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I N T R o D u e e I o N 

En l~s ~!timos cuatro decenios el avance tecnol6gico 

ha ~raído enormes beneficies a la sociedad. Dentro de los 

aportes m~s importantes y con mayor evoluci6n est~ la com

putadora. Sin embargo, por lo acelerado de su introducci6n 

y la forma con que se ha empleado en las diferentes áreas 

de la actividad social, su acepiaci6n 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 mecánicos como archivar, administrar y recabar in 

formaci~n etc; hasta el hecho de concebirla como instrume~ 

to de dominio y enajenaci6n que sustituye al hombre y que 

anula su capacidad intelectual y su participaci6n en la s~ 

ciedad. 

Esto se debe a la falta de conocimiento que se tiene 

de lo que es realmente, así como de sus alcances y limita

ciones. 

El recelo con que se introdujo en el ámbito educati

vo en los aftas sesenta, se explica porque la mayor~a de 

las experiencias conocidas, se nos daban envueltas en una 

aura de mecanicismos y conductismos que reducían al alilmno 
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a un papel pasivo y_limitaban las actividades intelectua

les, en el proceso ensefianza-aprendizajc. 

La tendencia en los 6ltim0s años ha ido transforman 

do esta concepci6n pedag?gica interesándose rn~s por la i~ 

teraccit?n rec~proca y contextualización de los elem~e·nt.os 

del proceso enseñanza-aprendizaje (educando,educador, con 

tenidos, m~todos). 

Conforme el ser humano ha cambiado de forma de vid~. 

de convivencia social. tambi~n ha variado ·su educaci6n, 

en cada ~poca hist6rica hay un tipo de educaci~n acorde a 

las condiciones y circunstancias del momento. No existe -

un proceso pedag~gico fuera de la realidad; los procesos 

se dan en situaciones hist6ricas concre~as de ahi la di -· 

ficultad de establecer modelos educativ»s generales o un.!_ 

versales sin atender a las determinaciones particulares -

de los actores del proceso educativo y su situaci~n. 

No existen teorías o tendencias pedag6gicas absolu

tas; la teoría es indispensable en la labor educativa, p~ 

ro es preciso relacionarla con la pr~ctica cotidiana~ con 

el fin de buscar alternativas que correspondan cada vez -

m~s con la realidad, misma que varia constantemente plan

teando la necesidad de renovar de manera contínua la teo

r1a pedag~gica. 
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En este sentido se entiende. la educaci6n como un_pr~ 

ceso cont!nuo que depende de. las condiciones culturales, 

pol~ticas, econ?micas, sociales, etc, esto es, que se en -

~uentra inteerada a una serie de aspectos que la determi -

nan }r .condicionan pero que consti tuyc un factor suscepti -

ble de coadyuvar en la transformaci6n de la sociedad, sie~ 

pre y cuando no sea ~nica y exclusivamente una transmisión 

de contenidos, sino un elemento de concientizaci6n y libe

raci6n ·que permita al hombre ser capaz de crear y transfor 

ma~ un mundo en constante movimiento. 

La educaci6n actual por lo tanto debe poner especial 

atenci6n en la preparaci6n y formaci6n del individuo con 

el fin de superar de alguna manera las limitaciones o defi 

ciencias por la incongruencia que presentan los conocimie~ 

tos acad~micos, en relaci6n con la pr~ctica cotidiana. 

Lo importante del quehacer de la educaci6n y más pr~ 

cisamente de la pedagogía sería entonces vi~cular conocí -

mientos pr~cticos con conocimientos teóricos, en donde el 

aprendizaje sea un proceso en,'el···cual el individuo incorp.2_ 

ra constantemente a sus esquemas cognitivos los objetos 

que recibe del exterior, manipulándolos y confront,ndolos 

con·su realidad. 
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Por. lo t<~nto para aprender no es suficiente propor

cionar conocimientos Únicamente sino posibilitar la mejor 

forma de adquirirlos. El trabajo del profesor vendr~a a 

ser l;!ntonces el de un coordinador en los procesos de ap·re.!!-'. 

dizaj~, que fomente la creatividad, la sociabilizáci6n, 

la cooperaci~n, que proporcione los medios adecuados para 

facilitar el aprendizaje, así como el de fomentar una ac

titud crítica frente a la vida. 

El alumno por su parte const.ruye y elabora sus pro

pios conocimientos convirti~ndose en un sujeto activo de~ 

tro del proceso enseñanza-aprendizaje; la relaci~n del e

ducando-educador incrementa por tanto la comunicaci~n y 

el di~logo entre ambos lo que resulta de vital importan -

cia, puesto ~ue facilita el intercambio de ideas, de cono 

cimientos y experiencias, permitiendo un aprendizaje recí 

proco en el que todos los elementos del proceso juegan un 

papel importante, no hay un elemento que enseña y uno que 

aprende exclusivamente sino que enseñanza y aprendizaje -

·se dan en forma bilateral. 

Ahora bien, la importancia que para nosotros revis

te. el hecho de efectuar un estudio acerca de la introduc

ci6n de las microcomputadoras en el campo educacional y -

la utilizaci6n del lenguaje logo en el proceso enseftanza-
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aprendiz~je como auxiliares ü hcrramiGntas did~cticas 7 e~ 

t~ en raz~n de que consideramos que son valiosos recursos 

4ue si la escuela toma en cuenta, podr~ mejorar en gran -

medida la preparaci~n de sus alumnos y por ende dar gra~ 

des cambios c1_131.tt.ativos en la educación. 

Lo valioso de utilizar un len$uaje de computací~n -

(en este caso lago) corno una herramienta did~ctica es que 

hace posible realizar una enseñanza activa en donde ~red~ 

mina la creatividad y la investigaci?n enfoncada princi -

palmente a los intereses del alumno. Es un instrumento de 

f~cil acceso por lo cual puede introducir a los niños a -

cualquier actividad desde la más sencilla hasta la más 

compleja en lo que respecta al campo educacional. 

Lago es un lenguaje de computaci~n. desarrollado 

por Seymour Papert*y fué creado para que los niños puedan 

comunicarse con las computadoras de una manera recreativa 

y al mismo tiempo que vayan descubriendo muchos conceptos 

geom~tricos, aritm~ticos y de su propio lenguaje. 

Lago es muy conocido por su geometr~a de la tortug~. 

donde se simµla un robot electr~nico que recibe 6rde -

nes del nifio a través de la computadora. La existencia de 

la tortuga provee de un eleme~to que interesa y motiva a 
' ~ : - . 

los nifios; · su identi'ficaci·~~--material con ésta le va per-

• Cibernético-matemático creador y diseftador junto con el 
equipo del MIT del lenguaje logo en E.U. 
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mitiendo comprender las normas de movimiento y las rela -

ciones entre varios puntos de la pantalla. 

En realidad,estas relaciones entre puntos son rela

ciones matem~ticas o mejor dicho geom~tricas y le van a -

cercando de forma progresiva al nivel de abstracci6n de -

las matem~ticas, a la vez que el uso de logo como medio -

para explorar este micromundo le introduce en el mundo de 

la programaci~n inforrn~tica. 

El objetivo principal de S. Papert al proponer el ~ 

so de 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 comprensi6n de los problemas que continuamente se -

plantee. 

Existen lenguajes como el Fortran, Cobol, Basic, e.!! 

tre otros aplicados exclusivamente en cuestiones adminis

trativas, de c~lculo cient~fico y matem~tico, sin embargo 

es fundamental que se entienda que el lenguaje logo, se -

ere~ especialmente con fines educativos, de ahí lo valio

so de su utilizaci~n ~orque parte de un determin~do. critE 

rio pedag?gico, con el cual se concibe como ül1~a: h-e"ir.amie.!! 

ta que promueve el proceso de aprendizaje. 

Las aportaciones de Jean Piaget en el campo del de

sarrollo cognoscitivo tales como: las etapas del desarro-
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llo, concepci6n de aprendizaje, formaci6n de conceptos m~ 

diante la asimilaci6n y la acomodaci6n, el papel que jue

ga la experiencia y la acci6n en la adquisici6n de conoci 

mientes; han sido retomados por Seymour Papert e implant~ 

do en el lenguaje logo, con la finalidad de que el niño 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 f6rmulas 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 uso, se logren cambios radicales en la~ 

ducaci6n o se solucionen todos los problemas de la escue

la ni en el plano te~rico ni en el plano práctico. Está -

fuera de discusi6n el hecho de que la educaci6n forma PªE 
te de un proceso y por lo tanto ser~a ut6pico pensar que 

la introducción de un elemento a la educaci6n transforma

rla toda una realidad hist~rico-social, pero s~ es proba

blemente un instrumento que ayudar~a a elevar en gran me

dida el nivel educacional. 

. . 
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Tomando en cuenta esta situaci6n surge la procupa -

ci6n por encontrar una respuesta en cierta forma, a las 

crecientes demandas del pedagogo, por vincular los cono -

cimientos te6ricos obtenidos a lo largo de la carrera con 

conocimientos pr~cticos los cuales nos llevan a accionar 

en un campo laboral en donde los requerimientos de la so

ciedad exigen cada vez más 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 continuaci6n se explica·de manera general en qué 

consiste cada uno de los capítulos desarrollados en este 

trabajo: 

En el primer cap~tulo se abordan br1vemente algunos 

aspectos acerca de la evoluci6n que ha tenido la computa

dora a lo largo de la historia, desde sus inicios hasta 

nuestros días; así como la implicaciones y ventajas que 

ha originado su introducci6n dentro de la sociedad; se h.!!, 

ce menci~n de las características de las microcomputado-

ras y por ~ltimo se da un panorama general de la importa~· 

cia que tiene este recurso dentro del ~mbito educativo. 

Bn el segundo capítulo se explica de manera m~s de

tallada el papel que juega la computadora en la educaci6n 

infantil, se señalan algunas modalidades en las cuales la 
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relaci~n que se establece entre el niño y la computadora 

var~a seg~n los fines con que sea aplicada, se hace refe -

rencia a la importancia que tiene el tomar en cuenta las 

experiencias, los est~mulos, las etapas del desarrollo y 

la forma de aprender del niño para aprobechar al m~ximo 

el uso de 6sta herramienta didáctica para mejorar y opti -

mizar el proceso de enseñanza-aprendizaje; se describen a! 

gunas ventajas y desventajas del uso de los juegos de vi -

deo Y. la posibilidad de utilizarlos con fines educativ.os; 

as{ como posibles problemas que pudieran derivarse del co

nocimiento de la programaci~n del lenguaje Lago. 

En el tercer cap~tulo se explican las condiciones b~ 

jo las que aparece Logo, así como los fines para ios que 

fuE creado; se presentan las característlcas particulares 

que lo conforman y que lo distinguen de otros lenguajes, -

se mencionan algunas cuestiones que se consideran element~ 

les para su aplicaci~n en el campo educacional. 

Por ~ltimo se desarrollan dos problemas l~s cuales -

se resuelven trabajando con Logo y que ilustran de alguna 

manera c~mo el juego de la tortuga además de ser divertido 

y entretenido ayuda al estudiante a comprender conceptos 

que de otra forma ser~an difíciles 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-

- IX 



puesta sobre. la n·ecesidad e importancia de investigar so

bre el lenguaje Logo en M~xico, con la finalida~ de mejo

rar la calidad de la educaci?n en nuestro país, así como 

reconocer el hecho de que la preparaci~n tanto de los do

centes como la de los alumnos en este campo se hace impr~ 

cindible para cualquier cambio educativo. Por Último se 

hace ~nfacis en considerar al lenguaje Logo como una he -

rramienta con la cual se eleva el nivel acad~mico del a-

lumno y se facilita el trabajo del maestro . 
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CAPITULO 1 

PANORAMA GENERAL DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION. 

1.1- La computadora como herramienta educativa. 

1.2- La importancia de la computadora en la e

ducaci6n. 

1.3- Características de la enseñanza por comp_!! 

tadora. 



l. l. - LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA. -

A lo largo de toda la historia, el hombre se ha pr~~ 

cupado por resolver el problema de recabar y procesar in -

formaci6n de manera eficiente, creando así instrumentos 

que le hagan m~s f~cil su trabajo. 

Uno de esos instrumentos es sin duda la comput.adora (l) 
sus inicios se encuentran en el ábaco. Instrumento manual 

que se obtuvo con el descubrimiento de el "tabl6n cubierto 

de polvo", y que los chinos desarrollaron y perfeccionaron 

has·ta el que se conoce en la actualidad y que incluso tie

ne un carácter didáctico. 

Es hasta el año de 1642, que el físico matemático 

Blas Pascal inventa la primera máquina mecánica dando lu -

gar así al nacimiento del cálculo automático. Esta máquina 

multiplicadora efectua·ba operaciones de sumas y restas me

diante un mecanismo de e~granes constituyendo así el prin

cipio fundamental de todos los instrumentos de c~lculo y -

que fu6 perfeccionándose durante más de trescientos años. 

A finales de los años sesentas y principios de sete~ 

tas se disefiaron máquinas que efectuban operaciones como -

divisi6n y multiplicaci6n bajo la forma de sumasy restas, 

posteriormente se desarrollaron varios proyectos de máqui~ 

nas para lograr cálculos mecánicos cada vez mis complejos, 
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pero ~omo no contaba con memoria y proporcionaban poca u

ti1idad con fines prácticos. no tuvieron gran demanda. 

- Uno de los m~s notables contribuyentes al desarro -

llo de las m~quinas para c~lculos. fu~ el ingles Charles 

Babbage el cual inventó una m~quina calculadora que efec

tuaba operaciones múltiples y con memoria. lo que repre -

sent6 un gran avance en la tecnología moderna. Sin embar

go este proyecto no pudo terminarse. ya que el gobierno de 

los Estados Unidos. dej6 de financiarlo. pero es importa~ 

te -señalar que muchas de sus ideas y de sus partes han s! 

do retomadas para la creaci~n de modernas computadoras. 

Un avance importante en el campo de la computaci6n. 

fu6 la máquina tabuladora inventada por el Doc. Herman 

Hollerith en E.U. en 1887. lo que origin~ que se perfec -

cionara y se utilizara en los campos financieros y admi 

nistrativos. 

Años más tarde. se invent6 el primer computador di

gital americano (Mark 1) hecho principalmente de piezas -

mecJnicas y con algunas partes el~ctricas. que realizaba 

diez operaciones por segundo. siguiendo las instrucciones 

introducidas por medio de tarjetas perforadas, dejando 

con ~sto a los de naturaleza mecánica unicamente. 

Posteriormente se crea el Enlac (Z) un computador 

compuesto por bulbos. totalmente electr~nicos, resolvía 
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en dos horas, 300 operaciones por segundo, lo que a 100 in 

genieros les hubiera llevado un año. 

