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INTRODUCCION

Actualmente hemos visto como la computadora ha logrado incursionar en todos
los ambitos de nuestra vida cotidiana, la hemos visto en la tienda de autoservicio, en el
banco, en las oficinas de gobiemo, en algunas escuelas, en hospitales, en los hogares y en
mas lugares que tomaria tiempo mencionar.

La entrada de la computadora en nuestra vida ha venido a revolucionar la forma
de desempeiiar el trabajo facilitandolo y ayudando a ahomar tiempo, que en nuestros dias
es importante por el tipo de vida tan acelerado que se esta viviendo.

A continuacion haré una semblanza del contenido del presente trabajo y que
tiene como principal objetivo introducir al lector al tema que ha sido motivo de investigacion
por estar de moda en nuestros dias y por ser objeto de estudio de interés para mi persona.

En el primer capitulo se presentan los antecedentes, haciendo una breve
historia de la evolucion que han tenido las computadoras, para lo cual se hace una
clasificacién por generaciones iniciando con la primera y culminando con una quinta
generacion que actualmente se encuentra en desarrollo. Posteriormente se da a conocer
como fueron los primeros intentos de utilizacion de los ordenadores en la educacién y como
nacio en nuestro estado el Proyecto de Informatica Educativa.

El tema sustentado en la presente tesina es: “El lenguaje Logo y Micromundos,
bases del Proyecto de Informatica Educativa”.

En el segundo capitulo se hace mencién a la manera de como el ordenador
entré a la escuela dirigido al maestro y también para mejorar el proceso de aprendizaje,
ademas de otros usos en la docencia.

Se hara referencia continuamente a Seymour Papert por ser el creador del
lenguaje Logo que por el momento nos interesa.

Se exponen las tendencias del uso de las computadoras en la educacién.



En el tema Introduccion al lenguaje Logo se hace alusion al surgimiento de este
lenguaje. Posteriormente se define desde tres puntos de vista: como lenguaje de
programacién, como herramienta creadora de microuniversos y como modelo pedagégico.

Se mencionan las caracteristicas que hacen al lenguaje Logo ideal para ser
usado por nifios y se citan las aportaciones de Logo a la educacién.

En el disefio del lenguaje Logo intervinieron las aportaciones de personajes
como John Dewey -filésofo y pedagogo-, Jean Piaget -Psicélogo-, Marvin Minsky -
investigador en el campo de la Inteligencia Artificial- y Seymour Papert -principal creador de
Logo-.

Se hace también una revision de la importancia que el maestro tiene en el
comrecto funcionamiento de la introduccion y manejo de los ordenadores al campo
educativo, desde los puntos de vista de sus funciones como organizador de las areas del
conocimiento, dinamizador de las ideas, animador de la investigacion, facilitador del
conocimiento y sobre todo como rentabilizador de los errores, al asumir un papel distinto al
que desempanaria en una clase tradicional.

Parte importante del presente trabajo, lo constituye el micromundo de la
geometria de la tortuga en donde el niflo maneja objetos concretos mas que ideas
abstractas, relacionando de esta manera la experiencia cotidiana del nifio con el uso del
ordenador.

Para el estudio del anterior micromundo, se ha dividido en cinco dimensiones
que sirven a su vez como fundamento al enfoque construccionista propuesto por Papert
para la adquisicién del conocimiento, dichas dimensiones son: Pragmética, Sintéhica,
Sintactica, Semantica y Social.

Aun cuando se vislumbran grandes ventajas en el uso de las computadoras en
el campo educativo, es necesario ubicar también los posibles inconvenientes que el uso de

las mismas puede acarrear, por lo que el presente trabajo incluye también un apartado



dedicado a este tema, abordando los tres principales inconvenientes que actualmente
influyen la relacion computadoras-educacion.

Para finalizar, presentaré las conclusiones a las que arribé durante el desarrolio
del presente trabajo, fruto de la investigacion realizada, con el objeto no de presentarias
como un trabajo invariable, sino que puedah ser base para despertar el interés de algunos
otros docentes en el estudio de un tema de ,en mi opinién, tanto interés.

Incluyo asi mismo, una definicion de términos y la bibliografia utilizada.



L FORMULACION DEL PROBLEMA

A. ANTECEDENTES

Breve historia de la evolucion de las computadoras

La forma mas comin en que se estudia la historia de las computadoras es
dividiéndola en generaciones, partiendo de cuatro generaciones ya conocidas y una quinta
generacion que se encuentra en desarrolio actualmente.

Cabe aclarar que esta division es aceptada universalmente, habiendo sélo
desacuerdo al ubicar las fechas y sobre todo la autoria de la construcciéon de las maquinas,
ya que este fue un proceso largo en el que intervinieron varias personas e incluso en varios
paises al mismo tiempo.

Computadores de la primera generacion (1951-1959)

El primer computador electronico fue construido en 1939 por John Atanasoff y
Clifford Berry; era el computador ABC.

Estas maquinas usaban tubos de vacio (bulbos) para transmitir la electricidad,
los cuales por la gran cantidad de calor que generaban, se volvian impracticos, ya que
requerian de enormes espacios dependientes de ventilacion acondicionada para su
instalacion, ademas eran muy grandes y los costos de operacion eran altos.

Computadores de la segunda generacion

En esta generacion, la caracteristica mas distintiva, vino determinada por la
introduccion de los recientemente desarrollados transistores que vinieron a sustituir
definitivamente a los bulbos y sus inconvenientes.

El precio de compra de los computadores de esta generacion siguid siendo alto
y su rapidez era ain muy limitada.

Computadores de |a tercera generacion
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Aqui se introduce el circuito integrado que permitié que hubiese una drastica
disminucion en el tamafio de los computadores, ya que el gran espacio anteriormente
ocupado por los cables que requiere el funcionamiento de tales maquinas, vino a ser
sustituido por transistores diminutos colocados sobre un chip (oblea fina de silicio).

Debido a esos cambios, los computadores de esta generacién se toraron mas
rapidos que los de la generacion anterior.

Computadores de la cuarta generacion

Los computadores ocuparon chips fabricados con transistores aun mas
pequefios, logrando con ello que cupieran mas transistores en un sdlo chip, ademas, cada
chip puede realizar diferente tarea. Actualmente son méas baratos y mas pequerios, tanto,
que pueden colocarse los computadores sobre un escritorio; algo impensable con los
computadores de las anteriores generaciones.

Computadores de la quinta generacion

En el futuro, es probable que los computadores sean mas inteligentes que los
actuales, y ellos seran producto del trabajo realizado en el desarrollo de la inteligencia
artificial. Esos computadores podran aprender y recordar de manera parecida a como la
hacen las personas, seran capaces de tomar decisiones, se disefiaran como procesadores
de conocimientos, capaces de aprender a partir de la infomacioén proporcionada y usaran
esos conocimientos para manejar datos de manera mas eficiente.

Los primeros intentos de utilizacion de los ordehadores' en la educacion, se
dieron en los afios sesenta, en un principio utilizando grandes ordenadores y proyectos
ambiciosos como PLATO y otros lenguajes de autor.

Aun cuando en el mundo de la administracion como en el de la industria el uso
del ordenador habia alcanzado grandes éxitos, en la educacion era un fracaso. Este

fracaso se debid a que la informéatica se empezé a aplicar utilizando programas cuyos

" Forma hispana de llamar a las computadoras.



objetivos y estrategias fueron muy criticados, precisamente porque los docentes esperaban
mas de lo que podia ofrecer esta nueva tecnologia en aquella época.

Actualmente se han realizado una gran cantidad de investigaciones y
experiencias acerca de para qué y como utilizar el ordenador en la escuela.

El uso del ordenador debe pensarse como promotor de un proceso de
aprendizaje en el cual el alumno aprenda de manera mas rapida y eficiente.

Las clases de computacion son un nuevo apoyo para la educacion, por medio
del empleo de la computadora los nifios pueden reforzar lo que aprenden en la escuela y
sentirse capaces de crear sus propios dibujos, historias y cuentos.

Hoy en dia las computadoras se ven mas en las oficinas, en las casas y en las
escuelas. Cualquiera que sea la actitud que tengamos ante las innovaciones tecnolégicas,
lo cierto es que la computadora llegé para quedarse y que en el mundo de nuestros hijos
sera un instrumento todavia mas importante de lo que es ahora.

A principios de los ochentas empez6 a desatarse una polémica sobre qué tan
“buenas o malas” podian ser las computadoras para los niiios. Actualimente una parte
importante de los educadores estan de acuerdo de que el empleo de esta maquina puede
ser benéfico para los niflos, pues a través de diferentes programas se pueden apoyar los
contenidos de clase, el nifio puede disfrutar de juegos didacticos o puede tener la facilidad
de crear muchas cosas.

Lo importante es, usar la computadora como una herramienta mas para apoyar

el proceso educativo, y no a la inversa, hacer depender a la educacion de la computadora.

Dentro de nuestro estado, el unico antecedente del uso de los ordenadores
dentro de la educacion, es la introduccién de laboratorios de computacion en la
educacion secundaria, mediante el uso del Programa Logowriter basado en el

constructivismo de Jean Piaget y desarrollado por Seymour Papert y su equipo
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de investigadores del Laboratorio de Inteligencia Artificial del Instituto

Tecnolégico de Massachusets (MIT).”

