una lista semantica con los aspectos
frecuentemente considerados por los participantes, que inciden en la deteccion y la
manifestacion del talento por parte de los nifios y de las nifias dentro del PIE.

Ademds con base en los nombres de nifias y nifios considerados por los
encargados y maestros como lalentosos, se hizo un cuadro que ha permitido
reflexionar sobre el desarrollo de un nuevo proyecio que se dedique a investigar la
cuestion del género en el tema del talento.

Se pretende construir a partir de dichas opiniones una apreciacion o
apreciaciones del talento para los participantes en el PIE. En este aspecto, el
proyecto ha contado con algunas limitaciones, especialmente el cambio de la
investigadora principal en dos ocasiones, la altima en mayo de 1994, por tal motivo
dicho informe no ha sido elaborado tal y como se habia planeado, sino que se ha
desarrollado paulatinamente con la experiencia del grupo de nifios, lo cual a la postre
permitird considerar las apreciaciones que 108 nifios v las nifas expresen sobre el
tema del talento. Inicialmente, esta posibilidad de andlisis no fue contemplada en el
primer disefio del proyecto. la eual enriquecerd el marco de referencia de la tesis de
las inteligencias multiples de Howard Gardner.

4.2. La construccion de propuestas de alencién para nifios y nifias talentosas
dentro del Programa de Informitica Educativa.

Este objetivo es el engranaje central a partir del cual se ha generado un
estudio de casos con 10 participantes, se ha conformado y se ha dado seguimiento a
un grupo de nifios y nifias identificados como talentosos por el amhiente escolar.

FEsta experiencia se inicid en marzo de 1994, la cual serd la base fundamental
pata la construccion de dichas propuestas de atencion para nifios y nifias
identificados como talentosos dentro del Programa de Informatica Educativa.
Mediante esta experiencia se persigue construir ambientes de aprendizaje
significativos para los participantes, que incidan en la identificacion, atencion y
estimulo del talento.



Asimismo, se pretende que esta construccion de ambientes de aprendizaje
dentro de un contexto significativo para los nifios. sea una premisa fundamental de la
génesis  constructiva de dichas propuestas de atencién para nifios y nifias
identificados como talentosos. En este sentido, se han realizado miltiples
actividades en funcion de una situacion base de aprendizaje que servird para el
desarrollo de un proyecto multipaginas en Logo, sobre el tema de los Manglares y su
problematica. Esta situacion de aprendizaje con su respectiva planificacion ha sido

propuesta por los participantes de la experiencia.

Como resultado de esta experiencia inicialmente se ha sistematizado v
analizado el trabajo realizado por los nifios y ninas de marzo a junio. Con esta
informacion se ha elaborado un estudio titulado "EI papel del ambiente Logo en la
resolucion de problemas", el cual desarrolla una caracterizacion del ambiente de
aprendizaje generado durante la puesta en practica de esta experiencia v un andlisis
de los procesos cognitivos v de las estrategias involucradas en la resolucion de
problemas por dos paregjas de nifios. Ademas se hecho un trabajo autoevaluativo de
las facilitadoras de la experiencia y una caracterizacion del ambiente generado
durante estos meses.  Asimismo ha sido necesario involucrar en un proceso de
retroalimentacion constante a los padres de familia mediante actividades que se han
denominado "encuentros familiares”.



5. Resultados Parciales

5.1. La construccion de apreciaciones sobre el tema del talento dentro del
Programa de Informitica Educativa (PIE).

Con base en las opiniones olorgadas por los encargados de laboralorio y
maesiros que participan en el PIE se elabord la siguiente lista de nifios y nifias
identificados como talentosos en el laboratorio de informdtica educativa. Se ha
considerado como significative cl hecho de que haya una diferencia considerable
entre el nimero de nifios y nifas reportadas como talentosas por el ambiente escolar;
tema que valdria la pena entrar a estudiar en detalle.

Lista de nifios y niiias identificados por los encargados v maestros como
talentosos en el laboratorio de informsdtica educativa,

NUMERO DE NOMBRES DE NINOS
VISITA

1-1 Rafael, Oscar v Maria José.

1-2 NE

1-3 NR

1-4 NR

1-5 Ricardo, Yésica, Caren y Oscar.

3] Luis Marcelo, Geiner y Cristian.,

2:9 Andrei, Emmanuel, Leonel, Cintia v
Andrea,

2-3 Fabricio, Felipe y Maricla.

