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INTRODUCCTION

o e
iia Lvia

s a la sociedad. Dentro de los
aportes mis importantes y con mayor evolucién estd la com-
putadora. Sin embargo, por lo acelerado de su introduccién
y la forma con que se ha empleado en las diferentes 4reas
de la actividad social, su acepfacién ha provocado ideas -
tan diversas que van desde no querer utilizarla por consi-
derar que es innecesaria y que solo puede ser utilizada en
trabajos mecéinicos come archivar, administrar y recabar in
formacién etc; hasta el hecho de concebirla como instrumen
to de dominio y enajenacién que sustituye al hombre y que
anula su capacidad intelectual y su participaéién en la so
ciedad.

Esto se dgbe a la falta de conbcimiénto que se tiene
de lo que es realmente, asi como de sus alcances y limita-
ciones.

~ E1 recelo con que se introdujo en el &mbito educati-
vo en los afios sesenta, se explica porque 1la mayoria de -
las experiencias conocidas, se nos daban envueltas en una

aura de mecanicismos y conductismos que reducfan al alumno



a un papel pasivo y,limitaban_lgs actividades intelectua-
iés, en el proceso ensefianza-aprendizajc.

La tendencia en los Gltimos afios ha ido transforman
do esta concepcibn pedagdgica inmteresfndose mAs por ia in
teraccibén reciproca y contextualizaciébn de los elem.entos
del proceso ensefianza-aprendizaje (educando,educador, con
tenidos, métodos).

Conforme el ser humano ha cambiado de forma de vida,
de convivencia social, también ha variado su educacién, -
en cada época histérica hay un tipo de educacibén acorde a
las condiciones y circunstancias del momento. No existe -
un proceso pedagbgico fuera de la realidad; los procesos
se dan en situaciones histéricas concretas de ahi 1a 'di -
ficultad de establecer modelos educativs generales'o uni
versales sin atender a las determinaciones particulares -
de los actores del proceso educativo y su situacién.

No existen teorias o tendencias pedagbgicas absolu-
tas; 1la teorfa es indispensable en la labor educativa, pe
To es preciso relacionarla con la prictica cotidiana, con
el f£in de buscar alternativas que correspondan cada vez -
més con 1a realidad, misma que varia constantemente plan-
teando 1la necesidad de renovar de manera continua la teo-

ria pedagbgica.



En este sentido se entiende la educacién como un pro
ceso contfnuo que depende de las condiciones culturales,
politicas, econdmicas, sociales, etc, esto es, que se en -
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rada a una serie de aspectos que la determi -
nan y condicionan pero que constituyc un factor suscepti -
ble de coadyuvar en la transformacién de la socicdad, siem
Pre y cuando no sea Gnica y exclusivamente una transmisién
de contenidos, sino un elemento de concientizaciﬁn y libe-
racién'que permita al hombre ser capaz de crear y transfor
mar un mundo en constante movimiento.

La educacidén actual por lo tanto debe poner especial
atencién en 1la preparacién y formacidn del individuo con
el fin de superar de alguna manera las limitaciones o defi
ciencias por la incongruencia que presentan los conocimien
tos académicos, en relacién con 1la préctica cotidiana.

. Lo importante del quehacer de la educacidn y més pfg
‘cisamente de la pedagogia seria entonces vincular conoci -
mientos précticos con conocimientos teéricos,.en donde el
aprendizaje sea un proceso encel cual el individuo incorpo
Ta constantemente a sus esquemas cognitivos los objetos -
que Tecibe del exteriﬁr, manipuléndolos y confronténdolos

con-su realidad.
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Por 1o tanto para aprender no es suficiente propor-
cionar conocimientos unicamente sino posibilitar la mejor
forma de adquirirlos. El trabajo del profesor vendria a
dar entonces el de un coordinador en los procesos de apren:
dizaje, que fomente la creatividad, l1a sociabilizacién,
la cooperacién, que proporcione los medios adecuados para
facilitar el aprendizaje, asi como el de fomentar una ac-
titud critica frente a la vida. .

El1 alumno por su parte construye y elabo;a'sus pro-
pios conocimientos convirtiéndose en un sujeﬁo activo den
tro del proceso ensefianza-aprendizaje; la relaciﬁn del e-
ducando-educador incrementa por tanto 1la comunicacién y -
el diélogo entre ambos lo que resulta de vital importan -

~¢ja, puesto que facilita el intercambio de ideas, de cono

cimientos y experiencias, permitiendo un aprendizaje reci
pProco en el que todos los elementos delvproceso-juegan un
papel importante, no hay un elemento que ensefia y uno Que
aprende exclusivamente sino que ensefianza y aprendizaje -
se dan en forma bilateral.

Ahora bien, 1la importanéia que para nosotros revis-.
te el hecho de efectuar un‘estudio acerca de l1la introduc-
ci@n de las microcomputadoras en el campo educacional y -
la utilizacién del lenguaje logo en él proceso ensefianza-

.
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aprendizaje como auxiiiares o herramientas didéﬂfira<r es
té en razén de que consideramos que son valiosos recursos
si la escuela toma en cuenta, podré méjorar en<granr-
ia preparacién de sus alumnos y por ende dar gran

s cambios cualitativos en lia educacién.

Lo valioso de utilizar un lenguaje de computaci§n -
{(en este casc logo) como una herramienta didéctica es que
hace posible realizar una ensefianza activa en donde Qredg
mina 1a creatividad y 1la investigacién enfoncada princi -
palmente a los intereses del alumno. Es un instrumento de
f&cil acceso por lo cual puede introducir a los nifios a -
cualquier actividad desde la més sencilla hasta la mis -
compleja en lo que respecta al campo educacional.

Logo es un lenguaje de computacién, desarrollado -
por Seymour Papert*y fué creado para qde los nifios puedan
comunicarse con las computadoras de una manera recreatava
y al mismo tiempo que vayan descubriendo muchos conceptos
geométricos, aritméticos y de su prbpio lenguaje.

Logo es muy conocido por su geometria de la tortugsa.

n doende se simula un robot electrénico,que recibe Qrde -
nes del nifio a través de la computadora. La existencia de

la tortuga provee de un elemento que interesa y motiva a

los nifios; su identificacién: material con ésta le va per-

* Cibernético-matemitico creador y disefiador junto con el
equipo del MIT del 1engua3e logo en E.U.
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mitiendo comprender las normas de moviﬁiento y las rela -
ciones entre varios puntos de 1la pantalla.‘ .

En realidad,estas relaciones entre puntos son rela-
ciones mateméticas o mejor dicho geométricas y le van a -
cercande de forma progresiva al nivel de abstraccién de -
las mateméticas, a la vez que el uso de logo como mcdio -
para explorar este micromundo le introduce en el mundo de
la programacibn informitica.

El objetivo principal de S. Papert al proponer el u
so dg la tortuga era concretamente familiarizar a los ni-
fios (de 5 a 10 afios) con el uso de un objeto 'concreto' -
cuyo manejo y funcionamiento le pudiera servir de modelo
en la ccmprensién de 1los problémas que continuamente se -
plantee.

Existen lenguajes como el Fortran, Cobol, Basic, en
tre otros aplicados exclusivamente en cuestiones adminis-
trativas, de cflculo cientifico y matemitico, sin embargo
es fundamental que se entienda que el lenguaje logo, se -
cre6 especialmente con fines educativos, de ahfi lo valio-
so de su ut111zac16n porque parte de un aetermlnaa crite
rio pedag6g1co, con el cual se concibe como una herram1en
ta que promueve el proceso de aprend1zaJe. o

Las aportaciones de Jean Piaget en el campo del de-

sarrollo cognoscitivo tales como: las etapas del desarro-



110, conéepcién de aprendizaje, formacién de conceptos me

diante la asimilacién y 1la acomodacién, el papel que jue-
.ga la experiencia y la accibén en la adquisicién de conoci
mientos; han sido retomados por Seymour Papert e impianta
do en el lenguaje logo, con la finalidad de que el nifio a
prenda descubriendo proporcionando un cambio en la manera
de pensar, de aprender y representar al mundo desde su -
propio punto de vista y de acuerdo a sus experiencias.

Se debe tener en cuenta que no existen férmuias uni
versales, ni hay un plano fijo ni detallado, sino ideas -
geherales y estrategias de trabajo, ni siquiera las ideas
de Piaget se- aplican exactamente en el trabajo con logo.

El concebirla como herramienta es porque no preten-
demos que con su usc, se logren cambios radicales en la e
ducacién o se solucionen todos 1los proBlemas de l1la escue-
la ni en el plano teérico ni en el plano préctico. Estd -
fuera dé discusién el hecho de que la educacién forma par
te de un proceso y por lo tanto seria utdpico pensar que
la introduccidn de un elemento a la educacidén transforma-
ria toda una realidad histérico-social, pero si es proba-
blemente un instrumento que ayudaria a eievar en gran me-’

dida el nivel educacional.
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Tomando en cuenta esta situacién surge la procupa -
cién por encontrar una respuesta en cierta forma, a las
crecientes demandas del pedagogo, por vincular los cono -
cimientos tefricos obtenidos a lo largo de la carrera con
conocimientos précticos los cuales nos llevan a accionar
en un campo laboral en donde los requerimientos de la so-
ciedad exigen cada vez mis un ''saber hacer', por lo que
es necesario renovarse constantemente para no quedar re -
zagados en el campo educacional y profesionalmente apor -
tar mejores beneficios a la sociedad.

A continuacién se explica-de manera general en qué_
consiste cada uno de los capitulos desarrollados en este
trabajo: ’

En el primer capitulo se abordan br. vemente algunos
aspectos acerca de la evolucién que ha tenido la computa-
dora a 1o largo de la historia, desde sus inicios hasta
nuestros dias; asi como la implicaciones y ventajas que
ha originado su introduccién dentro de la sociedad; se ha
ce mencién de las caracteristicas de las microcomputado=~-
ras y por ﬁltimo se da un panorama general de la importan
cia que tiene este recurso dentro del émbito educativo.

En el segundo capitulo se explica de manera mis de-
tallada el papel que juega la computadora en 1la educacién
infantil, se sefialan algunas modalidades en las cuales 1la
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relaci@n que ée establece entre el nifio y la computadora
varia segln los fines con que sea aplicada, se hace refe -
rencia a la importancia que tiene el tomar en cuenta las
experiencias, los estimulos, las etapas del desarrollo y
la forma de aprender del nifio para aprobechar al méximo

el uso de ésta herramienta didictica para mejorar y opti -
mizar el proceso de ensefianza-aprendizaje; se describen al
gunas ventajas y desventajas del uso de los juegos de vi -
deo y la posibilidad de utilizarlos con fines educativos;
asi como posibles problemas que pudieran derivarse del co-
nocimiento de 1la programacién del lenguaje Logo. _

En el tercer capitulo se explican las condiciones ba
jo las que aparece Logo, asi como los fines para los que
fué creado; se presentan las caracterist;?as particulares
que lo conforman y que lo distinguen de otros lenguajes, -
se mencionan algunas cuestiones que se consideran elementa
les para su aplicacién en el campo educacional.

Por Gltimo se desarrollan dos problemas los cuales -
se resuelven trabajando con Logo y que ilustran de alguna
‘manera c§mo el juego de la tortuga ademis de ser divertido
y entretenido ayuda al estudiante a comprender conceptos
que de otra forma serian dificiles de entender.

En el cap@tulo cuarto a partir de los puntos expues==»

tos'a_lo_largo del desarrollo del trabajo se hace una pro-
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puesta sobre la necesidad e importancia de investigar so-
bre el lenguaje Logo en México, con la finalidad de mejo-
rar la calidad de la educacién en nuestro pais, asi como
reconocer el hecho de que 1la preparacién tanto de los do-
centes como la de los alumnos en este campo se hace impre
cindible para cualquier cambio educativo. Por idltimo se
hace énfacis en considerar al lenguaje lLogo como una he -
rramienta con la cual se eleva el nivel académico del a--

lumno y se facilita el trabajo del maestro.



CAPITULO 1

PANORAMA GENERAL DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION.

l.i; La computadora como herramienta educatifa.‘

1.2- La importancia de la computadora en la e-
ducacién.

1.3- Caracteristicas de la ensefianza por compu

tadora.



1.1.- LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA.-

A lo largo de toda la historia, el hombre se ha preo
cupado por resolver el problema de recabar y procesar in -
formacién de manera eficiente, creando asi instrumentos -
que le hagan mis fécil su trabajo.

Uno de esos instrumentos es sin duda 1la computadora(l)
sus inicios se encuentran en el dbaco. Instrumento manual

que se obtuvo con el descubrimiento de el "tablén cubierto
de polvo'", y que los chinos desarrollaron y perfeccionaron
hasta el que se conoce en la actualidad y que incluso tie-
ne un caricter didictico. ’

Es hasta el afio de 1642, que el fisico matemitico -
Blas Pascal inventa la primera méquina mecénica dando 1lu --
gar asi al nacimiento del cdlculo automitico. Esta miquina
multiplicadora efectuaba operaciones de sumas y restas me-
diante un mecanismo de engranes- constituyendo asi el prin-
cipio fundamental de todos los instrumentos.de célculo Yy -
que fué perfeccionindose durante mis de trescientos afios.

A finales de los afios sesentas y principios de seten
tas se disefiaron méquinas que efectuban operaciones como -
divisién y multiplicacién bajo la forma de sumasy restés,
posteriormente se desarrollaron Variosvproyectos de méqui;

nas para lograr cflculos mecénicos cada vez mis complejos,



pero como no contaba con memoria y proporcionaban poca u-
‘tilidad con fines précticos, no tuvieron gran demanda.

- Uno de 1los més notables contribuyentes al desarro -
110 de las miquinas para clculos, fué el ingles Charles
Babbaée ;1 cual inventQ una méquina calculadora que efec-
tuaba operaciones mﬁltiples Yy con memotria, lo que repre -
senté‘un gran avance en la tecnologié moderna. Sin embar-
go este proyecto no pudo terminarse, ya que el gobierno de
los Estados Unidos, dej6é de financiarlo, pero es importan
te sefialar que muchas de sus ideas y de sus partes han si
do retomadas para la creacién de modernas computadoras.

Un avance importante en el campd de 1la computacién,
fué la mAquina tabuladora inventada por el Doc. Herman -
Hollerith en E.U. en 1887, lo que originé que se perfec -
cionara y se utilizara en los campos financieros y admi -
nistrativos.

Afios mis tarde, se inventd ei primer computador di-
gital americano (Mark 1) hecho principalmente de piezas -
mecdnicas Y con algunas partes eléctricas, que realizaba
diez operaciones por segundd, siguiendo las instrucciones
introducidas por medio de tarjetas perforadas, dejando -
con ésto.a los de naturaleza mecénica unicamente.

Posteriormente se crea el Enlac (2) un computador

compuesto por bulbos, totalmente e1ectr§nicos, resolvia



en dos horas, 300 operaciones por segundo, lo que a 100 in
éeﬁieros les hubiéra l1levado un aifio.

Despuds con la utilizacién de transistores las compu-
tadoras se vuelven més pequefias y précticas realizaban ---
10,000 cilculos por segundo, es decir eran 10 veces mis ri
pidas que las de la primera generacién.

Con 1la introduccién de los circuitos integrados por -
ser mis pequeiios, ripidos y exactos, se distingue la terce
ra generacién de computadoras. M4s de mil pequefios circui-
tos son puestos en una parte llamada CHIP, 1la cual mide --
1/4 de pulgada aproximadamente, logrindose con éllo desa--
rrollaf los circuitos cada vez en menor escala.

“"Los esfuerzos que se han hecho hasta ahora, para que
el hombre realice sn trabajo en menor tiempo y con mayor -
eficacia, nos han llevado a 1la tecnologfa moderna de las -
poderosas, sofisticadas y versétiles microcomputadoras', -
(}) 1o que ha permitido que personas provinientes de dife-

' Tentes éreas del conocimiento sean capaces de éﬁrovechar --
este instrumento.

“De esta manera la computadora ha impactado fuertemen
te a la adminsitracién, el manejo de la informacién impre-
sa, la estadistica, y todos aquellos ﬁrocesos que una vez
comprendidos por el intelecto humano se vuelven mecénicos

y sujetos de errores debido al tedio. En éste contexto la
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la educncién no escapa a las éreas que han sido impactadas
por la computadora". (4)

"La computadora como instrumento del desarrollo cientd
fico y tecnolégico" (5) debe ser entendida como una herra-
mienta, con la que se puede realizar el trabajo educativo.
Ayuda al escolar en sus actividades educativas, y le pro--
vee de los medios y la informacién para que é1 organice --
sus conocimientos.

"“"“Existen algunas personas que no comprenden o se rTe--
sisten al desarrollo de la tecnologia computacional, ya --
que tienen ideas muy pobres jAacerca de las computadoras™ --
(6). Ideas que provocan desde el qﬁerer ignorarlas hasta -
el adoptarlas sin reflexidn para no paecer retrégrado."

"La realidad es que la computadora, es la herramienta
que bién usada puede resolver el problema educativo actual
Y, como tal debe usarse con conocimientos imaginacién y --
'creatividad" 7). .

La computadora ha venido a ser un nuevo auxiliar en -
18'edUcaci§n dando nuevas formas de ver y sentir al mundo.
Sin pasar por alto que ésta depende del uso que se le dé -
"la introduccién de las computadoras en la educacién no --
produce automiticamente beneficios educativos. Estos depen
den fundamentalmente del papel que se le‘haga jugar en los
procesos de aprendizaje' (8).

- 4 -




Es decir, entenderla como una herramienta de apoyo --
para la,educacién, como lo son los proyectores de cine y
detransparencias, las video cintas, los franelébgrafos, --
los episcopios, los acetatos, etc. y que no aportan ningu
na ayuda si no existen conocimientos, que se desprendan -
de determinadas corrientes educattvas (CONDUCTISTA, COG -
NOSCITIVISTA, INSTRUMENTALISTA, ETC) y qQue lo sustentan -
para que se puedan manipular y cumplir los fines ¥ objeti-

vos deseados.



1.2.- LA IMPORTANCIA DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION. -

La idea de desarrollar una méquina con la que se pue
da ensefiar se le atribuye al profesor Sidney del Departa -
mento de Psicologia de la Universidad de Ohio en el afio de
1926.