Desde un principio, el objetivo que se planted el Instituto de Educacion de

Aguascalientes, al introducir los ordenadores al ambito educativo, fue el de mejorar la

calidad de la educacién que imparte el estado, desarrollando en los alumnos habilidades del

pensamiento, habilidades en el aprendizaje y la aplicacion de las matematicas,

preparandolos para que se integren al mercado laboral.”

“En una primera etapa se decidi6 iniciar el proyecto en las 59 escuelas
secundarias técnicas y generales, que significan el 100 % de las escuelas
oficiales de este nivel. Tomando como base a los alumnos que en el afio escolar
1993-1994 cursan el primer grado, al término de su educacién secundaria
tendran un promedio de 180 a 200 horas de trabajo en la computadora, habran
interactuado en tres niveles de LogoWriter, habran resuelto problemas de la
curricula de las matematicas en dos niveles del programa MAT, herramientas
para explorar matematicas, conocera el Windows como interfase grafica y habra
de dominar las herramientas basicas del procesador de textos, hoja electronica y
base de datos que contiene el Works como preparacion para ingresar a la
educacion media o como elemento minimo para el mercado laboral.” (Padilla (b),

1994: 20)

En el afio escolar 1994-1995, el Gobiemo del Estado y el Instituto de Educacion

de Aguascalientes decideron introducir el Proyecto de Informatica Educativa en las

escuelas primarias considerando para ello a las que tienen doble tumo y que cuentan con el

" Fuente: Padilla (a), Computadoras y Educacion, [EA, p. 8

" Idem.



mayor nimero de alumnos.

El proyecto inicié en 52 escuelas oficiales y en 2 escuelas particulares; ubicadas
en los siguientes municipios del Estado: Aguascalientes, Asientos, Calvillo, Jesus Maria,
Pabellon de Arteaga, Rincén de Romos, El Llano, San Francisco de los Romo y Tepezala.

En este proyecto se utiliza el Programa Micromundos basado en el

constructivismo de Jean Piaget y desarrollado por Seymour Papert.”

B. DEFINICION DEL PROBLEMA O TEMA

El tema a desarrollar en el presente trabajo es: “El lenguaje Logo y
Micromundos, bases del Proyecto de Informatica Educativa”.

Resulta de gran importancia para mi conocer los fundamentos teéricos que
sustentan el manejo de micromundos dentro del proyecto, que actualmente se lleva a cabo
en algunas escuelas primarias de nuestro estado.

Siendo Logo el lenguaje que pemmite la creacion de los microcosmos de
aprendizaje -mejor conocidos como micromundos y de los cuales nos ocuparemos mas
adelante-, es de singular importancia el conocimiento de la filosofia con que el mismo fue
desarrollado originalmente por Papert para tener asi un acercamiento con los fundamentos
pedagdgicos que lo caracterizaron como el mas conveniente en el campo educativo.

Abordaré el tema partiendo del punto de vista de Seymour Papert como
investigador en el campo del uso de los ordenadores en la educacién y como creador del
lenguaje Logo que sirve de filosofia educativa al proyecto de informatica.

Siendo que el docente no puede quedarse al margen de los avances
tecnolégicos, debe actualizarse y utilizar la tecnologia para transformar su practica docente,

esta reflexion me motiva a estudiar el tema para conocer las posibilidades pedagdgicas

" Fuente: IEA. Programa Anual de Actividades del Proyecto de Informitica Educativa para la Educacién
Primaria. 1994-1995, p. 2-9
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que puede ofrecer el uso del ordenador a través de micromundos en la escuela primaria.

C. JUSTIFICACION

La necesidad constante de transformar ia practica docente nos conduce a
emprender acciones que promuevan dicha transformacion.

El docente no puede ni debe permanecer ajeno a las necesidades que el
momento histérico demanda, es por ello que, viviendo en una época en la que la
computadora es el centro de atencion y el medio tecnolégico facilitador del trabajo,
debemos conocer las posibilidades que ofrece en el ambito educativo.

La practica docente tradicional, caracterizada como la transmision de
contenidos, en muchas ocasiones superficiales y sin afan de fomentar el habito del
pensamiento innovador e independiente, deberd hacerse a un lado para dar lugar a una
nueva practica docente en la que el alumno actie como sujeto activo y constructor de su
propio aprendizaje, y en la cual, el docente se compromete a la organizacién , evaluacion y
retroalimentacién de las actividades.

El uso del ordenador y el trabajo con el lenguaje Logo a través de micromundos
es una altemativa para lograr dicha transformacién, ya que Logo cuenta con una base
teérica y una nueva tecnologia que lo sustenta: La psicologia genética y el uso del
microordenador.

La computadora no es un fin en si misma, sino una herramienta mas, ée la que
podemos sacar provecho.

Por tales motivos he elegido el tema: “El lenguaje Logo y Micromundos, bases

del Proyecto de Informatica Educativa”.

D. OBJETIVO:



*Adquirir los elementos teéricos elementales que faciliten al docente una

aproximacion al lenguaje Logo utilizado en micromundos”.

E. MARCO DE REFERENCIA

El interés por realizar la presente investigacion, nace de las observaciones
realizadas en mis hijos sobre las experiencia que estan adquiriendo al llevar un curso de
computacion que la Red de Bibliotecas Publicas esta impartiendo gratuitamente con el fin
de lograr el Aifabetismo Computacional’ en nifios del pais.

Las observaciones que he realizado sobre ellos lograron que me interesara a tal
grado que, aun cuando en mi Centro de trabajo no tenemos la fortuna de contar con un
Laboratorio de Coémputo, decidi , realizar mi trabajo de titulacion sobre el uso que se le esta
dando a la computadora en la educacién actuaimente.

Considerando la emotividad con que los niflos aceptan llevar dichos cursos, creo
necesario investigar sobre este tema para que el dia de mafiana no sea sorpresa tener que
dirigir a un grupo de nifios que al igual que mis hijos estén tan interesados y sufran la
decepcion por la falta de capacidad del maestro para dicha tarea..

Una vez iniciada la busqueda de informacion sobre el tema me encontré con la
figura de Seymour Papert, sobre el cual gira la investigacién, por ser el creador del lenguaje

Logo que actualmente se utiliza en Informatica para nifios.

" Proporcionar a los nifios un cierto grado de conocimiento sobre ¢l manejo de computadoras.
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II. MARCO TEORICO CONCEPTUAL

A. EL ORDENADOR EN LA EDUCACION

E! ordenador entr6 a la escuela en primer lugar orientado hacia el maestro quien
lo veia con recelo pues inconscientemente pensando en que podria sustituirlo, también
entr6 para mejorar los procesos de aprendizaje de los alumnos, haciendo su aparicion en
las aulas como una extension instrumental de la mente del alumno; como sucedié con la
calculadora, el video o el boligrafo.

Son muchas las maneras en que los ordenadores ayudan a los docentes en la
ensefanza. Al uso de ordenadores en la docencia se le llama /nstruccién Asistida por
Computadora; cuando se emplean para calificar examenes o registrar evaluaciones se
llama Instruccién Administrada por Computadora. Otro uso del ordenador seria también en
la biblioteca para elaborar registros de libros.

De acuerdo con la idea de Papert, al introducir el ordenador podemos propiciar
a los alumnos otro instrumento que les ayude a aprender, intentar a desarrollar su
creatividad en la utilizacién de la informatica en la escuela y que aproveche el poder de
captacion que posee el ordenador como herramienta educativa.

E! ordenador debe ser un medio por el cual el nifio exprese sus capacidades
cognoscitivas, sociales, afectivas y psicomotoras a fin de que logre un desarrollo armonico
de su personalidad.

La relacion que existira entre el alumno y el ordenador sera en la que el alumno
programe al ordenador segun como lo dice Papert: “Se trata de permitir que el nifo se
convierta en constructor de sus propias estructuras intelectuales, aprovechando la facilidad
para aprender a usar los ordenadores y que, al hacerlo, modifique su manera de aprender

todo lo demas”.

11
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¢ Para qué utilizar la computadora en la educacion?

Han existido varias tendencias sobre el uso que la computadora puede tener en
la educacion y que a continuacion, y entre las principales tenemos:

Ensefiar lenguajes: Esta tendencia fue muy fuerte al principio sobre todo con
nifios mas grandes, que ya sabian leer y escribir. Se ensefiaba principaimente el lenguaje
Basic -aunque también fueron comunes el Fortran y Cobol-, para que los nifios empezaran
a construir sus propios programas.

Emplear la computadora sélo para repasar. Se pueden usar programas
didacticos cuando se estan estudiando las figuras geométricas, o se estan aprendiendo
letras, o cualquier otro contenido para repasarios, logrando asi una retroalimentacion.