3-1 Mario, Leonardo, Mauren. Sandra,
Victor, Royner. Jason, Hans, Candy,
Jairo, Freddy, Adrian.

32 Viviana, Cintia y Josué,

3-3 Luis, Pamela, Marco y Laura.

-1 Esteban, Gabiel v Mauren

4-2 Luis, Alex, Geisel vy José Maria

4-3 Ronald

5-1 Estefania, Erika y Alonso.

5-2 Yorjane ¥ Luis.

5-3 losé Fablo, Jeovanny, MNorlin,
Yasdany, Cindy, Laura, Yéssica v
Jimmy.

5-4 Roberto.
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f-1 Crmesto, Mdnica, Arture y Cnrigue.

6-2 Benjamin, James, Adriana, Walter v
Vinicio.

6-3 Maria, David, Diego y Jorge

- NR

6-5 NR

7-1 Luis Esteban, German, Jeison y Jests,

7-2 Adis, leonardo, Juan, Karla, José
Alonso y Franz.

8-1 Adriana, Melvin, Gabriel, Maricela,
Lissette, Mario y David.

8-2 Gustavo

9-1 Alexander, Martin, Jorge y Beatriz.

9.2 NR

9-3 Carlos. _

-4 Milagro, Pablo, Ana Maria, Yéssica,
Abraham, José Pablo, Cristian, Katia y
Raosario.

10-1 Eric, Gustavo, David v Monica.

10-2 Eric v Rodrigo.

11-1 Xinia, Alexander, Boris y Guiselle.

11-2 Observacion no realizada.

12-1 Adriana, Hazel y Olger.

12-2 Herndn,

12-3 César, Mario Alberto ¥ Alejandro.

Total de nifios: 81
Total de nifias: 37
Total: 108

Con base en la recopilacién de la opinion de encargados de laboratorio y de
maesiros se logro claborar una lista scmanlica sobre los aspeclos que inciden, de
acuerdo con su opinidn, en la deteccion y la manifestacion del talento en el
laboratorio de informdtica educativa. FEsta lista semantica es la base a partir de la
cual se construird una apreciacion o apreciaciones sobre el tema del talento dentro

del Programa de Informdtica Educativa:




Lista de semantica, con la cual los encargados de laboratorio v los
maesiros de grado identifican a los nifios como "talentosos".

1. Actitudes
a. De Personalidad

= persistentes

s atrevidos

= crealivos

+« talentosos

. autonomos

’ activos

«  tienen iniciativa

b. Cognoscitivas

» inteligentes

«  observadores

»  capaces de hacer anilisis y sintesis
- tienen facilidad para aprender

« aprenden por su propia experiencia

2. Estilos de trabajo

a. Personales

« complejidad en el trabajo

. tienen dedicacion por lo gue hacen

+  hacen las cosas con mas gusto

«  se satisfacen con lo que hacen

«  s0on poco metddicos

+ indagan como resolver problemas

. buzcan nuevos retos

. tienen una mente cientifico-matemdtica (cileulo, abstraccion. disefio)
»  buscan informacion en otras fuentes

»  hacen trabajos sobresalientes



b. Con Logo

« inventan con procedimientos

. van mas adelante que los demas

+  pueden resolver solos sus problemas

« algunos son tremendos en el aula, pero tienen mucho interés en computo

« marcan una pauta entre lo que la encargada les ofrece v lo que ellos hacen

» sobrepasan los objetivos de los docentes

«  sacan fornulas para hacer sus proyectos que otros nifios, incluso los docentes,
desconocen el proceso para hacerlas

« marcan la pauta en ¢l laboratorio

«  siempre lienen nuevas versiones € ideas para sus trabajos

= alpunos tienen inclinacion hacia un drea, como por ejemplo, perfeccionan los
procedimientos, o el aspecto estético o el disefio.

« terminan los trabajos mas rapido -

« dominan los comandos
«  pueden trabajar con todos los comandos e integrar todas las herramientas

3. Aspectos relacionados con el trabajo en el laboratorio

« los nifios tienen la oportunidad de manifestar su personalidad

« los nifios se sienten felices y liberados

. el ambiente les permite desarrollar Ia cualidad de ser vo, va que es muy fexible,
porque ellos definen lo que hacen

« ¢l trabajo en equipo permite que se complementen los talentos de los nifios

» los programas facilitan el desarrollo de sus capacidades en lo que més les gusta



5.2. La construccion de propuestas de atencion para nifios y nifias talentosas
dentro del Programa de Informéitica Educativa.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos en el estudio realizado
sobre "El papel del ambiente Logo en la resolucion de problemas". el cual constituye
el primer documento que servira de base para la construccion de propuestas de
atencion para nifios v nifias identilicados como talentosos.