Despu~s con la utilizaci6n de transistores las compu

tadoras se vuelven más pequeñas y prácticas realizaban ---

10,000 cálculos por segundo, es decir eran 10 veces más rá 

pidas que las de la primera generaci6n. 

Con la introducci6n de los circuitos integrados por -

ser más pequeños, rápidos y exactos, se distingue la terc~ 

ra generaci~n de computadoras. Más de mil pequeños circui

tos son puestos en una parte llamada CHIP, la cual mide --

1/4 de pulgada aproximadamente, lográndose con ~lle desa--

rrollar los circuitos cada vez en menor escala. 

"Los esfuerzos que se han hecho hasta ahora, para que 

el hombre realice s11 trabajo en menor tiempo y con mayor -

eficacia, nos han llevado a la tecnología moderna de las -

poderosas, sofisticadas y versátiles microcomputadoras", -

(~) lo que ha permitido que personas provinientes de dife

rentes áreas del conocimiento sean capaces de ~provechar --

este instrumento. 

"De esta manera la computadora ha impactado fuerteme~ 

te a la adminsitraci~n, el manejo de la informaci6n impre

sa, la estad~stica, y todos aquellos procesos que una vez 

comprendidos por el intelecto humano se vuelven mecánicos 

y sujetos de errores debido al tedio. En éste contexto la 
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la edu01ci6n no escapa a las áreas que han sido impactadas 

por la computadora". (4) 

"La computadora corno instrumento del desarrollo cien'tf 

fico y tecnol6gico" (S) 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 inforrnaci6n para que ~l organice --

sus conocimientos. 

"Existen algunas personas que no comprenden o se re-

sisten al desarrollo de la tecnología computacional, ya 

que tienen ideas muy pobres ¡.cerca de las computadoras-" 

(6). Ideas que provocan desde el querer ignorarlas hasta -

el adoptarlas sin reflexi6n para no pa: ecer retr6grado. 

"La realidad es que la computadora, es la herramienta 

que bi~n usada puede resolver el problema educativo actual 

y, como tal debe usarse con conocimientos imaginaci6n y -

creatividad" (7). 

La computadora ha venido a ser un nuevo auxiliar en -

1a·educaci6n dando nuevas formas de ver y sentir al mundo. 

Sin pasar por alto que ~sta depende del uso que se le d~ -

"la introducci.6n de las computadoras en la educaci6n no .- -

produce autom~ticamente beneficios educativos. Estos depe~ 

den fundamentalmente del papel que se le haga jugar en los 

procesbs de aprendizaje" (8). 

- 4 



Es decir, entenderla como una herramienta de apoyo 

para la. educaci6n, como lo son los proyectores de cine y 

detransparencias, las video cintas, los franel6grafos, 

1os episcopios, los acetatos, etc. y que no aportan ning~ 

na ayuda si no existen conocimientos, que se desprendan -

de determinadas corrientes educativas (CONDUCTISTA, COG -

NOSCITIVISTA, INSTRUMENTALISTA, ETC) y que lo sustentan -

para que se puedan manipular y cumplir los fines y objeti

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

La idea de desarrollar una m~qui~a con la que se pu!:. 

da enseñar se le atribuye al profesor Sidney del Departa -

mento de Psicología de la Universidad de Ohio en el año de 

1926. 

Varios años más tarde (1950) el psic6logo estadouni

dense F. Skiner, desarroll6 la instrucci6n programada por 

medio de la máquina de enseñanza y los textos programados. 

Aunque gran parte de su trabajo ha sido con animales, 

ha obtenido igual éxito con niños, y aún con pacientes psi 

c~ticos, los cuales según él, muestran sorprendentes simi-' 

litudes en sus procesos de aprendizaje. La conducta de los 

animales o de las personas puede molde .. rse de la misma for 

ma, s6lo es cuesti6n de que los alumnos en la escuela ten

gan la misma oportúnidad que tienen las palomas en las ja~ 

las. 

El progreso del estudiante debe ser a t~avés de apr~ 

ximaciones sucesivas es decir gradualmente, desde el mate

rial que ya le es familiar.hasta el que no lo es, debe te

ner la oportunidad de aprender las descriminaciones neces~ 

rías y se les debe reforzar. El problema que se presenta 

aqu~ es que en un salón de clases se trabaja con varios s~ 

jetos y la tasa de progreso adecuada para uno puede ser d~ 

masiado lenta o rápida para otro, lo que traería como con-
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secuencia que se retTazara el refuerzo. 

La ensefianza individual sería una forma de resolver 

ésto~rp~óblemas, sin embargo en una aula donde el maestro 

tiene que atender a un gran número de estudiantes esto se 

ría si no imposible, por lo menos muy difícil de llevar a 

cabo. 

Tomando. en cuenta esta situaci6n Ski.nrrer vé a la má

quina de ensefianza como una forma de enseñanza individual, 

en la que todo sujeto tenga la misma oportunidad de emi ~ 

tir sus respuestas y por lo tanto ser reforzados. 

La m~quina de enseñanza contiene un programa el cual 

est' formado por una serie de!fems de prueba y de enseñan

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

bi~idad de ser reforzado la pr6xima vez. Sin embargo, Ski

nner prefiere que los requerimientos dél aprendizaje sean 

tan graduales que el alumno raras veces o nunca cometa e -

rrores. Algunas ocaciones los ítems pueden proporcionar p~ 

ca o ninguna informaci~n al estudiante, sin embargo debe 

contestar el espacio de la pregunta que corresponda. Si el 

alumno responde correctamente cada ~tems se le refuerza, 

lo cual según Skinner es el mejor arreglo posible para el 

aprendizaje. Las diferencias individuales se reflejan en -
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tonces en la velocidad a la que el estud{ante prosigue ade 

lante con el programa. 

Los programas de enseñanza han sido publicados en 

forma de libros de ejercicios. El estudiante llena un esp~ 

cío y despu~s d~ la vuelta a la hoja para verificar su re~ 

puesta. Sin embargo, estos libros programados difieren del 

tipo más familiar del libro de ejercicios porque efectúan 

toda la enseñanza mediante los ítems del programa en lugar 

de servir como suplemento de las conferencias y los libros 

de texto. Las mismas series de ítems que promueven las res 

puestas del alumno proporcionan también la informaci6n pa

ra formular las respuetas. Esta disposici6n a su vez obli

ga al actor del programa a planear la secuencia de los í -

tems con sumo cu±dado en funci6n de lo que quiere justame~ 

te que aprenda el alumno y de la forma mejor de present~r

selo. 

El protagonista decisivo es el maestro ya que es ~l, 

qui~n ateniéndose a los objetivos organiza y determina la 

actividad, para que los alumnos muestren nuevas conductas. 

La situaci~n escolar aloja conductas observables (hechos) 

y la tarea del maestro consiste en manejar los estímulos ~ 

decuados para provocarlas, reforzarlas o inhibirlas. 

Esta aportaci6n de SkinneTa la educaci6n fué recono

cida en los paises desarrollados desde 1960 y, a partir de 
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entonces sus ideas principales se han introdñcido para in

vestigar sobre la aplicaci~n de la computadora en el aula, 

lo que ha dado lugar a que la cornputaci6n sea una de las 

'reas con rn~s rápido desarrollo en la tecnología moderna. 

"Es un hecho reconocido que la revoluci6n tecnol6gi

ca en la inforrn~tica constituye uno de los cambios cualita 

tivos rn~s importantes. del presente siglo, al grado que por 

sus profundas implicaciones econ6micas y sociales ha sido 

llamada la segunda "Revoluci6n Industrial".(9) 

"Sería superficial caracterizar solamente la época 

moderna corno una ~poca de rápidas mutaciones tecnol6gicas", 

(10) Sin embargo han habido cambios tecnol6gicos que han 

impactado profundamente al hombre y a la sociedad o más 

bi~n dicho, a la forma de vida de esa ,ociedad. Resulta 

importante señalar el convecimiento que se tiene de este a 

celerado avance en el dicho campo y de su expanci6n comer

cial en México y en los demás paises. 

Anteriormente el uso de la computadora se circunscr~ 

b{a exclusivamente a los ámbitos de las grandes organiza·

ciones gubernamentales, industriales, y académicos (s6lo 

con fines administrativos), ya que suponía además de un e

norme costo financiero, la preparaci6n y mantenimiento de 

un sitio con unas complejas y también costosas instalacio- ': 

nes, así como un eqüipo muy grande de técnicas altamente 
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.calificadas para mantenerlos en operaci~n. 

En la actualidad e~ sorprendente ver c~mo se ha red~ 

cido en gran medida el costo de las computadoras. "D~a con 

día parece confirmarse el hecho de que las computadoras 

son más pequeñas, más poderosas, pero sobre todo más bara

tas. Esta triple condici6n permitirá realizar en su momen

to una divulgaci~n masiva tal como se observa en el prese~ 

te". (11). 

Es bien cierto que en comparaci6n con paises altamen 

te desarrollados como E.U. estamos en desventaja pero no 

podemos negar que el avance y masificaci6n tecnol6gica han 

ido incorporando paulatinamente en M~xico el uso de la com 

putadora en el ámbito 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 capacitaci~n y la 

actualizaci6n se hacen necesarios; el no darnos cuenta de 

la importancia y la magnitud del problema nos lleva a obte

ner p~rdidas enormes de tiempo, dinero y trabajo que aumen

tan diariamente. 

La preparaci6n y especializaci6n en ~ste campo, son 

la ánica manera de no quedar rezagados en ~ste acelerado 

proceso, ya que uno de los problemas más graves que se pre

sentan, es el de asimilar todo este conocimiento por parte 

de la"sociedad, porque de no ser así se sufre un estanca 
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miento que se traduce en la creaci6n de ideas err6neas sobre los a

vances tecnol~gicos. 

"La computadora en la educaci6n puede aportar enoTI11Cs benefi

cios si se le utiliza como una herramienta que cump1a con los fines 

y objetivos propuestos." (12) 

Cabe aclarar aqu~ que la computadora no viene a substituir, 

sino ayudar al profesor y que es en este sentido, como debe conce·~ 

birse en todos los ámbitos del sistema educativo • (13) 

La resistencia al cambio se debe a que piensan que la comput~ 

dora es trasmisora de conocimientos únicamente, un "sabelotodo" Pº!:. 

que desconocen totalmente la fonna en que la infonnaci6n es preces~ 

da y en general no establecen un cuestionamiento serio sobre el te

ma. 

Estas ideas no son gratuitas. Por razones hist6ricas, en Méx! 

co y en otros paises se ha tenido una educaci6n tradicionalista en 

la. que "aprender" significa "tomar una cópia de lo que dá o explica 

el maestro" (14). Existen profesores que enseñan y profesores que 

generan aprendizaje (15). Esto ÚltinD es lo que se pretende c.on el 

uso de la computadora-herramienta. 

El principal objetivo de la enseñanza, es e1 de desarrollar 

el pensamiento creativo, es decir utilizar las computadoras no corro 

un f~. sino como un medio para hacer activa la enseñanza. 

''El uso tradicional· o innovador de la conputadora, no viene 

incluido en la factura que se paga por ella, 6ste depende de una ~ 
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litica educativa particular y de un uso imaginativo de sus posibili_ 

des pedag6gicas." (16) 

De acuerdo a Marshall (1984) (en documento citado anteriol'Illcn 

te) existen tres usos diferenciados de las computadoras seg6n 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 que se debe te 

ner acerca del funcionamiento de este instrumento y que es irnpres -

cindible para quién quiera incursionar en este terreno! 

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

computadora. Se puede ubicar aqu~ el uso tradicional para transmi -

tir la infonnaci6n de manera individual y proporcionar pr~ctica ru

tinaria para fonnar habilidades espec~ficas; comunrnente conocido co 

mo el ( CAI EN INGLES ) Instrucci6n Auxiliada por Computadora. 

C). - En este tercer uso es donde se ubican las posibilidades pedag~ 

gicas de mayor alcance. La computadora act~ como ayuda en el apre!!_ 

dizaje del alumno proporcionando los medios y la informaci6n neces!!_ 

ria para que organice su conocimiento. 

Parece ser entonces que esta fo:nna de presentar los diferen 

- 12 -



tes usos de la computadora, nos lleva a entenderlos como 

algo que no tiene relaci6n y que debe 'ser separado ta -

jantemente. Sin embargo aunque, original~ente pudieron 

establecerse algunas diferencias entre los términos "Com 

pütadora· en la enseñanza" y "La enseñanza de la compu

tadora", refiriéndonos en el primer caso al uso de la 

computadora como instrumento de apoyo a la educaci6n y 
en el segundo a la enseñanza de las técnicas y métodos 

de computaci6n como una disciplina más del conocimiento, 

lo cierto es que hoy en día, la tendencia es mezclar es

tos conceptos. 

De esta manera aunque la computadora sea utilizada 

para enseñar física o geometría, el estudiante queda de 

inmediato involucrado en las técnicas ut.lizadas para 

que la computadora se comporte corno un simulador de un 

campo f~sico, o ampliar su laboratorio simulado de físi

ca para realizar nuevos experimentos. (Es aquí donde ra

dica la gran belleza creativa y a la vez formal· de la 

computaci~n). 

La introducci6n de las computadoras en M6xicó es 

cada día m~s factible, por los esfuerzos que las depen -

dencias gubernamentales están haciendo. 

"No podemos decir que en este momento cada niño 

puede tener una computadora propia; pero s~ podemos de 
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cir que cada día más niños tendrán acceso a manejar micro 

computadoras en las salas infantiles de las bibliotecas 

p~blicas." (17) 

En el campo de la computaci6n en la educaci6n.lo 

que se ha hecho hasta ahora ha sido tomar, reprodúcir y a 

daptar modelos-de tendencias extranjeras, cometiendo el 

grave error de olvidar que la masificaci6n 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 diseño de Software, programas que nos ayudan 

a llevar. a cabo nuestras tareas. 

El desarrollo de la tecnología generado en cualquier 

parte debe divulgarse para beneficio de todas las masa, p~ 

ro el flujo de tecnolog~a que a un país como México entre, 

debe ser normado por estándares de calidad, y por criterio 

de utilidad y no se debe·abusar en la adquisici6n de pro -

duetos por el solo hecho de provenir de un ~aís altamente 

desarrollado. 

Seg~n Alonso Fernández, ·1a idea de "ayúdame" carac

terístico de los paises latinoamericanos entre ellos Méxi

co. debe cambiarse, y la ~nica forma.es actuando. 

Si bi~n es cierto que nuestro país tiene limitacio 

nes de recursos econ6micos y tecnol~gicos para desarrollar 
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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 producci~n se r~quiere más de irnag.!_ 

naci~n. creatividad y talento que de recursos econ6micos. 