Ensefiar a utilizar paquetes: En muchos casos se le ha dado mas importancia a
que los nifios aprendan a utilizar paquetes, sobre todo procesadores de palabra, pero
también hojas de cdlculo y bases de datos. Esto tiene el problema de que aunque sea muy
datil para los adultos, el nifio todavia no puede emplearlo como una herramienta, no lo
necesita para su vida cotidiana y no necesariamente tiene un contenido educativo.

Emplear la computadora solo para jugar, con juegos que pueden ser 0 no ser
educativos. Este es el otro extremo de los que la quieren emplear solo para aprender. El
nifio la usaria de manera similar a los juegos de video, sélo para divertirse.

No hay que atarse a una sola tendencia; lo ideal seria emplear la computadora
de una manera integral. No hay que perder de vista que es una herramienta, un
instrumento, no un fin en si misma.

Es conveniente emplearla de acuerdo a la experiencia del nifio utilizando todas
las posibilidades que le ofrece y pemmitiéndole que explore para que pueda estructurar sus
ideas y construir conceptos. “La computacién no es el objetivo, sino el medio para facilitar el
aprendizaje” . La computadora es una maquina que puede ayudar al nifo a lograr un

objetivo, por ejemplo aprender a leer, pero sin el apoyo de un aduito; sin un ambiente de

12
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aifabetizacion en casay en la escuela, el nifio no lo lograra.

B. INTRODUCCION AL LENGUAJE LOGO

Logo naci6 en 1968 como resultado de una investigacion en el Instituto
Tecnologico de Massachusetts bajo la direccion de Seymour Papert, nace no sélo como
lenguaje informatico de alto nivel, sino como el entomo que permite convertir el aula en un
centro de investigacion.

Es una altemativa que pretende acercar a los nifios al uso del ordenador, al
mundo de la informatica, a propiciar el progreso en las matematicas, a aprender a pensary
aprender a aprender.

La computadora no es un aparato magico y de nada sirve ensefiar a los ninos
computacién si la manera de hacerlo no la relaciona con sus necesidades educativas o con
sus actividades diarias.

Para emplear la computadora como apoyo de los contenidos educativos, debe
hacerse a través de un lenguaje como el Logo que es el ideal para los nifios, o a través de
juegos.

Existe en Francia un juego que es una tortuga que el nifno puede manipular para
que camine hacia adelante, hacia los lados o hacia atras y puede emplear su recorrido para
dibujar o dejar huellas en el piso. Papert se inspir6 en este juego para crear el lenguaje
Logo, siendo este un programa muy rico, muy l6gico que ayuda al nifio a estructurar el
orden de sus ideas.

Cuando el niflo empieza a trabajar con Logo hay que dejarlo que explore
mucho y apoyario con diferentes actividades para ensefar a la tortuga a caminar, y
después que pueda dibujar lo que quiera; el nifio tiene que manejar los conceptos de

lateralidad y de ubicacion espacial, esto se puede reforzar con juegos en el grupo.

13
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A qué edad el nilo puede empezar?

Unos piensan que cuando el nifio ya sepa leer, otros piensan que cuando vaya
en secundaria, y otros piensan que mientras mas pequeiios mejor, pero lo real es que se
debe empezar cuando el niflo lo demande, cuando él tenga interés para aprender,
dependiendo del ambiente en el que viva. Lo importante es no forzarlo, el proceso tiene que
ser una experiencia que tenga algun significado para él, que lo ayude a lograr algo: Escribir
un cuento, armar un rompecabezas, hacer dibujos, etc. Al principio el nifio debe
involucrarse en actividades sencillas, por un tiempo corto y con la ayuda de un adulto. Los
nifos de cinco y seis afios pueden aprender rapido a usar la computadora y ser

autosuficientes en el manejo de ella.

1. Definicion de Logo.
Logo se define desde tres puntos de vista: en primer lugar, como lenguaje de
programacion de alto nivel, en segundo lugar caracterizado como herramienta creadora de

microuniversos, y en tercer y ultimo lugar, como modelo pedagdgico.

1° Como lenguaje de programacion.

Es un lenguaje artificial que se utiliza para escribir procedimientos, mismos que
el ordenador puede ejecutar. Es de alto nivel porque permite comunicarse con el ordenador
por medio de 6rdenes o normas sintacticas faciles de comprender y recordar , lo mas
parecidas a la lengua natural que utilizamos al comunicarmos con las personas.

Actia como intermediario entre el usuario y el ordenador, traduce lo que se
escribe en el teclado en un lenguaje parecido al nuestro, a otro codigo, el binario, que es el
que utiliza el ordenador; posteriormente traduce el resultado de la informaciéon en un cédigo
que el usuario puede comprender, por ejemplo: mensajes en lengua natural, grafismos,

dibujos, etc. Es un lenguaje de aplicacion general, cercano a la inteligencia artificial.
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2° Como herramienta creadora de microuniversos.

El interés alcanzado en la actualidad por su uso, se debe en gran medida a que
favorece la creacion de micromundos que se ajustan y adaptan a las situaciones propias de
cada nifio, en ellos opera con objetos concretos , respetando un conjunto de leyes faciles y

coherentes, favoreciendo el espiritu de investigacion.

“Un micromundo Logo se define como un campo de exploracion asociado
con el ordenador, cuyas caracteristicas pueden despertar espontaneamente el
interés del usuario. El objetivo de un micromundo estriba en que el mero hecho
de ir explorandolo hace que el nifio aprenda, de una manera casual y

acumulativa.” (Segarra, 1985: 35)

3° Como modelo pedagégico.

Logo viene a ser una herramienta intelectual que facilite la transformacién de la
practica docente tradicional, hasta ahora desarrollada y que ha incapacitado a los alumnos
para crear sus propios conocimientos. Trabajar con Logo representa una experiencia de
aprendizaje, que aplicado correctamente podria funcionar como acelerador de la renovacion
pedagogica, aunque no quiere decir que sea la solucién a todos los problemas, pues por el
momento ha sido la primer heramienta que !a nueva tecnologia nos ha dado y podria en el
futuro haber algo mejor que Logo.

Como innovador de la practica docente le proporciona al maestro una
herramienta con la cual la ensefianza se vuelve mas activa, individualizada, interesante

para el nifio, favorece su creatividad y desarrolla el espiritu de investigacion.

“Al ensefiarle a pensar al ordenador, los chicos se embarcan en una
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exploraciéon del modo en que ellos mismos piensan”. (Papert, 1987: 43)

En Micromundos el niflo “ensefia a pensar® al ordenador, (ain cuando el
ordenador realmente no piensa) le da instrucciones para realizar algo, por
ejemplo, un cuadrado, y posteriormente nombra a ese procedimiento como
“cuadrado” para que lo “recuerde”, asi cada vez que el nifio lo necesite, sdlo le
dara la indicacion de que dibuje un cuadrado y lo hara sin necesidad de que le
vuelvan a dar instrucciones paso a paso para ello.

Su aplicacién como hemamienta intelectual es generalizada, pues no es
exclusiva para aprender matematicas, sino también en las demas areas del cumiculum
escolar. Motivando a los niflos para que desarrollen proyectos para determinada &rea y
elijan la manera de como hacerlo, el nifioc asumira la responsabilidad de su propio
aprendizaje logrando potenciar al maximo su desarrollo y estara cumpliendo con las

exigencias del programa curricular.

2. Caracteristicas del lenguaje Logo’

Transparente: No requiere de experiencia en el manejo de los ordenadores, ni
del conocimiento de informacion profunda sobre temas como hardware, software, memoria
del ordenador y ni de la memorizacion de extensos manuales; es por ello que puede ser
utilizado desde temprana edad, basta con poder manejar un teclado.

Usa un lenguaje proximo al natural: Se utiliza la lengua matema del nifio, las
érdenes y comandos se dan tomando palabras de uso cotidiano, por lo que le resulta mas
facil de entender al nifio.

Sencillo: De recordar y porque utiliza un ‘sélo tipo de variables, lo cual

representa una gran ayuda para quienes se inician en el campo de la programacion;,

" Fuente: Segarra. Logo para maestros. El ordenador en 2 escuela : propuesta de uso. p. 48-56
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también porque utiliza listas de palabras que pueden ser tratadas como un todo constituido
de elementos individuales.

Basado en el uso de objetos: Logo ofrece tres tipos de objetos para que el nifio
experimente: |a palabra, la lista y el nimero; aunque también podrian considerarse los
procedimientos que elabora e incluso los graficos de la tortuga. Manipulandolos y
experimentando con ellos es posible propiciar un proceso de aprendizaje operatorio en
donde el nifio produzca situaciones favorables al aprendizaje y para que el uso del
ordenador se adecue lo mas posible al esquema de aprendizajé natural. Al realizar estas
acciones el nifio obtiene resuitados que va incorporando a las estructuras mentales lo que
permite que sus conceptos se complementen.

La palabra: Son conjuntos de caracteres que estan separados por espacios.
Ejemplos: HOLA, PEDRO, XYZ

La lista: Es un conjunto de palabras que se encuentran delimitadas por
corchetes o paréntesis rectangulares. [QUE TAL NINO]

Numeros: Un nimero es una clase especial de palabras que solamente puede
contener lo caracteres 0, 1,2, 3,4,5,6,7,8,y9.