5.2.1. Resultados sobre las caracteristicas del ambiente de aprendizaje Logo
generado

La construccion de un ambiente de aprendizaje, en el cual no hay disefio
previo, requicre ser cvaluado continuamente. Asi pucs cstos rcsultados sobre las
caracteristicas del ambiente de aprendizaje Logo generado durante esta experiencia
permite autoevaluar el papel que como facilitadoras hemos cumplido, como
resultado de este estudio se desprende que no es posible referirse al docente comao si
este circunscribiera su labor educativa dentro de un papel exclusivo.

A continuacion se mencionan algunas probables funciones, producto de la
autoevaluacion, que el docente consciente e involucrado en el proceso que vivencian
las nifias y nifios, asumirin en determinados momentos de los procesos de

aprendizaje de estos.

Un ambiente flexible ¥ amplio demanda a su vez una gran capacidad de
asimilacion, acomodacion y adaptacion del docente. El docente intentard cambiar y
y ajustar sus actitudes, por ende sus funciones, en el momento que es agente
generador de un ambiente nuirido y variado que promueve procesos y activa
experiencias de alta significado para todos sus participantes.

« Diseinador: Creacion de ambiente.
El docente en su funcién de disefiador, analizard las situaciones presentes en

los laboratorios de informdtica con el proposito de determinar cudles son las
condiciones mds adecuadas que le permitan crear una atmoésfera fisica, emocional v
cognoscitiva que responda a las caracteristicas de los parlicipantes en el grupo.

« Perturbador:



Cuando ¢l nifio se encuentra en un periodo de regulacion cognitiva el docente
se constituira en un perfurbador de ese equilibrio a través de cuestionamientos que
permitan no solo conocer los procesos cognitivos del nifio sino también desequilibrar
dichos procesos con el fin de que el nifio dirija su atencidn y realice un equilibrio
mejorizante.

= Facilitador:
Un docente fortalecerd su capacidad de observacidn y conocimiento de los

procesos cognitivos con los que el nifio construye el conocimiento; con base en estos
aspectos el docente podra interactuar con ¢l, en el desarrollo de tales procesos.  Si el
nifio se encuentra en un periodo de acomodacion sera conveniente que el docente
asuma un papel de facilitador que permita a este realizar los ajustes necesarios para
que se efectie el proceso de manera efectiva.

« Desafiante:

Un docente intentard estimular y garantizar plenas oportunidades educativas
para que los nifios propongan y trabajen en sus propias iniciativas, pero también sera
recomendable que en momentos propicios sea un verdadero retador para los nifios y
para consigo mismo, gue aclive ¢l ambienle proponiendo desafios acordes con las

posibilidades de los participantes.

» Estimulador:

' Es necesario que el docente estimule v promueva con sus interacciones la
autoestima de las nifias y de los nifios y a su vez construvan juntos oportunidades de
aprendizaje en donde descubran sus limitaciones v potencialidades como seres

humanos.

+ Investigador:

Sera un papel permanente. Simultdncamente a todas sus maltiples funciones
el docente puede constituirse v desarrollarse como un investigador en el aula y en
los laboratorios de informatica  Estard dispuesto al aprendizaje conjunto come un
participante mds en las experiencias que genere el grupo para lo cual necesitara de
herramientas que le permitan interactuar en diversos planos con los diferentes
protagonistas. Algunas de eslas herramientas son: su capacidad como observador, el
conocimiento del método clinico ¥ de las caracteristicas generales de los posibles
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ambientes de aprendirzaje. Este bagaje teorico-practico enriquecera los andlisis
obtenidos de los procesos que se generan en el grupo, como una tarea permanente.

5.2.2. Resultados sobre las estrategias de resolucidn de problemas y procesos
cognoscitivos utilizadas por las dos parcjas de niiios estudiados.