Varios afios mis tarde (1950) el psicédlogo estadouni-
dense F. Skiner, desarrollé la instruccién programada por
medio de la miquina de ensefianza y los textos programados.

Aunque gran parte de su trabajo ha sido con animales,
ha obtenido igual éxito con nifios, y afin con pacientes psi
cbticos, los cuales seglin é1, muestran sorprendentes simi-°
litudes en sus procesos de aprendizaje. La conducta de los
animales o de las personas puede molde.rse de la misma fdz
ma, sbélo es cuestién de que los alumnos en la escuela ten-

gan la misma oportuinidad que tienen las palomas en las jau

las.

-

El progreso del estudiantc debe ser a través de apro
ximaciones sucesivas es decir gfadualmente. desde el mate-
rial que ya le es familiar,hasta el que no lo es, debe te-
ner la oportunidad de aprender las descriminaciones necesa
rias y se les debe reforzar. El problema que se presenta
aqui es que en un salén de clases se trabaja con varios su
jetos y la tasa de progreso adecuada para uno puede ser de

masiado lenta o ripida para otro, lo que traerfia como con-
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secuencia que se retrazara el refuerzo.

La ensefianza individual seria una forma de resolver
éstosrprboblemas, sin embargo en una aula donde el maestro
tiene que atender a un gran nﬁmero de estudiantes esto se
ria si no imposible, por lo menos muy dificil de llevar a
cabo.

Tomando. en cuenta esta situacién Skinner vé a la ma-
quina de ensefianza como una forma de ensefianza individual,
en la que todo sujeto tenga la misma oportunidad de emi -
tir sus respuestas y por lo tanto ser reforzados.

La méquina de ensefianza contiene un programa el cual
esti formado por una serie de ffems de prueba y de ensefian-
za combinados. Si el alumno contesta correctamente, inme -
diatamente es reforzado, y si se equivoca tiene la oportu-’
nidad de estudiar nuevamente, de modo de aumentar su posi-
bilidad de ser reforzado 1la préxima vez. Sin embargo, Ski-
nner prefiere que los requerimientos deéel aprendizaje sean
tan graduales que el alumno raras veces O nunca cometa e -
rrores. Algunas ocaciones los items pueden proporcionar po
ca o ninguna informaéi@n al estudiante, sin embargo debe
contestar el espacio de la pregunta que corresponda. Si el
alumno responde correctamente cada items se le refuerza,
lo cual segln Skinner es el mejor arreglo posible para el

aprendizaje. Las diferencias individuales se reflejan en -



tonces en la velocidad a la que el estudiante prosigue ade
lante con el programa.

Los programas de ensefianza han sido publicados en
forma de libros de ejercicios. El estudiénte llena uh espa
cio y después di-1a vuelta a la hoja para verificar su res
puesta. Sin embargo, estos libros progfamados difieren del
tipo mis familiar del libro de ejercicios porque efectdan
toda la ensefianza mediante los items del programa en lugar
de servir como suplemento de las conferencias y los libros
de texto. Las mismas series de items que promueven las res
puéstas del alumno proporcionan también la informacibén pa-
ra formular las respuetas. Esta disposicifén a su vez obli-
ga al actor del programa a planear la secuencia de los i -
tems con sumo cuidado en funcién de lo que quiere justamég
te que aprenda el alumno y de 1a forma mejor de presentér-
selo. _

El protagonista decisivo es el maestro ya que es él,
quién,ateniéndose a los objetivos organiza y determina 1la
actividad, para que los alumnos muestren nuevas conductas.
La situaciﬁn escolar aloja conductas obsérvables (hechos)
¥ la tarea del maestro consiste en manejar los estimulos a
decuados para provocarlas, reforzarlas o inhibirlas.

Esta aportacién de Skinnera la educacibén fué recono-

cida en los paises desarrollados desde 1960 y, a partir de



entonces sus ideas principales se han introducido para in-
vestigar sobre 1la aplicacién de la computadora en el aula,
1o que ha dado lugar a que la computacibén sea una de las
&reas con mis ripido desarrollo en la tecnologia moderna.

' "Es un hecho reconocido que la revolucidn tecnolégi-
ca en la informitica constituye uno de los cambios cualita
tivos més importantes'del presente siglo, al grado que por
sus profundas implicaciones econémicas y sociales ha sido
l1lamada la segunda "Revolucién Industrial'. (9)

"Seria superficial caracterizar solamente la época
moderna como una época de rdpidas mutaciones tecnolégicas”,
(10) Sin embargo han habido cambios tecnolfgicos que han
impactado profundamente al hombre y a la sociedad o mis
biéh dicho, a la forma de vida de esa :ociedad. Resulta
importante sefialar el convecimiento que se tiene de este a
celerado avance en el dicho campo y de su expancién comer-
cial en México‘y en los demds paises. .

Anteriormente el uso de la computadora se circunscri
bfa exclusivamente a los 4mbitos de las grandes organiza--
ciones gubernamentales, industriales, y académicos (sélo
con fines administrativos], ya que suponia ademés de un e-
norme costo financiero, la preparacién y mantenimiento de
un sitio con unas complejas y‘también costosas instalacio-’

nes, asf como un eqaipo muy grande de técnicas altamente



.calificadas para mantenerlos en operacién.

En la actualidad es sorprendente ver cémo se ha redu
cido en gran medida el costo de 1las computadora;. "Dia con
dia parece confirmarse el hecho de que las computadoras
son més'pequeﬁas, més poderosas, pero sobre todo més bara-
tas. Esta triple condicifn permitird realizar en su momen-
to una divulgacién masiva tal como se observa en el presen
te". (11).

Es bien cierto que en comparacién con paises altamen:
te desarrollados como E.U. estamos en desventaja pero mno
podemos negar que el avance y masificacién tecnolégica han
ido incorporando paulatinamente en México el uso de la com
putadora en el 5mbito educativo, ya sea en forma institu -
cionalizada o por medio privado.

Tomando en cuenta el papel preponderante que tienen
las computadoras en el mundo actual, la capacitacifén y 1la
actualizacién se hacen necesarios; el no darnos cuenta de
1a importancia y la magnitud del problema nos lleva a obte-
ner pérdidas enormes de tiempo, dinero y trabajo que aumen-
tan diafiamente.

La preparacién y especializacibén en éste campo, son
la ﬁnica manera de no quedar rezagados en éste acelerado
proceso, ya que uno de los problemas més graves que se pre-;g
sentan, es el de asimilar todo este conocimiento por parte -

de la"sociedad, porque de no ser asi se sufre un estanca -Fﬂ
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miento que se traduce en la creacién de ideas errf_meas sobre los a-
vances tecnoldgicos.

"La computadora en la educacién puede aportar enormes benefi-
cios si se le utiliza como una herramienta que cumpla con los fines
y objetivos propuestos.'' (12)

Cabe aclarar aqui que 1;1 computadora no viene a substituir,
sino ayudar al profesor y que es en este sentido, como debe conce <
birse en todos los émbitos del sistema educativo.(13)

La resistencia al cambio se debe a que piensan que la computa
dora es trasmisora de conocimientos Gnicamente, un 'sabelotodo' por
qué desconocen totalmente la forma en que la informacién es procesa
da y en general no establecen un cuestionamiento serio sobre el te-
ma.

Estas ideas no son gratuitas. Por razones histéricas, en Méxi
Co y en otros paises se ha tenido una educacién tradicionalista en
la.que '"aprender" significa '"tomar una cdpia de lo que dé o explica
el maestro' (14). Existen profesores qué ensefian y profesores que
generan aprendizaje (15). Esto C_\ltimo es lo que se pretende con el
usb de la computadora-herramienta.

El principal objetivo de 1la ensefianza, es el de desarrollar
el pensamiento creativo, es decir utilizar las computadoras no como
un fin, sino como un medio para hacer activa la ensefianza.

*El uso tradicional o innovador de la computadora, no viene
inclu@do en la factura que se paga por ella, éste depende de una po
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litica educativa particular y de un uso imaginativo de sus posibili
des pedagbgicas." (16)

De acuerdo a Marshall (1984) (en documento citado anteriormen
te) existen tres usos diferenciados de las computadoras segin sea

el tipo de aprendizaje que se quiera promover.

A).- Aprendizaje de la computadora.
B).- Aprendizaje por la computadora.

C).- Aprendizaje con la computadora.

A) .- El primero se refiere al conocimiento general quc se debe te -
ner acerca del funcionamiento de este instrumento y que es J'anxjes -
cindible para quién quiera incursionar en este terreno!

B).- El segundo hace referencia a un aprendizaje progrémado por-la

computadora. Se puede ubicar aqui el uso tradicional para transmi -
tir la informacién de manera individual y proporcionar prictica ru-
tinaria para formar habilidades especificas; comunmente conocido co
mo el (‘CAI EN INGLES ) Instmccic’;n Auxiliada por Computadora.

C).- En este tercer uso es donde se ubican las posibilidades pedagd
‘gicas de mayor alcance. La computadora actfia como ayuda en el apren
dizajé del alumo proporcionando los medios y la informacién necesa
ria para que organice su conocimiento.

Parece ser entonces que esta forma de presentar los diferen =
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tes usos de la computadora, nos lieva a entenderlos como
algo que no tiene relacién y que debe 'ser separado ta -
jantemente. Sin embargo aunque, originalnente pudieron
estazblecerse algunas diferencias entre los términos ""Com
putadora en la enseiianza' y '"La ensefianza de la compu-
tadora", refiriéndonos en el primer caso al uso de la
computadora como instrumento de apoyo a la educacidn y
en el segundo a la ensefianza de las técnicas y métodos
de computécién como una disciplina més del conocimiento,
lo cierto es que hoy en dia, la tendencia es mezclar es-
tos conceptos.

De esta manera aunque la computadora sea utilizada
para ensefiar fisica o geometria, el estudiante queda de
inmediato involucrado en las técnicas ut: lizadas para
que la computadora se comporte como un simulador de un
campo fisico, o ampliar su laboratorio simulado de fisi-
ca para realizar nuevos experimentos. (Es aqui donde ra-
dica la gran belleza creativa y a la vez formal- de 1la
computacién).

La introduccibén de las computadoras en México es
cada dfa mis factible, por los esfuerzos que las depen -
dencias gubernamentales.estén haciendo.

"No podemos decir que en este momento cada nifio

puede tener una computadora propia; pero si podemos de -

'
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cir que cada dia mis nifios tendrédn acceso a manejar micro
computadoras en las salas infantiles de las bibliotecas
pGblicas." (17)

En el campo de la computacién en la educacién lo
que se ha hecho hasta ahora ha sido tomar, reproducir y a
daptar modelos-de tendencias extranjeras, cometiendo el
_grave error de olvidar que la masificacibén de este recur-
so debe ser el reflejo de nuestra realidad, ésto es debe
responder a nuestras necesidades e intereses; es decir lo
grar con el disefio de Software, programas que nos ayudan
a llevar. a cabo nuestras tareas. .

El desarrollo de 1la tecnologia generado en cualquier
parte debe divulgarse para beneficio de todas las masa, pe
ro el flujo de tecnologia que a un pais como México entre,
debe ser normado por esténdares de calidad, y por criterio
de ufilidad Yy no se debe -abusar en 1la adquisicién de pro -
ductos por el solo hecho de provenir de un pais altamente
desarrollado.

Seghln Alonso Fernidndez, la idea de '"aylidame" carac-
teristico de los paises latinoamericanos entre ellos Méxi-
co, debe cambiarse, y 1la ﬁnica forma.es actuando.

vSi bién es cierto que nuestro pais tiene limitacio --

nes de recursos econ@micos Yy tecnolégicos_para desarrollar



productos competitivos de Hardware (18), en lo que respec-
ta a Software (19), se puede estar a la altura de otros -
paises, ya que para su produccién se rquiere més de imagi
naci@n, creatividad y talento que de recursos econémicos.

Se propone entonces, un cambio de mentalidad en el -
terreno educativo, para hacer llegar la computadora a to -
dos los niveles educativos, proporcionéndoles a los profe-
sores la oportunidad de interactuar con este instrumento y
darlg libre accesoc a los estudiantes para que aprendan com
putacién y otras diciplinas orientadas por sus profésores.

Los docentes deben tener conciencia de lo que impli-
ca usar la computadora en la educacién y dejar atréds los -
tables que les impone su propia formacién.

La voz y voto de los docentes es importante, primefo
pueden actuar como agentes de cambio y segundo porque algo
tiene que decir a partir de su experiencia directa en el -
aula.

“Sin 1la participaciédn efectiva de los decentes, cual
quier intento de inovacién educativa esté condenado al fra
caso". (20) Muchos intentos de reformas educativas en'Méxi
ég, no han dado los resultados esﬁerados, por no tomar en
cuenta a este sector.

La introduccifén. de la computadora o de cualquier ins
trumento de la tecnologia no debe hacerse a traVés de 1la -

imposicién, sino a través del deseo manifiesto de los orga
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nismos educativos, (directivos, profesores, coordinadores
alumnos, etc.), para evitar pesimismos y resistencias de
las mentalidades tradicionalistas por miedo al reemplazo
.0 por el gérmen individualista que se le imputa a esta “-
tecndiogia.

Como se dijo anteriormente la computadora no viene
a desplazar al maestro sino que es un auxiliar que viene
a ser mis 4gil y menos pesada su labor.

En este caso la computadora es un exelente aliado -
para ilevar constancia del avance individual de los alum-
nos, levar estadisticas de los temas, ejercicios, proble-
mas que resolvieron mal o bién los alumnos.

Ademis le ayuda a generar material didictico adecua
do al enfoque cognoscitivo que él elija y utilizarla en -
lugar de otros instrumentos (como el franelégrafo, audio-
visuales,etc.) '

Los profesores que utilizan este .instrumento dejan
atr@s la idea de considerarse como " la fuente del saber"
1o que puede llevar a operar cambios radicales en sus a -
lumnos. )

Con ésto se pueden dedicar més a facilitarles el a- é
prendizaje, nuevas formas de aptender y guiarlos hacia el V
conocimiento. Los alumnos por su parte al trabajar con -
computadoras se interesan mis por aprender.

--16..




La computadora en cualquier émbito ya sea financiero,

administrativo y principalmente educativo, es (nicamente u-

na herramienta y no un sustituto del hombre.Poseé caracte -

risticas muy importantes, pero que no pueden compararse poT
més intentos que se hagan al ser humano.

Los usos que se le den a la computadora son muy varia

dos Y extensos, considegando que deben partir de necesida ‘-
des e intereses muy particulares.
"Depende de la aplicacién que le den y la imaginacién, tan-
to de los profesores como de los alumnos para que aporte -
grandes beneficios. Lo interesante .es hacer un uso racional
de los elementos tecnolﬁgicos de que dispone actualmente la
sociedad". (21)

La cuestién es entonces buscar la forma de utilizar a
.la computadora comd un apoyo didéctico de la enseiianza en -
las. distintas Tamas de la educacién. Considerando que ense-
fiar es generar conocimientos y no transmitir Gnicamente.

El papel de la herramienta-computadora no debe consi-
derafse dentro de un émbito aislado de las demids ramas del
conocimiento. Esto no quiere decir que pierda importancia -
dentro del proceso educativo sino que debe entrar en juego
en interaccién intensa con las deméis diciplinas y objetivos
educativos. . ,

Como educadores debemos conocer los grandes benefi -+
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cios que aporta esta herramienta, para asi actualizarnos

y capacitarnos posibilitando nuestra propia insercién al
sistema  educativo, y no quedar relegados a las garantias
que bfrece.

En la mayorfa de los paises existe interés por 1la
aplicacién de 1las coqputadoras en la eaucacién, especial
mente porque son cada vez més baratas y también porque -
existen grandes posibilidades de aplicacién con Software
especializado que permite usar las computadoras como apo
yo educativo desde 1los niveles de educacién elementales
hasta los mis elevados.

Es por éllo que con mayor razén debemos preocupar-
nos e interesarnos pdr el uso 'y empleo de la computadora
en la educacibn y éstos requieren vencer la desconfianza

y miedo que se tiene a lo nuevo.



. 1.3.- CARACTERISTICAS DE LA ENSERANZA POR COMPUTADORA. -

La educacién en su sentido mis general ha tenido im-
portancia fundamental a lo largo de la historia de la huma
nidad ; ha sufrido una serie de reformas y modificaciones
dependiendo de las condiciomes en las que se ha desarrolla
do. v

Estas reformas han sido en ocaciones productos de = -
los conocimientos que algunas gentes aportan para el enri-

quecimiento y el avance de diferentes disciplinas de l1la e-
ducacibn. -

Tal es el caso de Skinner, quién desarrolld 1la ins -
truccidénprogramada siendo uno de los prinéipales represen-
tantes ‘del Neoconductismo, que se centri en el paradigma -
del conocimiento operante y traspola esta teoria de modifi
caci@n de conducta por reforzamiento a las'méquinas-de en-
sefiar y a los textos programados por él en 1950.

-Esta teoria (conductista) se basa en el‘modelo, esti
mulo-respuesta, considefando al ser humano como una caja -
desconocida al que hay que guiar o conducir por caminos -
predeterminados para llevarlo a un objetivo de aprendizaje..

ﬁA este tipo de ensefianza programada se le considera
como sistemas lineales que limitan 1la instruccién ala . --

transmisién de conocimientos sin una actitud critica de -
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quién recibe 1la informaciénﬁ. (22) De ahi el uso que se le
ha dado y la idea que se ha tenido de la computadora.

En 1la actualidad, esta manera tradicional de enten -
der la-educacién, ha sido superada en gran medida por 1la -
teorfa cognoscitiva.-

Sus ideas més importantes han ‘sido retomadas para la
computacién infantil (sobre todo), ya que toma en cuenta -
las necesidades y diferencias individuales de cada nifio,
asi como su edad y capacidad intelectual; aspectos que no
habfan sido considerados hasta entonces.