Extensibles: Desde dos puntos de vista, en primer lugar, por el hecho de utilizar
en un principio un umbral bajo y poder realizar acciones interesantes desde el primer
momento sin que se agote. En segundo lugar, por permitir que el lenguaje crezca junto con
el nifo y pueda ser aplicado a tareas cada vez mas complejas.

Es un lenguaje recursivo: Por tener la capacidad de repetir un proceso un
numero indefinido de veces por medio de un conjunto finito de reglas.

Es analitico: Descompone los problemas en las partes que lo constituyen y los
analiza, asi los problemas dificiles o grandes se dividen en problemas pequerios faciles de
solucionar.

Combinatorio. Un procedimiento puede ser utilizado en diferentes programas y
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proyectos, siendo partes elementales con las que se pueden construir otras estructuras
diferentes. La importancia de que sea combinatorio radica en la capacidad para utilizar las
experiencias pasadas, en la construccion sobre , o a partir de ellas.

Interactivo: Permite el didlogo bilateral entre el nifio y el ordenador, evita al
usuario los retrasos, permite la comprobacion inmediata de como funcionan los
procedimientos que ha creado, usa para facilitar la comprobacion mensajes de error

comprensibles reconociendo con facilidad.en donde esta fallando.

3. Aportaciones de Logo a la educacion
a).- Con el uso del Logo en la escuela el nifo aprende a programar, conoce un

lenguaje de aito nivel y se familiariza con los ordenadores y su utilizacion.

“La idea de la programacion se introduce mediante la metéfora de

ensefiarle a la tortuga una palabra nueva”. (Papert, 1987: 77).

Al introducir a los nifios en el mundo de la programacion se pretende que
apliquen los conocimientos adquiridos en ese campo a otras areas del conocimiento y que
aprovechen el poder de atraccion de los ordenadores. Ademéas que adquiere el nifio la
sensacion de control sobre el ordenador, que aprenda a usar los procedimientos
utilizandolos con flexibilidad y que aprenda a estructurar los problemas que se le presenten
mediante el uso de las estructuras de tipo recursivas y la utilizacion de las variables.

b).- El nifio aprende matematicas trabajando con la geometria de la tortuga, por
medio del descubrimiento personal de los conceptos y reglas del mundo matematico, siendo
una ventaja el que evite el rechazo que suele mostrar ante esta asignatura.

El niflo inventa sus propias formulas, a diferencia de las clases tradicionales en

donde ya se les da de manera pasiva la manera de solucionar un problema. También puede

18



- W apmmeY ¥ aWs .

ser aplicado para la ensefianza de la fisica por medio del micromundo de la dinatortuga .

c).- Se pueden respetar los diferentes estilos de aprendizaje, el trabajo con Logo
permite que cada nifio pueda practicar con su estilo personal, sin que las posibles
desviaciones que se presenten repercutan en fracasos ni se le obligue a adoptar estilos
preconcebidos. El nifio puede llevar a cabo estilos para la resolucion de problemas, tanto en
forma descendente como ascendente. El trabajo con Logo permite al nifo liberarse de las
actividades escolares que no son de su agrado y encuentra placer en la practica constante
de la informatica.

d).- Lo que aprende en Logo puede ser transferido a otras asignaturas, aunque
actualmente no se haga a profundidad por la aun temprana introduccion en la escuela o
porque en la mayoria de los casos no participan todos los profesores de manera habitual.
Por ello es importante que Logo se arraigue en toda la escuela.

Con Logo se aprende a utilizar una metodologia que ayude a resolver
problemas que necesiten una acercamiento l6gico para desarrollar un pensamiento
estructurado y mejorar las estrategias de aprendizaje formando al nifioc como un ser
auténomo.

€).- El uso de Logo también puede fomentar el trabajo intelectual, induciendo al
nifio a investigar, ya que pensar en cierto modo significa investigar, entendiéndolo como
relacionar elementos conocidos de una manera original.

Para realizar esta tarea no es necesario que el niflo tenga gran experiencia en la
utilizacién de la informatica. Al trabajar con el ordenador al nifo se le presenta un elemento
sorpresa ya que no sabe lo que va a suceder a ciencia cierta y continuamente trata de
experimentar para saberlo.

Aunque cuando se trata de investigar se corre el riesgo de equivocarse, siendo

en la escuela el error algo negativo y no favoreciendo el espiritu de investigacion

* Tortugas que se comportan respondiendo a las leyes de movimiento de Newton.
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provocando que el nifio se desaliente y se sienta frustrado.

En Logo el hecho de cometer error facilita la creatividad con el apoyo de una
depuracion y correccion de los errores. Trabajando con Logo el niffo adquiere otra actitud
sobre la autoevaluacion que hace de sus errores pues el ordenador le presenta en la
pantalla expresiones que le sugieren que la maquina es ia que no sabe hacer las cosas y
no él, con esto el niflo descarga psicolégicamente la culpa en el ordenador al no poder
satisfacer sus deseos de una manera inmediata.

En programacion los errores no son fallas sino accidentes inevitables que hay
que resolver uno por uno, en programacién se aprende equivocandose y se progresa

reflexionando sobre los errores, logrando en ocasiones descubrimientos importantes.

“ La escuela ensenia que los errores son malos; la ultima cosa que uno
desea es examinarlos, detenerse a reflexionar sobre ellos. La filosofia de la
depuracién propone una actitud opuesta. Los errores nos benefician porque nos
llevan a estudiar lo que sucedio, a comprender lo que anduvo mal y, a través de

comprenderio, a corregirio”. ( Papert, 1987: 135)

C. TEORIAS PEDAGOGICAS DE APOYO

En el disefio del lenguaje Logo influyeron de manera especial, las ideas de
pensadores dedicados a diferentes campos de saber humano y que de alguna manera
estan relacionados con la educacién; es por ello necesario hacer mencién a dichos
pensadores y exponer sus teorias, concretamente, las concemientes al uso del ordenador
en la educacion.

John Dewsy (1859-1952).

Filésofo y pedagogo. En lo que se refiere a su aportaciéon a la pedagogia
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modema mencionaré dos elementos que representan el centro de sus propuestas: la
importancia de la conexién entre el aprender y el hacer, y el énfasis en la preparacién moral
y politica de los estudiantes.

Para Dewey, obrar cientificamente es obrar experimentaimente. Cualquier acto
del pensamiento es un tipo especial de accion o practica. Su ideal de la formacion en la
esc;JeIa es el “aprender obrando™. El proceso educativo debe crear en primer lugar el interés
del nifio, siendo en esta fase, importante y decisivo el papel del docente, pues debe
motivario hacia temas en los cuales exista la posibilidad de vincular el pensar con el hacer,
o de pensar mientras se hace, o hacer para pensar. En este contexto pedagdgico el
docente se convierte en colaborador del nifio, es quien debe concretarse a organizar y no.
quien tradicionalmente ordena desde arriba.

Jean Piaget (1896-1980) Psicologo. De sus aportaciones a la psicopedagogia
se puede decir, que los trabajos realizados por él, en el campo del desarrolio de la
inteligencia en el nifio, han formado parte del lenguaje Logo a través de Seymour Papert.
Segun Piaget, la evolucion de la formacién de la inteligencia en el hombre transcurre en

cuatro etapas hasta llegar al pensamiento aduito:

12 Etapa sensorio-motriz (de 0 a 18 meses de vida). Es una etapa preverbal, se
caracteriza por las acciones y la inteligencia sensomotora, es decir, el nifio hace uso de las
percepciones y movimientos, todavia no estd preparado para la representacion de los
actos.

22 Etapa preoperacional (desde los 18 meses hasta los 7 afios). El nifio posee
un lenguaje y conoce el significado de objetos y situaciones presentes en su vida, adquiere
una funcion simbdlica, puede representar objetos y acontecimientos por medio del dibujo,
del lenguaije, el juego, la imitacién, etc.

32 Etapa de las operaciones concretas (de los 7 a los 12 afos). Se le llama asi
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porque el nifo opera con objetos, y aun no sobre hipotesis expresadas verbalmente,
existen las operaciones de clasificacién, ordenamiento, la construccion de la idea de
namero, relaciones éspaciales y temporales, las operaciones de la légica elemental, de la
matematica elemental, de la geometria elemental y hasta de la fisica elemental.

4® Etapa de-las operaciones formales (desde los 12 afios en adelante) se
caracteriza por la adquisicion de una nueva forma de razonamiento, ahora razona de
acuerdo a hipétesis, y no sélo a objetos, construye las operaciones de Iogica proporcional,
adquiere las estructuras combinatorias y éstructuras grupales mas complicadas, es mas
sociable.

Su aportacién de Piaget a la pedagogia modema, es la influencia que ejercio
en Monserrat Moreno autora de la pedagogia operatoria, en la que se trata de dejar que el
nifio llegue a la maduracién del proceso légico poniéndolo en contacto con situaciones en
las que necesite ese proceso.