El papel del facilitador en el ambiente Logo, fundamentado este ambiente en
el construceionismo desarrollado por Papert, reqpuiere de un desempefio dinamico del
docente, pues el nifio entra en contextos significativos que accionan sus esquemas
promoviendo una movilidad total de sus estructuras cognoscitivas. Durante el
desarrollo de este estudio se ha tratado de enfatizar la relacion existente entre el
ambiente de aprendizaje y los procesos generados dentro de dicho ambiente:
estrategias de resolucion de problemas y procesos cognitivos.

Ll estudie se sustentd en las obscrvaciones rcalizadas en las sesiones de
trabajo a dos parejas de nifios, identilicados como F vy A, v O v E. También
participan las Facilitadoras, cuya representacion simbdlicaes 1 v K.

F y A han avanzado hacia una apropiacion activa de varios conceptos tales
coma: trabajo de procedimientos, variables, trabajo cooperativo, etc. pues como
producto de sus relaciones interindividuales ellos han creado un microambiente que
genera estimulo e incremento de desafios que los han conducido hacia sistemas
simbdlicos diferenciados. Por gjemplo se presenta la siguiente situacion en la que
cstan resolviendo cdmo hacer un circule més pequefio a partir de reto de la
facilitadora:

Y ..y edmin podrias hacerfo mids peguedio, por ejemplo?

Sin contestarme con pafobras, sabe ef cursor con (o borrea de refroceso borra fos

mitmeros de entrada y anote 1 35 y da enfrada,  El wife observa  con

detenimicnto v ante ef traobaje desplegado en la pantalla, brinca, salta y hesa a la
congputadora, diciéndole te amo, e ame. Escribe 3 42 y antes de darle entrada,

viedve si carg a mi y me pregunta puedo Hamarle asi? - Le contesto; praéhalo a

ver que sucede!, Le da eniroda y observa con atencidw. - Le pregunio:  gué

sucedid? g Por qud de ese tamaiio?

F. contesta: bueno es que alhora ella estd trabajando con decimales.

- O con decimales?, explicame por favar.

= NWiita, con nEmeros s pequeiios que uno.
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= ¥ por qué me preguntasie que 5i se podia famar asi?

- Bueno es que yo no sabia que la tortuga acepiaha miimeros medios, pere si es
posible, aliora lo se,

Se fascina y comienza a probarle con ofras cantidades decimales, nna y otra ves,

Lo hace tan peguedio come paede.,. " (Qbservacidn 1-1k)

Podria concluirse que el ambiente ha propiciado una heuristica en donde los
nifios mediante la exploracidn logran construir sus propias soluciones con las que se
enfrentan al problema o situacidn atendida, ya que se ha considerado el trabajo como
un eje generador de multiples y variados retos, lo cual ha posibilitado que los nifios
empiezen a generar procesos de reflexion y metacognicion dentro de su propio
trabajo. Con lo cual se ha contribuido a que el ambiente penere la asimilacion de
esquemas pues en las actividades de programacion los nifios han contado con
amplias oportunidades para desarrollar sus procesos coghitivos y estrategias de
resolucidn de problemas para construir el conocimiento:

"En su portafolio F. ha escrito: Para el trabajo de oy me inspiré en un efrculo.

Lo hice wtilizando un desplozamiento p una curva que mefti denire de un repite,

utilicé dos variables, por eso mi circulo podia cambiar de famaito y convertirse

en un cfrcule estirable. " (Qhservaciion [-2k)

En el caso de A y F podria afirmarse que ambos empiezan a incorporar la
hipotesis como esquema. En sus diferentes trabajos se observa como ellos
demuestran incluso la anticipacion de hipdtesis, es decir lograr un cuestionamiento
previo que permita orientar las acciones a seguir en la resolucion de un problema,
por ejemplo en esta situacion frente a la solucion de un cuadrado,

"Contintin preguntdndoles: Bueno, por qué ese REPITE 47 A, se adelanta y

elevando In vor sebre fn de F. dice: porgue ef caadrado tiene cumtro lados

iguales p debe reperir adefante cutre veces, fa de cada fude. La focilifudero
expresa: Muy bien! y cime me explicarlan por qué 4 veces 907 Nuevamente
confesia:  porgine Fleme o Iair rfuguf.ru‘ v oead aune mide M. Les prepunto:

Jodmo se les llama o esos dngufos?

Contestan simultdneamente:  rectos,  F. continta disiento: Son rectdngulos.