Se propone entonces, un cambio de mentalidad en el -
terreno educativo, para hacer llegar la computadora a to -

dos los niveles educativos, proporcionándoles a los profe

sores la oportunidad de interactuar con este instrumento y 

darl~ libre acceso a los estudiantes para que aprendan co~ 

putaci~n y otras diciplinas orientadas por sus profesores. 

Los docentes deben tener conciencia de lo que impli

ca usar la computadora en la educaci6n y dejar atrás los -

tab~es que les impone su propia formaci6n. 

La voz y voto de los docentes es importante, primero 

pueden actuar como agentes de cambio y segundo porque algo 

tiene que decir a partir de su experiencia directa en el -

aula. 

"Sin la participaci~n efectiva de los dlilcentes, cua_! 

quier intento de inovaci6n educativa está condenado al fr~ 

caso". (20) Muchos intentos de reformas educativas en'M~x.!_ 

co. no han dado los resultados esperados, por no tomar en 

cuenta a este sector. 

La introducci6n.de la computadora o de cualquier in~ 

trumento de la tecnolog~a no debe hace.rse a ~rav6s de la -

imposici~n. sino a trav6s del deseo manifiesto de los org~ 
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nisrnos educativos, (directivos, profesores, coordinadore~ 

alumnos, etc.), para evitar pesimismos y resistencias de 

las mentalidades tradicionalistas por miedo al reemplazo 

_o por el gérmen individualista que se le imputa a esta ~ 

tecnoiog~a. 

Como se dijo anteriormente la computadora no viene 

a desplazar al maestro sino que es un auxiliar que viene 

a ser rn~s ~gil y menos pesada su labor. 

En este caso la computadora es un exelente aliado -

par.a llevar constancia del avance individual de los alum

rtos, levar estadísticas de los ternas, ejercicios, proble

mas que resolvieron mal o bi~n los alumnos. 

Adern~s le ayuda a generar material didáctico adecua 

do al enfoqu.e cognoscitivo que ~l elija y utilizarla en -

lugar de otros instrumentos (corno el franel6grafo, audio

visuales,etc.) 

Los profesores que utilizan este .instrumento dejan 

atrás la idea de considerarse como " la fuente del saber" 

lo que puede llevar a operar cambios radicales en sus a -

lumnos. 

Con ~sto se pueden dedicar más a facilitarles el a

prendizaje, nuevas formas de aprender y guiarlos hacia el 

conocimiento. Los alumnos por su parte al trabajar con 

computadoras se interesan más por aprender. 
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La computadora en cualquier ámbito ya sea financiero, 

administrativo y principalmente educitivo, es Únicamente u

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

r~sticas muy importantes, pero que no pueden compararse por 

más intentos que·se hagan al ser humano. 

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

dos y extensos, considerando que deben partir de necesida'

des e intereses muy particulares. 

"Depende de la aplicaci6n que le den y la imaginaci6n, tan

to de los profesores como de los alumnos para que aporte 

grandes beneficios. Lo interesante.es hacer un uso racional 

de los elementos tecnol~gicos de que dispone actualmente la 

sociedad". (21) 

La cuesti6n es entonces buscar la forma de utilizar a 

la computadora como un apoyo didáctico de la enseñanza en -

las-distintas ramas de la educaci6n. Considerando que ense

fiar es generar conocimientos y no transmitir únicamente. 

El papel de la herramienta-computadora no debe consi

derarse dentro de un ámbito aislado de las demás ramas del 

conocimiento. Esto no qáiere decir que pierda importancia -

dentro del proceso educativo sino que debe entrar en juego 

en interacci6n intensa con las demás diciplinas y objetivos 

educativos. 

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

y capacitarnos posibilitando nuestra propia inserci6n al 

sistema·educativo, y no quedar relegados a las garantías 

que ofrece. 

En la mayor~a de los paises existe inter~s por la 

aplicaci~n de las co~putadoras en la educaci6n, especial 

mente porque son cada vez m~s baratas y tambiGn porque -

existen grandes posibilidades de aplicaci6n con Software 

especializado que permite usar las computadoras como ap~ 

yo educativo desde los niveles de educaci6n elementales 

hasta los más elevados. 

Es por ello que con mayor raz6n debemos preocupar

nos e interesarnos por el uso y empleo de la computadora 

en la educaci~n y ~stos requieren vencer la desconfianza 

y miedo que se tiene a lo nuevo. 
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1.3.- CARACTERISTICAS DE LA ENSE!ilANZA POR COMPUTADORA. -

La educaci6n en su sentido m~s 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 condiciones en las que se ha desarrolla 

do. 

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 la e

ducaci6n. 

Tal es el caso de Skinner, qui~n desarroll6 la ins -

trucci~ny>rogramada siendo uno de los principales represen

tantes ·del Neoconductismo, que se centri. en el paradigma -

del conocimiento operante y traspola esta teoría de modif! 

caci6n de conducta por reforzamiento a las·m~quinas de en

sefiar y a los textos programados por ~l en 1950 . 

. Esta teor~a (conductista) se basa en el modelo, esti 

mulo-respuesta, considerando al ser humano como una caja -

desconocida al que hay que guiar o conducir por caminos 

predeterminados para llevarlo a un objetivo de aprendizaje. 

"A este tipo de enseñanza programada se le considera 

como sistemas linea1es que limitan la instrucci~n a la 

transmisi6n de conocimientos sin una actitud crítica de 
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quién recibe la informaci~n~'.· (22) De ah~ el uso que se le 

ha dado y la idea que se ha tenido de la computadora. 

En la actualidad, esta manera tradicional de enten -

der la educaci~n, ha sido superada en gran medida por la -

teoría cognoscitiva.~ 

Sus ideas m~s importantes han ·sido retomadas para la 

computaci6n infantil (sobre todo), ya que toma en cuenta -

las necesidades y diferencias individuales de cada niño, 

as! como su edad y capacidad intelectual; aspectos que no 

hablan sido considerados hasta entonces. 

"Considera al alumno como un sujeto activo, gracias 

a sus capacidades innatas y a la exploraci6n de su medio -

ambiente, el niño hereda las capacidades espec~ficas y úni 

cas de la especie humana. Estas capacid des que no son in~ 

dependientes sino que tienen influencia recíproca con el -

medio ambiente determinan el desarrollo del individuo~ (2~) 

La participaci~n del alumno·se promueve bajo un am -

biente de creatividad en donde el aprendizaje ~e da a par

tir de las acciones, que son un universal ~ropio de todos 

los organismos vivientes. 
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•••. Conocer no consiste, en efecto, 
en copiar lo real, sino en obrar 
sobre ~llo, y transformarlo 
(en apariencia o en realidad) a 
fin de comprenderlo en funci6n 
de los sistemas de transforma -
ci~n a los que est~n ligados es
tas acciones •.•..•.•.•..••... (24) 

Con la teoría de Jean Piaget, se establecen crite

rios que dan cuenta de una manera diferente de concebir 

el proceso enseñanza aprendizaje y los elementos que in

tervienen en ~l. Es por esta raz6n que el uso que se le 

da actualmente es bajo estos lineamientos. 

El proceso de enseñanza-aprendizaje es generalmen

te definido corno un conjunto de fases 3Ucesivas en el 

que se cumple el fun6meno intencional ~e la educaci6n y 

de la instrucci~n. El concepto moderno conforme a las ac 

tuales tendencias pedag?gicas determina que enseñanza y 

aprendizaje no son factores independientes, sino que e~

xiste una interacci6n. 

La computadora dentro del proceso enseftanza-apren

dizaje sirve de auxiliar en el trabajo del profesor, y -

como ayuda did~ctica al educando. 

Con la computadora el nifto 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 pr~ 

sentan. No existe el temor de cometer un error porque no 

hay quien le diga qae hizo mal o que so equivoc~. lo que 

hace que lo intente todas las veces que quiera. 

La computadora, puede proveer diferentes facilida • 

des y ritmos seg6n las habilidades del educando. No se i~ 

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 informaci6n que el maestro les proporci~ 

na, para devolverla en el momento que la solicita, origi

nando con ~sto la parcializaci6n del conocimiento y, ha -

ciendo cada vez más difícil su integrac.6n. 

Con la computadora el niño puede integrar ese cono

cimiento indagando y actuando sobre la realidad. Desgra -

ciadamente muchos de los conocimientos y habilidades que 

el niño ha adquirido en la escuela le han sido enseñado~ -

de forma muy ajena a su realidad. 

Si se quiere enseñar geografía por ejemplo: La com

putadora deberá ser capaz entre otras cosas de presentar 

cartas geogr~f icas con informaci6n tal como distribuci6n 

pol~tica, hidrografía, orografía, etc. 

Las simulaciones en cualquier tema pueden ser expe-
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1 
rimentados permitiendo: que el alumno comprenda los proc~ 

sos de toma de desiciones sin tener que pagar las conse -

cuencias literalmente o captar los efectos del crecimien

to g~ogr.~fico en una colonia de moscas sin tener que cau

sar un desastre ecol~gico. 

Se debe aprovechar las capacidades de graficaci6n, 

uso de colores, generaci6n de sonidos y aún la posibili·

dad de movimiento de algunos tipos de computadora actual 

para poder hacer una presentaci6n con el mayor realismo -

posible de algún tema específico. 

Con ~sto la curiosidad y el inter~s que muchas ve -

ces son desaprovechados en el sál6n de clases; La comput~ 

dora los capta de manera r~pida y controlable. 

El uso de la computadora, favorece también grande -

mente aquellos casos en que existe una relaci6n de fuerte 

conflicto entre el maestro y el estudiante. Esto se debe 

al hecho de que la relaci~n alumno-máquina no es penaliza~

te y coloca al estudiante en condiciones de ejercer un po

der. De sujeto pasivo de la acci~n pedag~gica 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. El alumno puede modificar el enfoque de un problema y 

hacer que la computadora lo adopte; tiene la retroalimen -
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taci~n inmediata para corregir la acci6n en curso o conti

nuar la actividad planeada; puede intentar la soluci6n de 

un problema, tantas veces como quiera y sea necesario; pu~ 

de modificar"los valores de las variables que simulan un -

proceso; aprender de sus propios errores y hacer que ~stos 

contribuyan a la consecuci6n de un objetivo como consecuen 

cia los lleva a obtener seguridad y autonomía para expre-

sar su pensamiento entre otras posibilidades. 

El maestro por su parte, puede ocuparse de perfecci~ 

nar cada vez más los programas, proporcionar el material 

para l~ase, prestar atenci6n a cada uno de s~s alumnos -

si se requiere. 

La computadora no afecta la relaci6n maestro-alumno, 

al contrario los une más para que realicen su trabajo. Los 

nifios opinan acerca de qué es lo que más les gusta e inte

resa y el maestro con sus conocimientos y experiencias pl~ 

nea y diseña-su clase de tal forma que sean considerados. 

La funci6n de revisar exámenes, de llevar un control . . . 

de avance de cada uno de sus alumnos, y otras acciones me

c~nicas las realiza la computadora ahorr~ndole tiempo y 

trabajo. Con ~sto el maestro puede dedicarse m~s a actual! 

zarse y prepararse para llevar a cabo un mejor desarrollo 

de su trabajo intelectual. El educando pasa de ser un suj~ 

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

La educaci6n con computadora dentro del proceso en -

sefianza-aprendizaje considera importante la. libertad en el 

alumno, para encontrar las posibles soluciones a un probl~ 

ma dado, ya que de acuerdo a. Jean Piaget, es más 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 aqu~ 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 lo 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 ayudará a poner en pr~ctica todo nuestro po

teñcial innovador. 

Se hace hincapi~ en que la computadora por s~ sola -

así como cualquier otro instrumento no puede realizar nin

g~n trabajo si no existe un elemento humano que la manipu

le, y es de éste 6ltimo de qui~n depende la direcci6n y u

so que se le d~. 

El maetro sigue y seguir~ siendo un elemento indis -

pensable del proceso ensefianza-aprendizaje porque tiene c~ 

racterísticas que ni la computadora más perfecta puede po

seer. 
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Pedagogos, maestros, psicol~gos, educandos etc, y -

todos los que de una o de otra manera estén inmersos en 

el proceso enseñanza-aprendizaje, deben tomar conciencia 

acerca de los beneficios que aporta este valioso instru -

mento para la educaci6n. "Es importante que en México se 

le dé gran atenci6n al estudio de diversas formas de uti-' 

lizar .las computadoras en la educaci6n, encauzando inteli 

gentemente a las necesidades de nuestro país." (ZS) 

Con este trabajo de investigaci6n se hará notar la 

importancia que ha asumido el lenguaje Logo en nuestros -

días como herramienta educativa. "Las ideas que dieron o

rigen a Lago hacen de él mas que un simple Sftware educa

tivo; un medio para profundizar en los procesos de apren

dizaje utilizando la computadora como instrumento. Logo 

es una de las herramientas de apoyo didáctico que más in

terés est~ generando en el alum~o." (25) 

Lo que nos ocupa aqu~ y que se desarrollará en pági 

nas posteriores es la importancia que tiene el lenguaje 

Logo en la educaci6n, y sus posibles aplicaciones a nues

tra realidad educativa. 
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CAPITULO 2 

LA COMPUTACION EN LA EDUCACION INFANTIL 

2.1- Experiencias y estímulos intelectuales del niño. 

2.2- Los programas de juego en el aprendizaje del ni 

fto. 

2.2.1- Los juegos electr6nicos o de video. 

2.2.2- Posibilidad de usar los juegos para fi -

nes didácticos. 

2.3- La l~gica infantil y la 16gica de la programa -

ci6n. 

2.4- Posibles problemas que deben considerarse en la 

educaci6n infantil por medio de la computadora. 



2.1.- EXPERIENCIAS Y ESTIMULOS INTELECTUALES DEL NI~O.-

Las experiencias y est~mulos intelectuales del niño 

con la computadora depende directamente del uso y rela -

ci6n que 6ste tenga con la misma. 

De acuerdo a los estudios realizados por Seymour 

Papert se puéden definir tres modalidades en la aplicaci~n 

de la computadora en el proceso de aprendizaje. 

En la primera modalidad se emplea a ¡a computadora

para desarrollar la coordinaci6n visomotora y la ubica -

ci6n espacial, a trav~s de la presentaci6n 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 la mas e1pleada por los vi

deo-juegos. Su principal desventaja es que una vez adqui

rida la coordinaci~n. la actividad se vuelve mecánica. 

La segunda modalidad es de hecho considerada una de 

las primeras aplicaciones de la computadora en la educa -

ci6n formal. Es decir, la computadora en la educaci6n pr~ 

gramada. 