"Considera al alumno como un sujeto activo, gracias
-a sus capacidades innatas y a la exploracién de su medio -
ambiente, el nifio hereda las capacidades especificas y ani
cas de la especie humana. Estas capacid des que no son in-
dependientes sino que tienen influencia reciproca con el -
medio’ambiente determinan el desarrollo del individuoV (23)

La participaci§n del alumno -se promueve bajo un am -
biente de creatividad en donde el aprendizaje se da a par-
tir de las acciones, que son un universal propio de todos

los organismos vivientes.



....Conocer no consiste, en efecto,
en copiar lo real, sino en obrar
sobre éllo, y transformarlo
(en apariencia o en realidad) a
fin de comprenderlo en funcién
de los sistemas de transforma -
cién a los que estdn ligados es-
tas acciones .....cceneveee-..(24)

Con la teoria de Jean Piaget, se establecen crite-
rios que dan cuenta de una manera diferente de concebir
el proceso ensefianza aprendizaje y los elementos que in-
tervienen en él. Es por esta razén que el uso que se le
da actualmente es bajo estos lineamientos. -

El proceso de enseiianza-aprendizaje es generalmen-
te definido como un conjunto de fases sucesivas en el -
que se cumple el funémeno intencional de 1la educacién b4
de 1la instruccién. El concepto moderno conforme a las ac
tuales tendencias pedagégicas determina que enseiianza y
aprendizaje no son factores independientes, sino que e -
xiste una interaccibn.

La computadora dentro del proceso enseflanza-apren-
dizaje sirve de auxiliar en el trabajo del profesor, y -
como ayuda didfctica al educando.

Con 1la comﬁutadora el nifio se vuelve un investiga-
dor incanzable, desarrolla su creatividad y su ingenio

.-
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para responder a las diferentes situaciones que se le pre
sentan. No existe el temor de cometer un error porque no
hay quien le diga que hizo mal o que sea equivocé, lo que
hace que 1lo intente todas las veces que quiera.

La computadora, puede proveer diferentes facilida =
des y ritmos segﬁn las habilidades del educando. No se im
pacienta, porque toma en cuenta las diferencias individua
les en el aprendizaje.

La clase tediosa y aburrida puede ser vista con en-
tusiasmo por parte de los alumnos, no es necesario memori
zar y retener la informacién que el maestro les proporcio
na, para devolverla en el momento que la solicita, oriéi—
nando con ésto la parcializacién del conocimiento y, ha -
ciendo cada vez mis dificil su integrac.én.

Con la computadora el nifio puede integrar ese cono-
cimiento indagando y actuando sobre la realidad. Desgra -
~ciadamente muchos de los conocimientos y habilidades que
el nifio ha adquirido en l1la escuela le han sido ensefiados: -
de forma muy ajena a su realidad.

8i se qdiere enseiiar geografia por ejemplo: La com-
putadora deberé ser capaz entre otras cosas de presentar
cartas geogréficas con informacién tal como distribucién
politica, hidrografia, orografia,‘etc.

Las simulaciones en cualquier tema pueden ser expe-
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rimentados permitiendo: que el alumno comprenda los proce
sos de toma de_desiciones sin tener que pagar las conse -
cuencias literalmente o captar los efectos del crecimien-
to gqogpéfico en una colonia de moscas sin tener que cau-
sar un desastre ecolfgico.

Se debe aprovechar las capacidades de graficacién,
uso de colores, generacién de sonidos y afin la posibili -
dad de movimiento de algunos tipos de computadora actual
para poder hacer una presentacibén con el mayor realismo -
posible de algGn tema especifico.

Con ésto la curiosidad y el interés que muchas ve -
ces son desaprovechados en el sdlén de clases; La computa
dora los capta de manera répida y controlable.

E1l uso de 1la computadora, favorece también grande -
mente aquellos casos en que existe una relacién de fuerte
conflicto entre el maestro y el estudiante. Esto se debe
al hecho de que 1la relacién alumno-méquina no es penalizan-
te y coloca al estudiante en condiciones de ejefcer un po-
der. De sujeto pasivo de la accibn pedagégica el estudian-
te se convierte en un sujeto activo. -

La computadora puede romper la estructura lineal del

libro permitiendo saltos, pero asegurando que se cubra to-
~do. E1 alumno puede modificar el enfoque de un problema y

hacer que la computadora lo adopte; tiene la retroalimen -
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taciﬁn inmediata para corregir la accién eﬁ curso o conti-
nuar la actividad planeada; puede intentar la solucidn de

un problema, tantas Vveces como quiera y sea necesario; pue
de modificar los valores de las variables que simulan un -
proceso; aprender de sus propios errores y hacer que éstos
contribuyan a la consecucién de un objetivo como consecuen
cia los lleva a obtener seguridad y autonomia para expre--
sar su pensamiento entre otras posibilidades.

El maestro por su parte, puede ocuparse de perfeccio
nar cada vez mis los programas, proporcionar el material
para laclase, prestar atencién a cada uno de sus alumnos -
si se requiere.

La computadora no afecta 1la relacién maestro-alumno,
al contrario los une més para que rTealicen Su trabajo. Los
nifios opinan acerca de qué es lo que mis les gusta e inte-
resa y el maestro con sus conocimientos y experiencias pla
nea y disefia-su clase de tal forma que sean considerados.

La funciﬁn de revisar gxémenes, de llevar un control
de avance de cada uno de sus alumnos, y otras acciones me-
cénicas las realiza la computadora ahorréndole tiempo y ~
trabajo. Con &ésto el maestro puede dedicarse mis a actuali
zarse y prepararse para llevar a cabo un mejor desarrollo
de su trabajo- intelectual. El educando pasa de ser un suje

td pasivo, contemplativo, receptivo, a uno creativo, cons-
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tructivo, activo etc. )

La educaciﬁn con computadora dentro del proceso en -
sefianza-aprendizaje considera importante la libertad en el
alumno, para encontrar las posibles soluciones a un proble
ma daao.”ya que de acuerdo a Jean Piaget, es més satisfac-
torio que el alumno busque la posibles soluciones al pro =
blema, a que el maestro le dé la respuesta correcta.

La computadora parte de los intereses y necesidades
de cada alumno, de aqui deriva la importancia que se da al
nifio para que sea elaborador de sus propios paquetes, ya
que con ésto se convierte en solucionador de problemas rea
les y por 1o mismo él se induce a aprender.

La realidad es que la computadora es una herramienta
que sirve de ayuda para realizar tareas educativas y bien
utilizada nos ayudari a poner en préictica todo nuestro po-
tencial innovador.

Se hace hincapié en que la computadora por si sola -
asi como cualquier otro instruménto no puede realizar nin- -
gﬁn trabajo si no existe un elemento humano que la manipu-
" le, y es de éste Gltimo de quién depende la direccién y u-
so que se le dé.

El maetro sigue y seguiré siendo un elemento indis -
pensable del proceso ensefianza-aprendizaje porque tiene ca
racteristicas que ni la computadora més perfecta puede po-

- Seer. -
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Pedagogos, maestros, psicolégos, educandos etc, y -
todos los que de una o de otra manera estén inmersos en
el proceso ensefianza-aprendizaje, deben tomar conciencia
acerca de los beneficios que aporta este valioso instru -
mento para la educacifén. "Es importante que en México se
le dé gran atencifn al estudio de diversas formas de uti-‘
lizar las ccomputadoras en la educacién, encauzando inteli
gentemente a las necesidades de nuestro pais." (25)

Con este trabajo de investigacibén se hari notar la
importancia que ha asumido el lenguaje Logo en nuestros -
dias como herramienta educativa. '"Las ideas que dieron o-
rigen a Logo hacen de é1 mas que un simple Sftware édu;a—
tivo; un medio para profundizar en los proceéos de apren-
dizaje utilizando la computadora como instrumento. Logo
es una de las herramientas de apoyo didictico que mis in-
terés esté generando en el alumno." (25)

Lo que nos ocupa aqui y que se desarrollari en pigi
nas posteriores es. 1a importancia que tiene el lenguaje
Logo en 1la educacién, y sus posibles aplicaciones a nues-

tra realidad educativa.



CAPITULO 2
LA COMPUTACION EN LA EDUCACION INFANTIL

2.1- Experiencias y estimulos intelectuales del nifio.

2.2- Los programas de juego en el aprendizaje del ni
fio. '
2.2.1- Los juegos electrénicos o de video.
2.2.2- Posibilidad de usar los juegos para fi -

nes didicticos.

2.3- La 16gica infantil y la légica de la programa -
cidm.

2.4- Posibles problemas que deben considerarse en la
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2.1.- EXPERIENCIAS Y ESTIMULOS INTELECTUALES DEL NIRO.-

Las experiencias Yy estimulos intelectuales del nifio
con la computadora depenhde directamente del uso y rela --
cibén que éste tenga con la misma.

De acuerdo a los estudios realizados por Seymour -

Papert se pueden definir tres modalidades en 1la aplicacién
de la computadora en el proceso de aprendizaje.
. En la primera modalidad se emplea a la computadora-
para desarrollar 1la coordinacién visomotora y la ubica --
cién espacial, a través de 1la presentacién de un reto al
nifio por medio de una competitividad que puede ser cons -
tructiva o no. Es decir, la computadora es aplicada como
entrenador. Esta modalidad es 1a mas eipleada por los vi-
deo-juegos. Su principal desvenfaja es que una vez adqui-
rida 1la coordinacién, la actividad se vuelve mecénica.

La segunda modalidad es de hecho considerada una de
. las primeras aplicaciones de la computadora en la educa -
cién formal. Es decir, la computadora en la educacién PTro
gramada.

Su principal enfoque es lograr 1la memdrizacién,'re-
paso 'y evaluacién de los conocimientos adquiridos en la
ensefianza formal. Aqui se aprovecha la interaccién del a-

lumno para aprender y repasar un tema especifico, hasta -
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dominarlo antes de pasar al ejercicio siguiente.

"El interés que genera es mucho mis fuerte que los
textos programados, pues la novedad, las gridficas, el co-
lor, y el sonido se puede emplear para mantener la aten--
cién e interés del nifio. Es por éllo que se le emplea fun
damentalmente como apoyo y refuerzo del proceso educativo
formal." (27)

La tercera modalidad presenta a las computadoras co
mo un medio a través del cual el nifio puede desarrollar -
su aprendizaje de acuerdo a sus inclinaciones personales
en el campo de las mateméticas, las ciencias y el arte.

Se puede decir que en ésta modalidad se presenta un
verdadero reto para los nifios asi como para los maestros;
ha sido aplicada en los (ltimos diez aios por Seymour Pa-
pert (matemético y cibernético del Instituto de Massachu-
ssets), pretendiendo transformar a las computadoras en mé
quinas de aprendizaje.

En base a la investigacidén sobre los trébajos del
autor anterirmente citado podemos ver c6mo el uso y rela-
cién que el nifio tiene con la computadora varia en cada
modalidad, por lo tanto sus experiencias yAestimulos son
diferentes seglin la aplicacién de la computadora.

La concepcién de la educacién por computadora pre -

sentada por Papert e implantada en Logo, trata de que el
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nifio aprenda descubriendo, lo que 1le proporcionaré un cam
bio en la manera de pensar y aprender; teniendo con ésto
la posibilidad de representar al mundo, desde su propio -
punto de vista y de acuerdo a sus experiencias, esta moda
lidad es 1la més completa porque abarca aspectos que no se
toman en cuenta en las otras modalidades. Aqui la computa
dora es una herramienta que permite al nifio 1la formacién
de conceptos cada vez mis complejos.Esta educacién se da
por medio de una interfase entre el nific y la computadora
por '1lo cual el nifio én su propio idioma se comunica con 1la
méquina a través de frases sencillas. '"Programar una compu
tadora significa nada menos que comunicarse con ella en un
lenguaje que tanto el humano como la méquina entiendan.' (28)

Con la computadora el nifio aprend:: mateméticas comﬁ
si fuera un lenguaje vivo. Adecuadamente aplicada puede ha
cer que los conceptos mateméticos resulten divertidos y ob
jetivos ya que son resultado de su experiencia.

Piaget nos muetra que las experiencias -que el nifio
obtiene cada dia, le van sirviendo como base para ampliar
y asimilar nuevas experiencias. Con las experiencias de a-
prendizaje el nifio serd capaz de incorporar la actividad
de computacién como otra forma de accibén, de las que é1 ya
ha obtenido de su medio socio-cultural, y al incorporarla,

origina ‘en su inteligencia una asociacién de anfilisis-sin-

. R T P PR R |
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tesis que estimula 1la expresién creadora resultado de 1la
personalidad, iniciando una nueva pauta cultural.

Amedida que el nifio evoluciona en su desarrollo cog
nitivo, 1la bﬁsqueda de Tespuesta satisfactorias para ubi-
carse- y desenvolverse en el mundo le obliga a reorgani -
zar constantemente, en forma global, las estructuras cog-
nitivas, ya existentes. Si ante un nuevo hecho, fenémeno
u objeto no se sabe cémo actuar por no contar con los co
nocimientos aplicables a esa experiencia, existe la nece-
sidad de buscar nuevas formas de actividad para fesolver
la situacién.

/

El sujeto necesariamente experimenta su ambiente y
reacciona ante él, las experiencias no son registradas -
sencillamente como conexiones estimulo-respuesta aisladas
impresas sobre un campo mental pasivo sino que deben ser
integradas en una estructura cognositiva en constante cam
bic, la asimilacién y la acomodacién (29), van dando 1lu -
gar a las experiencias, las cuales a su vez van formando
estructuras cognitivas més complejés.

La asimilacifén es la incorporacién de nuevas expe-
riencias a los esquemas ya existentes, representa una es-
pecie de coordinacién del organismo a su ambiente. Estos
aspectos estén constantemente régulados por el proceso de

"equilibracién, motor fundamental del desarrollo, por é1,
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ante cada nueva experiéncia nos vemos impulsados a encon-
trar respuestas satisfactorias. En estos intentos de adap
tacién a las condiciones cambiantes del ambiente nuestro

intelecto reorganiza cada vez més el clmulo de conocimien
tos existentes, creando asi nuevas estructuras siempre --
més amplias y complejas.

Piaget considera el crecimiento intelectual como un
tramo en escaleras con cada peldafio en equilibrio. Cuando
el nifio sube mentalmente las escaleras, continuamente in- :
terpreta estimulos de su ambiente desde el punto de vista
de sus experiencias. Continuamente cambia sus ideas para
acomodarlas a la perspectiva que ha adquirido ahora con -
la asimilacién ¥y la acomodacién, trabaji-ndo juntas para -
formar etapas sucesivas de equilibrio.

El conocimiento que va adquiriendo el nifio no es adi
tivo, sino una reconstruccién continua de la estructura -
cognoscitiva existente. A medida que crece y madura el ni
fio en interaccién constante con el ambiente adquiere cada
vez mayor capacidad para asimilar nuevos estimulos y am--
'pliar su campo cognoscitivo. v

Segﬁn Piaget, el individuo atravieza por diferentes
etapas, las cuales si se toman en cuenta nos proporcionan
importantes elementos que deben considerarse en la ense--

fianza.



"No es posible que un nifio que se encuentra en la eta-
pa sensoriomotora tenga la misma capacidad de resolver un
problema dado, que un nifio que se encuentra en la etapa de
operaciones concretas, el primero comprende un objeto (pe-
lota) tocéndolo, chupéindolo, mordiéndolo, etc.; y el segun
do ya es capaz de dar algunas caracteristicas distintivas
como son: que rueda, que rebota, etc.

Aunque presumiblemente demarcadas estas etapas: La --
sensoriomotora, la preopetativa, operaciones concretas, Yy
las 6peraciones formales, (30) estém sujetas a considera--
bles variaciones que dependen de 1la dotacién intelectual -
de las experiencias y otras caracteristiéas del individuo.

Segln Piaget, la evolucién de 1a formacién de la inte
ligencia en el hombre transcurre globalmente en seis  fases
que enmarcadas en edades cronolficas, se podrian resumir -
de la siguiente manera:

- Hasta los dos afios: Pensamiento sensoriomotriz. Experi--
menta directamente con los objetos de su entorno y va co--
nectando la experiencia con los resultados de las experien
cias anteriores que guardan en su memoria.

- De dos a cinco afios: Pensamiento simbSlico. Comienza a -
representar los objetos por palabras, de manera que los --
puede manipular como tales con mucha mayor comodidad y fa-

cilidad, igual que antes 1o hacia fisicamente.
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- Dé cuatro a ocho afios: Comienzo del pensamiento operacio
nal. El1 pensamiento preconceptual comi2nza a articularse -
por medio de una representacién intuitiva de la estructu--
ras operacionales. La interaccién social comienza a contri
buir al desarrollo de las estructuras mentales.

- De siete a once afios: Aparicién de las operaciones con--
cretas. Empienza a realizar las primeras operaciones légi-
cas sencillas con los datos que ya son reversibles, por in
versibn y reciprocidad.

- De nueve a doce afios: Operaciones légicas formales, Expe
rimenta con operaciones légicas cada vez mds complejasl --
Pensar es una forma de experimentacién muy flexible.

- De once a quince afios: Desarrollo de .as operaciones for
males. Uso de clases complejas y declaraciones concatena--
das y aparicién del sistema combinatorio. Puede ﬁtilizar -
ya 1la hipétesis, el experimento y la deduccidn.

Un elemento fundamental de la aportacién-de Piaget a
1la pcdagogia moderna es la idea de dejar que el nifio lle-
gue a la maduracién del proceso 1légico poniéndole en situa:
ciones en las que necesite ese proceso.

Por lo tanto la disposicién para realizar una activi-
dad determinada seri en funcién de factores tales como: La
experiencia, los estimulos y la maduracién intelectual del
nifio. -
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2.2.- LOS PROGRAMAS DE JUEGO EN EL APRENDIZAJE DEL NINO.-

Los juegos ejercen una gran atracciﬁn sobre el nifio -
por. lo que en la educacién se deben considerar como un as--
pecto fundamental para el aprendizaje.

Resulta, por tanto, indispensable a su equilibrio ---
afectivo e intelectual que pueda disponer de un sector de
actividad cuya motivacién sea a partir de sus necesidades
y experiencias vividas y no por transmisién de formas ya
hechas, obligadas, de naturaleza colectiva que se estable
cen por coacciones y sanciones.