Nuevamente les cuestiono: Entonces cuintos pivos en tofal die la tortuga para

campletar la figura? A. inmediatamente contesta: 360" (Observacidn 2-1k)
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La necesidad de descubrir, de construir lleva al nifio a desequilibrar la
estructuracion de su pensamiento y a aventurarse en el ambito de lo posible y poder
asi construir sus nucvas adquisiciones ocurriendo una inversidn cn donde lo real se
subordina a lo posible. En este sentido también el facilitador cumple un papel
importante en la génesis del desequilibrio, pues ahora es un perturbador de las
situaciones de aprendizaje que el nifio ha generado y se convierte asi un desafiante
que persigue la exploracion y la construccion a partir de lo posible.

"A. continua en la mdguina y ha dicho, entonces el 360 es el miimero de la

tortugal,(...) A. vuelve a lHlamarme. Al aeercdirmele me pregunta: Verdad que

para un fridngnlo e pondo REPITE 3 y adelonte tanio y hobria que dividie 360

enidre tres que nos darfa 1207 Le comtesto: Muy bien!, y 5i quisiéramos hacer un

pentigana

Fimediatamente me dice: Ah! habreia que dividir entre 5.

- 4 Qud dividiriameos?, le preguntao.

- Me responde: 360

Digo, Ay! pero me estas sorpremdiendo, A. muy bien. Construyamos muchas

frerramicnias mds.

El nife clerra el didlogo  expresando: -estames  progresande ]

(O bservicidn 2-2k)

Los nifios recurren a la estrategia de formular cucstionamicntos tales que les
faciliten las reglas de clasificacion y las relaciones entre los elementos que
conforman la hipdtesis. evidenciando el acercamiento de la etapa operatoria al
pensamiento formal; en donde tanto O y E como F y A generan procesos de
abstraccion reflexionante, es decir de acuerdo con Piaget procesos que le permiten a
los nifios generar una metareflexion sobre procesos anteriormente construidos v
ahora reequilibrados. Por ejemplo, esta situacion desequilibrante frente a la solucidn
de un rectangulo:

"J, ha presuntade: pqud pasd? jodmoe lo ficieron?

F. vuelve fa pdgina y cemienza o explicar el procedimiente, va al carchete y

dice: Esto es para hacer asf, asi p asi (indicando con su mano una finea grande,

wn gira v nna pueva Wonea pwis pequeiia) y lnege se repifid esto ) entonces se

cerrd el rectingulo.” (Qbservacidn 4-1k)

" Trabajmmos (F. y yo) en un proyecie para hacer herramientas para frabajar.

Somos muy buena pareja y logramos muche porgue descubrimos, aungue

discuriende, hacer un rectangule. Nos sentimos felices y deseosos de mejorar y
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descubrir oeray variables, con of esficerge de nuestra mente, superacidn y dexecs.
Al principio  estuvimos desorganizados pero poce a poce nos combinamos y lo
fograomos". (Portafolio de A.)

"Haoy yo y A. hicimos un cowadrado, wn ividegulo y un rectingulo.  Aprendf que
Ay ye hacemos muy buena pareja.  Fue muy dificil aprender a dividir nna
linea. La mecesitibamos para los lados corfos y pequeiios del rectingulo, yo
pensé en un signo () gue podria servir para dividiv.  Por ejemplo 1/2 0 173, yo
recordé que tenia que repetir dos veces el lado corto y el lndo large de fa curva, ¥

servia para que se formara el rectdngula.” (Portafolio de F.)

De acuerdo con las observaciones realizadas podriamos decir que los nifios
utilizan como principales estrategias la reversibilidad. la .generalizacion v la
depuracion, recurriendo a ellas con gran frecuencia.

La reversibilidad expresa procesos cognoscitivos que proceden en  diversos
sentidos, pero que explican un mismo problema. Se caracleriza porque las
relaciones de los procesos son simétricas.  La reversibilidad se puede entender
como el resultado de un proceso que el nifio desea reahizar, por ¢jemplo cuando
los nifios quieren mover un objeto requieren pensar cémo lo van hacer, intentarin
diversas opciones y posteriormente lograrin mover un objeto. Todos los intentos
1:'|ue el nifio lleva acabo persiguen resolver un problema.

La generalizacion es una operacion de abhstraccion que da lugar a un término
0 a una proposicion general. También esta ligado a la construccion de  hipotesis.
No obstante, también puede ser entendido como una operacion logica que el nifio
realiza cuando decide qué pasos tiene que realizar para concretar una actividad
en el cuaderno o en la pantalla de una computadora, o bien cuando el nifo se
expresa en sistemas de analisis, tales como superprocedimientos v

subprocedimientos que corresponde a un proyecto.