Su principal enfoque es lograr la memo.rizaci6n, re

paso ·y evaluaci~n de los conocimientos adquiridos en la 

enseftanza formal. Aqu~ se aprovecha la interacci6n del a

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

"El inter~s que genera es mucho más fuerte que los 

textos programados, pues la novedad, las gráficas, el co

lor, y el sonido se puede emplear para mantener la aten·

ci6n e interés del niño. Es por ~llo que se le emplea fu~ 

damentalmente como apoyo y refuerzo del proceso educativo 

formal." (27) 

La tercera modalidad presenta a las computadoras e~ 

mo un medio a través del cual el niño puede desarrollar -

su aprendizaje de acuerdo a sus inclinaciones personales 

en el campo de las matemáticas, las ciencias y el art~. 

Se puede decir que en ésta modalidad se presenta un 

verdadero reto para los niños así como para los ~aestros; 

ha sido aplicada en los ~ltimos diez ai.os por Seymour Pa

pert (matem~tico y cibernético del Instituto de Massachu

ssets), pretendiendo transformar a las computadoras en má 

quinas de aprendizaje. 

En base a la investigaci6n sobre los trabajos del 

autor anterirmente citado podemos ver c6mo el uso y rela

ci~n que el nifio tiene con la computadora var~a en cada 

modalidad, por lo tanto sus experiencias Y. estímulos son 

diferentes seg~n la aplicaci~n de la computadora. 

La concepci~n de la educaci6n por computadora pre -

sentada por Papert e implantada en Logo, trata de que el 
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niño aprenda descubriendo, lo que le proporcionar~ un ca~ 

bio en la manera de pensar y aprender; teniendo con ~sto 

la posibilidad de representar al mundo, desde su propio -

punto de vista y de acuerdo a sus experiencias, esta moda 

lidad es la más completa porque abarca aspectos que no se 

toman en cuenta en las otras modalidades. Aquí la comput~ 

dora es una herramienta que permite al niño la formaci6n 

de conceptos cada vez m~s complejos.Esta educación se da 

por medio de una interfase entre el niño y la computadora 

por·lo cual el niño en su propio idioma se comunica con la 

m~quina a trav~s de frases sencillas. "Programar una comp.!:!_ 

tadora significa nada menos.que comunicarse con ella en un 

lenguaje que tanto el humano como la máquina entiendan."(28) 

Con la computadora el niño aprend; matemáticas como 

si fuera un lenguaje vivo. Adecuadamente aplicada puede ha 

cer que los conceptos matemáticos resulten divertidos y ob 

jetivos ya que son resultado de su experiencia. 

Piaget nos muetra que las experiencias -que el niño 

obtiene cada d~a. le van sirviendo como base para ampliar 

y asimilar nuevas experiencias. Con las experiencias de a

prendizaje el niño ser~ capaz de incorporar la actividad 

de computaci6n como otra forma de acci6n, de las que él ya 

ha obtenido de su medio socio-cultural, y al incorporarla, 

origina en su inteligencia una asociaci6n de análisis-s{n-

.i .• .1. 
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tesis que estimula la expresi~n creadora resultado de la 

personalidad, iniciando una nueva pauta cultural. 

Arnedida que el niño evoluciona en su desarrollo COK 

nitivo, la b6squeda de respuesta satisfactorias para ubi

carsé- 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, fen~meno 

u objeto no se sabe c6mo actuar por no contar con los co 

nocimientos aplicables a esa experiencia, existe la nece

si4ad de buscar nuevas formas de actividad para resolver 

la situaci6n. 

El sujeto necesariamente experimenta su ambiente y 

reacciona ante ~l, las experiencias no son registradas -

sencillamente como conexiones estímulo-respuesta aisladas 

impresas sobre un campo mental pasivo sino que deben ser 

in~egradas en una estructura cognositiva en constante ca~ 

bio, la asimilaci6n y la acomodaci6n {29), van dando lu -

gar a las experiencias, las cuales a su vez van formando 

estructuras cognitivas m~s complejas. 

La asimilaci6n es la incorporaci6n de nuevas expe

riencias a los esquemas ya existentes, representa una es

pecie de coordinaci~n del organismo a su ambiente. Estos 

aspectos están constantemente regulados por el proceso de 

equilibraci~n, motor fundamental del desarrollo, por ~l. 
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ante cada nueva experiencia nos vernos impulsados a encon

trar respuestas satisfactorias. En estos intentos de ada~ 

taci6n a las condiciones cambiantes del ambiente nuestro 

intelecto reorganiza cada vez más el cúmulo de conocirnien 

tos existentes, creando así nuevas estructuras siempre -

más amplias y complejas. 

Piaget considera el crecimiento intelectual como un 

tramo en escaleras con cada peldaño en equilibrio. Cuando 

el niño sube mentalmente las escaleras, continuamente in

terpreta est~mulos de su ambiente desde el punto de vista 

~e sus experiencias. Continuamente cambia sus ideas para 

acomodarlas a la perspectiva que ha adquirido ahora con -

la asimilaci~n y la acomodaci6n, trabaj; ndo juntas para -

formar etapas sucesivas de equilibrio. 

El conocimiento que va adquiriendo el niño no es adi 

tivo, sino una reconstrucci6n contínua de la estructura -

cognoscitiva existente. A medida que crece y m¡idura .el nl:, 

fto en interacci~n constante con el ambiente adquiere cada 

vez mayor capacidad para asimilar nuevos estímulos y arn-

pliar su campo cognoscitivo. 

Seg~n Piaget, el individuo atravieza por diferentes 

etapas, las cuales si se toman en cuenta nos proporcionan 

importantes elementos que deben considerarse en la ense-

ftanza. 
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No es posible que un niño que se encuentra en la eta

pa sensoriomotora tenga la misma capacidad de resolver un 

problema dado, que un niño que se ericuentra en la etapa de 

operaciones concretas, el primero comprende un objeto (pe

lota) toc~ndolo, chupándolo, mordi~ndolo, etc.; y el segu~ 

do ya es capaz de dar algunas caracter~sticas distintivas 

como son: que rueda, que rebota, etc. 

Aunque presumiblemente demarcadas estas etapas: La 

sensoriomotora, la preopetativa, operaciones concretas, y 

las operaciones formales, (~O) est~~ sujetas a considera-

bles variaciones que dependen de la dotaci6n intelectual -

de las experiencias y otras características del individuo. 

Seg6n Piaget, la evoluci6n de la formaci6n de la inte 

ligencia en el hombre transcurre globalmente en seis.fases 

que ~nmarcadas en edades cronolgicas, se podr~an resumir -

de la siguiente manera: 

- Hasta los dos años: Pensamiento sensoriomotriz. Experi-

menta directamente con los objetos de su entorno y va co-

nectando la experiencia con los resultados de las experie~ 

cías anteriores que guardan en su memoria. 

- De dos a cinco años: Pensamiento simb6lico. 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 lo hacía físicamente. 

-32 -



- De cuatro a ocho afios: Comienzo del pensamiento operaci~ 

nal. El pensamiento preconceptual comi~nza a articularse -

por medio de una representaci~n intuitiva de la estructu-

ras operacionales. La interacci6n social comienza a contri 

huir al desarrollo de las estructuras mentales. 

- De siete a once años: Aparici~n de las operaciones con-

cretas. Empienza a realizar las primeras operaciones 16gi

cas sencillas con los datos que ya son reversibles, por in 

.versi~n y reciprocidad. 

- De nueve a doce años: Operaciones 16gicas formales, Exp~ 

rimenta con operaciones 16gicas cada vez más complejas, 

Pensar es una forma de experimentaci6n muy flexible. 

- De once a quince años: Desarrollo de tas operaciones for 

males. Uso de clases complejas y declaraciones concatena-

das y aparici6n del sistema combinatorio. Puede utilizar -

ya la hip~tesis, el experimento y la deducci6n. 

Un elemento fundamental de la aportaci6n·de Piaget a 

la pcdagog~a moderna es la idea de dejar q~e el niño lle

gue a la maduraci6n del proceso 16gico poni~ndole en sitq~· 

ciones en las que necesite ese proceso. 

Por lo tanto la disposici6n para realizar una activi

dad determinada ser~ en.funci6n de factores tales como: La 

experiencia, los estímulos y la maduraci6n intelectual del 

nifto. 
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2.2.- LOS PROGRAMAS DE JUEGO EN EL APRENDIZAJE DEL NIRO.-

Los juegos ejercen una gran atracci6n sobre el niño -

por lo que en la educaci~n se deben considerarcomo un as-

pecto fundamental para el aprendizaje. 

Resulta, por tanto, indispensable a su equilibrio 

afectivo e intelectual que pueda disponer de un sector de 

acti.vidad cuya motivaci6n sea a partir de sus necesidades 

y experiencias vividas y no por transmisi6n de formas ya 

hechas, obligadas, de naturaleza colectiva que se estable 

cen por coacciones y sanciones. 

El niño tiene necesidad de expresPr con una activi-~ 

dad un acontecimien~o en vez de confor~arse con imaginar

lo. 

Con los juegos de video el niño tiene la oportunidad 

de reproducir su realidad, apren diendo de manera agrada

ble, con una motivaci~n propia que lo lleve a desarrollar 

sus habilidades. 

2. 2 .• 1. - LOS JUEGOS ELECTRONICOS O DE VIDEO. -

Los llamados juegos de video ovideo juegos electrón! 

cos gozan actualmente de gran populardiad. Se les encuen

tra en_farmacias, panaderías, tiendas de autoservicio, y 

en centros comerciales. Los usuar·ios de estos juegos son 
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nifios y j~venes, en ~u mayor~a varones, principalmente en-

tre los 11 y 19 años de edad. 

El 6xito tan grande de estos juegos se debe en primer 

lugar a que son juegos actr~ctivos en s~ mísmos. Elementos 

corno las figuras, colores, y la música atraen al niño y al 

adolescente. El 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 demás o -

que uno mísmo. A ~sto va aunada la posibilidad de recibir 

una. puntuaci6n y mejorarla lo que resulta de primera impoE 

tancia, ya que es lo que incita al usuario a mejorar, pra~ 

ticar e incluso a aprender nuevas técnicas. Su meta es rorn 

per un record (puede ser propio o ajeno) y la necesidad de 

alcanzar esta meta es lo que lo impulsa a jugar una y otra 

vez. Una vez que se alcanz6 esta meta, inmediatamente se -

establece una más alta, que es necesario alcanzar. 

Por otro lado, a pesar de que éstos juegos tienen 

grandes posibilidades algunos los consideran nocivos para 

el niño porque piensan que son una actividad improductiva 

que le quita tiempo y dinero. Esto es cierto en la rnayor~a 

de los casos ya que el niño puede pasar mucho tiempo dedi-· 

cado al juego (~l). En ~uchos casos los padres de familia 

desaprueban esta situaci6n e incluso estas m~quinas han s! 

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

Tambi6n se han dicho que_fornentan la violencia, ya -

que en su mayor~a son juegos b6licos, en los que abundan -

las batallas y el uso de las armas de fuego, lo qúe reper

cute gravemente en los niños. Como esta situaci6n es con-

traria a los prop~sitos educativos del programa, el maes-

tro deberá actuar como un moderador y evitar lo más posi-

ble que se elaboren juegos acerca de choques, bombardeos, 

y batallas espaciales. 

Ultimamente se han popularizado los juegos electr6ni

cos caseros, como Atari o lntelevisi6n. Estos juegos con-

tienen los mísmos elementos que los otros, con la diferem

cia de que, al poderse jugar en casa, 1 ~nsumen mucho más -

tiempo. El niño puede pasar muchas horas sentado frente al 

televisor dedicando toda su atenci?n al juego, que gozará 

de mayor popularidad a medida que sea más complicado: esta 

situaci6n se dá tanto en familias de altos ingresos como -

de clase media. 
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2.2.Z.- POSIBILIDAD DE UTILIZAR LOS. JUEGOS PARA FINES Dl-

DACTICOS. -

Considerando lo anterior, resulta conveniente aprove

char la gran atracciénque ejerce el juego electr6nico so-

bre los niños para ayudarlos en su aprendizaje de manera -

que éste sea más estimulante, completo y recreativo_. 

Muchos de los niños que llegan a una clase de comput~ 

ci6n llegan motivados por los juegos electr6nicos que han 

tenido la oportunidad de manejar ya sea en su casa o en la 

calle, tal vez con la esperanza de encontrar en la comput~ 

ci6n algo que los satisfaga más que los juegos, ya que és

tos. al no requerir de esfuerzo creativo, no llenan todas 

sus aspiraciones. 

La computaci6n, por su gran capacidad creativa, no d~ 

frauda al niño en este sentido. Sin embargo es necesario, 

que tenga otros atractivos que los mantengan motivados e i~ 

teresados. En vista de que el juego cumple con este objeti

vo con facilidad, se estima conveniente la enseñanza de la 

computaci6n a trav~s del juego. 

Se ha encontrado que el lenguaje logo es es~ecialmen

te apropiado para ~ste prop6sito. Es un lenguaje sencillo, 

f'cil de entender, que se vale de instrucciones elementales 

(avanza, retrocede, d-Techa, izquierda) que el niño aprende 
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y recuerda f~cilmente. Este. lenguaje facilita el dibujo de 

gr~ficas y figuras por medio de una tortuga; cuenta además 

con distintos colores de pluma y pantalla, la posibilidad 

de manejar cuatro tortugas al mísmo tiempo, de cambiarle -

la figura a la tortuga, e incluso de producir sonidos. To

dos estos elementos permiten enseñarle al niño conceptos -

que de otra manera sería muy difícil que entendiera. 

Los juegos no s~lo nos permiten la enseñanza de con-

ceptos útiles, tambi~n estimulan notablemente la creativi

dad (32) del niño. Este puede ser capaz de crear sus pro-

píos programas, a experimentar lebremcnte, a jugar con la 

máquina, contando con la asesoría de un profesor, el cual 

estimulará al niño mostrándole las amplias posibilidades -

que tiene, pero la principal motivaci6n viene ya de la com 

putadora, y m~s espec~ficamente del juego en sí. La progr~ 

maci6n de un juego le plantea no s6lo la posibilidad de f!· 

jarse una meta (el juego que quiere crear) y de probar y 

experimentar hasta alcanzarla, y una vez alcanzada ~sta, -

se fijará, inmediatamente otra más alta, y trabajar para -

alcanzarla. Siempre hay alguna manera de mejorar un juego, 

de hacerlo más interesante, complicado o completo. 

Los nifios prefieren los programas de juego porque gu~ 

tan de probarse continuamente y de probrar al mundo que -

los rodea. Por otro lado, se le crea una necesidad (la ere~ 
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ci6m de un juego), y el resolverla se convierte en un reto. 