El nifio incorpora a sus estructuras logicas mentales los resultados de las
experiencias. que de manera continua va adquiriendo al manipular sobre los objetos de su
entormno:

“Conocer un objeto es operar sobre él y transformario para captar los
mecanismos de esta transformacion en relacion con las acciones

transformadoras” (Segarra, 1985: 44)

Se puede decir que el nifio ha adquirido el proceso légico cuando puede realizar
operaciones al derecho y al revés, comprobando que ha adquirido el concepto mediante su
verbalizacién con uno u otro medio de expresién ya sea oral, escrita, por medio de dibujos,
etc. realizando el proceso en ambas direcciones, desarrollo y reconstruccion, con lo que se
demuestra que se conocen todos los elementos del proceso y todas las relaciones que

existen entre ellos.
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Marvin Minsky

Es uno de los pioneros mds importantes en el campo de la inteligencia artificial.
Nacié en Nueva York en 1927, estudié genética, fisica e inteligencia en las universidades
de Harvard y Princeton.

Mas tarde se interesé por el funcionamiento de las ceélulas cerebrales y
construy6 una de las primeras maquinas de aprendizaje en 1951.

Actualmente es profesor en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Ayudo
a Seymour Papert a desarrollar los computadores educativos y ha trabajado intensamente
en el campo de la Inteligenda Artificial. Pretende crear maquinas que tengan sentido comun
y hasta sentido del humor.

Las contribuciones de Minsky se reflejaran en forma mas palpable a medida
que vaya desarrollando nuevos computadores con mas cualidades humanas y qué puedan
tomar decisiones mas logicas.

Hace su aportacion al campo educativo, al tratar de comprender los procesos de
la adquisicion del aprendizaje, necesarios para el logro de la inteligencia artificial en las
maquinas y posteriormente aprovechando lo aprendido para mejorar nuestra manera de
pensar.

Seymour Papert.

Profesor del Instituto de Tecnologia de Massachusetts; él y un grupo de
colaboradores desarroliaron el lenguaje de programacion Logo para nifios. Para diseiiarlo,
Papert uso las sugerencias de los estudiantes, profesores, psicologos y cientificos de la
computacion.

Papert estudié matematicas y filosofia en Sudafrica, donde naci6. Mas tarde fue
a la Universidad de Cambridge, en Inglaterra, y a Francia para continuar sus estudios.
Estando en Paris trabaj6 al lado de Jean Piaget durante cinco afios, antes de trasladarse a

Massachusetts en 1963. Seymour Papert y sus colaboradores diseflaron Logo pensando en
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un lenguaje de programacién para ayudar a los nifos a aprender matematica y
programacion de computadores.

Segun estudios realizados por colaboradores de Papert, los nifios que aun estan
en edad preescolar, se han convertido en exitosos programadores con Logo con la ayuda
de una tortuga como apuntador en la pantalla. Las instrucciones de los nifios indican a los
objetos la distancia y la direccion en que deben moverse. Algunas veces utilizan plumas
que se agregan a los objetos y se calcan sobre papel, de manera que pueden hacer dibujos
al moverse, permitiéndole esto a los nifios poder ver un mapa o una ilustracién de las
instrucciones que han dado a los objetos o tortuga.

Los nifios también pueden dar érdenes en Logo a través de un teclado, para
que las tortugas de la pantalla hagan dibujos. Inconscientemente, el nifio esta aprendiendo
a programar, aun cuando no se de cuenta de ello, a la vez que se esta divirtiendo indicando
a las tortugas lo que deben hacer.

Por su enorme capacidad como instrumento de aprendizaje, Logo se usa en
diferentes niveles escolares, pues representa una excelente mezcla de programacion y
juego.

Para Papert la computadora es el medio para qué un nifio logre aprender y
asimilar lo formal anticipadamente, mediante la construccién de micromundos, se puede
volver concreto lo que anteriormente se lograba por medio de féormulas o de otras
relaciones matematicas que requerian del dominio de los simbolos para poder ser
asimilado.

Papert adquiere inspiracién por la imagen infantil que Piaget propone en la
Epistemologia Genética. A partir de ello ve al nifio como un ser que es capaz de aprender
de forma natural y que puede construir sus propias estructuras intelectuales.

A la manera como el nifio adquiere conocimientos sin necesidad de una

educacion formal , Papert lo llama “ aprendizaje piagetano” o “aprendizaje sin ensefianza” ,
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el nifio construye a partir del contacto que tiene con los materiales de su entomo y con los
modelos que la cultura le sugiere.

En este punto de vista difiere Papert de Piaget, pues éste explicaria el lento
desarrollo de un concepto debido a su grado de complejidad o de formalidad ; mientras que
Papert lo atribuye a la pobreza cultural como fuente proveedora de materiales.

“La hipétesis de Papert es, que la computadora, si se utiliza adecuadamente,
puede “concretizar” (y personalizar) lo formal. El conocimiento que sélo era accesible a
través de procesos formales puede abordarse ahora de manera concreta. Los modelos
computacionales pueden hacer concretos los conocimientos que anteriormente parecian
abstractos e intangibles”.

Cuando el nifio programa a la computadora, al hacerlo, adquiere la satisfaccion
de ejercer dominio sobre un elemento que la tecnologia le ha proporcionado, y ademas, se
relaciona mas intimamente con algunas ideas de la ciencia, la matematica y el arte de
construir modelos intelectuales.

A partir de que el nifio aprende a programar , el proceso de aprendizaje se
transforma, se vuelve mas activo y autodirigido, cada adquisicién nueva, abre un mundo de
posibilidades de accién que lo conducen a experimentar bajo la sensacion de tener poder
personal.

La geometria de la tortuga, fue disefiada para ayudarle al nifio a desarrollar 1as

estrategias matematicas, a fin de aprender algo nuevo encontrandole primero el sentido.

D. EL PAPEL DEL MAESTRO

Al trabajar en un ambiente Logo el maestro debera estar consciente del papel

que debe desempeiar con sus alumnos, a continuaciéon se mencionara a grandes rasgos

* Fuente: CLIE-IBM. Filosofia educacional del Logo ( compendio ), p: 31
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algunos aspectos que debe considerar el docente..
Organizador de las areas del conocimiento:

El papel del profesor es el de organizador de las areas del conocimiento,
dejando de ser el transmisor para convertirse en el orientador y facilitar que los nifios
accedan a ellas sin dificultades, sera quien proporcione los Utiles materiales y conceptuales
que haran posible la realizacién de acciones encaminadas al dominio de esas areas.
Dinamizador de las ideas:

Sera quien promueva nuevas ideas que hagan avanzar la labor de investigacion
y aprendizaje, presentandoles pequenos procedimientos y pidiéndoles que predigan lo que
sucedera, o animarlos a que.los prueben, de ésta manera podra asumir el papel de
dinamizador y popularizador de los trabajos realizados en el aula. Debe seguir el desarroilo
de los trabajos de la manera mas cercana posible y vigilar que los proyectos empezados
lleguen a su término, y no aparezca la sensacion de fracaso o el sentimiento de frustracion
por los problemas no resueltos.

Al terminar los trabajos, lograra su formacién moral porque al hacerlo tendra la
opo;tunidad de utilizar todos los recursos intelectuales implicados en el desarrollo del
proyecto (ejercitacion en el analisis, sintesis, correccion, ejecucion, depuracion, etc.)
Animador de la investigacién:

El maestro, para ensefiar mejor a sus alumnos, puede trabajar conjuntamente
con el alumno en el mismo proyecto, siguiendo paso a paso cada uno de los procésbé
realizados, contestando preguntas y haciendo sugerencias. En este ambiente de discusién
y cooperacién, el maestro abandona el papel de impartidor de conocimientos por el de
animador y referencia a quien pueda acudir el alumno cuando tenga dificultades que
posiblemente vea como insolubles.

Facilitador conocimiento:

Cuando el alumno tenga un problema dificil de abordar, el maestro debe de
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intervenir, induciéndolo a encontrar las ideas principales sin considerar los detalles
innecesarios que vayan surgiendo a medida que se solucionan los problemas, ayudandolo

a simplificarlos y animandolo a reflexionar sobre los procesos que realiza.

“E} instructor en un ambiente Logo no suministra respuestas, sino que en
cambio introduce al nifio en el método para resolver el problema que se le
presenté, sino también una extensa gama de otros diferentes” ( Papert, 1987: 76).

Rentabilizador de los errores:

En el transcurso del desamollo de un programa, pueden surgir muchos errores
por diversas causas estropeando el funcionamiento correcto del programa; el alumno no
debe tenerles miedo, ni debe considerarios como un fracaso, sino que el maestro debe
encaminario a descubrir las causas de esos errores, para que con la busqueda y comeccion
de los mismos, adquiera una forma sistematica de acercamiento, al objetivo perseguido por
aproximaciones sucesivas.

Al empezar a trabajar con Logo y la ayuda de la tortuga gréfica, los pasos del
desarrollo de un procedimiento quedan representados en la pantalla, teniendo los errores
una presentacion visual y facilitando la localizacion de los mismos. Gracias a ello, el nifio no
se siente desanimado en los primeros estadios y cambia la actitud negativa hacia los
errores.