El nifio tiene necesidad de expresesr con una-activi-=
dad un acontecimien:o en vez de conformarse con imaginar-
lo.

Con los juegos de video el nific tiene 1la oportunidad
de reproducir su realidad, apren diendo de manera agrada-
ble, con una motivacién propia que 1o lleve a desarrollar
sus habilidades.

2.2.1.- LOS JUEGOS ELECTRONICOS O DE VIDEO. -

Los llamados juegos de video ovideo juegos electréni
cos gozan actualmente de gran populardiad. Se les encuen-
tra en farmacias, panaderias, tiendas de autoservicio, y

en centros comerciales. Los usuarios de estos juegos son
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nifios yujévenes, en su mayoria varones, principalmente en-
tre los 11 y 19 afios de edad. -

El éxitp tan grande de estos juegos se debe en primer
lugar a que son juegos actractivos en si mismos. Elementos
como ias'figuras, colores, y la mﬁsica atraen al nifio y al
adolescente. El1 elemento competitivo también es de gran im
portancia, ya que exige habilidad y rapidez para ganar un
juego. Implica la necesidad de ser mejor que los demids o -
‘que uno mismo. A ésto va aunada la posibilidad de recibir
una. puntuacién y mejorarla lo que resulta de primera impor
tancia, ya que es lo que incita al usuario a mejorar, prac
ticar e incluso a aprender nuevas técnicas. Su meta es rom
per un record (puede ser propio o ajeno) y la necesidad de
alcanzar esta meta es 1o que lo impulsa a jugar una y otra
vez. Una vez que se alcanzé esta meta, inmediatamente se -
establece una més alta, que es necesario alcanzar.

Por otro lado, a pesar de que éstos juegos tienen —_—
grandes posibilidades algunos los consideran nocivos para
el nifio porque piensan que son una actividad improductiva
que le quita tiempo y dinero. Esto es cierto en la mayoria
de los casos ya que el nifio puede pasar mucho tiempo dedi-’
cado al juego (31). En muchos casos los padres de familia
desaprueban esta situacién e incluso estas méquinas han si

do prohibidas en algunos lugares de E.U. por inconformidad
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de los padres.

También se han dicho que _fomentan la violencia, ya --
que en su mayoria son juegos bélicos, en los que abundan -
las batallas y el uso de las armas de fuego, lo que reper-
cute gravemente en los nifios. Como esta situacién es con--
traria a los propdsitos educativos del programa, el maes--
tro deberi actuar como un moderador y evitar 1o mis posi-=-
ble que se elaboren juegos acerca de choques, bombardeos,
Yy bétallas espaciales.

Ultimamente se han popularizado los juegos électréni-
cos caseros, como Atari o Intelevisidén. Estos juegos con--
tienen los mismos elementos que los otros, con la diferem-
cia de que, al poderse jugar en casa, ¢>Onsumen mucho més'—
tiempo. El nifio puede pasar muchas horas sentado frente al
televisor dedicando toda su atencién al juego, que gozaré
de mayor popularidad a medida que sea mis complicado: esta
situacién se d4 tanto en familias de altos ingresos como -

de clase media.



2.2.2.- POSIBILIDAD DE UTILIZAR LOS JUEGOS PARA FINES DI--
DACTICOS. -

Considerando lo anterior, resulta_convenienté aprove-
char la gran atraccyén que ejerce el juego electrdmico so--
bre los nifios para ayudarlos en su aprendizaje de manera -
que &éste sea mis estimulante, completo y recreativo.

. Muchos de los nifios que llegan a una clase de computa
cién llegan motivados por los juegos electrbénicos que han
tenido 1la oportunidad de manejar ya sea en su casa o en 1la
calle, tal vez con la esperanza de encontrar en la computa
ciﬁn algo que los satisfaga mis que los juegos, ya que és-
tos, al no requerir de esfuerzo creativo, no llenan todas
sus aspiraciones.

La computaciém, por su gran capacidad creativa, no de
frauda al nifio en este sentido. 5in embargo es necesario,
que tenga otros atractivos que los mantengan motivados e in
teresados. En vista de que el juego cumple coﬁ‘este objeti-

vo con facilidad, se estima conveniente 1la ensefianza de la

computacién a través del juego. _

Se ha encontrado que el lenguaje logo es especialmen-
te apropiado para éste propdsito. Es un lenguaje sencillo,
£8cil de entender, que se vale de instrucciones elementales

(avanza, retrocede, d-recha, izquierda) que el nifio aprende
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y recuerda facilmente. Este lenguaje facilita el dibujo de

gréficas y figuras por medio de una tortuga; cuentﬁ ademés

con distintos colores de pluma y pantalla, la posibilidad
de manejar cuatro tortugas al mismo tiempo, de cambiarle -
‘'la figura a la tortuga, e incluso.de producir sonidos. To-
dos estos elementos permiten ensefiarle al nifo conceptos -
que de otra manera seria muy diffcil que entendiera.

Los juegos no 5610 nos permiten la ensefianza de con--
ceptos fQtiles, también estimulan notablemente 1a‘creativi-
dad (32) del nifio. Este puede ser capaz de crear sus pro--
pios programas, a experimentar lebremente, a jugar con la
méquina, contando con 1la asesoria de un profesor, el cual
estimularé al nifio mostréindole las amplias posibilidades -
que tiene, pero la principal motivacién viene ya de la com
putadora, y mds especificamente del juego en si. La progra
macién de un juego le plantea no sélo la posibilidad de £i-
Ajarse una meta (el juego que quiere crear) y de probar y -
experimentar hasta alcanzarla, y una vez alcanzada ésta, -
se fijaré, inmediatamente otra mids alta, y frabajar para -
alcanzarla. Siempre hay alguna manera de mejorar un juego, -
de hacerlo més interesante, complicado o completo.

Los nijios prefieren los programas de juego porque gus
tan de probarse continuamente y de probrar al mundo Que --

los rodea. Por otro lado, se le crea una necesidad (la crea




ci@m de un juego), y el resolverla se convierte en un reto.

Al crear un programa se sentirén satisfechos con su -
trabajo ya que produjeron algo nuevo con imaginaciém e in-
ventiva, y, lo es muy importante, obtienen el reconocimien
to de quienes los rodean.

No todos los juegos estén disefiados de manera que al
jugarlos el niifo sélo actﬁe como espectador, aunque.lo fun
damental es 1la progfamacién del juego en si, también es im
portante que el nifio se dé cuenta que puede crear juegos -
en 16 que es necesaria cierta libertad para jugarlos, y en
los que se puede ganar o perder, dependiendo de su capaci-
dad e inteligencia para jugarlo. Esto lo hace mis atracti-
vo y divertido para el nifio.

La capacidad creadora de los nifios es muy grande, to-
do depende del estimulo y apoyo quele brinden los padres y
maestros pero si no encuentran mayor motivacién en lo que
esténkaprendiendo, pronto perderin el interés. La programa
cién de un juego es, admis de una excelente técnica de en-
seilanza el principal estimulo que necesitan los nifios para

interesarse en el aprendizaje de la computadora.



2.33.- LA LOGICA INFANTIL Y LA LOGICA DE LA PROGRAMACION.

El pensamiénto del nifio, se encuentra invadido por --
una visiﬁn egocéntrica de las cosas, que .le hace perder 1la
objetividad. (33)

La realidad existente es la que &1 vé, y no existe --
- otro punto de vista verdadero mas que el propio. En la me-
dida que va aprendiendo la 1dgica (34) de las relaciones,-
su posibilidad de razonar aumenta.

Cualquier adulto puede comprobar las "incongruencias"
del pensamiento infantil, de hecho el mismo nifio, conforme
va pasando el tiempo, se va dando cuenta de sus errores Yy
los vé modificando. Estas modificaciones y cambios de ideas
son pasos naturales hcia el conocimiento. Cuando es el mis
mo nifio que comprueba sus desaciertos va adquiriendo con--
fianza en si mismo y va formando experiencias 1l6gicas.

Dentro de 1la escuela vemos que el proceso de enseifianza
involucra mucho mﬁs que la transmisién de conocimientos.

Hay estudiantes que permanecen pasivos y bloqueados -
cuando hay que resolver proElemas matemiticos planteados -
en abstracto, ademis estidnconvencidos de ser insuficientes
en algunas Areas, renuncian por tanto de antemanc y se de-

claran vencidos de haberlo intentado.

Es necesario aclarar que todos los alumnos son capaces
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de un razonamiento légico, siempre que se levanten las tra
bas afectivas que estén impuestas en ciertas éreas. El pro
blema principal radica en que los alumnos reciben una dis-
ciplina intelectual completamente organizada, que puede en
tender o no. La diferencia con un alumno que vive en un

contexto de actividad autdénoma, es que éste debe descubrir
las relaciones por si mismo, recostruyéndolas para alcan -
zar un sentimiento de satisfaccién por haberlo logrado.

“por ésto cabe mencionar que el razonamiento infan -
til comienza con el anilisis del lenéuaje del adulto'(35).
Es necesario tener presente que el pensamiento infantil,
no es una rebroducciﬁn a escala de modo de pensar del adul
to. La manera en que ellos se relacionan con el mundo, tie
ne caracteristicas, que los padres y maestros deben consi-
derar.

Generalmente al nifio se le ensefia seglin el tipo de
pensamiento del adulto. Los libros de texto, los programas
y los métodos de estudio estén construidos con una visidn
adulta del mundo. El1 resultado es la particular dificultad
en ciértas éreas; consideradas probleméticas desde hace a-
fios, pero que siguen ensefiando con el mismo método, como
si en si la materia fuera dificil y no el método de ense -
fianza el que la hace asi.

En efecto, todos conocemos 1la capacidad infantil pa-
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ra aprender por»si mismos con gran soltura y habilidad. --
Captan lés situaciones que los rodean; imitan y construyen
sus propios conceptos, y sin necesidad de una ensefianza es
pecifica, aprenden a hablar, a moverse en un espacio detex
minado,“a ﬁanipular objetos.

El nifio tiene la posibilidad de construir imigenes
mentales explorando la realidad. Sin embargo, al llegar a
la escuela, chocan contra un muro: E1 método del adulto, a
hora deben aprender concebtos adultos de la manera que el
adulto le indique.

Este muro esté formado también por la actitud de mu-
chos padres y maestros hacia las calificaciones; estas les
parecen mucho més importantes qhe el hecho de que el niio

aprenda o que le guste aprender.

La pasividad de los nifios en determinadas éreas es
obvia pues existe una disociacidn entre las cuestiones de
16gica y las consideraciones numéricas y métricas. Los a -
lumnos de la escuela tradiciona1(36), no necesitan desarro
l1lar una capacidad creativa para cumplir con 1o que se les
encomienda; ﬁnicamente deben memorizar el ﬁaterial Y Tepe-
tirlo al final del curso de la manera mis exacta posible,
alejfndose cada vez mis la posibilidad de aprender 1o real
de la palabra, es decir de razonar. Al finalizar su ense -

fianza en la escuela, olvida todo y comienza a aprender con



la prictica en la vida diaria.

Esto se instituye como uno de los problemas mayores
de la ensefianza tradicional; 1los métodos conducen a la me
morizacién, inhibiendo la posibilidad de construir los
propios conocimientos a través de 1la razén. E1l alumno se
enfrenta a afirmaciones prefabricadas que deberén adquirir
sin usar su pensamiento. Por 1o que lo Gnico que se consi--
gue con esta actitud, es implantar un sentimiento negativo
hacia todo lo que pueda significar "aprender".

ﬁs necesario permitir que el nifio adquiera ciertas i
deas propias, aunque sean erréneas para superarlas, se de-
ben dar los medios necesarios para que pueda experimentar
con ellas. De manera individual deben ver sus propias,limi
taciones y deben buscar la forma de super:.rlas.

El pensamiento 18gico implica siempre demostraciones;
si el nifio permanece mucho tiempo extraifio a la necesidad
de demostracién, es evidente que su manera de razonar se
ver@ afectada, por ésto podemos observar en tantos adultos,
errores en su modo de pensar.

La capacidad de razonar para resolver problemas y pa
ra analizar material complejo, es una habilidad que se de-
sarrolla con la préctica. Esta prictica debe ensefiarse por

medio de la demostracién, la guifa, y correccién de alumnos
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verificando que esté aprendiendo, no memorizando.

Asilpues, hay ciertos errores que el nifio comete no
tanto porque sea neurolégicamente "*inmaduro', '"ignorante'
o carente de 16gica sino porque sus errores obedecen a la
bisqueda Ae una explicacidn 16gica de todo lo que observa
y acontece a su alrededor. Este tipo de errores aparecen
en todas 1las éreas del conocimiento y debemos considerar-
los errores constructivos. Cuando el nifio confronta este
tipo de errores con la realidad externa y se sorprende an
te el resultado equivocado, reflexiona y construye nuevas
hipﬁtesis que cventualmente,lo conducen a encontrar la so
lucifén a un problema. De esta manera, poniendo a prueba
hipétesis, equivocidndose y volviendo a ensayar otras nue-
vas, es como paulatinamente logra acceder a etapas supe -
‘riores de desarrollo.

Asi,el papel tradicional del maestro como planeador
instructor se modifica para convertirse en observador-pla
neador, para aprender a valorar la necesidad de contemplar '
a los nifios en una variedad de situaciones, y conocerlos
antes de desarrollar cualquier programa de aprendizaje.

Este conocimiento de los nifios, debe hacerse desde
la perspectiva externa, tomando siempre en consideracién
LQue cada nifio es constructor de sus propias estructuras
intelectuales y de su desarrollo mental.
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Sin embargo, para la construccién de estas estructu
ras, debe utilizar materiales que, cuando se encuentran
en abundancia en el medio que lo rodea, puede conducirlos
al éxito pero cuando son ‘escasos provocan grandes limita-
ciones artificiales y grandes obstéculos para el razona -
miento.

Desde esta perspectiva, la pobreza de materiales e-
ducativos, por ejemplo en el érea de mateméticas, es-lo
que hace que su aprendizaje se dificulte. Por ésto, la es
cuela debe proporcionar los elementos adecuados para la e
ducacién.

Para que 1la transformacién de las condiciones del
desarrollo sea real, es necesario modificar todos los ele
mentos deficientes dentro del entorno del nifio. Esto debe
significar una gran cooperacién por parte de los padres,
ellos también deben permitir que sus hijos tengan errores, -
y que aprendan de éstos sin haber sido etiquetados como
fdeficientesf.

El pensamiento del nifio es diferente al del adulto
porque no ha alcanzado las estructuras légicas caractérii
ticas de éste, Y, por tanto, no puede poner en juego los
procesos de razonamiento que le permiten comprender situa
ciones o resolver problemas que un adulto reso;veria con
'més o menos facilidad. Sin embargo, ésto no -significa que

el pensamiento infantil carezca de 1légica; de hecho posee



una 1§gica; pero una,l@gica particular y distinta a ia del
adulto. La hipétesis que los nifios construyen y que a ve -
ces sorprenden a los adultos, estén sustentadas en una 16-
gica particular.

Como alternativa para el enriquecimiento del entorno
del nifio, se ha desarrollado la idea de 1la computacién co-
mo manera de auxiliarlo en el aprendizaje y uso del pensa-
miento.

Dentro de ciertos lenguajes computacionales, se pue-
de ver que la computadora lo que hace es concretizar las
estructuras formales de manera que la diferencia entre pen
samiento concreto y pensamiento formal, se reduce y la
transcicién entre el razonamiento infantil y el del adulto
(§7), se suaviza, ya que el nifio ha descubierto nuevas -
vias de acceso al conocimiento. Estas pueden modificar ra-
dicalmente su desarrollo intelectual y afectivo, su compor
tamiento y su propia imégen, pues ha podido crear una nuev
va relacién con el adulto, ya no necesita conocer.el muando
a través de 1la visién del mayor porque cuenta con la posi-
bilidad de descubrirlo por si mismo, eliminando la infanti
lizacién con exigencias del adulto de que es objeto.

» La computadora provoca un cambio en el proceso usual
de aprendizaje, pues va propiciando el razonamiento median

te la necesidad de pensar paso por paso, con una retroali-



mentacidén inmediata.

Los beneficios que representa el uso de una herra -
mienta microeléctrénica, comienzan en el campo motivacio-
nal, pues ademés del provecho intelectual, aparece una
fascinacifn natural hacia la tecnologfa, alimentada por
la satisfaccién de sentirse capaces de hacer las cosas.

El1 hecho de instalar al nifio frente a la computado-
ra, no modificaré en nada a las estructuras educativas ac
tuales; la idea de implementarla se basa en la premisa de
une al conocer este recurso se buscaré 1la mejor forma de
que aporte mayores beneficios en el campo educacional.

Con esta base, en paises como E.U. se han dedicado
a enseﬁar a los nifios distintos lenguajes computacionales,
a edades muy tempranas, con la idea de que aprendan dicho
lenguaje del mismo modo que la lengua materna.

Ademés, la lengua materna se aprende en contexto
que permite cierto nﬁmero de errores mientras se alcanza
el manejo dé vocabulario, y no todos los lenguajes compu-
tacionales permiten errores sintécticos.

Se ha estudiado la efectividad de los distintos len
guajes aplicados a la educacién. Un ejemplo de ésto es 1o
g0, un lenguaje sencillo y 6£i1 pira comprender la geome-
trfia y las matematicas.

Con éste lenguaje, el nifio puede experimentar y si-
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mular para darle la posibilidad de alcanzar un entendimien
to dinfmico de los problemas.

Crear el entorno logo, por ejemplo, implica todo un
ambiente su problema se centra en saber como piensan y a -
prenden a aprender los nifios. Aqui, los nifios pueden reali
zar dibujos en la pantalla, hablar con ellos, transformar-
los, cambiarles el color, animarlos, multiplicarlos, etc;
todo 1lo qde necesita es razonar sobre la manera en'que pue
den llegar hacer tal cosa con su dibujo, y al razonar ejer
cita su mente para resolver ciertos problemas, al mismo
tiempo que comprende materias como matemiticas, y fisica,
que causan tanto problema.

A continuaciﬁn se enumeran algunas de las ventajas
que ofrece el trabajo con el lenguaje logo:

1.- Cada estudiante trabaja bajo su propio ritmo.