A1 crear un programa se sentirán satisfechos con su -

trabajo ya que produjeron algo nuevo con imaginaci~m e in

ventiva, y, lo es muy importante, obtienen el reconocimie~ 

to de quienes los rodean. 

No todos los juegos están diseñados de manera que al 

jugarlos el niño s61o actúe como espectador, aunque. lo fun 

damenta1 es la programaci6n del juego en sí, también es i~ 

portante que el niño se dé cuenta que puede crear juegos -

en lo 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 1o hace más atracti

vo y divertido para el niño. 

La capacidad creadora de los niños es muy grande, to

do depende del estímulo y apoyo quele brinden los padres y 

maestros pero si no encuentran mayor motivaci6n en lo que 

están aprendiendo, pronto perder~n el interés. La program~ 

ci6n de un juego es, admás de una excelente técnica de en

señanza e1 principal estímulo que necesitan los niños para 

interesarse en el aprendizaje de la computadora. 
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2.3.- LA LOGICA INFANTIL Y"LA LOGICA DE LA PROGRAMACION. 

El pensamiento del niño, se encuentTa invadido poT 

una visi~n egoc6ntTica de las cosas, que le hace perder la 

objetividad. (33) 

La·realidad existente es la que ~l v6, y no existe -

OtTO punto de vista verdadeTo mas que el propio. En la me

dida que va aprendiendo la 16gica (34) de las relaciones,

su posibilidad de razonar aumenta. 

Cualquier adulto puede comprobar las "incongruencias" 

del pensamiento infantil, de hecho· el mismo niño, conforme 

va pasando el tiempo, se va dando cuenta de sus errores y 

los vá modificando. Estas modificaciones y cambios de ideas 

son pasos naturales hcia el conocimiento. Cuando es el mi~ 

mo niño que comprueba sus desacieTtos va adquiriendo con-

fianza en sí mísmo y va formando experiencias 16gicas. 

Dentro de la escuela vemos que el proceso de enseñanza 

involucra mucho más que la transmisi6n de conocimientos. 

Hay estudiantes que permanecen pasivos y bloqueados -

cuando hay que resolver problemas matemáticos planteados -

en abstracto, además está"!!f_cr.:nvencidos de ser insuficientes 

en algunas áreas, renuncian por tanto de antemano y se de

claran vencidos de haberlo intentado; 

Es necesario aclarar que todos los alumnos son capaces 
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de un razonamiento l~gico, siempre que se levanten las tra 

bas afectivas que est~n impuestas en ciertas áreas. El pr2 

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 aut~noma, es que ~ste debe descubrir 

las relaciones por sí mismo, recostruyéndolas para alean -

zar un sentimiento de satisfacci6n por haberlo logra~o. 

"Por ésto cabe mencionar que el razonamiento infan -

til comienza con el análisis del lenguaje del adulto"(35). 

Es necesario tener presente que el pensamiento infantil, 

no es una reproducci~n a escala de modo de pensar del ad.u_! 

to. La manera en que ellos se relacionan con el mundo, ti~ 

ne caracter~sticas, que los padres y maestros deben consi

derar. 

Generalmente al niño se le enseña según el tipo de 

pensamiento del adulto. Los libros de texto, los programas 

y los m~todos de estudio están construidos con una visi6n 

adulta del mundo. El resultado es la particular dificultad 

en ciertas ~reas, consideradas problemáticas desde hace a

fios, pero que siguen enseñando con el .mismo método, como 

si en sí la materia fuera difícil y no el método de ense -

fianza el que la hace as~. 

En efecto, todos conocemos la capacidad infantil pa-
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ra aprender por s~ mismos con gran soltura y habilidad. -

Captan las situaciones que los rodean, imitan y construyen 

sus propios conceptos, y sin necesidad de una enseñanza es 

pecífica, aprenden a hablar, a moverse en un espacio deter 

minado, a manipular objetos. 

El niño tiene la posibilidad de construir imágenes 

mentales explorando la realidad. Sin embargo, al llegar a 

la escuela, chocan contra un muro: El método del adulto, ~ 

hora deben aprender conceptos adultos de la manera que el 

adulto le indique. 

Este muro está formado también-por la actitud de mu

chos padres y maestros hacia las calificaciones; estas les 

parecen mucho más importantes que el hecho de que el niño 

aprenda o que le guste aprender. 

La pasividad de los niños en determinadas áreas es 

obvia pues existe una disociaci6n entre las cuestiones de 

16gica y las consideraciones numéricas y métricas. Los a -

lumnos de la escuela tradiciona1C 36), no necesitan desarro 

llar una capacidad creativa para cumplir con lo que se les 

encomienda; Gnicamente deben memorizar el material y repe

tirlo al final del curso de la manera más exacta posible, 

alej~ndose cada vez más la posibilidad de aprender lo real 

de la palabra, es decir de razonar. Al finalizar su ense -

fianza en la escuela, olvida todo y comienza a aprender con 
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la pr~ctica en la vida diaria. 

Esto se instituye como uno de los problemas mayores 

de la enseñanza tradicional; los métodos conducen a la me 

morizaci?n, inhibiendo la posibilidad de construir los 

propios conocimientos a través de la raz6n. El alumno se 

enfrenta a afirmaciones prefabricadas que deber~n adquirir 

sin usar su pensamiento. Por lo que lo único que se consi

gue con esta actitud, es implantar un sentimiento negativo 

hacia todo lo que pueda significar "aprender". 

Es necesario permitir que el niño adquiera ciertas i 

deas propias, aunque sean err6neas 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 16gico implica siempre demostraciones; 

si el niño permanece mucho tiempo extraño a la necesidad 

de demostraci6n, 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 p~ 

ra analizar material complejo, es una habilidad que se de

sarrolla con la pr~ctica. Esta pr~ctica debe enseñarse por 

medio de la demostraci?n, la guía, y correcci6n de alumnos 
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verificando que est~ aprendiendo, no memorizando. 

As~.pues, hay ciertos errores que el niño comete no 

tanto porque sea neurol6gicamente "inmaduro", "ignorante•: 

o carente de l~gica sino porque sus errores obedecen a la 

b~squeda de una explicaci?n 16gica de todo lo que observa 

y acontece a su alrededor. Este tipo de errores aparecen 

en todas las áreas del conocimiento y debemos considerar

los errores constructivos. Cuando el niño confronta este 

tipo de errores con la realidad externa y se sorprende a~ 

te el resultado equivocado, reflexiona y construye nuevas 

hip6tesis que eventualmente,lo conducen a encontrar la s~ 

luci~n a un problema. De esta manera, poniendo a prueba 

hip6tesis, equivoc~ndose y volviendo a ensayar otras nue

vas. es como paulatinamente logra acceder a etapas supe -

riores de desarrollo. 

As~.el papel tradicional del maestro como planeador 

instructor se modifica para convertirse en observador-pl~ 

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 consideraci6n 

que cada niño es constructor de sus propias estructuras 

intelectuales y de su desarrollo mental. 
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Sin embargo, para la construcci~n de estas estruct~ 

ras, debe utilizar materiales que, cuando se encuentran 

en abundancia en el medio que lo rodea, puede conducirlos 

al ~xito pero cuando son escasos provocan grandes limita

ciones ~rtificiales y grandes obst6culos para el razona -

miento. 

Desde esta perspectiva, la pobreza de materiales e

ducativos, por ejemplo en el ~rea de matem6ticas, es·lo 

que hace que su aprendizaje se dificulte. Por ésto, la e~ 

cuela debe proporcionar los elementos adecuados para la e 

ducaci6n. 

Para que la transformaci6n de las condiciones del 

desarrollo sea real, es necesario modificar todos los el~ 

mentos deficientes dentro del entorno del niño. Esto debe 

significar una gran cooperaci6n por parte de los padres, 

ellos también deben permitir que sus hijos tengan errores, 

y que aprendan de éstos sin haber sido etiquetados como 

"deficientes". 

El pensamiento del niño es diferente al del adulto 

porque no ha alcanzado las estructuras 16gicas caracterí~ 

ticas de ~ste, y, por tanto, no puede poner en juego los 

procesos de razonamiento que le permiten comprender situ!!, 

ciones o resolver problemas que un adulto resolvería con 

m~s o me.nos facilidad._ Sin embargo. ~sto no. significa que 

el pensamiento infantil carezca de 16gica; de hecho posee 
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1 una l~gica; pero una. l~gica particular y distinta a la del 

adulto. La hip~tesis que los niños construyen y que a ve -

ces sorprenden a los adultos, están sustentadas en una 16-

gica particular. 

Como alternativa para el enriquecimiento del entorno 

del niño, se ha desarrollado la idea de la computaci6n co

mo manera de auxiliarlo en el aprendizaje y uso del pensa

miento. 

Dentro de ciertos lenguajes computacionales, se pue

de v.er que la computadora lo que hace es concretizar las 

estructuras formales de manera que la diferencia entre pe~ 

samiento concreto y pensamiento formal. se reduce y la 

transcición entre el razonamiento infantil y el del adulto 

(~ 7 ). se suaviza. ya que el niño ha descubierto nuevas 

vías de acceso al conocimiento. Estas pueden modificar ra

diculmente su desarrollo intelectual y afectivo, su compo~ 

tamiento y su propia im~gen. pues ha podido crear una nue~ 

va relaci6n con el adulto. ya no necesita conocer el múndo 

a través de la visi~n del mayor porque cuenta con la posi

bilidad de descubrirlo por sí mismo. eliminando la infant! 

lizaci6n con exigencias del adulto de que es objeto. 

La computadora provoca un cambio en el proceso usual 

de aprendizaje, pues va propiciando el razonamiento media~ 

te la necesidad de pensar paso poT·paso. con una retroali-
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mentación inmediata. 

Los beneficios que representa el uso de una berra -

mienta microeléctr~nica, comienzan en el campo motivacio

nal, pues además del provecho intelectual, aparece una 

fascinaci6n natural hacia la tecnolog~a, alimentada por 

la satisfacci6n de sentirse capaces de hacer las cosas. 

El hecho de instalar al niño frente a la computado

ra, no modificará en nada a las estructuras educativas ac 

tuales; la idea de implementarla se basa en la premisa de 

que al conocer este recurso se buscará la mejor forma de 

que aporte mayores beneficios en el campo educacional. 

Con esta base, en paises como E.U. se han dedicado 

a enseñar a los niños distintos lenguajes computacionales, 

a edades muy tempranas, con la idea de que aprendan dicho 

1enguaje del mismo modo que la lengua materna. 

Adem~s, la lengua materna se aprende en contexto 

que permite cierto n~mero de errores mientras se alcanza 

el manejo de vocabulario, y no todos los lenguajes compu

tacionales permiten errores sintácticos. 

Se ha estudiado la efectividad de los distintos le!!_ 

guajes aplicados a la educaci~n. Un ejemplo de 6sto es l~ 

go, un lenguaje sencillo y útil para comprender la geome

tría y las matematicas. 

Con 6ste lenguaje, el nifto puede experimentar y si-
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mular para darle la posibilidad de alcanzar un entendimie_!! 

to din,mico 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 niños. Aquí, los niños pueden reali 

zar dibujos en la pantalla, hablar con ellos, transformar-

1os, cambiarles el color, animarlos, multiplicarlos, etc; 

todo lo que necesita es razonar sobre la manera en que pu~ 

den llegar hacer tal cosa con su dibujo, y al razonar ej~r 

cita su mente para resolver ciertos problemas, al mismo 

tiempo que comprende materias como matem~ticas, y física, 

que causan tanto problema. 

A continuaci6n 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 conexi6n 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", s6lo se dan oportunidades para 

explorar diferentes estilos de pensamiento. 

5.- ~os niftos aprenden experimentando, pues el uso de este 

1enguaje les ensefta a aventurarse y la manera en que 
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' pueden tomar los riesgos. Además les dá una sensaci6n de 

individualidad. 

"El desarrollo de la sociedad en general, no se pu.!:_ 

de concebir sin una renovaci~n en la educaci~n"(~S)• la 

necesidad del uso de la tecnolog~a es mayor en la actual! 

dad, ya que representa un giro en la educaci6n hacia una 

preparaci6n más flexible que incremente las capacidades 

de los alumnos. 

La computaci6n se presenta como una nueva herramien 

ta para la enseñanza, que permite al niño crecer bajo su 

propio ritmo y buscar por sí mismo la manera de desarro -

llarse plenamente a nivel intelectual, emocional, afecti-

va y social. 
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Z. 4. - .POSIBLES PROBLEMAS QUE DEBEN CONSIDERARSE EN LA EDU 

CACION INFANTIL POR MEDIO DE LA COMPUTADORA. 

Actualmente la inform~tica ha cobrado gran importa~ 

cia por el avance tecnol?gico que ha significado y por los 

grandes beneficios que ha aportado a los ámbitos adminis

trativos, financieros y principalmente educativos. 

Algunos paises industrializados han iniciado ~l de

sarrollo de programas de familiarizaci6n con la computad~ 

ra, ya que se considera indispensable el dominio de estas 

nuevas tecnolog~as para mantener en el futuro el nivel de 

vida de sus poblaciones.' 

En un pa~s como México, la introducci6n de una nue

va tecnología a nivel social s6lo puede realizarse cuando 

existen condiciones convenientes y se toman las medidas 

necesarias para adecuarla a sus características particul~ 

res. 

En el caso de los equipos de c6mputo, se tiene una 

tecnolog~a general en paises industrializados con condi -

cio.nes y necesidades propias. que generalmente son disti.!!, 

tas a las prevalecientes en un pa~s como M~xico. Por con· 

guiente resulta indispensable tomar en cuenta estos aspeE 

tos para preveer y evitar hasta donde sea posible los e -
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f~ctos negativos o disruptivos que est~n asociados a la te~ 

nolog~a. en su forma original. En otra3 palabras, se debe 

tomar en cuenta las adaptaciones y modificaciones de modo 

que se pueda contar con una tecnología acorde a las candi -

cienes socioecon6micas, culturales, lingüistícas, tecnol6gi 

cas, pol~ticas, etc., de nuestra sociedad. 

Las condiciones socio-econ6micas de los paises indus

trializados son muy distintas a las existentes en un país 

c:omo Mllxico. 

Las condiciones urbanas de México plantean condicio -

nes diferenciales importantes entre las grandes ciudades y 

las zonas rurales, que no son tan desatacadas en paises de 

mayor desarrollo relativo; Por ejemplo, acceso a la red e -

l~ctrica para uso de los equipos, disponibilidad de líneas 

telef~nicas y redes de comunicaci6n para interconexi6n de 

m~quinas, existencia de t~cnicos, partes de repuesto, etc. 