Los maestros que trabajan en un ambiente Logo deberan partir de la idea de
que su valor educativo radica en el uso de los ordenadores como una ayuda para pensar y
por lo tanto desechar la impresién de que se esta fracasando si los alumnos no son
capaces de encontrar y resolver los errores, el maestro no debera de explicar en cada
sesion algo nuevo, debe dejar a los alumnos que realicen el mismo procedimiento varias
veces, pues de esta manera estan aprendiendo al investigar.

El centro del proceso no es la relacion maestro-nifto, sino la relacién nifo-
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ordenador. El maestro debe limitarse mas a ser observador que agente, su papel sera muy

distinto del que asume en la clase tradicional, pues dejara de ser el protagonista de la

solucién de los problemas.

“Asi pues, ensefiar y aprender no son un proceso basado en estar
equivocado o acertado, sino mas bien en la depuracion. Aprender y ensefar se
consideran como un proceso en el que se desarrollan una serie de ayudas para
realizar la depuracién, cuando son descubiertas y subsanadas lagunas en el
conocimiento. El alumno se convierte en un participante activo del proceso de
aprendizaje y, a menudo, ocupa el papel del profesor. El profesor no es en este
universo un objeto infalible, sino mas bien un mentor o guia que aporta una serie

de modelos a emular y modificar”. (Solomon, 1987: 182)

E. CONCEPTO DE MICROMUNDOS

El concepto de micromundos seguin Papert, es el concepto mas rico a trabajar

en ambientes educacionales, convirtiéndose en la idea central de la actividad.

sMicromundos es un software conformado por un lenguaje de
programacion, un procesador de texto, un graficador, un editor de melodia y un
procesador matematico, incluidos en una interfase grafica que permite su
utiligacién en el aprendizaje de matematicas, lenguaje, ciencias y arte,
permitiendo la realizacion de un numero ilimitadq de procesos paralelos que
propician en el alumno el desarrolio de habilidades superiores del pensamiento y
megabilidades que concluyen en la metacognicion, esto es, que el alumno

construya conscientemente su conocimiento.” (IEA,1994: 9)
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Un micromundo es: una pequefia parte de la realidad a través del cual se da y
facilita un aprendizaje natural en diversos temas de las diferentes areas curmiculares. En
ellos todo se encuentra estrictamente delimitado y completamente definido; se sabe de
manera precisa con qué materiales se cuenta, qué se puede hacer con ellos y cudles son
sus limitaciones.

En los micromundos el nifio puede desarrollar su trabajo mediante la
manipulacién, explorando e investigando y principalmente operando sobre los objetos, en
este caso la tortuga grafica , 1a tortuga dindmica, la palabra, la nota musical, etc.

Es posible establecer una conexion personal y afectiva con el conocimiento, a
tal grado, que se llega a amar el proceso y el fin del aprendizaje. De ésta manera quien
trabaja con ellos asume la responsabilidad de su propio aprendizaje, construyendo el
conocimiento de una forma activa y natural.

En el micomundo de la geometria de la tortuga, el nifo maneja objetos
concretos y no ideas abstractas, este micromundo hasta ahora es el mas accesible ya que
le proporciona a los niftos un elemento interesante y motivante ain para quienes no les
gustan las matematicas. En la actualidad es el que mas se ha extendido relacionando mas
la experiencia cotidiana del nifio con el uso del ordenador

La primera experiencia de Logo con nifios fue en 1968 con alumnos de 13 afos,
trabajando sélo con palabras y listas, posteriormente con el fin de hacerlo extensivo a nifios
méas pequefios con menor experiencia vital e intelectual, se construyé la tortuga grafica la
cual ha permitido realizar experiencias con niflos a partir de 4 o 5 afios de edad, siendo
utilizada la tortuga de suelo en un principio.

La tortuga Logo es una unidad matematica en un mundo de geometria, en este
micromundo el nifio puede dibujar figuras geometricas realizando disefios de acuerdo a su

imaginacion y una vez que vaya avanzando en la exploracidn sus construcciones seran
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mas ricas y sus descubrimientos lo llevaran a pensar matematicamente de manera natural,
desarrollara habilidades y llegaré a conocer a la tortuga explorando lo que puede hacer y lo
que no, pues ésta le permite actuar premeditadamente y conscientemente al hacer uso de

los conocimientos adquiridos.

“AGn el trabajo mas simple con la Tortuga, puede abrir nuevas
oportunidades para aguzar la propia reflexion sobre el pensamiento: la
programacion de la Tortuga se inicia obligandose a reflexionar sobre como uno
mismo hace lo que querria que hiciera la Tortuga. Asi ensefiar a actuar o a
“pensar’ puede conducir a reflexionar sobre las propias acciones y el propio

pensamiento.” (Papert, 1987: 43)

Este micromundo ha despertado gran interés en los nifios pues les permite
identificarse con la tortuga y operar a partir de referencias conocidas como: ADELANTE,
ATRAS, DERECHA e IZQUIERDA.

Al identificarse materiaimente con la tortuga que muestra la pantalla el nifo va
comprendiendo las normas del movimiento y las relaciones entre varios puntos de la
pantalla. Estas relaciones en realidad, son relaciones matematicas o mejor dicho
geométricas que lo van acercando progresivamente al nivel de abstraccion de la
matematica, y a la vez utilizando el micromundo de Logo se introduce en el campo de la
programacion matematica.

Con la creacién de micromundos se puede proporcionar al nifio un lugar en el
cual pueda pensar mediante actividades que representen interés y que le sean importantes
para su persona.

Conforme el nifio va relacionando su comportamiento dindmico en la vida real

con el movimiento de la tortuga en la pantalla, va comprendiendo como utilizarlo, y que sélo
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es una herramienta mas que solamente funciona bajo las 6rdenes de quien la usa.
Papert propone al introducir la computadora a la educacion, la elaboracion del
curriculum creando una red de micromundos, cada uno enfocado a diversas areas del

conocimiento.

“Una de las caracteristicas que deben reunir los materiales de cualquier
micromundo es: servir como transportador de ideas poderosas, o ser viveros de
gérmenes a través de los cuales nazcan ideas poderosas en la matriz de la

mente activa del nifio”. ( CLIE-IBM, 1990: 35)

La utilizacién de micromundos en la ensefianza se justifica, por ser estos,
promotores de una educacién mas activa en la cual se fomenta el desarrollos de
capacidades intelectuales que en la educacion tradicional no se han trabajado. Se trata de
enfatizar el mérito que la accion tiene en el desarrolio de la inteligencia, pues gracias a ella
el nifio conocera mejor el mundo de la tortuga e ird inventando otros mecanismos que le
permitan transformarlo y obtener resultados interesantes.

La actividad intelectual que realiza el nifio frente a la pantalla, lo conducira a
comprender en algunas ocasiones el por qué la tortuga se mueve de tal o cual foma y en
otras podra inventar caminos de exploracion que lo llevaran a completar sus estructuras
mentales sobre como funciona el micromundo, partiendo de niveles de comprension

sencillos llegara a niveles mas altos de interrelacion y estructuracion del micromundo.

1. Dimensiones de uso del micromundo del Logo’
a).- Dimension pragmatica: Los nidos utiizan inmediatamente lo que estan

aprendiendo, esto rara vez ocurre en la ciencia y matematica escolar.

* Fuente: CLIE-IBM Filosofia educacional del Logo ( Compendio), p. 36
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b).- Dimension sintdnica: Para los nifios resulta importante y psicolégicamente
poderoso poder utilizar la computadora para crear productos en los que exprese su estilo
personal de hacer las cosas.

c).- Dimension sintactica: La estructura de los formalismos del Logo, le hacen
accesible a principiantes quienes pueden progresar graduaimente en estructuras sintacticas
mas complejas, conforme las necesite.

d).- Dimension semantica: Los graficos de la tortuga del Logo tienen varios
significados. Ellos se refieren a ideas matematicas importantes, y también a situaciones del
mundo real.

e).- Dimension social: Logo se integra en las relaciones personales y la cultura
del ambiente en el cual ésta se encuentra.

Estas cinco dimensiones sirven de fundamento al enfoque construccionista
propuesto por Papert para la adquisicion del conocimiento.

El enfoque construccionista hace hincapié:

“Que el aprendizaje deberia mantenerse siempre bajo el control de los
nifios. Desde este punto de vista, el conocimiento no es algo a ser transmitido.
Los nifios no digieren el conocimiento y la experiencia de otra gente. Estos por el
contrario, juegan el papel central en la expansion de sus experiencias. La
adquisicion del conocimiento es una reconstruccién activa, un acto de
apropiacion por parte del nifio lo cual implica asimilacion de lo que no es familiar

a sus previas teorias y sistemas de creencias’. (CLIE-IBM, 1990: 37)
Las observaciones realizadas en mis hijos y la ain basica experiencia con el
uso del ordenador me permiten justificar las aportaciones que hace Papert, aun sin estar

involucrada directamente en el Proyecto de Informatica Educativa y sin condter las riquezas
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que ofrece en la préctica, pues es evidente que é! ha considerado aspectos importantes de
la teoria de Piaget para la elaboracion de un lenguaje que le permita al niflo alcanzar
niveles de desarrollo que tardarian més tiempo en darse, gracias a los estimulos que la
cultura computacional ofrece al nifio podra avanzar mas répido el nivel de las operaciones
formales sin necesidad de un objeto concreto para obtener un conocimiento.