2.~ Brinda una conexién entre el razonamiento abstracto y
la experiencia real.

3.- Se aprende la manera de solucionar los problemas y el
pensamiento conceptual.

4.- Nunca hay nada '"mal®", 5610 se dan oportunidades para

explorar diferentes estilos de pensamiento.

S.~ Los nifios aprenden experimentando, pues el uso de este

lenguaje les ensefia a aventurarse y 1la manera en que




pueden tomar los riesgos. Adem4s les dd una sensacibn de

individualidad.

""El desarrollo de la sociedad en general, no se pue
de concebir sin una renovacién en la educacién"css), la
necesidad del uso de la tecnologia es mayor en la actuali
dad, ya que representa un giro en la educacidn hacia una

preparacién més flexible que incremente las capacidades

de los alumnos.

La computacién se presenta como una nueva herramien
ta para la ensefianza, que permite al nifio crecer bajo su
propio ritmo y buscar por si mismo la manera de desarro -

llarse plenamente a nivel intelectual, emocional, afecti-

va y social.



2.4.- POSIBLES PROBLEMAS QUE DEBEN CONSIDERARSE EN LA EDU
CACION INFANTIL POR MEDIO DE LA COMPUTADORA.

Actualmente 1la informética ha cobrado gran importan
cia por el avance'tecnolégico que ha significado y por 1los
grandes beneficios que ha aportadé a los 4mbitos adminis-
trativos, financieros y principalmente educativos.

Algunos paises industrializados han iniciado €l de-
sarrollo de programas de familiarizacién con la computado
Ta, ya que se considera indispensable el dominio de estas
nuevas tecnologias para mantener en el futuro el nivel de
vida de sus poblaciones.’

En un pais como México, la introduccién de una nue-
va tecnologia a nivel social sélo puede realizarse cuando
existen condiciones convenientes y se toman las medidas
necesarias para adecuarla a sus caracteristicas particula
Tes.

En el caso de los equipos de cbémputo, se tiene una
tecnologia general en paises industrializados con condi -
-ciones y necesidades propias, que generalmente‘son distin
tas a las prevalecientes en un pais como México. Por con-
guiente resulta indispensable tomar en cuenta estos aspec

tos para preveer y evitar hasta donde sea posible los e -



fectos neggtivos o disrpptivos que estén asociados a la tec
nologia, én su forma original. En otras palabras, se debe
tomar en cuenta las adaptaciones y modificaciones de modo
que se pueda contar con una tecnologia acorde a las condi -
ciones socioeconémicas, culturales, lingliistfcas, tecnolégi
cas, politicas, etc., de nuestra sociedad.

Las condiciones socio-econémicas de los paises indus-
trializados son muy distintas a las existentes en un pais
como.México.

Las condiciones urbanas de México plantean condicio -
nes diferenciales importantes entre las grandes ciudades y
las zoﬁas rurales, que no son tan desatacadas en paises de
mayor desarrollo relativo; Por ejemplo, acceso-a la red‘e-—
léctrica para uso de los equipos, disponibilidad de lineas
telefbénicas y redes de comunicacién para interconexién de
méquinas, existencia de técnicos, partes de repuesto, etc.

Por otra parte, el costo del equipo relative al ingre
so medio de 1a poblacidén, es mucho mids alto en México que
en paises-més desarrollados. Esto implica que el esfuerzo
que se requiere para desarrollar una infraestructura equiva
lente, es mucho mayor en nuestro pais.

La infraestructura educacional también resulta més 1i

mitada que en otros paises; por lo que se requiere un es -



fuerzo particularmente importante para capacitar al profe
sBrado necesario, acondicionar las escuelas, etc.

Dado que en México es un pais con un perfil pobla -
cional fuertemente concentrado en los grupos infantiles,
el esfuefzo relativo que se debe realizar es considerable
mente mayor que en paises donde el porcentaje de pobla -
cién infantil es menor.

Los equipos de cémputo han sido desarrollados prin-~°
cipalmente en paises anglosajones, los cuales tienen una
tradicién cultural con grandes diversidades de los de ori
gen latino .

Desafortunadamente, 5610 existen estudios limitados
acerca de las variaciones de enfoque frente a la computa-
dora y frente al manejo de informacién, entre culturas
con tradiciones culturales esencialmente. ligadas con el
desarrollo tecnolégico, y otras tradiciones més encamina-
das hacia aspectos humanfisticos.

’Podria especularse también acerca de la mayor faci-
lidad de aceptacidn del cambio tecnolégico en una socie -
dad como 1la mexicana; sin embargo, no existen evidencias
s6lidas en este campo.

Otro problema que se presenta, es lo que algunos

han dado en llamar la "alfabetizaciémn informéticaf, esta



posibilidgd conserva en la actuglidqd todo su interés Yy e
xisten diferentes opiniones respecto a la conveniencia de
iniciar el estudio de esta materia (informética), a edad
temprana para que la mayoria no queden relegados a las ga
rantias que ofrece y se conviertan en futuros analfabetas
computacionales. Sin embargo probablemente lo que convenga
discutir no sea la edad en la que debe iniciarse la fami -
liarizacién con la computadora, sino més bien la orienta -~-
ci§n_y contenido que debe darse a su uso. ,

En los -aspectos lingﬁisticos es donde probablemente
se presenten los problemas més objetivos y con posibilida-
des de ser atacados en forma directa.

Los equipos de cémputo fueron desarrollados princi -
palmente en paises de habla inglesa y este idioma se ha
convertido en una costumbre internacional entre los espe -
cialistas. Pero es aceptable si se piensa utilizar la com-
putadora para la educacién infantil en un pais de habla
hispana como México. )

Independientemente de las connotaciones ideolégicas,
existen problemas técnicos muy claros al usar ﬁn equipo di
sefiado para trabajar en inglésbal idioma espafiol, este Gl-
timo incluye'una serie de marcas diacriticas, tales como a

centos, tildes, y diérisis, que no existen en inglés. AGn



cuando algunos fabricantes han incorporado ciertas previ -
siones para éllo, hasta ahora no se tienen soluciones to -
talmente satisfactorias, ya que se trata de '"remiendos" a
sistemas disefiados para otras condiciones. Incluso, las
normas ISD (Internacional Organization for Standardizati -
on) parte del inglés como idioma base, y preveen adaptacio
nes para otros idiomas que normalmente no son totalmente
satisfaétorias.

La factibilidad y conveniencia de desarrollar progra
mas educacionales utilizando equipos de cémputo, puede vi-
sualizarse si se considera la existencia de la microcompu-
tadora. Este instrumento, debido a su costo, capacidad, fa
cilidad de operacién, permite pensar en una amplia disponi
bilidad del equipo, tanto para la propi:. ensefianza, como
para su aplicacién en la vida diaria.

Las microcomputadoras aplicadas a la educacién infan
;il pueden proveer un impulso formidable al desarrollo de
una tecnologia acorde con nuestras condiciones} ya que el
meréado>previsib1e justifica el disefio y adaptacién necesa
rios, a§$ como la generacién de industrias nacionales, tan
to en lo referente al equipo, como en lo que toca a progra
mas. )

La introduccifén de computadoras en la educacién in -

fantil es un proceso necesario para mantener e incrementar




la competitividad de nuestro'pais y para mejorar el nivel
de vida de la poblacién.

Por tanto, debe analizarse con gran cuidado 1las im-
plicaciones y tomar medidas adecuadas para evitar efectos
-0 problemas secundarios innecesarios, por el contrario de
be intentarse aprovechar la coyuntura para incrementar la
capacidad tecnolégica a las condiciones propias. 'México
estar por entrar en la era de las computadoras en la edu-
caci@n masiva. Dependiendo de como lo haga, se puede espe
rar el éxito o que se inviertan cantidades considerables
y se gasten esfuerzos importantes en equipo y materiales
educativos improductivos" (39). . ’

Se requiere un anélisis cuidadoso de qué enfoque edu
cativo se ha de adoptar, cuinto equipo utilizar, que mate-
riales educativos desarrollar, quienes los deben desarro =
llar y cual debe ser el papel de los docentes en todo el

proceso.




CAPITULO 3

INICIACION AL LENGUAJE LOGO

3.1-
3.2-

3.4-
3.5-

Introduccién del lenguaje logo.a la informitica.

La - tortuga en el logo. -

3.2.1- Los procedimientos como herramientas.

La ensefianza de logo con la comnutadora.

3.3.1- Introduccién de 1a computadora por medio‘
de logo. _ '

Actividades de 1la tortugé.

Juego con la tortuga.




3.1.- INTRODUCCION DEL LENGUAJE. LOGO A LA INFORMATICA.-

La historia de la informidtica se puede considerar re
lativamente corta, pero de una irrucién tan explosiva que
dificilmente se puede encontrar otra tecnologia de esta
magnitud en tan poco tiempo. - ".

Esto ha dado lﬁgar al disefio de diferentes lengﬁajes
de programaciﬁn de alto nivel, como una respuesta, en cier
ta forma a 1la evolucién tecnolégica y sobre todo, a las
crecientes demandas surgidas de la actividad humana.

En un principio los lenguajes de alto nivel (Flowma-
tic, Speed Coding, Short Cdde, etc) Antecesores dél For -
tran, utilizados para el célculo cienfifico y matemético
permitieron a los programadores comunicarse con el ordena-
dor de una manera més -humana- sin embargo, en la actuali-
dad han quedado en gran medida reducidos a un papel funda-
mentalmente histérico.En lugar de existir una tendencia ge
neral h#cia la unificaci&h de las maneras de comunicarse,
la realidad es la contraria: cada vez existen mis lengua -
jes y aparecen incluso dialectos y subdialectos, con el
contraste evidente de que las computa&oras por su parte,
siempre utilizan el mismo cédigo. Esfa diversificacién, pa
ra muchos usuaribs de la.informética, supone un inconve --

e .
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niente més que hayvqge.superar para aprovechar sus posibi
lidades.

El disefiar un lenguaje lo suficientemente universal
como para que la computadora pueda ser una potente herra-
mienta en cﬁalquier situacién y para toda la aplicacién,
significa construir un cédigo tan extenso, minucioso, y
probablemente tan complicado de utilizar que su aprendiza
je se convertiria en algo parecido al aprendizaje de una
iengua.

A pesar de todo, se han disefiado lenguajes de tipo
-universal- pero son complicados y dificiles de usar. Los
lenguajes més utilizados buscan sobre todo la rapidez de
trabajo a costa de eliminar las estructuras de variables
que no resulten imprescindibles para el éampo de aplica -
cién especifico en que se piensa dedicar.

En logo, en primer lugar y en una primera aproxima-
ciﬁn, es un lenguaje informético‘de alto nivel, como pue-
den serlo el Basic, Pascal, Cobol, etc., es decir, un sis
tema para comunicarse con la computadora que nos permite
ahorrarnos el trabajo de utilizar las claves, sustituyén-
dolo por un conjunto de 6rdenes y normas sintécticas que
sean ficiles de comprender y recordar, y lé-més parecido
posible a la lengua natural que utilizamos en l1la vida co-
tidiana para cbﬁunicatse con las demés personas. Como to-
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do lenguaje de programacifn, permite dar Srdenes a los cir
cuitos, del ordenador y hacerlos funcionar para conseguir
el resultado (vedse tesis: Introduccién a la computadora.
Documento del centro de Servicios de Cémputo de la UNAM.)
que deseamos que, en la mayoria de los casos serd manejar
informacién. Desde el punto de vista de la informética, el
uso de Logo es un programa Que va traduciendo lo que se es
cribe en el teclado de la computadora en un lenguaje o cé-
- digo.

Este lenguaje nacié en 1968 como iniciativa de la Na
tional Science Foundation, y se encarg6 a una empresa que
trabaja en el campo de 1la informética (B.B. and N. INC. de
Cambridge, Massachuttes). Sin embargo, -la parte esencial
de su estudio y disefio se realizé én un ¢ epartamento del
Massachussetts Institute of Tecnology (MIT), bajo 1la 4i -
reccién de Seymour Papert y se efectuaron los primeros en-
sayos experimentales en escuelas piloto. También colabora-
ron otras universidades, como l1la de Edimburgo, hassachussg
4tts, entre otras.(Ao)

Logo surge, pues, como el resultado de 1la investiga-
cién de un equipo de trabajo del MIT, que se proponia -
crear un lenguaje de utilidad especifica en el campo de la

educacién.



En principio se implanté @nicamente en gfandes orde
nadores, pero desde su creacién en 1968, ha estado en con
tinua evolucién y como se trata de un lenguaje de alto ni
vel complejo y sofisticado, la mayoria de la investiga- -
cién con &1 en la década de los afios sesenta se hizo con
grandes ordenadores o cdmputadoras. Solo recientemente,
al aparecer en el mercado el pequefio ordenador, se han he
cho implementaciones accesibles al tipo de miquinas que
se utilizan en las escuelas, de bajo costo y mediante las
cuales se han podido desarrollar experiencias didécticas
significativas, en contraste con las experiencias que po-
driamos denominar -de laboratorio- tiﬁicas de "los prime'-
tiempos de logo. '

Con el disefio de logo se evita que el usuario tenga
‘que pararse a reflexionar continuamente sobre el funciona
miento de la miquina al redactar un programa o dar una or
den; logo se ocupa de Tresolver todos los problemas técni-
. cos del usuario-una especie- de lenguaje de muy alto ni -
vel 1o mis cercano posible al usuario sin que el funciona
miento interno del ordenador haya impuesto condicionantes
o limitaciones. '"Quiz&s lo que mis ha condicionado su di--
sefio sea el que todos sus elementos han sido pensados con
el obje;ivo de gue su uso'y la manera de emplearlo ayuden

a desarrollar 1as capacidades intelectuales o tengan un



claro contenido educacional"(41).'Lo que supone que pode-
mos trabajar con él aplicando las mismas reglas o normas
que las que obtenemos cada dia en la percepcidn del mundo
Que nos rodea, por lo que el conocimiento previo de la in
formética-no es necesario al menos en las etapas inicia -
les.

Este lenguaje intenta adaptarse a la manera de pen-
sar y trabajar de los nifios apoyéndose en la teoria psico
16gica y pedaglgica de Piaget.

fLogd fué escrito para ser usado por los nifios, con
la idea de introducirlos a 1la progrémacién de las computa
doras para el desarrollo de su aprendizaje, juego, inves-
tigacién y exploracién".(42). Cabe aclarar que la perspec
tiva teérica de Papert para un nuevo ambiente de aprendi-
zaje demanda de un 1libre contacto entre los nifios y las
comphtédoras.

En definitiva, se puede decir que logo es un lengua
je informético de alto nivel y de aplicacién general,
construido para que su uso en la escuela tenga un interés
-pedagégico que supere la mera familiarizacién con la in -
formitica y la programacién.

En el mundo de las escuelas logo puede ser un gene-
rador de posibles aprendizajes, porque es capaz de defi -

nir espacios de operacién limitados, y a la vez accesibles,
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en los que puede operar con objetos concretos respetando
un conjunto de leyes, sencillo, fécil y coherentel

El alumno tiene la oportunidad de utilizarv;n obje
to para que sus investigaciones (la tortuga gréfica, la
tortuga dinémica, la palabra, la nota musical, etc) y
con ésto realiza sus actividades exploratorias manejando
y manipulando objetos concretos y no a partir de ideas
abstractas.

La existencia de la tortuga provee de un elemento
. que interesa y motiva a los nifios, incluso a los que no
les gustan 1las matemiticas para explorar mis all4.

A medida que el nifio relaciona su comportamiento di
nﬁmico en la vida real con el movimiento de la tortuga en
la pantalla, a través de las Srdenes interpretadas por el

ordenador, va comprendiendo como utilizarlo y en defini--
tiva_no es mas que una herramienta décil que 5610 hacello

que el usuario le ordene.



3.2.- LA TORTUGA EN EL LOGO. -

El centro de Logo es una pequefia tortuga que apare-
ce en la pantalla del microcomputador y que puede ser con
trolada mediante instrucciones muy sencillas que permiten
realizar toda clase de figuras.

Las instrucciones estén estructuradas de manera muy
similar a los programas de algunds lenguajes algorifmicos
permitiendo al programador ensayar ‘sus programas y obser-
var directamente los resultados en la pantalla de colores
del computador. }

La "Geometrfia de la Tortuga' que es la parte griafi-
ca de logo se relaciona con cosas que la gente conoce. No
es un ente abstracto sino palpable que tiene ﬁropiedades
tales como ubicacién. orientacién, y puede desplazarse.

Esta posibilidad de diriguir el comportamiento de
un objeto por la pantalla, detallando las acciones que de
be realizar y observando cémo se llevan a cabo paso a pa-
so, facilita que el nifio desarrolle sus habilidades de
descripcién formal y le anima a reflexionar sobre la pro-
pia manera de pensar y aprender. "Todo ésto hace de 1la
tortuga un ser antropomorfizable cuyo comportamiento pue-
de relacionarse facilmente con el de uno mismo".(43)

La tortuga se presenta de dos formas: La tortuga de

luz representada por un trifngulo luminoso y la tortuga

. ,
el B
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La tortuga de luz obedece érdenes al igual que lo ha
ce la tortuga meclnica y goza de los mismos atributos que
€11la a pesar de ser dos entes fisicamente distintos, su
comportamiento es idéntico y pueden significar el mismo ob
jeto matemitico.

Ha sido disefiada, al igual que los demés objetos de
Logo, especialmente para que los nifios experimenten rela -
cionando su aprendizaje con el ambiente que los rodea co-
mo referencia y modelo para los problemas y situaciones
que encuentren en estos temas.

Aprender a controlar la tortuga es aprender un len-
guaje, ademéé de obtener el placer de comandar. E1 nifo
empieza con la 'geometria corporal" como inicio para for-
mar puentes hacia la geometria formal. Es decir las accig
nes que son cotidianas en la vida de un nifio, la tortuga
puede realizarlas siempre que se le ordene correctamente,
§rdenes fgcilmente comprensibles tales como: évanza, re -
trocede, gira a 1la derecha o a la izquierda; que aportan
un gran valor sobre el proceso de aprendizaje puesto que
pertenecen al entorno cotidiano del nifio.