La depuracion es un nombre (écnico propio de la programacion, sin
embargo su funcion sobrepasa los intereses de la programacion, ya que consiste en
afinar o perfeccionar cada detalle de una tarea que deberd ser realizada con un
programa o con un objetivo-tarea especifica. Permite utilizar diversas estralegias
corne la simplificacion de operaciones, el cumplimiento de objetivos, el analisis del

error y la sintesis de operaciones.
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Por ejemplo, en este caso los nifios F v A han construido un procedimiento
para generar un medio circulo, el cual les permite explorar y construir nuevas
posibilidades del procedimiento:

" Utilizan F9 v discuten fo nbicacidn donde Hamaran a "medeie”, lnego tratan de

corver ef procedimienin en la parfe superior izguierda de In pantalla.  Liaman al

procedimiento y en la sona de mandos un gire, repitiéndolo esta secuencia en

dos ocasiones. Lo efecutan.

F: Ves ne sirve.

A: Lo hace muy chice,

F.: No lo hace muy chico. Lo que yo digo ex que Iy me moverla, ... exacto.,

A: Entonces gue fal 5i nos devolvermos a ofre procedimicnfo v ponemos para
; irbol y le ponemos gue cuandn fo liace repita 3.

F.: Es que lo que yo quicro e5 esto ves, alvova 5i po guiers que vuelva a quedar

eit esta direccion (mientras indica con ef dedo en ln pantalla) para que vuelva a

hacer otro, tenemos qie ftacer esto:  verbaliza mientras digitn DE 90, (Ha

desglosadn el procedimiento en la zona de mandos: DE 90 1Z 45 REPITE 180

JAD 15 DE If DE 45 " ((Mservacidn 5-1K)

Ambas parejas desarrollan su trabajo, generalmente, dentro del sistema
procedural, como una estrategia para lograr las reequilibraciones de sus estructuras.
" .. El sisteme de procedimientos o procedural, dice respecie al sujeto
pyicoldgice. Es un sistema constituido por acciones sycesivas  que sirven para
sarisfacer necesidades, ‘obtener éxito', a rravés de fa invencidn y transferencia de
procesos. Ex un sistema en movilidad constande porgue les acciones empileadiay
en el decorrer de una tarea no se conservan wecesarfamente y fambién porgue
estas acciones dificilmente pueden ser abstraidas de sus confextos porgue son
acciones relativay o sitaciones especificas particulares.  AsP comiy el sistenms
presentative estd ligade a la asimilacicn, el sistema procedural exta ligado a lo

acomodacion. ™ (Tris v equipo de Lec; 1994, Re: movilidad IT).

Por ejemplo:

"Llaman ol procedimiento "medeir” (15 14 y en la zona de mandoes ordenan el
giro que consideran correspondiente, observan y realizan correcciones qite creen

adecuadas:
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F.o le Gnice que yo qalse fite gque qiedara para areifba yomoe para abajo
(refiriéndese a la orientacicn en que queda la tortuga), Discuten y entre ambos
continian enfrentindose a la situacidn. ()

A.: Repitalo varias veces.

F.: Yasé. Un toque (expresidn popudar para pedi (fenpo).

F. atiende nna sugerencia de A, mientras dice:  minimini.., ama af
procedimiento pome en la zona de mandos lo sugerido, observan vy luego
exclama: exacie! Gracias.,

Han probado "medeir" (15 14 de 180" (Ohservacion 5-2&)

En el caso de F y A observamos como de una herramienta pequefia ( medio
cireulo ) han llegado a construir un manglar. Han ido desarrollando procedimientos
poderosos, secuenciales que les han permitido ir construyendo las partes, v
estableciendo la coherencia logica entre estas mediante combinacion de esquemas de
tal forma que el todo que han llegado a conformar se constituye en una unidad
conceptual y significativa. Por ejemplo, en la siguiente sitvacidon esta pareja de
nifios ha construido un procedimiento que se llama med.cir, v a partir de ese
procedimiento generan otro nueve procedimiento que les permite obtener la copa de
un arbol:

"Les pregunto: Bueno cdimo podrian hacer ustedes para meter fodo ese trabajo

dentro de nw procedimiento. 7

F.: Yasé! (digita en el revés de lo pdging y verbalizo en cenjunte con A.; para

drhal)