He observado como en este lapso corto de tiempo en que mis hijos tuvieron
contacto con Micromundos su vision del mundo de la computadora cambié y al aceptar con
agrado un elemento de la tecnologia los aspectos emocionales, sociales y cognitivos se
vieron favorecidos al interactuar con una maquina nueva para ellos.

Su conocimiento se socializé pues con la ayuda de otros comparieros y de su
instructor lograron realizar procedimientos que mas tarde irian enriqueciendo al descubrir
otras posibilidades de accion , permitiéndoles experimentar una y otra vez sobre lo que
sucederia si a la Tortuga se dieran otras érdenes.

Lo que los nifios aprendieron lo pudieron aplicar en ese momento, desarrollaron
productos de su interés y con su estilo muy particular de acuerdo a sus experiencias
cotidianas, para hacerlo no necesitaron de saber mucho sobre programacion, pues fue su
primera experiencia en este campo. Su interés los llevé a construir su propio conocimiento

'y a hacerlo suyo como producto de su trabajo y no como imposicion de un adulto.

F. VENTAJAS DEL USO DEL ORDENADOR EN LA EDUCACION

Las ventajas que se adquieren al trabajar en un ambiente Logo son:

Capacidad de motivacion: El ordenador tiene una gran capacidad de motivacion
en las personas de todas las edades, gracias a las referencias que se dan de ellos a través
de periddicos, revistas, television y peliculas. A pesar de que no siempre se les ha descrito

de forma favorable, para la mayoria de los estudiantes, especialmente para los mas
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jovenes, se presenta como un nuevo aparato sumamente apasionante. Por lo tanto los
estudiantes estan preparados para los ordenadores, incluso ansian tener contacto con
ellos.

Individualizacién: Aprender es un proceso muy individualizado pues cada
alumno tiene habilidades diferentes y el tiempo para aprender puede ser distinto de un
alumno a otro. Dotando a las escuelas de un buen material, los ordenadores pueden
proporcionar a cada alumno una dedicacién individual de acuerdo a sus necesidades.
Permitir a cada alumno trabajar a su propio ritmo y obtener la satisfaccion por el éxito de su
trabajo, también favorece que el nifio elija los temas a tratar y en el intento de desarmroliarios
es cuando los conocimientos necesarios se convierten en imprescindibles para alcanzar los
fines concretos.

Interaccion: La mayoria de los psicologos coinciden en otro factor con respecto
al aprendizaje. E! aprendizaje activo funciona mejor que el aprendizaje pasivo. Los
psicologos cognitivos modemos sostienen que es necesaria la internalizacion de la materia,
y que esta intemalizacién solo se puede lograr a través de la participacion activa de los
estudiantes. Una de las ventajas mas importantes de! ordenador en la ensefianza es su
capacidad de proporcionar experiencias interactivas de aprendizaje. Nada se hace de forma
automatica, aunque no todos los ordenadores utilizados en la educacién son garantia de
interactividad pues desgraciadamente algunas modalidades de uso imponen a los alumnos
un papel pasivo en la toma de decisiones aparentemente insignificantes.

Aprender més de prisa: Los ordenadores también pueden ser utilizados para
aprender en menos tiempo temas que conocen Yy una vez verificado lo que realmente
saben sobre ellos pueden pasar a otros temas; aumentando su aprendizaje, lo cual seria
dificil de lograr en una clase tradicional en la que se hace la planificacion y se destina
uniformemente el ritmo de trabajo para desarroliar lo que se ha planificado.

Visualizacién: Los ordenadores proporcionan una gran cantidad de informacién
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visual interactiva pues proporcionan graficos que son interesantes en el proceso de
aprendizaje, siendo que el alumno esta acostumbrado normalmente a ver dibujos en los
libros de texto y que el maestro utiliza también para sus exposiciones en la clase comun, es
importante el hecho de que los ordenadores puedan proporcionar una gran variedad de
capacidades graficas.

Comunicaciones: El uso del ordenador estimula la capacidad de interaccion
personal entre alumnos y profesores y de alumnos entre si, aunque se utilizan poco en los
ambientes educativos, la comunicacién por medio de mensajes por ordenador es muy
valiosa pues un instructor se puede comunicar con sus alumnos durante toda una clase en
foma individual en cualquier momento que lo desee. Los ordenadores ayudan a estimular

el aprendizaje en grupo pues propician la discusion entre los miembros que lo conforman.

G. INCONVENIENTES DEL USO DEL ORDENADOR EN LA EDUCACION

E! mayor inconveniente que existe en cuanto al uso de los ordenadores en la
educacion es que muchas de las ventajas que posee no se han desarroliado en toda su
potencia provocando un retraso por dos razones: La primera es por la falta de material
adecuado para usarlo en las aulas. La segunda porque todavia son pocos ios maestros de
la escuela publica o universidades que tienen un conocimiento adecuado de coémo
utilizarios en el aprendizaje. De ahi que se tiende a hacer mal uso de la maquina 0 a no
utilizarla para nada. No se toman en cuenta las ventajas de la individualizacion, y en
algunas veces ocurre todo lo contrario, sirviéndose de suministrador del mismo material a
todo mundo.

Las actividades de gestion de los ordenadores, a pesar de que tienen alguna
ventaja para los profesores, también pueden acarrear algunos inconvenientes en el futuro.

El hecho de que se pueda disponer de mucha mas informacion acerca de los alumnos
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puede resultar peligroso por el mal uso que se pueda hacer de ella. Los directores y los
educadores deben prestar atencion a la informacién de que dispongan, y de quiénes tienen
acceso a ella y a los tipos de control existentes en cuanto a la precision de la informacion.

Un problema social que puede presentarse con el uso de ordenadores en la
educacion es la diferencia en cuanto a la calidad de la educacion entre los ricos y los
pobres debido a la existencia de mayores recursos en las clases altas para adquirir
ordenadores, por ello es necesario que el gobiemo evite que la situacion se empeore
propiciando que la poblacion de escasos recursos también tenga acceso a esta
herramienta.

De no atender este problema, muy pronto existiran en nuestro pais dos clases
de nifios: Los alfabeta computacionales y ios anaifabeta computacionales.

Los alfabeta computacionales' seran los que tengan un cierto grado de
conocimiento del manejo de computadoras, persona que ha tenido acceso a un equipo y a
un numero de horas suficientes de capacitacion que le permitan:

1. Emplear directamente un teclado de computadora, incluyendo las funciones
especiales.

2. Construir procedimientos sencillos.

3. Enlazar dichos procedimientos para formar procedimientos o programas cada
vez mas complicados.

4. Editar sus procedimientos y hacer correcciones sucesivas de los errores
cometidos hasta que por si mismo efectue el procedimiento que se haya propuesto.

5. Reconocer que la computadora hace unicamente lo que se le ordena y que ni
se equivoca ni hay magia en ella.

8. Intuir que existen posibilidades de hacer cosas maravillosas con las

computadoras.

* Término utilizado en el Proyecto de Informética impartido por 1a Red de Bibliotecas Piiblicas del pafs.
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7. Reconocer que estas maravillosas posibilidades estan foormadas por
pequerios procedimientos como los que él ha aprendido.

8. Proponer problemas y resolverlos correctamente con la computadora.

9. Por dltimo, seria muy deseable que el aprendiz quedara motivado para
continuar trabajando con las computadoras cuando se le presente la oportunidad.'

Con 20 horas de trabajo intenso y dos nifios por maquina, podria ser posible
lograr el alfabetismo computacional, de acuerdo con la experiencia adquirida actuaimente
en los programas que llevan a cabo para este fin, la Academia de la Investigacion
Cientifica (AIC) y la Direccién General de Bibliotecas de la Secretaria de Educacién Publica
(SEP) Programa AIC-DGB por sus siglas.

Para no incurrir en el Analfabetismo funcional, es decir, evitar el deterioro del
conocimiento adquirido durante la capacitacién, sera necesario que se lleven a cabo
acciones de sensibilizacion entre la gente para que se de cuenta de las posibilidades que el
uso de la computadora ofrece en la vida cotidiana | ademas de que los centros de
aculturacion computacional estén al dia en cuanto a la adquisicién de equipo acorde a las
necesidades de usuario.

De esta manera se remediara en parte la diferencia en la calidad de la
educacién de todos los sectores de la sociedad evitando asi una marcada desigualdad

social que provocaria el uso elitista de la computadora en la educacion.

" Fuente: Cisneros, Patricia, Logo para nifios. Lenguaje de computaciéa para pequefios de 6 2 12 afios. p. 11
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LIMITACIONES

Las limitaciones para la realizacion de esta investigacion, tienen su origen en el
hecho de ser, el Proyecto de Informatica Educativa para la Educacion Primaria ( PIEP ), un
plan en la etapa inicial; por lo que ain no es extensivo a la mayoria de las escuelas del
estado de Aguascalientes, lo que limita el contacto de los docentes con él y entre los cuales
me encuentro.