. En la primera experiencia con la tortuga no se tra-
ta de aprender reglas sino desarrollar reflexiones acerca
de como se mueve uno en el espacio. Estas reflexiones se
describen en "lenguaje tortuga"™ y de ahi que resultan ser
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programas o procedimientos para la tortuga .

La estrategia de moverse de lo familiar a Io desco-
nocido pone a los alumnos en contacto con ideas poderosas.

El mundo de la tortuga y su aplicacién més evidente
las mateméticas, pueden prescindir de las connotaciones ¢
mocionalmente negativas que suelen tener en los nifios co-
mo sistema fundamentado en la exposicién de teoremas y en
la elaboracién de demostraciones para convertirse en un
entorno exploratorio en el cual la tortuga se constituye
en Qtil de ayuda para generar nuevas ideas, para pensar

sobre un fenémenp y para entenderlo;
3.2.1.- LOS PROCEDIMIENTOS COMO HERRAMIENTA. -

Una de las cualidades del lenguaje logo es su capa-
cidad de ser extensible, permitiendo de esta manera desa-
rrollar el lenguaje en la direccién de trabajo que cada
cual esté investigando. '

‘ El trabajo con procedimientos permite ademés de 1la
extensibilidad del lenguaje, familiarizar al usuario en el
hébito de utilizar un método de resolucién de problemas

poderoso, favorece también el desarrollo de la capacidad



de ser analitico, en el sentido de que facilita desglosar
un problema complejo por en apartados més sencillos y pro
bar su funcionamiento por separado.

De la misma manera que todo proceso de aprendizaje
se fundamenta en conocimientos previamente adquiridos, 1o
go permite ampliar las posibilidades iniciales mediante
la creacifén de nuevas 6rdenes que trabajardn de la misma
manera que las primitivas y a su vez se apoyarén en ellas
para poderlas realizar.

Hasta ahora todas las investigaciones se han reali-
zado usando sélo érdenes primitivas; las 6rdenes primiti-
vas son funciones predefinidas que ya existen desde el
" principio, (avanza, retrocede, derecha, etc,)!

Probablemente, el logo seria un instrumento de uti-
lidad reducida si nos permitiera ensefiar nuevas instruc -
ciones al ordenador. Afortunadamente logo permite, ademés
del uso de 1las 6fdenes primitivas, 1la posibilidad de am -
pliar el conjunto de instrucciones que inicialmente cono-
ﬁe afitadiendo palabras nuevas al vocabulario de trabajo o-
riginal, los cuales se conocen como -palabras logo- . La
cracién de estas nuevas palabras es 10 que se 1lama proce

dimientos, en la clase puede plantearse cémo ensefiar a la



tortuga palabras nuevas utilizando las conocidas.

Los procedimientos son funciones que definen o cons
truyen el propio usuario utilizando 6rdenes primitivas u
otros procedimientos previamente definidos; un procedi -
miento asi creado puede ser tan amplio como se quiera,
aunque resulta ventajosa la definicién de procedimientos
cortos que realicen acciones concretas, ya que la compro-
bacién de su correcto funcionamiento seri inmediata y 1la
rectificacién del mismo, en caso de contener algﬁn error,
mucho mis cémoda. '

Una orden mediante la cual ensefia la computadora se
denomina ﬁn procedimiento. Un procedimiento puede emplear
se lo mismo que si fuera una orden de logo incorporada.
"Cuando se utiliza un procedimiento como parte de otro
procedimiento se denomina subptocedimiento"(44){

. Para realizar un trabajo se debe empezar por defi -
nir procedimientos sencillos que realicen tareas simples
para dar paso a tareas cada vez més amplias y‘complejas.

Los programas construidos estidn jerarquizados de
tal manefa que para que pueda ejecutarse una orden de un

programa, es necesario que lo anterior haya acabado.
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Los procedimientos herramientas son una de las for-
mas mAs importantes con que logo facilita el aprendizaje
por lo que el profesor puede utilizar logo para crear cla

ses distintas de ambientes de ensefianza.



3.3.- LA ENSENANZA DE LOGO CON LA COMPUTADORA. -

El lenguaje logo fué creado para nifios y va en fun-
ciﬁn de 1la ensefianza de las ciencias, en especial de 1las
matemiticas, y busca, de cierta manera; la introdué¢cibn a
la programacién; existen diversas opiniones que lo redu -
cen a un instrumento '"veloz" que facilita el trabajo en
lo que se refiere a gr4ficas; operaciones matemiticas, y
manejo de listas.

Sin embargo el lenguaje logo es evidentemente bas -
tante lento en cuestiones administrativas; logo es un len
guaje de programacién de alto nivel y su objetivo no es
ser un lenguaje de programacién eficiente sino mis bién

de tipo educativo.
3.3.1.- INTRODUCCION DE LA COMPUTADORA POR MEDIO DE LOGO. -

El punto que se presenta a continuacién no pretende
ser un manual o instructivo sobre la aplicacién del len -
guaje logo, son mas bien algunas cuestiones que se consi-
derén elementales para su aplicacién envel campo educacio

nal



nglmente,logo es un lenguaje sencillo con el que
el nifio puede llevar a 1la préctica el proyecto que desee,
porque tiene entre otras cosas, la posibilidad de repe -
tir o iterar.

Existe una parte de logo que se refiere a gréficas
y es la més usada por los nifios que comienzan a trabajar
con el lenguaje ya que es la més atractiva y motivante.
Esta parte del lenguaje se basa en una "tortuguita' que
es capaz de desplazarse por la pantalla de la computadora
y deja marcada su trayectoria cog una linea.

La tortuga se mueve sobre un plano y las 6rdenes
que se le dan se refieren a avances, retrocesoy giros en
grados en ambos sentidos. Eg;as 6rdenes resultan sumamen-
te naturales para cualquier persona aunque no tenga nin -
gﬁn conocimiento previo acerca de 1la programacién. Por o-
tra parte, logo permite que una orden dada se ejecute in-
mediatamente. Asi los nifios comprenden‘lo que sucede, se
ven muy motivados y comienzan a manipular a la tortuga,
de una fofma.muy natural; y puede llevar a cabo alg@n pro
yecfo. Conforme el nifio interacciona con la computadora
va plantefindose a s{ mismo una manera de investigar el
comportamiento de lé torfuga en la ?antalla. Comienza a

tratar de averiguar qué son los nfimeros que acompafian las



instrucciones que le dg.a la tortuga. Empieza a darse cuen
ta de que existe una manera de medir giros que van en rela
cién al nGmero que &1 pone con la instruccibn, o que si a-
vanza una cantidad y retrocede esta misma cantidad la tor-
tuga vuelve al mismo lugar, etc."Esto podria parecer comﬁn
pero para muchos nifios no lo es ya que su conocimiento de
las cosas no es profundo como el de los adultos y este ti-
po d; fenémeno no le son familiafes por su corta edad". (45)
Cuando los alumnos han trabajado un tiempo considera
ble y pueden manipular a la tortuga con facilidad comien = .
zan a interesarse por'hacer cosas nuevas, entonces se ente
ran de que la tortuga recibe Ordenes que se refieren a co-
sas como: limpiar la pantalla, subir o bajar la pluma o el
borrador, desaparecer, cambiar de color, hacer ruidos etc.
Asi pues, demandan de la tortuga cualidades que no
tiene y 4ue por lo tanto ellos tendrin que construir. Pue-
den hacer dibujos mis reales y piden gue la tortuga se mue~-
.va trazando una linea curva.tCon.ésto.el profesor puede su
gerirles que analicen como tiene que moverse para descri -
bir una curva y, por si mismos llegen a conclusiones como
reﬁetir muchas .veces,avanzar un poco y girar otro poco.
Cuando llevan este proyecto a la préictica se dan cuenta de
que necesitan.una m#hera de no escribir imnstrucciones has-

ta terminar la curva o el circulo que pretende hacer, por




esto se les explica que 1; tortuga ppede repetir o iterar.

El nifio prueba iteraciones con diferentes listas de
instrucqiones y obtiene resultados que, aunque muchas ve-
ces son sorprendentes para él, no son los que espera. Tra
ta de analizar con més cuidado lo que -estéd haciendo para
poder obtener esos resultados y otros mejores cuando lo
desee. Al suceder ésto el nifio comienza a sentir la compu
tadora como una herramienta més poderosa para llevar a ca
bo sus proyectos. Posteriormente, el poder de la computa-
dora aumenta cuando descubre que es posible anidar itera-
ciones, y existe entonces, la posibilidad de crear figuras
mis complejas.

Con estos elementos el nifio se introduce en la parte
que se conoce como definicién de procedimientos que consis
te en tomar un conjunto de instrucciones y asociarlas a un

nombre. A continuacién se presenta un ejemplo:

PROC TRIANGULO
AVANZA 60

GIRA D 120
AVANZA 60
GIRA D 120
AVANZA 60

FIN



Aqui los nifios ven la gran ventaja de poder hacer que
la tortuga aprenda a hacer cosas y que éstas no se le ten -
gan que volver a decir cada vez que se quieran dibujar. La
tortuga es para ellos algo que tiene memoria y que puede a-
prender. Asi el concepto de programa junto con el algorit -
mo es aceptado muy naturalmente por los nifios y es perfec -
tamente comprendido, en esencia, después de un tiempo de
trabajar con los procedimientos. Los nifios siguen trabajan-
do normalmente y llega el momento en el que, muchas veces
sin siquiera preguntar, crea un procedimiento que incluye,

dentro de €1, a otros ya definido, por ejemplo:



PROC MOLINO
REPITE 3[TRIANGULO]
FIN

A pesar de que esta estructuracién no es planeada,
los nifios se dan cuenta répidamente que es una manera de
ahorrarse tiempo y trabajo, al resolver los problemas me

diante méduios o subprogramas. Esta forma de relver pro-



blemas ppede considerarse como la manera mas natural de a
prender y hacer. Al crear procedimientos modulares, el o-
perador no sélo esté creando su propia manera de resolver
los problemas sino'que ademis estd creando, aunque de una
manera muy primitiva, un lenguaje propio.

Después de cierto tiempo, llega el momento en el que
resulta tedioso tener que crear procedimientos distintos
para figuras iguales con diferentes dimensiones. Asi pues,

existe una parte de variables, por ejemplo:

PROC TRIANGULO
REPETIR 3[ADEL. NTE: LADO DERECHO

90}
FIN
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Bien es sabido que el desarrollar, en un nifio, el concep-
to de variable es sumamente dificil'ya que se requiere

por parte de éste un alto grado de abstraccidn (46) (el
problema mis comln de la ensefianza de las matemiticas).
Pero en este caso las variables Surgen‘de una forma bastan
te natural y como alternativa a la necesidad de ahorrar

tiempo y trabajo. Por éso su conceptualizacidén es mucho

mis sencilla .

Conforme el muchacho trabaja cdn procedimientos con
variables se vé muy pronto, en la necesidad de hacer opera
ciones comn éstés. Por lo tanto se le explica el modo de e-
fectuar operaciones para obtener los valores que necesita
y construir sus procedimientos. Después de un tiempo los
nifios manejan el llamado procedimiento con variables desde
otros procedimientos con variables.

La parte que seguiria ésto; es la recurrencia que e-
xiste también en otros lenguajes. Consiste en que un proce
dimiento tiene la capacidad de llamarse asi mismo, lo cual
hace que &ste vuelva a comenzar. La recurrencia no es mis
queTuna iteracidén indefinida pero, en el caso que existie-
ran variables habria la posibilidad de cambiar los valores
de entrada del procedimiento y asi obtener decrementos o

incrementos segiin se quiera.



Todo esto es tyanto a la parte de logo que se refie
re al manejo de la tortuga. En la mayoria de las versiones
de logo existen las partes de manejo de listas,procedi -
mientos de salida, y tortugas méviles, pero la parte de
grificas es la mids adecuada para comenzar a trabajar con
el lenguaje.

La parte de manejo de listas tiene sus origenes en
'un lenguaje llamado el LISP que consiste en manejar las
cadenas de caricteres como listas o conjuntos de un nGme-
Tro especifico de elementos donde un elemento puede ser a
su vez una lista en si u asi sucesivamente. Se puede te -
ner acceso a cada lista y .por. lo tanto a cada elemento de
la misma. Esta parte puede cambiarse con la parte de gré-
fica.

Por otro lado, los procedimientos de salida son a -
quellos que entregan exclusivamente valores de salida.
Son muy similares a las rutinas utilizadas en otros len -
guajes, para definir funciones.

En la parte de tortugas méviles se le di la oportu-
nidad al estudiante de crear, aunque de una maneré muy
prihitiva, sus propios juegos. En muchas de las versiones
del logo pueden generarse varias tortugas con diferentes
formas, se les puede dar velocidad y direcciones. Es posi

ble detectar colisiones entre tortugas y dictaminar lo
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que sucede cuando éstas ocurran.

En logo se pueden hacer combinaciones de "‘todas paf-
tes del lenguaje. Se pueden combinar gréficas, manejc. de
listas, procedimientos de salida, senide y colores en un-
s6lo procedimiento.

- Es conveniente que los nifios propongan sus proyec -
tos por si mismos, para que utilicen su creatividad y 1la
desarrollen, y que mno sea el maestro el que proponga el
proyecto baséndose en manuales o guias que dificulten la
comprensidn del tema.

Los errores, mientras que no signifiquen el fracaso
del proyecto, deben ser considerados como positivos; el
que los nifios resuelvan las dificultades con las que se-
encuentre al tratar de 1llevar un proyecto, es mucho més
prqductivo que explicar el problema.

. Es necesario permitir que el nifio cree su propia
forma de resolver problemas (47), si ésta no resulta légi
ca y ordenada debe ser modificada conforme a su'propio de

sarrollo y su constante relacién con dicho lenguaje.
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Séﬂ‘ﬁﬁitiplés ylvariada;klas activida&es que se rea
lizan con e1,1eﬁguaje Logo;: se podria dar .una 1ista in£e3,
minabie de &8lias, pero la‘més importante es que sﬁ varie-
dad depende de su ingenio y creatividad de las personas
que las realicen.

A medida que el nifio se familijariza con Logo; trata
de investigar 1o que es capaz de hacer la tortuga y io -
que é1 puede enseiiarle.

Se puede realizar dibujos de animales, personas, cg
ches, etc., se elaboran laberintos, se puede conducir a
la tortuga por un circulo que no salga de los limites del
mismo; se pueden hacer figuras geométricas; incluso sus i-
niciales; ademés si se desea se les puede dar color y movi

miento.

A continuacién encontraremos un ejemplo claro de una

actividad educativa con Logo.




Supongames gue se quiere hacer que la tortuga dibuje
1

un camibén, como el dibujo a mano en la figura 1.

Figura 1:Pibujo a mano de un camién.

Se podria dibujar este camiéﬁ dividido en tres partes

denominadas: caja grande, caja pequefia y ruedas.

Figura 2: Divisitn del camién en partes

pequeilas.




Estas partes pueden juntarse en cualquier 6rden. En
primer lugar se puede hacer cada parte por separado. Ha -
de comenzarse cada parte con la pantalla borrada y la tor

tuga en la posicién de reposo.

proc caja grande

repetir 4 (adelante 60 derecha 90)
fin

proc caja pequeiia

repetir 4 (adelante 30 derecha 90)
fin

proc ruedas

derecha 90

circulo §

adelante 90

circulo 5

retrocede 90

izquierda 90 e R

fin.




o O

Figura 3: Las tres partes del camién.



P

El siguiente paso es unir las instrucciones:

proc camién
caja grande
caja pequeiia
Tuedas

fin.

Vai

O

Figura 4: El primer intento de obtenmer

el camién no es correcto.

Algunas veces se puede cometer errores, esto €s na-
tural ya que cualquiera que trabaja con la computadora le
puedé pasar. Si se hizo cada parte, pero no se puso en el
. lugar correcto.se puede recurrir a procedimientos: adelag
te y.atiés uno de ellos desplaza 1la computadoravdésdéhla

caja grande a la caja pequeila; el otro le hace retroceder.
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. Posteriormente es posible e@itgr el cgmién y anadir
dos nuevos procedimientos, con esto el dibujo puede que -
dar mejor acabado aunque no necesariamente igual al origi
nal.

Las actividades de la tortuga no.siempre dan resul-
tados esperados, porque muchas veces se presentan dificul
tades que no se preveen; ésto no debe significar proble -
mas o tropiezos ya que es com@n y provechoso puesto‘que -
permite una maduracién Yy mejor contacto con la computado-
ra.

Los métodos con los que se puede realizar un traba-
~jo con l1la computadora dependen de la personalidad de cada
individuo; en este caso hay tantas formas de carros como
ideas tienen los nifios, lo importante es comprender como
cada persona considera de yna forma muy particular su ac-
tividad .

Puede ser tan contraproducenfe obligar a todos a sg
guir el mismo modo de aprendizaje como 1lo és que todos -
realicen el mismo proyecto. Lo interesante en la ensefian- -
za es saber cufndo hacer una sugerencia y'cuéndo dejar a
alguien sélo.

" En la medida que el nifio va encontrando la manera
de Tesolver sus problemas va adquiriendo nuevas formas de

entender al mundo que lo rodea.
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Figura 5: Variedad de formas de camiones.



3.5.- JUEGOS CON LA TORTUGA. CARRERA CON LA TORTUGA.

La forma mis fécil de utilizar el procedimiento CON-
DUCCION para un juego de carreras es dibujar una pista y
conducir a la tortuga alrededor de ella. Esto se logra po-

niendo a la tortuga en la pista y dando 1la orden CONDUC --

CION.

Figura 1: La tortuga en una pista circular.

En este juego sencillo la computadora mantiene el re-
gistro del movimiento de la tortuga; se puede conducir a -
cualquier lugar que se quiera para obtener un juego més com
pleto, se puede hacer que se pare la tortuga si se estrella
con la pared o continﬁé su recorrido alrededor de la pista
sin chocar.
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Pue#to que la computadora no esté comprobando nada,
puede hacer que la pista adopte la forma que se quiera. A
fiadir obstéculos o evitarlos, idear callejones sin salida,
etc. Depende de la imaginacién para construir una pista e-
mocionante, o bien para disefiar un laberinto con el que se

- puede conducir a través del mismo sin chocar en una pared.