Por otra parte, el costo del equipo relativo al ingr~ 

so medio de la poblaci6n, es mucho más alto en M~xico que 

en paises m~s desarrollados. Esto implica que el esfuerzo 

que se requiere para desarrollar una infraestructura equiv~ 

lente, es mucho mayor en nuestro país. 

La infraestructura educacional tambiEn resulta más l~ 

mitada que en otros paises, por lo que se requiere un es 
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fuerzo particularmente importante para capacitar al prof!::_ 

s6rado necesario, acondicionar las escuelas, etc. 

Dado que en M6xico es un pa~s con un perfil pobla -

cional fuertemente concentrado en los grupos infantiles, 

el esfuerzo relativo que se debe realizar es considerable 

mente mayor que en paises donde el porcentaje de pobla 

ci6n infantil es menor. 

Los equipos de c6mputo han sido desarrollados prin~· 

cipalmente en paises anglosajones, los cuales tienen una 

tradici6n cultural con grandes diversidades de los de ori 

gen latino . 

Desafortunadamente, s6lo existen estudios limitados 

acerca de las variaciones de enfoque frente a la computa~ 

dora y frente al manejo de informaci6n, entre culturas 

con tradiciones culturales esencialmente ligadas con el 

dejarrollo tecnol6gico, y otras tradiciones m6s encamina

das hacia aspectos human~sticos. 

Podr~a especularse tambi6n acerca de la mayor faci-

1idad de aceptaci~n del cambio tecnol6gico en una sacie -

dad como la mexicana; sin embargo, no existen evidencias 

s6lidas en este campo. 

Otro problema que se presenta, es lo que algunos 

han dado en llamar la "alfabetizaci6n inform~tica", esta 
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posibilidad conserv~ en. l~ actualid~d todo s~ inter~s y ~ 

xisten diferentes opiniones respecto a la conveniencia de 

iniciar el estudio de esta materia (informática), a edad 

temprana para que la mayor~a no queden relegados a las g~ 

rant~as 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 -

liarizaci6n con la computadora, sino más bien la orienta 

ci6n y contenido que debe darse a su uso. 

En los·aspectos linguísticos es donde probablemente 

se presenten los problemas m~s obyetivos y con posibil~da

des de ser atacados en forma directa. 

Los equipos de c6mputo 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 educaci~n infantil en un pais de habla 

hispana como México. 

Independientemente de las connotaciones ideol6gicas, 

existen problemas t~cnicos muy claros al usar un equipo d! 

seftado para trabajar en ingl~s al idioma español, este Úl-. 

timo incluye una serie de marcas diacr~ticas, tales como~ 

centos, tildes, y di~risis, que no existen en ingl~s. Aún 
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cuando algunos fabricantes han incorporado ciertas preví -

siones para ~llo, hasta ahora no se tienen soluciones to -

talmente satisfactorias. ya que se trata de "remiendos" a 

sistemas diseñados para otras condiciones. Incluso, las 

normas ISD (Internacional Organization for Standardizati -

on) parte del ingl~s como idioma base, y preveen adaptaci~ 

nes para otros idiomas que normalmente no son totalmente 

satisfactorias. 

La factibilidad y conveniencia de desarrollar progr~ 

mas educacionales utilizando equipos de c6mputo, puede vi

sualizarse si se considera la existencia de la microco~pu

tadora. Este instrumento, debido a su costo, capacidad, f~ 

cilidad de operaci6n, permite pensar en una amplia disponi 

bilidad del equipo, tanto para la propi;. enseñanza, como 

para su aplicaci6n en la vida diaria. 

Las microcomputadoras aplicadas a la educaci6n infa~ 

til pueden proveer un impulso formidable al desarrollo de 

una tecnología acorde con nuestras condiciones·. ya que el 

mercado previsible justifica el disefto y adaptaci6n neces~ 

rios, as~ como la generaci6n de industrias nacionales, ta~ 

to en lo referente al equipo, como en lo que toca a progr~ 

mas. 

La introducci~n de computadoras en la educaci~n in ~ 

fantil es un proceso necesario para mantener e incrementar 
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la competitividad de nuestro pa~s y para mejorar el nivel 

de vida de la poblaci?n. 

Por tanto, debe analizarse con gran cuidado las im

plicaciones y tomar medidas adecuadas para evitar efectos 

o problemas secundarios innecesarios, por el contrario de 

be intentarse aprovechar la coyuntera para incrementar la 

capacidad tecnol6gica a las condiciones propias. "México 

estar por entrar en la era de las computadoras en la edu

caci6n masiva. Dependiendo de como lo haga, se puede esp~ 

rar el éxito o que se inviertan cantidades considerables 

y se gasten esfuerzos importantes en equipo y materiales 

educativos improductivos" C39l. 

Se requiere un análisis cuidadoso de qué enfoque edu 

cativo se ha de adoptar, cuánto 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. 
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CAPITULO 3 

INICIACION AL LENGUAJE LOGO 

3.1- Introducci6n del lenguaje lego a la inform~tica. 

3.Z- La tortuga en el lego. 

3.Z.1- Los procedimientos como herramientas. 

3.3- La enseñanza de logo con la coP~utadora. 

3.3.1- Intrc1ducci6n de la computadora por medio 

de logo. 

3.4- Actividades de la tortuga. 

3.5- Juego con la tortuga. 



3. 1. - INTRODUCC ION DEL LE.NGU!\,JE. L()GO A LA INFORMA TI CA. -

La historia de la inform~tica se puede considerar re 

lativamente corta, pero de una irruci6n tan explosiva que 

dificilmente se puede encontrar otra tecnología de esta 

magnitud en tan poco tiempo. 

Esto ha dado lugar al disefio de diferentes lenguajes 

de programaci6n de alto nivel, como una respuesta, en cie~ 

ta forma a la evoluci6n tecnol~gica y sobre todo, a las 

cr~cientes demandas surgidas de la actividad humana. 

En un principio los lenguajes de alto nivel (Flowma

tic. Speed Coding, Short Cade, etc) Antecesores del For 

tran, utilizados para el cálculo cientifico y matemático 

permitieron a los programadores comunicarse con el ordena

dor de una manera más -humana- sin embargo, en la actuali-

dad han quedado en gran medida reducidos a un papel funda

mentalmente hist~rico.En lugar de existir una tendencia g~ 

neral hacia la unificaci6h de las maneras de comunicarse, 

la realidad es la contraria: cada vez existen más lengua -

jes y aparecen incluso dialectos y subdialectos, con el 

contraste evidente de que las computadoras por su parte, 

siempre utilizan el mismo c~digo. Esta diversificaci6n, pa 

ra muchos usuarios de la inform~tica, supone un inconve 

¡ .. 
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niente más que hay que. superar para aprovechar sus posib.!_ 

lidades. 

El disefiar un lenguaje lo suficientemente universal 

como para que la computadora pueda ser una potente herra

mienta en cualquier situaci6n y para toda la aplicaci6n, 

significa construir un c?digo tan extenso, minucioso, y 

probablemente tan complicado de utilizar que su aprendiz~ 

je se convertir~a en algo parecido al aprendizaje de una 

lengua. 

A pesar de todo, se han disefiado lenguajes de tipo 

-universal- pero son complicados y difíciles de usar. Los 

lenguajes m~s utilizados buscan sobre todo la rapidez de 

trabajo a costa de eliminar las estructuras de variables 

que no resulten imprescindibles para el campo de aplica -

ci6n específico en que se piensa dedicar. 

En logo, en primer lugar y en una primera aproxima

ci~n. es un lenguaje informático de alto nivel, como pue

den serlo el Basic, Pascal, Cobol, etc., es decir, un si~ 

tema para comunicarse con la computadora que nos permite 

ahorrarnos el trabajo de utilizar las claves, sustituy~n

dolo por un conjunto de 6rdenes y normas sintácticas que 

sean fáciles de comprender y recordar, y lo m~s parecido 

posible a la lengua natural que utilizamos en la vida co

tidiana para comunicarse con las demás personas. Como to-
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do lenguaje de programaci~n, permite dar 6rdenes a los cir 

cuitos, del ordenador y hacerlos funcionar para conseguir 

el resultado (ve~se tesis: Introducci6n a la computadora. 

Documento del centro de Servicios de C~mputo de la UNAM.) 

que deseamos que, en la mayoría de los casos será manejar 

informaci6n. Desde el punto de vista de la inform~tica, 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 c6-

digo. 

Este lenguaje naci6 en 1968 como iniciativa de la Na 

tional Science Foundation, y se encarg6 a una empresa q~e 

trabaja en el campo de la informática (B.B. and N. INC. de 

Cambridge, Massachuttes). Sin embargo, -1a parte esencial 

de su estudio y disefio se realiz~ en un 'epartamento del 

Massachussetts Institute of Tecnology (MIT), bajo la di 

recci~n de Seymour Papert y se efectuaron los primeros en

sayos experimentales en escuelas piloto. Tambi~n colabora

ron otras universidades, como la de Edimburgo, Massachuss~ 

tts, entre otras.C4 0) 

Logo surge, pues, como el resultado de la investiga

ci6n de un equipo de trabajo del MIT, que se propon~a 

crear un lenguaje de utilidad espec~fica en el campo de la 

educaci6n. 
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En principio se implant~ únicamente en grandes orde 

nadares, pero desde su creaci6n en 1968, ha estado en co~ 

t~nua evoluci6n y como se trata de un lenguaje de alto ni 

ve1 complejo y sofisticado, la mayoría de la investiga- -

ci6n con él en la década de los años sesenta se hizo con . . 
grandes ordenadores o computadoras. Solo recientemente, 

al aparecer en el mercado el pequeño ordenador, se han h~ 

cho implementaciones accesibles al tipo de m~quinas que 

se utilizan en las escuelas, de bajo costo y mediante las 

cuales se han podido desarrollar experiencias didácticas 

significativas, en contraste con las experiencias que po

dríamos denominar -de laboratorio- t~picas de·los prime -

tiempos de logo. 

Con el diseño de logo se evita que el usuario tenga 

que pararse a reflexionar continuamente sobre el funcion~ 

miento de la máquina al redactar un programa o dar una or 

den; logo se ocupa de resolver todos los problemas técni

cos del usuario-una especie- de lenguaje de muy alto ni -

vel 1o m's cercano posible al usuario sin que el funcion~ 

miento interno del ordenador haya impuesto condicionantes 

o 1imitaciones. "Quiz!s lo que m~s ha condicionado su di~-. 

sefto sea el que todos sus elementos han sido pensados con 

el objetivo de. que su uso y la manera de emplearlo ayud~n 

a desarrollar las capacidades intelectua~es 9 tengan un 
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claro contenido educacional"(4l).-Lo que supone que pode

mos trabajar con él aplicando las mismas reglas o normas 

que las que obtenemos cada día en la percepci~n del mundo 

que nos rodea, por lo que el conocimiento previo de la in 

formática no es necesario al menos en las etapas inicia -

les. 

Este lenguaje intenta adaptarse a la manera de pen

sar y trabajar de los niños apoyándose en la teoría psic~ 

l~gica y pedag~gica de Piaget. 

nLogo fu~ escrito para ser usado por los niños, con 

la idea de introducirlos a la programaci~n de las comput~ 

doras para el desarrollo de su aprendizaje, juego, inves

tigaci~n y exploraci6n".C4Z). Cabe aclarar que la perspe~ 

tiva te6rica de Papert para un nuevo ambiente de aprendi

zaje demanda de un libre contacto entre los niños y las 

computadoras. 

En definitiva, se puede decir que logo es un lengu~ 

je informático de alto nivel y de aplicaci~n general, 

construid.o para que su uso en la escuela tenga un interés 

pedag~gico que supere la mera familiarizaci6n con la in -

form~tica y la programaci6n. 

En el mundo de las escuelas logo puede ser un gene

rador de posibles aprendizajes, porque es capaz de defi -

nir espacios de operaci~n limitados, y a la vez accesibles, 
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en los que puede operar con objetos concretos respetando 

un conjunto de leyes, sencillo, fácil y coherente~ 

El alumno tiene la oportunidad de utilizar un obj= 

to para que sus investigaciones (la tórtuga gr~fica, la 

tortuga dinámica, 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 niños, inclusó a los que no 

les gustan las matemáticas para explorar más allá. 

A medida que el niño relaciona su comportamiento di 

námico en la vida real con el movimiento de la tortuga en 

la pantalla, a través de las ~rdenes interpretadas por el 

ordenador, va comprendiendo como utilizarlo y en defini-· · 

tiva no es mas que una herramienta d6cil que s6lo hace lo 

que el usuario le ordene. 
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3. Z. - .LA TORTUGA EN EL LOGO. -

El centro de Logo _es una pequeña tortuga que apare

ce en la pantalla del microcomputador y que puede ser co~ 

trolada mediante instrucciones muy sencillas que permiten 

realizar toda clase de figuras. 

Las instrucciones están estructuradas de manera muy 

similar a los programas de algunos lenguajes algor~fmicos 

permitiendo al programador ensayar ·sus programas y obser

var directamente los resultados en la pantalla de colores 

del computador. 

La "Geometría de la Tortuga" que es la parte griÍ.fi

ca de logo se relaciona con cosas que la gente conoce. No 

es un ente abstracto sino palpable que tiene propiedades 

tales como ubicaci6n, orientaci6n, y puede desplazarse. 

Esta posibilidad de diriguir el comportamiento de 

un objeto por la pantalla, detallando las acciones que d.!:_ 

be realizar y observando c6mo se llevan a cabo paso a pa

so. facilita que el nifto desarrolle sus habilidades de 

descripci~n formal y le anima a reflexionar sobre la pro

pia manera de pensar y aprender. "Todo 6sto hace de la 

tortuga un ser antropomorfizable cuyo comportamiento pue

de relacionarse facilmente con el de uno mismo".C43 J 

La tortuga se presenta de dos formas: La tortuga de 

luz représentada por un tri~ngulo luminoso y la tortuga 

::·• •• , .••' a 

- 62 -



La tortuga de luz obedece ~rdenes al igual que lo h~ 

ce la tortuga mec~nica y goza de los mísmos atributos que 

~lla a pesar de ser dos entes f~sicamente distintos, su 

comportamiento es id~ntico y pueden significar el mísmo ob 

jeto matemático. 

Ha sido diseñada, al igual que los dem~s objetos de 

Logo, especialmente para que los niños 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, además de obtener el placer de comandar. El niño 

empieza con la "geometría corporal" como inicio para for

mar puentes hacia la geometría formal. Es decir las accio 

nes que son cotidianas en la vida de un niño, la tortuga 

puede realizarlas siempre que se le ordene correctamente, 

?rdenes f~cilmente comprensibles tales como: avanza, re -

trocede, gira a la derecha o a la izquierda; qué aportan 

un gran valor sobre el proceso de aprendizaje puesto que 

pertenecen al entorno cotidiano del nifto. 