E! temor del maestro por acercarse a esta alternativa de trabajo limita que el uso
de la computadora se extienda, pues siente temor hacia algo que no conoce y que segun
su sentir cree que lo puede desplazar y afectar su imagen frente a los alumnos.

Existe también escasa disposicion de los docentes para invertir en la adquisicion
del equipo de computo indispensable para su conocimiento y manejo, ademas de la falta de
interés por asistir a recibir una capacitacion que le proporcione el conocimiento que requiere
saber sobre el uso que se le estd dando al ordenador y cémo utilizarlo como una

herramienta mas en su actividad docente.
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CONCLUSIONES

La computacion no es el objetivo, sino el medio para facilitar el aprendizaje.

E! lenguaje Logo es una aitemativa para lograr el acercamiento del niflo al uso
del ordenador, al mundo de la informatica, a facilitar el aprendizaje de las matematicas, a
aprender a pensar y aprender a aprender.

No existe una edad establecida para que el nifio empiece a hacer uso del
ordenador, lo ideal seria que inicie cuando él tenga interés para aprender, cuando lo
demande.

Logo, como herramienta intelectual aplicada correctamente, podria funcionar
como transformador de la practica docente, aunque no quiere decir que sea la solucion a
todos los problemas.

Una aportaciéon de Logo a la educacion que es importante sefialar es el hecho
de que el nifio al trabajar con Logo adquiere otra acfitud sobre la autoevaluacion que hace
de sus errores, pues el ordenador le presenta en pantalla expresiones que indican que la
magquina no sabe hacer lo que le pidio, de esta manera el niflo descarga psicoldgicamente
la culpa en el ordenador y se compromete en la busqueda de un procedimiento que le
permita ensefiar a la maquina. En la educacién tradicional cometer efror se ve COmo
negativo, en cambio en programacion se aprende equivocandose y reflexionando sobre los
errores.

Es importante que el maestro esté consciente del papel que habra de
desempediar con sus alumnos, que cambie de actitud frente al temor de ser desplazado,
pues como dinamizador y popularizador de los trabajos realizados en el aula, reinvindicaran
su rol dentro del grupo.

Trabajando en Micromundos el nifio puede manipular, explorar e investigar y

principaimente operar sobre objetos de los cuales obtendra un conocimiento.
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La Tortuga Logo ofrece una gran cantidad de experiencias ya que hace uso de
su imaginacién en la elaboracion de sus dibujos, enriqueciendo cada vez mas sus trabajo
hasta pensar matematicamente de forma natural, adquiriendo habilidades, desarrollando
gracias a la geometria de la Tortuga como elemento ladico un razonamiento mas 16gico,
estableciendo relaciones espaciales operando con referencias conocidas como: adelante,
atras, derecha e izquierda.

El enfoque construccionista sefala como importante el hecho de que el
aprendizaje deberia mantenerse siempre bajo el control de los nifios. Desde este punto de
vista, el conocimiento no es algo a ser transmitido, sino algo a ser construido.

Una de las ventajas mas importantes del uso del ordenador en la ensefanza es
su capacidad de proporcionar experiencias interactivas de aprendizaje.

Las observaciones realizadas en mis hijos y la aun basica experiencia con el
uso del ordenador me permiten justificar las aportaciones que hace Papert, aun sin estar
involucrada directamente en el Proyecto de Informatica Educativa y sin conocer ias riquezas
que ofrece en la practica, pues es evidente que él ha considerado aspectos importantes de
la teoria de Piaget para la elaboracion de un lenguaje que le permita al nifio alcanzar
niveles de desarrollo que tardarian mas tiempo en darse, gracias a los estimulos que la
cultura computacional ofrece al nifio podra avanzar mas rapido el nivel de las operaciones

formales sin necesidad de un objeto concreto para obtener un conocimiento.



DEFINICION DE TERMINOS

Por las caracteristicas propias del tema, y por ser conceptos técnicos, las
definiciones son tomadas del diccionario de computaciéon de Freedman que se cita en la
bibliografia, ademés del libro de Bitter también consignado.

BASIC (Beginners All Purpose Simbolyc instruction Code)

Lenguaje de instruccion simbdlico de propésito general para principiantes. Un
lenguaje de programacién desarrollado por John Kemeny y Thomas Kurtz a mediados de la
década de los sesenta en Dartmouth College. Si bien originaimente fue desarrollado como
un lenguaje interactivo para tiempo compartido en grandes computadoras, Basic se ha
difundido a todo tamafo de computadoras, incluidas las de bolsillo.

Basic esta disponible en modo compilador e intérprete, siendo este ultimo el
mas popular para el usuario circunstancial y para el programador principiante. En el modo
intérprete el lenguaje es conversacional y puede ser depurado una linea por vez, Basic
también puede utilizarse como calculadora de escritorio.

Basic es considerado como uno de los lenguajes de programacion mas faciles
de aprender. Programas simples pueden ser rapidamente escritos “al vuelo”. Sin embargo,
Basic no es un lenguaje estructurado del tipo Pascal, dBASE o C y, como resultado, es facil
escribir codigos “spaghetti” que son dificiles de descifrar mas tarde.

CHIP: Oblea muy fina de silicio sobre la que se colocan muchos transistores
pequedisimos para formar un circuito integrado.

CIRCUITO: Un conjunto de componentes electrénicos que ejecutan una funcién
determinada en un sistema electronico. Un canal de comunicaciones.

COBOL: ( Common Business Oriented Language) Lenguaje comun orientado a
los negocios, que ha sido el principal lenguaje de aplicaciones comerciales en mini y macro

computadoras. Es un lenguaje compilado y fue uno de los primeros lenguajes de alto nivel
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en ser desarrollado. Adaptado formalimente en 1960, deriva de un lenguaje llamado
Flowmatic, de mediados de los cincuenta.

FORTRAN: (FORmula TRANSlator) ( traductor de férmulas) Uno de los primeros
lenguajes de programacion, disefiado para facilitar la escritura de formulas matematicas.

HARDWARE: Equipo fisico del sistema del computador. Los terminales,
teclados, unidades de disco y cinta, impresoras y la unidad central de procesamiento.

INFORMATICA: Conjunto de técnicas y procedimientos especificos para el
tratamiento automatizado de la informacién, por medio de computadoras y aparatos
electronicos de célculo. ‘

INTELIGENCIA ARTIFICIAL: Capacidad de imitar la forma en que piensan los
seres humanos. Los computadores con inteligencia artificial podran aprender, tomar
decisiones y resolver problemas.

LENGUAJE DE ALTO NIVEL: Lenguaje que se asemeja mas a una lengua
humana que a un lenguaje de maquina o ensamblador.

LENGUAJE DE AUTOR: Lenguaje de computacion que permite a los usuarios
que no saben ningun lenguaje de programacion elaborar programas en lengua humana.

LENGUAJE DE MAQUINA: Lenguaje constituido por varios arreglos de bits. El
lenguaje de maquina es comprensible para el computador, pero dificil de usar para los
humanos.

LOGO: Lenguaje de programacion de aito nivel que se distingue pof su facilidad
de uso y sus capacidades graficas. Logo es un lenguaje recursivo que contiene muchas
funciones de procesamiento de lista que estan en LISP, aunque la sintaxis de Logo es mas
entendible para los principiantes,

El lenguaje grafico de Logo se llama turtle graphics (graficos de tortuga), el cual
permita que las imagenes graficas complejas sean creadas con un minimo de codigos. La

tortuga es un cursor de forma triangular que se mueve en la pantalla manejandola.
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Originado en un proyecto de la National Science Foundation, Logo fue creado
por Seymour Papert a mediados de los afios sesenta, junto con colegas del MIT y miembros
del Bolt Beranek & Newman. Originaimente desarrollado en grandes computadoras, Logo
actualmente puede ser usado en la mayoria de las computadoras personales.

MEMORIA: Parte del sistema del computador que almacena informacion o
instrucciones.

MICROCOMPUTADOR: Computador disefiado para poderio colocar sobre una
mesa de escritorio. Su tamafio tiene muchas ventajas, pero por lo general, tiene menos
capacidad de memoria que los minicomputadores o los macrocomputadores.

ORDENADOR: Computadora.

PLATO:(Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) légica
programada para la ensefianza automatica de operaciones. Un sistema avanzado de CBT
(entrenamiento basado en computadora) desarrollado por Donald Bitzer y comercializado
por Control Data Corporation y W.R. Roach & Associates. PLATO fue el primero en
combinar graficos y pantallas sensibles al tacto para entrenamiento interactivo.

PROCEDIMIENTO: Una rutina en Logo.

SEMANTICA: Estudio del significado de las palabras.

SINTAXIS: La disposicion de las palabras en un determinado lenguaje. Reglas
que gobieman la estructura de una sentencia en un lenguaje. Especifica la forma en que las
palabras y simbolos se unen para formar una frase.

SOFTWARE: Conjunto de instrucciones, o programa, que forma parte del
sistema del computador y que permite a la maquina realizar un trabajo determinado.

TRANSISTOR: Dispositivo semiconductor que se emplea para amplificar una

sefal o para abrir y cefrar un circuito.
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