Figura 2: Una pista de la tortuga puede

ser sencilla o compleja.
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La libertad para disefiar varias pistas diferentes ¥y
la experiencia de conducir la tortuga por ellos propor --
ciona oportunidades de disfrutar con la exploracion del -
comportamiento de la tortuga y con la creacién de formas
geométricas.

También se puede hacer que 1la éomputadora realice
el trabajo de mantener el registro del avance de la tortu
ga. Esto implica una cantidad procedimiento de datos- lo
que significa un gran adelanto en el conocimiento‘de este

lenguaje.

Figura 3: Cuando la tortuga comienza la carrera.

A



Cuando. 1a tortuga corre alrededor de la pista circu :

lar, la computadora decide si se ha estrellado contra 1la

pared o si cruzé la linea de llegada. Una vez concluida -

le indica su puntuacién.
El objeto del juego es hacer la puntuacidén lo mis

baja posible mientras se mantiene la tortuga con seguri

dad en la pista. Un procedimiento l1lamado RECOMIENZA 1le

permite volver a comenzar sin dibujar de nuevo la pista.

Figura 4: La fortuga,se ha "estrellado"

en el borde de la pista.



) En un juego como éste es conveniente elegir'la geome -
tria , de modo que las comprobaciones sean ficiles de de-
terminar por su parte y de calcular por la computadora. -
Los circulos se pueden elegir intencionalmente para el

juego CARRERAS porque resulta fécil comprobar si un obje-
to esté dentro o fuera de un circulo, ya que basta con -

provar si la distancia desde el objeto al centro del -

circulo es mayor o menor que el radio y que el circulo.

proc choque
imprimir (choco con la pared en
la pista)

fin.

Figura 5: La tortuga cruza la linea de llegada.



El proceso que sigue este juego o cualquier otro -
puede resultar tan complicado como se quiera, el maestro
puede ayudar al alumno a simplificar el problem; para que
se resuelva de la manera més sencilla posible y afiadir -
gradualmente algunas complejidades més adelante.

Este ejemplo sencillo ilustra de alguna manera cémo
el juego con la tortuga ademés de ser divertido y entre -
tenido, ayuda al estudiante a aprender conceptos como ve-
locidad, distancia, tiempo, etc; y a medida que se descu-
bren otros juegos se amplian las posibilidades de adqui -

rir mis conocimientos.



LOGO

CAPITULO 4
EN LA EDUCACION

E1 papel de logo én el proceso ensefianza-apren
dizaje. )

4.1.1- Funcién docente-contenido-alumno.

La necesidad de investigacifn sobre logo en
México.

Logo como medio formal de reafirmacibén escolar.



4.1.- EL PAPEL DE LOGO EN EL PROCESO ENSERANZA APRENDIZAJE.

El lenguaje Logo por medio de la computadora puede ser

‘una herramienta de enorme importancia en el mejoramiento del-

proceso ensefianza-aprendizaje. Como tal es necesario que los
alumnos y maestros conozcan y aprovechen las ventajas que es
te lenguaje ofrece.

Logo es una herramienta con la cual se puede realizar
una énseﬁanza activa, individualizada, en la que predominan
los aspectos de creatividad. investigacién y estéd centrada -

en los intereses del alumno.

El proceso educativo debe crear primero el interés del

nifio asi como el papel del profesor es ¢ 2cisivo, pues debe --

motivar a los alumnos hacia los temas en los que exista de -
una manera evidente la posibilidad de mezclar el pensar con
el hacer.

El aprendizaje no es producto de actos reflejos, de --
comportamiento automético, o de situaciones de aprendizaje -
pasivo y memoristico, actividades que se ven reducidas a ---
ejercicios puramente gimnésticos, sin ningﬁn aporte intelec-
tdal en el que se trata de embutir al alumno a una considera
ble cantidad de conocimientos 'amueblando su inteligencia y
sometiéndolo a una especie de gimnacia mental que le facili-

ta un pretendido fortalecimiento y desarrollo'"". (48)
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El nifio es el sujeto que, lejos de adquirir pasiva-
mente los conocimientos, participa activamente en su pro-
pio proceso de aprendizaje y se constituyc en el conductor
de su propio razonamiento. Al trabajar con logo no debe -
pensarse en &l como un suministrador de respuestas, mis -
bién es un instrumento que sirve para ayudar a que los es
tudiantes investiguen personalmente las posibles solucio-
nes a los problemas, rectifiquen las ideas que resulten -
equiVocadas, exploren nuevos enfoques con facilidad, creen
hipétesis, teorias y soluciones, que las comprueben inme--~
diatamente y que si no concuerdan con lo que se espera de
é11a sean ficiles de desechar, o transformar.

De acuerdo a Dewey, no es suficierte con que el do--
cente exponga un conjunto de conocimientss al alcance del
nifio, sino que para que el proceso de aprendizaje sea mas
provechoso es imprescindible que los contenidos (objeto --
del aprendizaje) cuenten previamente con el inperés del --
#lumno Yy que cuanquier acto del pensamiento no sea sino un
tipo especial de accidn o prdctica; tomando en cuenta es--
tos elementos se puede considerar al lenguaje logo como un
medio con el cual el nifio puede manipular los objetos de -
su alrededor ''conocer un objeto es operar sobre él y trans
formarlo para captar los mecanismos de esta transformacién

en rela;ién con las acciones transformadoras" (49).
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Papert considera que logo es un instrumento con el
cual se pueden lograr avances en el campo de la psicolo--
gia‘y a su vez introducir al conocimiento de la tecnolo--
gia de 1a informitica.

Los nuevos elementos de la psicopedagogia nos lle--
van a comprender que el proceso de aprendizaje se da a --
partir de las necesidades y diferencias individuales del
nifio as{ como de su edad‘y capacidad intelectual. Conside
rando estos aspectos con el logo, se convierte en una he-
rramienta con la que se dé la oportunidad de que el nifio
aprenda descubriendo por su propia cuenta el conocimiento,
que aumenta a medida que aprende conceptos que de otra ma
nera seria dificil que aprendiera. '

"Logo y las computadoras pueden convertirse en un -
ata}o para que los nifios de la cultura contemporénea al -
menos en las sociedades avanzadas puedan acelerar su desa
rrollo intelectual® (50).

El hecho de que un lenguaje se sitle en sus prime--
ros estadios en un nivel intelectual bajo, utilice el len
guaje de una manera natural, requiera pocos conocimientos
previos partiendo de la experiencia acumulada en cada caso,
contenga un fuerte componente visual y sea poco simbﬁlico,
al menos inicialmente hace de él, un elemento accesible, -

tanto para ensefiar como aprender.
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4.1.1.- FUNCION DOCENTE-CONTENIDO-ALUMNO.

El papel del docento dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje es desicivo, ya que de él depende en gran parx

te que se cumplan los objetivos de la €ducacién.

"Las mejores reformas educativas
fracasarﬁn si no se dispone de
maestros de caiidad y némero su
ficiente de éstosf.'

JEAN PIAGET.

Es decir, el maestro ejerce un papel sumamente im--
portante en cuanto al rendimiento de los alumnos, esta im
portancia se centra.en la experiencia y el gusto del maes
tTOo por su trabajo, por sus incentivos de superaci@n ¥y su
preocupacién por un mejor nivel académico.

En afios recientes debido a los requerimientos actua
les de las sociedades, los sistemas educativos abiertos,-
con métodos mds flexibles y activos han dejado atrds a --
'los modelos tradicionales lo que ha implicado cambios en
1a educacién. '

Para que 1la utilizaci@n de nuevos  implementos nos -

aporten nuevos y mejores métodos de ensefianza se debe to-
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'l
mar conciencia de que el pépel del maestro, y léninforma—
cibn que €1 tenga serdn b4sicas y esenciales para un buén
aprendizsje,

En ning@ momento se debe ignorar la pieza clave del
proceso ensefianza-aprendizaje; por el contrario el docen-
te debe convertirse en promotor del uso de la computadora
y sed el primer convencido de que al emplearla podré opti
mizar sus labores como maestro.

Dentro de 1a educacién con computadoras, es necesa-
rio que el docente sea capacitado y actualizado; de tal -
manera que al proponerse esta innovacién sea capaz de a--
provechar este recurso para el acrecentamiento del nivel

educacional.

Es importante aclarar aqui que la computadora es --
una ierramienta didéctica que va a auxiliar al maestro y
al alumno y como tal no resta importancia a ninguno de es
tos elementos que intervienen en el proceso ensefianza-a--
prendizaje, no viene a desplazar al maestro sino ayudarlo
para que éste pueda dedicarse a otras actividades tales -
como disefiar y escribir materiales educativos, dirigir y
coordinadar sesiones,motivando a los alumnos a interesar-
se y entusiasmarse por el material que se ha de estudiar,

logrando con ésto un mejor aprovechamiento en su prepara-

cién.



Por su parte el alumno tiene la oportunidad de asi-
"milar los contenidos a través'de,la manipulacién.

Aqui la funcidén del contenido es dar la oportunidad
de que el alumno maneje sus conocimientos como instrumen-
tos para actuar sobre la realidad. Esto permite un cuestio
namiento y comprensiﬁ de la informacién que se maneja sin
limitarse a una mera repeticién de conceptos.

Por otra parte €l aprendizaje de los contenidos per
mite que los conocimientos que se adquieran tengan una re
lacién con la teoria y la préctica, es decir que el alum-
no descubra por si mismo la relacién que existe entre los
objetos, "no aprendiendo" soluciones prefabricadas, sino
que encuentre las diversas soluciones in\astigando Y expe
rimentando. "La inteligencia no radica en las computadoras
sino en las personas que las usan, las méquinas 5610 ejecu
tan los métodos de solucibén que se les proporciona en for-
ma de programas". (51) .

Los profesores son el conducto bésico por el que la
educacifn llega a los jévenes, y en la medida en que los -
maestros estén capacitados profesionalmente en esa misma -
proporcién, los alumnos recibirén educacién.

La preparacién del maestro no debe terminar al egre-
sar éste de las instituciones educativas dado que existen

cambios continuos en nuestra sociedad.
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A continuacién se presentan algunos lineamientos que

pueden servir de base para llevar a cabc un curso para co-

~nocer a la computadora y el lenguaje logo. Estos puntos no

son determinantes, pueden cambiar de acuerdo a las caractege

risticas particulares del grupo, institucién o trabajo.

TEMARIO:

1.- EVOLUCION HISTORiCA Y APLICACIONES DE LA COMPUTADORA. -

1.~
2.-

;_-
4.-
5. -

Métodos primitivos para contar

El 4baco y las primeras miquinas (mecénica, tabula
dora, eléctrica, etc.). )
Computadpras moderanas

Campos de aplicacién de las compu:adoras
Conocimiento general del funcionamiento de las com
putadoras.

1I.- LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCACLON ESCOLAR.-

1.-
2.-
3.-

La computadora como herramienta pedagégica.

Las computadoras manejadas por los nifios.
Transformacién de la manera 16gica de pensar del -
nifio por influencia 1légica de 1a computacién.
Actividades realizadas por los mismos maestros para
resolver problemas.

Elaboracién y disefio de un programa:

Discusién y conclusiones por equipo.
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ITII.- LENGUAJES DE PROGRAMACION. -

CIv.-

1.-

Principales lenguajes usados para la educacién'ig

fantil.

Aspectos generales del lenguaje logo, uso, venta-

jas y desventajas.

Comparacién del uso del lenguaje logo en la educa

cifn con otros lenguajes como el Basic.

PRINCIPIOS DE PROGRAMACION CON LOGO. -

i.-

2.-

Estructura tipica de un programa (Diagrama de Flu
jo).

Elementos del lenguaje Logo (variables, listas, -
nﬁmero. procedimientos, subprocedimientos, itera-

cibn, etc.).

Instrucciones principales (avanza, retrocede, de-

recham izquierda).

Para que el trabajo ofrezca mejores resultados:

Es recomendable que trabajen dos maestros por microcom-

putadora.

Que 1a teofia y la préctica se lleven conjuntamente.

Proporcionar a cada maestro material que pueda consul--

. tar antes de la clase.

El maestro debe despertar el interés por la computadora

en el nifio y al igual que él ha usado su creatividad --

para elaborar programas debe propiciar esta conducta en

el nifio.

PR I
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- Debe exponer claramente éus dpdas e inquietudes para que
 se di;cptqn conjuntamente.

- No se debe conformar con 1la informacién recibida, sino -
que debe investigar més acerca del tema, generando con -

ésto, un mayor rendimiento en su aprendizaje.



4.2.- LA NECESIDAD DE INVESTIGACION SOBRE LOGO EN MEXICO. -

En todo el mundo existe un interés creciente por la
—aplicacién de la computadora en todos los 4mbitos de la -
vida social.

En Paises altamente desarrollados tecnollgicamente, se
estima que en tres afios el 75% de los trabajos tendrin re
laciﬁn con la computadora. En nuestro pais tardari unos -
afios ﬁés pero indefectiblemente esta situacién llegari --
por lo menos en las 4reas urbanas, puesto que existe un -
vollmen creciente de posibilidades de aplicacién con Soft
ware especializado que permite usar las computadoras como
apoyo educativo desde los niveles de edu.acién elemental
hasta los mis elevados. v

Por tanto indudable que en México debemos dar gran -
atencién al estudio de las diversas formas de utilizar las
computadoras en la educacién, para lograr que esta corrien
te mundial se encauce inteligentemente en nuestro pais. --
Este tipo de investigacién debe integar investigadores edu
cativos Con especialistas en las computadoras y requiere -
vencer la desconfianza que se tiene a 1o nuevo.

Logo es especialmente importante‘ya que por su ori--
gen en 1la epistemologia genética de Piaget y por lo acele-

rado de su aplicacién en las escuelas primarias de los ----
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paises in&ystriales, requiere de un esfuerzo de investiga

cién en el que participen a la vez ‘investigadores bién ca

pacitados en el estudio experimental del .desarrollo de --

las estructuras intelectuales que permiten el aprendizaje

e innovadores que estén buscando el desarrollo y l1la intro

duccién de formas adecuadas de aplicacién de Logo, partien
do de las experiencias propias de cada pais.

La aparicién de las computadoras y los sistemas de -
cémputo en nuestro pafs ocurrifé de manera muy distinta a
1la de paises del primer mundo, e incluso a la de otros - -
paises subdesarrollados. En México estas miquinas se hah
infiltrado lentamente siguiendo un esquema en que no se ha
hecho m4s que imitar, en la mayorfa de 13s casos, reprodu;
cir y adaptar modelos de las tendencias extranjeras (E.U.,
Francia, Inglaterra) cometiendo el grave error de olvidar
que la’masificacién de este recurso educativo entre la po-
blaci§n infantil debe ser un reflejo de nuestra realidad -
nacional, esto es, responde a nuetras necesidades partiéu—
lares. Para poder masificar este recurso a nivel nacional
habrfa que pensar en la posibilidad de usar la computadpra
para, primero preparar 1los cuadros de mexicanos que en dis
tintas diciplinas apoyen 1la generacién de una cultura com-

putacional moderna en el pafs.
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De esta manera se obtendrén resultados mucho mis sa-
tisfactorios de 1lo previ;to, alaplicarse masiﬁamente esta
tecnologia en el desarrollo de las 4reas productiva , tec-
nolog@ca, y cientifica, de cuyo buen funcionamiento tanto
depende el poder de rebasar nuestra actual situacién.

El problema seria entonces buscar la forma de utili-
zar a la computadora como un apoyo didictico en la ensefian
za de las distintas ramas de 1a educacién y, como conforma
dora y propiciadora de habilidades intelectuales en el su-
jeto sobre todo cuando son nifios. '

El papel de la herramienta-computadora no debe conce
birse dentro de un émbito aislado de 1las demés ramas del -
conocimiento. Debe entrar en juego en interaccién con o -
tras disciplinas y objetivos educativos.

Logo surge en un momento en que es necesario que los
nifios aprendan a usar la computadora, lo que establece un
motivo de curiosidad para que muchos educadores, padres y
ciéntificos se interesen para experimentar con Logo.

Es natural que al analizar los efectos educativos de
Logo se tienda a destacar la relacién entre Logo y las ma-
tem#ticas, ya que micromundo en el lenguaje de Logo de 1la
gortuga moviéndOSe sobre la pantalla, es el mds sencillo -
_de utilizar por nifios de primaria y permite explorar figu-

ras gebmetricas, proporciones, variables, curvaturas, re -
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cursividad, y se puede combinar con relaciones algebraicas

de diferentes grados de complejidad.

Es por esto que el uso de Logo pu€de ccmiribuir a -
que el nifio desarrolle herramientas mentales que le facili
ten el pensamiento cientifico. No como herramientas para -
llenarse de datos o cifras, sino para explorar los fenéme-
nos naturale y humanos que encuentra a su alrededor.

Dentro de estas lineas de investigacifén cabe sefialar
por ejemplo la de las diferentes modalidades de apréndiza-
je de el nifio. ya sea exploratoria o dirigida a un objeto,
y la participacién adecuada del instructor en cada caso.Al
trabajar con Logo inmediatamente surge el problema para el
instructor de hasta dénde, y cémo, participar para no limi
tar el proceso de aprendizaje del nifio, hasta cuando ayu -
darlo a fijar metas, como guiarlo en la bGsqueda de solu -
ciones sin limitar su curiosidad y su impulso explorador
propioc.

E1 uso de Logo ofrese resultados que pueden ser muy
diferentes. Por un lado, interés, logros, bases para apren
der mejor verbalizacién mis precisa del proceso que se si-
gue para aprender y para resolver problemas, desarrollo de
1a motivacién para experimentar y arriesgar actitud positi
va ante errores, cooperacién para realizar proyectos y com

partir experiencias, confianza, seguridad en lo que se sa-
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be y en lo que se puede hacer. 0, por el otro_lado,.recha-
z0' y temorT; senzacién de trivialidad en lo que se logra ;

temdencia a realizar proyectos sencillos que no rerieren

pensar, pero espectaculares; copia de programa de revistas
o de otros, s§1o con el propésito de mostrar ﬁque se domi-
na la méquina" H frustraciﬁn al pretender desarrollar pro-
yectos fuera de lo que se puede hacer; pérdida de interés

por lo que se hizo o por desarrollar las habilidades nece-
sarias.