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 ahí que resultan ser 
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programas o procedimientos para la tortuga • 

La estrategia de moverse de lo familiar a lo desco

nocido pone a los alumnos en contacto con ideas poderosas. 

El mundo de la tortuga y su aplicaci~n m~s evidente 

las matem~ticas, pueden prescindir de las connotaciones .!:_ 

mocionalmente negativas que suelen tener en los niños co~ 

mo sistema fundamentado en la exposici~n de teoremas y en 

la elaboraci6n de demostraciones para convertirse en un 

entorno exploratorio en el cual la tortuga se constituye 

en Útil de ayuda para generar nuevas ideas, para pensar 

sobre un fen6meno 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 direcci6n de trabajo que cada 

cual est~ investigando. 

El trabajo con procedimientos permite además de la 

extensibilidad del lenguaje, familiarizar al usuario en el 

hábito de utilizar un método de resoluci~n de problemas 

poderoso, favorece también el desarrollo de la capacidad 
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de ser anal~tico, en el sentido de que facilita desglosar 

un problema complejo por en apartados más sencillos y pr~ 

bar su funcionamiento por separado. 

De la misma manera que todo proceso de aprendizaje 

se fundamenta en conocimientos previamente adquiridos, l~ 

go permite ampliar las posibilidades iniciales mediante 

la creaci6n de nuevas 6rdenes que trabajarán de la misma 

manera que las primitivas y a su vez se apoyarán en ellas 

para poderlas realizar. 

Hasta ahora todas las investigaciones se han reali

zado usando s~lo 6rdenes primitivas; las 6rdenes primiti

vas son funciones predefinidas que ya existen desde el 

principio, (avanza, retrocede, derecha, etc,): 

Probablemente, el logo sería un instrumento de uti

lidad reducida si nos permitiera enseñar nuevas instruc ·

ciones al ordenador. A(ortunadamente logo permite, además 

del uso de las ~rdenes primitivas, la posibilidad de am -

pliar el conjunto de instrucciones que inicialmente cono

ce aftadiendo palabras nuevas al vocabulario de trabajo o

riginal, los cuales se conocen como -palabras logo- • La 

craci6n de estas nuevas palabras es lo que se llama proce 

dimientos, en la clase puede plantearse c6mo enseñar a la 
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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 ~sí creado puede ser tan amplio corno se quiera, 

aunque resulta ventajosa la definici6n de procedimientos 

cortos que. realicen acciones concretas, ya que la cornpro

baci6n de su correcto funcionamiento será inmediata y la 

rectificaci6n del mismo, en caso de contener algún error, 

m~cho más c6moda. 

Una orden mediante la cual enseña la computadora se 

denomina un procedimiento. Un procedimiento puede empleaE 

se lo mismo que si fuera una orden de logo incorporada. 

"Cuando se utiliza un procedimiento como parte de otro 

procedimiento se denomina subprocedimiento"(44). 

Para realizar un trabajo se debe empezar por defi -

nir procedimientos sencillos que realicen tareas simples 

para dar paso a tareas cada vez más amplias y complejas. 

Los programas constTuidos están jerarquizados de 

tal manera 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 m~s importantes con que logo facilita el aprendizaje 

por lo que el profesor puede utilizar logo para crear cla 

ses distintas de ambientes de enseñanza. 
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3. 3. - LA ENSEJMNZA DE L.OGO CON LA COMPUTADORA. -

El lenguaje logo fu~ creado para niños y va en fun

ci6n de la enseñanza de las ciencias, en especial de las 

matem~ticas, y busca, de cierta manera; la introducci6n a 

la programaci~n; existen diversas opiniones que lo redu -

cen a un instrumento "veloz" que facilita el trabajo en 

lo que se refiere a gr~ficas; operaciones matemáticas, y 

manejo de listas. 

Sin embargo el lenguaje logo es evidentemente bas -

tante lento en cuestiones administrativas; lego es un le~ 

guaje de programaci?n de alto nivel y su objetivo no es 

ser un lenguaje de programaci?n eficiente sino m~s bién 

de tipo educativo. 

3.3.1.- INTRODUCCION DE LA COMPUTADORA POR MEDIO DE LOGO.-

El punto que se presenta a continuaci6n no pretende 

ser un manual o instructivo sobre la aplicaci6n del len -

guaje logo. son mas bien algunas cuestiones que se consi

deran elementales para su aplicaci6n en el campo educaci~ 

nal 
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Re;ilmente. logo es un. lenguaje senc.illo con el que 

el nifio puede llevar a la pr~ctica el proyecto que desee, 

por.que tiene entre otras cosas, la posibilidad de repe -

tir o iterar. 

Existe una parte de logo que se refiere a gr6ficas 

y es la m6s usada por los niños que comienzan a trabajar 

con el. lenguaje ya que es la m6s atractiva y rnotivante. 

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 co~ una línea. 

La tortuga se mueve sobre un plano y las 6rdenes 

que se le dan se refieren a avances, retroce.soy giros en 

grados en ambos sentidos. E~as ?rdenes resultan sumamen

te naturales para cualquier persona aunque no tenga nin -

g~n conocimiento previo acerca de la programaci?n. PQr o

tra parte, logo permite que una orden dada se ejecute in

mediatamente. Así los niños comprenden lo que sucede, se 

ven muy motivados y comienzan a manipular a la tortuga, 

de una forma muy natural, y puede llevar a cabo alg~n pr~ 

yecto. Conforme el niño interacciona con la computadora 

va plante~ndose a sí mismo una manera de investigar el 

comportamiento de la tortuga en. la pantalla. Comienza a 

tratar de averiguar qu~ son los n6meros que acompafian las 
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instrucciones que le da .a la tortuga. Empieza a darse cuen 

ta de que existe una manera de medir giros que van en rela 

ci~n al n~ero que ~l pone con la instrucci~n. o que si a

vanza una cantidad y retrocede esta misma cantidad la tor

tuga vuelve al mismo lugar, etc."Esto podr~a parecer común 

pero para muchos niños nó lo es ya que su conocimiento de 

las cosas no es profundo como el de los adultos y este ti

po de fen6meno no le son familiares por su corta edad".(45) 

Cuando los alumnos han trabajado un tiempo consider~ 

ble y pueden manipular a la tortuga con facilidad comien ~ 

zan a interesarse por hacer cosas nuevas, entonces se ent~ 

ran de que la tortuga recibe 6rdenes 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. 

Así pues, demandan de la tortuga cualidades que no 

tiene y que por lo tanto ellos tendrán que construir. Pue

den hacer dibujos más reales y piden que la tortuga se mu~,. 

va trazando una línea curva.tCon •. é.sto~el profesor puede S:!! 

gerirles que analicen como tiene-que moverse para descri -

bir una curva y, por si mismos llegen a conclusiones como 

repetir muchas ·.v;eees,avanzar un poco y girar otro poco. 

Cuando llevan· est:·e ·proyecto a la práctiéa se dan cuenta de 

·que necesitan una· manera de no escribir instrucciones has

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

··-: 
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esto se les explica ~ue la tortuga puede repetir o iterar. 

El niño prueba iteraciones con diferentes listas de 

instrucciones y obtiene re·sul tados que. ·aunque muchas ve

ces son sorprendentes para ~l. no son los que espera. Tra 

ta de analizar con más cuidado lo que-está haciendo para 

poder obtener esos resultados y otros mejores cuando lo 

desee. Al suceder ~sto el niño comienza a sentir la comp~ 

tadora como una herramienta más poderosa para llevar a ca 

bo sus proyectos. Posteriormente. el poder de la computa

dora aumenti cuando descubre que es posible anidar itera

ciones, y existe entonces. la posibilidad de crear figuras 

más complejas. 

Con estos elementos el niño se introduce en la parte 

que se conoce como definici6n de procedimientos que consi~ 

te en tomar un conjunto de instrucciones y asociarlas a un 

nombre. A continuaci6n se presenta un ejemplo: 

PROC TRIANGULO 

AVANZA 60 

GIRA D 120 

AVANZA 60 

GIRA D 120 

AVANZA 60 

FIN 
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Aqu~ los niños 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. As~ el concepto de programa junto con el algorit 

mo es aceptado muy naturalmente por los niños y es perfec -

tamente comprendido, en esencia, despu~s de un tiempo de 

trabajar con los procedimientos. Los niños siguen trabajan

do normalmente y llega el momento en el que, muchas veces 

sin siquiera preguntar, crea un procedimiento que incluye, 

dentro de él, a otros ya definido, .por ejemplo: 
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. ' 
PROC MOLINO 

REPITE ~[TRIANGULO} 

FIN 

A pesar de que esta estructuraci?n no es planeada, 

los niftos se dan cuenta r~pidamente que es una manera de 

ahorrarse tiempo y trabajo, al resolver los problemas me 

diante m6dulos o subprogramas. Esta forma de relver pro-
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blemas puede considerarse como la manera mas natural de a 

prender y hacer. Al crear procedimientos modulares, el o

perador no s?lo est~ creando su propia manera de resolver 

los problemas sino que además está creando, aun.que de una 

manera muy primitiva, un lenguaje propio. 

Despu~s de cierto tiempo, llega el momento en el que 

resulta tedioso tener que crear procedimientos distintos 

para figuras iguales con diferentes dimensiones. Así pues, 

existe una parte de variables, por ejemplo: 

PROC TRIANGULO 

REPETIR ~ (ADEL, .NTE: LADO DERECHO 

90] 

FIN 
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Bien es sabido que el desarro_llar, en un niño, el concep

to de variable es sumamente dif~cil. ya que se requiere 

por parte de éste un alto grado de abstracci6n ( 46 ) (el 

problema más común de la enseñanza de las matemáticas). 

Pero en este caso las variables ~urgen de una forma bastan 

te natural y como alternativa a la necesidad de ahorrar 

tiempo y trabajo. Por éso su conceptualizaci~n es mucho 

más sencilla . 

Conforme el muchacho trabaja con procedimientos con 

variables se v~ muy pronto, en la necesidad de hacer oper~ 

ciones con éstas. 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 

niños manejan el llamado procedimiento con variables desde 

otros procedimientos con variables. 

La parte que seguiría ésto; es la recurrencia que e

xiste tambi~n en.otros lenguajes. Consiste en que un proc~ 

dimiento tiene la capacidad de llamarse así mismo, lo cual 

hace que éste vuelva a comenzar. La recurrencia no es más 

que-runa i teraci6n indefinida pero, en el caso que existie

ran variables habría la posibilidad de cambiar los valores 

de entrada del procedimiento y así obtener decrementos o 

incrementos seg~n se quiera. 
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Todo esto es ~uanto a la parte de. logo que se refi~ 

re al man~jo de la tortuga. En la mayor~a de las versiones 

de logo existen las partes de manejo de listas,procedi 

mientos de salida, y tortugas m6viles, pero la parte de 

gráficas es la mls adecuada para comenzar a trabajar con 

el lenguaje. 

La parte de manejo de-listas tiene sus or~genes en 

un lenguaje llamado el LISP que consiste en manejar las 

cadenas de carácteres como listas o conjuntos de un núme

ro específico de elementos donde un elemento puede ser a 

su vez una lista en sí u así 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 grl

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 m6viles se le dá la oportu

nidad al estudiante de crear, aunque de una manera muy 

primitiva, 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 pos! 

ble detectar co1isiones entre tortugas y dictaminar lo 
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que sucede cuando éstas ocurran. 

Ea logo se pueden hacer combinaciones de ~odas par-

tes del lenguaje. ~e pueden combinar gr~ficas, manejo de 

listas, procedimientos de salida, sonido y cclcYes en un 

s6lo procedimiento. 

Es conveniente que los niños propongan sus proyec -

tos por s~ mismos, para que utilicen su creatividad y la 

desarrollen, y que no sea el maestro el que proponga el 

proyecto bas~ndose en manuales o guías que dificulten la 

comprensi6n del tema. 

Los errores, mientras que no signifiquen el fracaso 

del proyecto, deben ser considerados como positivos; el 

que los niños resuelvan las dificultades con las que se 

encuentre al tratar de llevar un proyecto, es mucho más 

productivo que explicar el problema. 

Es necesario permitir que el niño cree su propia 

forma de resolver problemas C47)• si ~sta no resulta l~gK 
ca y ordenada debe ser modificada conforme a su propio de 

sarrollo y su constante relaci6n con dicho lenguaje. 
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3.4.- LA 

Son m~l tiples y .variadas, las actividades que se re~ 

liz~n con el. lenguaje Logo; se podr~a dar una lista inte~ 

minable de ~llas, pero lo·m~s importante es que su varie-

dad depende de su ingenio y creatividad de. las personas 

que las realicen. 

· A medida que el niño se familiariza con Logo; trata 

de investigar lo que es capaz de hacer la tortuga y lo 

que · ~l puede enseñar.le. 

Se puede realizar dibujos de animales, personas, e~ 

ches, etc., se elaboran laberintos, se puede conducir a 

la tortuga por un circulo que no salga de los límites del 

mismo; se pueden hacer figuras geom~tricas; incluso sus i

niciales; además si se desea se les puede dar color y movi 

miento. 

A continuación encontraremos un ejemplo claro de una 

actividad educativa con Logo. 
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D!B!'.)JC DE üN CAMION: 

Supongamos que se quiere hacer que la t:ort:uga dibuje 

un cami~n. como el dibujo a mano en la figura l. 

I 
Figura l:Dibujo a mano de un cami6n. 

Se podr~a dibujar est:e camiGn dividido en t:res partes 

denominadas: caja grande, caja pequeña y ruedas. 

·L---1 _, 

Figura Z: División del cami6n en partes 

pequeftas. 
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Estas partes pueden juntarse en cualquier ~rden. 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 posici~n de reposo. 

proc caja grande 

repetir 4 (adelante 60 derecha 90) 

fin 

proc caja pequeña 

repetir 4 (adelante 30 derecha 90) 

fin 

proc ruedas 

derecha 90 

circulo 5 

adelante 90 

círculo 5 

retrocede 90 

izquierda 90 

fin. 
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Figura 3: Las tres partes del cami6n. 
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El siguiente paso es unir.· las ins.trucciones: 

proc cami6n 

caja grande 

caja pequeña 

·ruedas 

fin. 

( \ 
-. _ __; 

Figura 4: El primer intento de obtener 

el camión no es correcto. 

Algunas veces se puede cometer errores, esto es na-

tural ya que cualquiera que trabaja con la computadora le 

puede pasar. Si se hizo cada parte, pero no se puso en el 

lugar correcto.se puede recurrir a procedimientos: adela!!_ 

te y atr~s uno de ellos desplaza la computadora desde la 

caja grande a la caja pequeña; el otro le hace retroceder. 