Az Arboll

F.: Ponemos an procedimiente con esto. Oné era? Al, s¢ REPITE 23

()

Su compaiero responde; "medelr” L12. A, refroactin sobre lo gue ha indicado:

Huaygee hacecle s gramde, comm 14 0 16,

F.: 8i tlenwe razdm, 15

Oprimen CONTROL -D y Neairan drbol

El procedimiente hasta fe momenio es el sigufenie:

Para sdrbo!

repite 23 ["medcir” 0.15 I5]

FIN" (Observacion 6-1k) 00054 e a.
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Lo conocido lo utilizan como punto de partida para cada una de sus aventuras.
Parten de lo que han creado y de los elementos y situaciones familiares para ir
montando su nuevo trabajo v realizando conguistas [rescas sobre lo que
anteriormente habian adquirido. Por esta razon sus elaboraciones siempre son
construidas, porque han iniciado un proceso que no han detenido, ni mucho menos
en el cual han efectuado retroceso alguno, sine por el contrario estos avanzan con
un nivel de complejidad cualitativo que les permite llegar a constituir su trabajo
como toda una creacion,

" Los nifios prueban el siguiente procedimiento, que se genera de un

procedimiento anferior Arboll:

Para drbol "n "tamaio

REPITE :n ["medcie” 0.15 15]

DE 10

sr

AD : tamaito

Fin.

Ohservan con detenimicnto.

F.: Cudntas veces pusimos repetir DE niimero? Eso es lo gue tenemos malo. Es

Repite ... Con "medcir” apenas es una cosita y cudntas cosas son: 1,2,3,4,5,6.

{Crenta las ondas de cada repite). Enfonces repite 6

Jugiere 13

K.: Por qué crees que sean i57

A.: Para que lo repita 15 veces.

F.: Insiste en 6 (mientras anofa la cantidad, va verbalizandoe: quitemos este alfo

y aftora RG y drbol 6 23)

A.: Mo va a salir

F. s¢ retirn un ntomente a ver ofroy (rabajos

A. ha comenzado a realizar algunos cambios en el procedimiento

F. llega nuevamente a su asiento y exclama: lo hicimos!

A. {e contesta en tone de reclame: fo extoy faciendo,  Limpia o pondalle; Hara

el procedimiento drbol 6 23, vuelve a subir el cursor y vielve a ordenarlp:

El procedimienia que ha Hamade ex:

Para drbol "n "famaiio

REPITE :n ["medcir™ 0.12 15f

DE 30

sP
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A famaiio

FIN" (Ohservacicon 6-2k)

Fundamentado en la teoria piagetiana, se ha podido analizar como producto
de las interrelaciones interindividuales, especialmente A v F, han creado un medio
vivo, un tejido de estrategias de resolucion de problemas y estructuras de produccion
que les ha garantizado potencial que les permite una organizacion y cxplotacion de
la informacion, va que de acuerdo con Piagel las estructuras cognoscitivas se
reequilibran mediante las acciones que el sujeto (o snjetos) realicen sobre los ohjetos
que construyen. En este logro la participacion activa de las parejas de nifios ha
desempefiado un papel fundamental pues conduce a un compromiso creciente que a
su vez promueve una elevada cuota de productividad con las que O, E. F v A han
caracterizado su desempefio dentro de la experiencia. 3

"F.: Oué ha pasodo?

A.: Le modifiqué algnnas cosifas

F: ohserva la panrailn y dice: pere esid siv pini.

A.: 8i porque usted le pone sin pinta en el procedimiento. Pero ya tenemos algo

asé como un drbol, vea. (Ordenma B en b zona de mandos v Tuego ema ef

procedimiento subiendo el cursor y dando entrada en varias ocasiones.)

F.: Por qué, a ddwde le pongo sin pinta?

A.: Como el ramaje es o que estamos haciendo.

F.: Nov entiendo por gué no me sale como yo le digo. (Lo ha Namade sin incluir

el RG antes del procedimiento)

Les pregunto: A qué se debe fo situacion?

F. contesta: Expérese vamoy o fiacer waa cosa, (Lfemu of procedimienie y gquaita

el §P)

Observan detenidoments

F: Ahora si!

A: Ve agqui estid comae el ramaje del drbol?" (Observacidn 6-6k)

La flexibilidad del ambiente generado ha permilido que las parejas de nifios
conduzean las situaciones problematicas que ellos mismos han elegido enfrentar.
Este aspecto les ha proporcionado un sentimiento de disfrute vy de poder.