Ante resultados tan diferentes es natural que surjan
preguntas, proyectos de evaluacién y grupos de investiga -
ci@n. Los resultados positivos avalan 1la utilidad y la im-
portancia de Logo; los negativos sefiala.. la necesidad de
manejar adecuadamente para evitar fracasos y desepciones.

En 1a actualidad existen decenas de centros de ense-
fianza de computac16n para n1nos, todo ello para familias
.que pueden aportar cantidades con51derab1es para la educa-
c1§n de sus hijos. El1 programa de la Academla de la Inves-
tigacién Cientifica, la Direccifn General de Bibliotecas
PGblicas de la SEP, el Programa Universitario de Cémputo -
de 1la UNAM, y el Museo Tecnologico de la Comisién Federal
de Electricidad, impartem cursos de computacibén en forma
gratuita y para nifios de todos los niveles socioeconémicos.

Desafortunadamente estos recursos estin limitados; sinembar
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go de seguir‘la tendencia actual en pocos afios habri dos cla
ses de nifios; Los que han tenido acceso a ‘las computadoras y
los que no han tenido acceso a ellas.

Podria decirse que habri otras categorias dependiendo
del grado de conocimiento de la metodologia de ensefianza y -
de otras variables como la aceptacién de sus maestros, su -
propia capacitacién a la calidad y variedad de dispositivos
de los equipos usados. Pero la diferenéiavmés grande se pre-
senta entre los nifios que no hayan tenido ningﬁn contacto
con 1la computadora y los que lo hayan logrado. Es equivalen-
te a la diferencia de entre los que aprendieron a leer y es-
ciibir y los que no. Por esta analogia se llama "alfabeta --
computacional' a quienes tengan un ciert> nivel del conoci -
miento del uso de computadora. '"una persona es alfabeta
computacional cuando haya tenido acceso Yy capacitacién un
nﬁmero de horas suficientes en un equipo para que adquiera
los conocimientos para su uso y aplicacién" (5?)

.Algunos autores piensan que seria muy conveniente que
las cadenaé de televisi@n mexicanas, como 1o hizo la BBC de
Inglaterra ayuden con programas intéligentes, no con actos
qQue parecen mégicos, e irreales a@n con la tecnolog@a actual.
Una vez que una persona adquiera alfabetismo computacional,
puede apreciar las aplicaciones de la vida diaria en los mex

cados, en l1la televisién, en los estanquillos, etc, todo lo -
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cual reforzarf su conocimiento e interés.

Sin aventurarse sobre el futuro mediato'&_SUs posibi-
lidades, en especial por 1la crisis'econémica que. vivimos
es posible planear que el equipo de ensefianza quede a dispo
sicién‘de los alfabetos computacionales para practicar lo
aprendido y para utilizarlo en aplicaciones de interés co -
lectivo. '

En un pais del tamafio de México lograr alfabetismo de
cbmputo en nifios pareceria un superproyecto. Pero- también
en' su momento la edicién e impresidén de los libros de texto
gratuitos. para todos los nifios de.primaria, se vio como un
proyecto de dimensiones inalcanzables; sin embargo, se 16-
- gro en un plazo muy corto.

En general se cree que México seri un pais muy dife -
rente cuando todos los nifios tengan cultura de cémputo, qui
zéé de 10 a 15 afios. Cuando vayan a las bibliotecas pdbli -
cas a leer y usar la computadora como herramienta y cuando
perciban que hay otras dimensiones del pensamiento y que -
pueden alejarse de la enajenacidn constante de televisores
que les hace simples espeétadores de vidas ajenas. La compu
tadora puede permitirles cfear sus propios mundos y sus pro
pios retos. .

Los estudios realizados hasta ahora han caido en dos-

categorfas:
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- Observaciones directas sobre el uso de Logo y sus impli-
caciones.

- Evaluaciones d§nde se recogen medidas del comportamiento
'se analizan estadisticamente:

En los dos casos el problemas es que no se sabe por
qué se producen los resultados. Para ello hace falta un mar
co teérico. Esto abre un campo interesante para la investi-
gacién; la busqueda de este marco teérico, aprovechando los
avances en las teorias del aprendizaje y en inteligencia ar
tificial.

En México no nos podemos confiar en los resultados de
otros paises, se necesita estudiar sobre Logo, investigar
sus posibilidades, sus limitaciones ylas condiciones necesa
rias para usarlo bien, ya que 1la influencia'que tenga sobre
el hombre, en especial sobre los nifios serf determinante pa
ra poder emplear creativamente este lenguaje en el desenvol
vimientode la vida diaria en las sociedades del futuro.

La misma base que se refleja en Logo de '"aprender ha-.
ciendo' se requiere también para 1ogfar su mejor utiliza --
~ci§n. El mejor uso de Logo, surge de la experimentacién con
él y de 1la investigacién que se haga paré encontrar condi -
ciones, modalidades y prerequisitos para su empleo.

El simple uso no es suficiente para asegurar su mejor
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utilizacién_, y puede ser inclusive perjudicial .. Es pues
urgente que organice un plan que permita experimentar e -

investigar para estar seguro que se aproveche bien el len
guaje Logo en México.
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4.4.- LOGO COMO MEDIO FORMAL DE REAFIRMACION ESCOLAR.

Actualmente Logo es reconocido como un lenguaje:

- Que propicia el desarrollo intelectual del nifio.

- Como introductor sutil de lo que es una computadora y pa
ra qué sirve.

- Como un laboratorio que ofrece el desarrollo de ideas y
conceptos de geometria y matemfticas principalmente.

Lo anterior convierte al estudio de Logo en un producto
de lujo'intelectdal. Es decir en un lenguaje que esté al
alcance de ciertas personas y con fines determinados. Lo -
cual constituye una limitante a la divulgacidén del lengua-
je.

Sin embargo y de acuerdo a las teorias educativas
més modernas se debe dar al nifio la oportunidad para esayar
sus ideas, para experimentar y explorar hasta alcanzar el
objetivo fijado.

Afortunadamente en- el émbito educativo empieza a co-
brar importancia el lenguaje Logé por lo que es necesario
no conformarse con ver a éste como un producto instructi-
vo cerrado que transmite conocimientos determinados. Sino
por el contrario considerarlo como una exelente fuente de
. riqueza ﬁ Que permita abrir el pensamiento sin limites a la

b@squeda de soluciones no comunes a problemas planteados en
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donde Logo sea un elemento mds y no un elemento de limita-
‘cién" (53)

El lenguaje Logo puede considerarse como ﬁna‘herra -
mienta que crea diferentes situaciones de aprendizaje ya
que'vé en funcién directa de la gente que trabaja con é1
(alumnos, maestros, instructores, etc.) permitiendo desa -
rrollar asi su creatividad.

Aunque en efecto no se puede negar en ocasiones 1la e
xistencia de similitud entre las creaciones individuales
de los nifios, que estdn en una determinada etapa evolutiva,
Y que estén influenciadas por varios factores ambientales,
sociales, culturales que intervienen directamente en su per
sonalidad. Pero sin que por éllo se pierda la oportunidad
de ser espontaneo y creativo al manejar Logo.

Al igual que muchas otras formas de tecnologia, si se
usa sensitivamente, el Logo puede constituir una excelente
herramienta para alcanzar a diversos grupos de educandos -
que puedan tener patrones de aprendizaje culturalmente dis-
tintos.

Partiendo de estas consideraciones es posible afirmar
que el uso de Logo brinda al nifio la oportunidad de desempe
fiar un papel primordial en 1o que respecta no solamente a
aprender sino tambien a crear algo en la prictica.

Apesar de las posibilidades que tiene el lenguaje Lo-
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go como herramienta educativa en México, no se puede igno-
rar los problemas y necesidades que son precisos resolver
para lograr que este lenguaje sea un medio formal de rTea--
firmacién escolar,

Aigunos de estos problemas estdn en manos de lios -
qQue investigan ¥y se interesan por dar a conocer lo que es
realmente Logo, algunos otros son prcblemas que dependen -
directamente de 1la propia evolucién tecnolégica y social -
del pais.

' Logo puede ofrecer como herramienta educativa mu--
cho més de lo que actualmente se visualiza y constituye -
una base sobre la cual se puede construir muchas herramien
tas més directas que aumentan la eficiencia y productivi--
dad del maestro y facilita y eleva el nivel educativo del
alumno.

-Para ello es preciso adaptar esta tecnologia a -~
nuestras necesidades, usando los elementos culturales pro
pios. De esta manera”los materiales informativos serian en
espafiol (54) y el nifio aprenderia méds facilimente, las ins
trucciones de Logo, primero con proyectos muy elementales
como cuadros; rectdngulos, después haciendo ver las limita
ciones de estos proyectos y comovrompérlas a través del -
‘uso de variébles_lo que llevaria a figuras de diversos ta

mafios que nos ayudan a la construccién de una casa, luego
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de un edificio, un pueblo, una ciudad etc. Esto quiere -
decir que combinando los prcycctios simples para formar
posteriormente con mayor facilidad otros més complejos,se-
motiva y enscfia 51 nifio a crear sus propios proyectos, pa=
ra lo cual se requieren guias escritas que ayuden a encau-
zar al nifio al uso intenso de sus conocimientos escolares
de un modo formal.

Siendo Logo un lenguaje eminentemente educativo es
necesério promover la capacitaciédn de pedadagogos y maes 1f
trOos quienes en ningﬁn momento han salido del plano educa-
tivo por el contrario son los mis adecuados para conducir
este tipo de ensefianza.

Sin embargo si no hay un cambio de actitud de maes -
tfos y directivos poco se puede hacer con o sin esta herra
mienta para mejorar la preparacidén de los alumnos.

La integracién de este leﬁguaje en las escuelas no
es un proceso sencillo, es un proceso que debe ser aborda-
do con una perspectiva a largo plazo en donde'los padres,
maestros y alumnos justifigquen la entrada de este importan
te recurso tecnolégico en la educacibn.

Cabe mencionar que al igual que todos los medios edu
cativos, mno podré soluciones mégicas. El problema de la ca
lidad de la educacién no es ni ha sido nunca un problema

esencialmente tecnolégico. La tecnologfa puede multiplicar,
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extender la calidad educativa pero no producirla por cuen-
ta propia.

"Mejorar la calidad de la ensefianza en México es una
imperiosa necesidad, pero al mismo tiempo debemos recono--
cer que nunca ha bastado con las buenas intenciones" (55)

La utilizacién de Logo en la ensefianza debe respon -
der a preguntas tales como: aQué ensefiar?, zCémo ensefiar?,
" ¢Para qué ensefiar?.

Responder correctamente las preguntas mencionadas to
ca el fondo del problema educativo, y es hasta después de
ésto que la tecnologia puede contribuir en forma eficéz.

Al contestar estas preguntas se habré resuelto parte
del problema, pero alin queda la situacidn actual del pais,
que padece una larga serie de problemas econémicos y socia
les, que requieren solucién inmediata.

. E1 éxito o fracoso de los proyégctos educativos depen
derén de la participacién de los que de una u otra manera
intervienen en la educacibén (maestros, pedagogos, sociblo-
gos, etc), el empleo de técnicas (computacionales-informi-
tica) debe hacerse mediante investigaciones pedagégicas
que determinen el valor y la manera en que dicha herramien
ta proporcione un mejor servicio a la educacién.

El criterio que subyace en este sentido es el de lo-
grar que tanto maestros como alumnos disefien y escriban

sus propios programas de computacibén en base a sus necesi-
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dades e intereses permitiendo con ésto un avance homogéneo
en todo el pais, sin depender del material que otros pai -
ses elaboran de acuerdo a sus propias caracteristicas, que
es por demés mencionar nunca serén las mismas.

Por Gltimo se puede decir que la integracién de 1la
computadora y el hso de logo en la escuela no es producto
sencillo, por lo tanto debe ser abordadoc desde una perspec
tiva pedagbgica que justifique la integrécién de este im -
portante recurso tecnoldégico en la educacién.

La computadora no es ni el dnico ni el Gltimo recur-
so para resolver problemas educativos; ya que sin un es -
fuerzo global y conjunto seri un elemento mis del fomento

(56), pérdiendo a-

de islas en la educacién y la tecnologia
si la trascendencia que este important:. recurso debe tener .

en el proceso de desarrollo de nuestro pafis.
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CONCLUSIONES -

La computacibén ha progresado mids que ningin otro in
vento cientifico en los Gltimos treinta afios. Anteriormen
te se limitaba exclusivamente a organizaciones gubernamen
tales, industriales y académicos (solo con fines adminis-
trativos) pero en la actualidad el avance y la masifica -
cién tecnolégica ha ido incorporando paulatinamente en Mé
xico el uso de la computadora en el ambito educativo ya
sea en forma institucionalizada o porvmediosprivados.

Dentro de 1la educacién, existen varias formas de em
plear la computadora en la ensefianza, pero la forma més i
dénea de utilizarla seri si se le concibe como una herra-
mienta didéctica, que promueva un proceso de aprendizaje,
tehiendo como principal objetivo partir de criterios peda
g§gicos en este caso la teoria cognoscitivista.

El hecho de reconocer a Logo entre otros lenguajes
dentro de la computacidén es por ser un lenguaje informéti
co, especialmente creado para 1la educacién; es un genera-
dor de situaciones que le permite al nifio desarrollar sus
conocimientos y va . en funcién de la ensefianza de las mate

m&ticas, fisica, geometria etc. Posibilita una ensefianza



activa, individualizada y se centra en los intereses del

atumno, la que resuita de gran importancia en el mejora-
miento del proceso ensefianza-aprendizaje.

Es importante que se tenga bien claro que la ense-
fianza del lenguaje Logo sélo es posible si se establece
una relacidén directa entre el nifio y la computadora, ésto
es que el nifio participe activamente desarrollando median-
te sus experiencias los conocimientos que constantemente
iré adquiriendo y que mas tarde llevar§ a la préctica.

Logo se sitda en sus primeros estadios en un nivel
intelectual bajo, utilizando el lenguaje de una manera_
natural, es decir requiere de pocos conocimientos previos
partiendo de la experiencia acumulada en cada caso, con-
tiene un fuerte componente visual, es pco simbélico, al
menos inicialmente, tiene la posibilidad de usarse en 1la
lengua vernécula Y la sencillez de sus elementos, contri-
buye a convertir a Logo en uno de los lenguajes informi-
ticos més accesibles y atrayentes para el usu;rio.

Por otro lado no se puede negar la existencia de
limitaciones de 1la implantacién‘de la informética dentro
de la escuela entre las que se encuentran: El restringirse

a objetivos pobres, tales como la ensefianza de la progra-

macién a partir de consideraciones puramente tecnolégicas

"y no pedagégicas.
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Utilizar programas mal disefiados de ejercicios me-
cénicos que empobrecen y desprestigian la informacién
provocando un aprendizaje monétono y aburrido.

La falta he conocimiento o mala informacién que se
tiene sobre este recurso, provoca poca disponibilidad de
parte de autoridades y profesores para utilizar esta
herramienta.

Los programas de aplicacién (Software) extranjeros
aplicados directamente o con algunas modificaciones sin
adaptarlo a nuestro sistema educativo, a nuestra cultura
e idiologla , impiden un maximo aprovechamiento de dicha
herramienta. )

Asi como la falta de inversidén necesaria para su
empleo dentro del dmbito educativo.

Sin embargo el éxito de utilizar la computadora
en la educacién infantil en un pais de habla hispana como
México depende de 1la participacién tanto de maestros como
alumnos en el disefio y elaboracién de programas de computa-
cién,,en base a sus mecesidades e inte;eses.

Es bien cierto que no es un proceso sencillo, por 1lo
tanto debe ser dbordado desde una perspectivd pedagbégica que

.
justifique 1la integraciéh de este importante recurso tecno-

" 16gico a 1la educaciénm.
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lEl empleo de logo en 1la educacién infantil es un -
ﬁrdcééa necesario para mejorar el nivel de vida de la po-
blacién aprovechando el momento coyuntural para incremen-
tar la capacidad tecnolbgica del pais.

Suele ser frecuente la conciencia de la necesidad -
de reformas dentro de la escuela, pero no siempre estos -
intentos de cambio cuentan con el apoyo de ﬁna sélida teo
ria ni una nueva tecnologia. En este caso logo cuenta con
estas dos grandes ventajas: La psicologia genética y el
ugo de las computadoras. Sin embargo no por ello se pue -
de afirmar que es el Qﬂico ni el ﬁltimo recurso para Te .-
solver problemas educativos, pero bien utilizado es una
herramienta qué permite el trabajo intelectual basado en
. la interaccién del nifio con su entorno.

La polémica acerca del cbémo, que, y por qué, de la
introduccién de las microcomputadoras y el uso de Logo en
las escuelas mexicanas depende de las decisiones que se

tomen al respecto ya que son de suma importancia si con -

sideramos que el éxito o fracaso de dicha accién determi
naré la posibilidad o no de, por una parte, aprovechar
las ventajas que ofrece su uso para mejorar el proceso -

enseflanza-aprendizaje y, por l1la otra, permitir el salto -
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cualitativo que significa 1la apropiacién de la cultura de
la computacién en nuestra sociedad. v

En paises con dependencia econémica,_ideolégica, PO
ii{tica, cultural como México, 1la introduccién de la micro
computadora seré gradual y lenta; no solo por los proble-
mas econﬁmicos por los cuales actualmente atraviesan, si-
no en gran medida debidé a que la difusibén del conocimien
to sobre su uso es escaso y realmente son pocos los que
tienen acceso a tal conocimiento.

Estamos concientes de que no es un trabajo acabado,
es una propuesta para que futuras generaciones se intere~
sen nor el estudio v aplicacién de este recurso proporcio
nando un mejor servicio a la sociedad.

Es necesario que tanto pedagogos, maestros, psicélo
gos y todos los que de una o de otra manera estidn inmer -
s0s en el proceso ensefianza aprendizaje tomen conciencia
de los beneficios que aporta esta herramienta a la educa-
cién, siempre y cuando sea encauzada inteligentemente a

las necesidades de nuestro pais.
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