“Fr Primere fhacenos sin pluma (anota 8P antes de le inea AD: tamaio)
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Ar Despues RO

F: Probemos a ver si nos sirve,

Ven desplegar el frabajo.

La facilitadora les cuestiona sobre dinde estd la linea en el procedimiento. F. la
ubica en ef procedimicnto,

F: Pero si fuera ast, 5§ es asi con pluma y sin plina,

K: Para que con pluma primera y luego sin pluma? Cimo podriamos
plarreario?

A 8ile poremos SP re nos queda haciendo SP tode,

K: ¥ cdme podrianos hacer para gue silo ocalte In plama coando hace la rapa?

Az §P AD: tomario p despuds con CP" (Qbservacidn 8-1K)

En el caso de F. ¥ A. se perciben como constructores en progreso dentro de un
contexto de trabajo cooperativo, pues utilizan con facilidad sus conocimientos
realizando coordinaciones con nuevos descubrimientos, impulsados por el deseo de
saber.

"Despucs de una discusidn por ef tamade efecutan el procedimicaie con 0.8

come famaiio. F. realiza las preparaciones mieniras dice: Ahora si va a salir

perfectn. Huy chaguelfal, De seeuro gie va a salie bien, bien. () A. mienfras ve

desplegarse el trabajo va explicando: exo es ln que hace que la siga (refiriéndose

o wre avance) y fn va a repetir 12 veces. " (Observacidn 7-1k)

"F.: Qud es esta raya agui?

A.: Es que ella Nega aqui y hace flash y la sigee haciendo, flash y Ia tira para

qure vaya haciendy como copa,

F.: Eso es

Me muestran el trabajo no muy satisfechos. ™ (Qbservacidn 7-2k)

En el caso de O y E. es necesario que nos cuestionemos como lograr que
cambien su significado de trabajo en parejas y que se aventuren a producir
cooperativamente como aprendices v no bajo el supuesto de que alguien ensefia y

otro aprende.
"E: Alora hay que hacerle la tapa,
O No, porque la botella es muy grande, fiene gue ser mids pequeiia.
Teclen.
E: Mo pera tiene que ser (1si,
0: 80, a ver. Hagdmosla mds grande. Asi.
E: §i pero hien.
: Bien prandoia,
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E: 8i ()

0: ¥a pasamos a la finta, jalora?

E: Yo no sé que hacer. (Empieza a llorar)

Ji g Quid free wed anor?,

E. . wo me toma en cuenia.

J: 2 Por qué?

E: Porgue yo no e ni gie ex lo que va hacer.

€: Pero usted no se acwerda que vamos hacer wia botella,

E: ¥ si pero, aqui se parece una botella, pero, pero aqul." (Observacidn 5-1J)

Los cuatro nifios observados se han creado hipotesis dentro del ambito de lo
posible que hacen reales con su trabajo que les ha permitido aventurarse en la
construccion de nuevos objetos que vienen a expandir ¥ reconstruir el mundo de sus
conocimientos. Por ejemplo, los nifios E y O deciden trabajar sobre un barco, pero
empiezan a explorar el concepto de lo posible gue esta implicito en el tema de las
variables v a partir del cual los nifios empiezan a generalizar el concepto de

variables; }
"0 Que puedo hacer; un barco.
E: No, no
i2: 87 ald un barce, usando variahles,
E: Pere sdlv se puede hucer un cundrado ?
: No Io que usted quiera” (observacidn 2-2J)

" Esfa conversacidn nos remite al lema rratade por Plager sobre “Ef (Lo)
pasible y fo necesario”. Respecte al "posible cognitive”, Piaget lo conceptiie
como siemdo el producte de una construccién del sujeto en interaccidn con las
propledades e fos ahjetus. Ex invencitn y creacidn abstraida de las variaciones
que el sujeto descubre en las situaciones que intenta analizar. Asi, los nuevos
posibles no son abstraidos de los objetos en st mismos (abstraccidn empirica),
slende  construddes  por lax  proplas actividades  del  sufeto  fabstraccidin
reflexionante). E. pregunia: Pero sile se puede hacer un cuadrado? En esta
pregunta  E. nos indica no estar concibiendo ofros posibles qoue no sea el
cuadrade {una corfeza subjefiva sin wna rozén justificativa, pero Su pregunie
tambien