- 82 -



Posteriormente es posiple edit~r el c~mi~n y añadir 

dos nuevos procedirnienfos, con esto .. el dibµj O. puede que -

dar mejor acabado aun.que no necesariamente igual al origl:. 

nal. 

Las actividades de la tortuga no siempre dan resul

tados esperados, porque muchas veces se presentan difi.cu.! 

tades que no se preveen; ~sto no debe significar proble -

mas o tropiezos ya que es com6n y provechoso puesto. que -

permite una maduraci6n y mejor contacto con la computado-

ra. 

Los m~todos con los que se puede realizar un traba

jo con la computadora dependen de la personalidad de cada 

individuo; en este caso hay tantas formas de carros como 

ideas tienen los niños, lo importante es comprender como 

cada persona considera de yna forma muy particular su ac

tividad • 

Puede ser tan contraproducente obligar a todos a se 

guir el mismo modo de aprendizaje como lo es qu• todos 

realicen el mismo proyecto. Lo interesante en la enseñan

za es saber cú&ndo hacer una sugerencia y cu&ndo dejar a 

alguien s~lo. 

En la medida que el niño va encontrando la manera 

de resolver sus problemas va adquiriendo nuevas formas de 

entender al mundo que lo rodea. 
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Figura 5: Variedad de formas de camiones. 
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~~S.-. JUEGOS CON LA TORTUGA. CARRERA CON LA TORTUGA. 

La forma más fácil 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 la 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 más co~ 

pleto, se puede hacer que se pare. la tortuga si se estrella 

con la pared o continúe su recorrido alrededor de la pista 

sin choca~. 
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Puesto que la computadora no est~ comprobando nada, 

puede hacer que la pista adopte la forma que se quiera. A 

fiadir obstáculos o evitarlos, idear callejones sin salida, 

etc. Depende de la imaginaci~n para construir una pista e

mocionante, o bien para diseñar un laberinto con el que se 

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

---b 

J 
-- ---,: 

V 

Figura Z: Una pista de la tortuga puede 

ser sencilla o compleja. 
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L~ 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 creaci6n de formas 

geom~tricas. 

También se puede hacer que la computadora realice 

el trabajo de mantener el registro del avance de la tort~ 

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. 

J 
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Cuando. la tortuga corre alrededor d~ la pista circu 

lar, la computadora decid~ si •e ha estrellado contra la 

pared o si cruz6. la línea de llegada. Una. vez concluida -

le indica su puntuación. 

El objeto del juego es hacer la pun~uaci~n lo m's 

baja posible mientras se mantiene la tortuga con seguri -

dad en la p.ista. Un procedimiento llamado RECOMIENZA le 

permite volver a comenzar sin dibujar de nuevo la pi?ta. 

Figura 4: La tortuga se ha "estrellado" 

en el borde de la pista. 
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En un. juego como éste es conveniente elegir la geome -

tr~a. , de modo que las comprobaciones sean f'ciles de de

terminar por su parte y de calcular por la computadora. 

Los círculos se pueden elegir intencionalmente para el 

juego CARRERAS porque resulta f~cil comprobar s~ un obje

to est' dentro o fuera de un c~rculo, 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 círculo. 

proc choque 

imprimir .(choco con la pared en 

la pista) 

fin. 

Figura 5: La tortuga cruza la linea de llegada~ 
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El proceso que sigue este_ juego o cu.alquier otro 

puede resultar tan complicado como se quiera, el maestro 

puede ayudar al. alumno a simplificar el problema para que 

se resuelva de la manera m~s sencilla posible y añadir 

gradualmente algunas complejidades m~s adelante. 

Este ejemplo sencillo ilustra de alguna manera c6mo 

el juego con la tortuga adem~s 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 ampl~an las posibilidades de adqui -

rir más conocimientos. 

/ 
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CAPITULO 4 

LOGO EN LA EDUCACION 

4.1- El papel de logo en el proceso enseñanza-apre~ 

dizaje. 

4.1.1- Funci6n docente-contenido-alumno. 

4.2- La necesidad de investigaci6n sobre logo en 

M~xico. 

4.3- Logo como medio formal de reafirmaci6n escolar. 



4.1.- .EL PAPEL DE LOGO EN EL PROCESO ENSE~ANZA APRENDIZAJE. 

El lenguaje Logo por medio de la computadora puede ser 

una herramienta de enorme importancia en el mejoramiento del· 

proceso enseñanza-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 enseñanza activa, individualizada, en la que predominan 

los aspectos de creatividad. investigaci6n y está centrada -

en los intereses del alumno. 

El proceso educativo debe crear primero el interés del 

niño así como el papel del profesor es 'acisivo, 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 autom~tico, o de situaciones de aprendizaje -

pasivo y memorístico, actividades que se ven reducidas a --

ejercicios puramente gimn~sticos, sin ning~n aporte intelec

tual en el que se trata de embutir al alumno a una considera 

ble cantidad de conocimientos "amueblando su inteligencia y 

someti~ndolo a una especie de gimnacia mental que le facili

ta un pr.etendido fortalecimiento y desarrollo"". (48) 
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El niño es el sujeto que, lejos de ad.quirir pasiva

mente los conocimientos, participa activamente en su pro

pio proceso de aprendizaje y se constituye en el conductor 

de su propio razonamiento. Al trabajar con logo no debe -

pensarse en él .como un suministrador de respuestas, más -

bién es un instrumento que sirve para ayudar a que los e~ 

tudiantes investiguen personalmente las posibles solucio

nes a los problemas, rectifiquen las ideas que resulten -

equivocadas, exploren nuevos enfoques con facilidad, creen 

hip6tesis, teorías y soluciones, que las comprueben inme-

diatamente y que si no concuerdan con lo que se espera de 

élla sean fáciles de desechar, o transformar. 

De acuerdo a Dewey, no es suficierte con que el da--· 

cente exponga un conjunto de conocimientos 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 interés del 

alumno y que cuanquier acto del pensamiento no sea sino un 

tipo especial de acci6n o práctica; tomando en cuenta es-

tos elementos se puede considerar al lenguaje logo corno un 

medio con el cual el nifio puede manipular los objetos de -

su alrededor "conocer un objeto es operar sobre ~l y tran:?. 

formarlo para captar los mecanismos de esta transformaci6n 

en relai;i6n 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-

g~~ y a su vez introducir al conocimiento de la tecnolo-

g~a de la inform~tica. 

Los nuevos elementos de la psicopedagogía nos lle-

van a comprender que el proceso de aprendizaje se da a -

partir de las necesidades y diferencias individuales del 

niño así como de su edad y capacidad intelectual. Conside 

rando estos aspectos con el logo, se convierte en una he

rramienta con la que se d~ la oportunidad de que el niño 

aprenda descubriendo por su propia cuenta el conocimiento, 

que aumenta a medida que aprende conceptos que de otra ma 

nera ser~a dif~cil que aprendiera. 

"Logo y las computadoras pueden convertirse en un -

atajo para que los niños de la cultura contempor~nea al -

menos en las sociedades avanzadas puedan acelerar su desa 

rrollo intelectual" (SO). 

El hecho de que un lenguaje se sit6e en sus prime-

ros estadios en un nivel intelectual bajo, utilice el le_!! 

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 simb~lico, 

al menos inicialmente hace de ~l, un elemento accesible, -

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

El papel del docento dentro del proceso enseñanza

aprendizaj e es desicivo, ya que de ~l depende en gran PªE 

te que se cumplan los objetivos de la éducaci6n. 

"Las mejores reformas educativas 

fracasar~n si no se dispone de 

maestros de calidad y n6mero su 

ficiente de ~s tos". 

JEAN PIAGET. 

Es decir, el maestro ejerce un papel sumamente im-

portante en cuanto al rendimiento de los alumnos, esta i~ 

portancia se centra en la experiencia y el gusto del mae~ 

tro por su trabajo, por sus incentivos de superaci~n y su 

preocupaci6n por un mejor nivel acad~mico. 

En años recientes debido a los requerimientos actua 

les de las sociedades, los sistemas educativos abiertos,

con m~todos m~s flexibles y activos han dejado atris a --· 

los modelos tradicionales lo que ha implicado cambios en 

la educaci6n. 

Para que la utilizaci6n de nuevos implementos nos -

aporten ñuevos y mejores m~todos de enseñanza se debe to-
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mar conciencia de que el papel del maestro, y la informa

ci6n que ~l tenga serán básicas y esenciales para un buén 

aprendizaje, 

En ning~ momento se debe ignorar la pieza clave del 

proceso enseñanza-aprendizaje; por el contrario el docen

te debe convertirse en promotor del uso de la computadora 

y se~ el primer convencido de que al emplearla podr~ optl 

mizar sus labores como maestro. 

Dentro de la educaci6n con computadoras, es necesa

rio que el docente sea capacitado y actualizado; de tal -

manera que al proponerse esta innovaci~n sea capaz de a-

provechar este recurso para el acrecentamiento del nivel 

educacional. 

Es importante aclarar aqu~ que la computadora es 

una herramienta did~ctica que va a auxiliar a1 maestro y 

al alumno y como tal no resta importancia a ninguno de es 

tos elementos que intervienen en el proceso enseñanza-a-

prendizaje, no viene a desplazar al maestro sino ayudarlo 

para que ~ste pueda dedicarse a otras actividades ta1es -

como diseñar 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 ~on ésto un mejor aprovechamiento en su prepara

ci6n. 
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Por. su parte el alumno tiene la oportunidad de asi

milar los contenidos a trav~s de. la manipulaci~n. 

Aqu~ la funci?n del contenido es dar la oportunidad 

de que el alumno maneje sus conocimientos como instrumen

tos para actuar sobre la realidad. Esto permite un cuesti~ 

namiento y comprensi~ de la informaci6n que se maneja sin 

limitarse a una mera repetici6n de conceptos. 

Por otra parte el aprendizaje de los contenidos peE 

mite que los conocimientos que se adquieran tengan una r~ 

laci~n con la teor~a y la pr~ctica, es decir que el alum

no descubra por s~ mísmo la relaci6n que existe entre los 

objetos• "no aprendiendo" soluciones prefabricadas., sino 

que encuentre las diversas soluciones in\ 3Stigando y exp~ 

rimentando. "La inteligencia no radica en las computadora~ 

sino en las personas que las usan, las máquinas s6lo ejec~ 

tan los m6todos de soluci6n que se les proporciona en for

ma de programas". (51) 

Los profesores son el conducto básico por el que la 

educaci6n llega a los j6venes, y en la medida en que los -

maestros est~n capacitados profesionalmente en esa mísma -

proporci~n. los alumnos recibir~n educación. 

La preparaci6n del maestro no debe terminar al egre

sar 6ste de las instituciones educativas dado que existen 

cambios contínuos en nuestra sociedad. 
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A continuaci~n se presentan algunos lineamientos que 

pueden servir de base para llevar a cabo un curso para co

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

son.determinantes, pueden cambiar de acuerdo a las caracte 

r{sticas particulares del grupo, instituci6n o trabajo. 

TEMARIO: 

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

1.- M~todos primitivos para contar 

2.- El ~baco y las primeras m~quinas (mec~nica, tabula 

dora, el~ctrica, etc.). 

3.- Computadoras moderanas 

4. - Campos de aplicaci~n de las compu·:adoras 

S.- Conocimiento general del funcionamiento de las co_!!! 

putadoras. 

II. - LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCAClON ESCOLAR. -

1:. - La computadora como herramienta pedag~gi:ca. 

2.- Las computadoras manejadas por los nifios. 

3.- Transformaci~n 'de la manera 16gica-de pensar del -

nift.o por influencia l~gica de la computaci~n. 

4.- Actividades realizadas por los mismos maestros para 

resolver problemas. 

S.- Elaboraci6n y disefio de un programa; 

6.- Discusi6n y conclusiones por equipo. 
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I I I. - LENGUAJES DE PROGRAMACION. -

1. - Principales lengu.aj es usados para la educaci6n ·in 

fantil. 

z.- Aspectos generales del lenguaje logo, uso, venta

jas y desventajas. 

3. - Comparaci~n del uso del. lenguaje logo en la educ~ 

ci~n con otros lenguajes como el Basic. 

IV.- PRINCIPIOS DE PROGRAMACION CON LOGO.-

1.- Estructura t~pica de un programa (Diagrama de Flu 

jo). 

z.- Elementos del lenguaje Lego (variables, ldstas, -

n~mero, procedimientos, subprocedimientos, itera

ción, 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 la teor~a y la pr~ctica se lleven conjuntamente. 

- Proporcionar a cada maestro material que pueda consul--

tar antes de la clase. 

- El maestro debe despertar el inter~s por la computadora 

en el nifto y al igual que ~l ha usado su creatividad 

para elaborar programas debe propiciar esta conducta en 

el nifto. 
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- ~ebe exponer claramente ~us dudas e inquie~udes para que 

se discutan conjuntamente. 

No se debe conformar con la informaci~n recibida, sino -

que debe investigar m~s acerca del tema, generando con -

~sto, un mayor rendimiento en su aprendizaje. 
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4.2.- .LA NECESIDAD DE INVESTIGACION SOBRE LOGO EN MEXICO.-

En todo el mundo existe un inter~s creciente por la 

aplicaci6n de la computadora en todos los ámbitos de la -

vida social. 

En Países altamente desarrollados tecnol~gicamente, se 

estima que en tres afies el 75% de los trabajos tendr~n re 

laci6n con la computadora. En nuestro pa~s tardar~ unos -

afios m~s pero indefectiblemente esta situación llegar~ ~

por lo menos en las áreas urbanas, puesto que existe un -

vol~men creciente de posibilidades de aplicación con Soft 

ware especializado que permite usar las computadoras como 

apoyo educativo desde los niveles de edu.ación elemental 

hasta los más elevados. 

Por tanto indudable que en M~xico debemos dar gran -

atenci6n al estudio de las diversas formas de utilizar las 

computadoras en la educación. para lograr q9e esta corrie~ 

te mundial se encauce inteligentemente en nuestro pa~s. -

Este tipo de investigaci~n debe integar investigadores ed~ 

cativos con especialistas en las computadoras y requiere -

vencer la desconfianza que se tiene a lo nuevo. 

Logo es especialmente importante ya que por su ori-

gen en la epistemolog~a gen~tica de Piaget y por lo acele

rado de su aplicaci6n en lase~uelas primarias de los---~ 
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pa~ses industriales. requiere de un esfuerzo. de investig!!_ 

ci~n en el que participen a la vez 'investigador.es bi~n C!!_ 

pacitados en el estudio experimental del desarrollo de 

las estructuras intelectuales que permiten el aprendizaje 

e innovadores que est~n buscando el desarrollo y la intr~ 

ducci6n de formas adecuadas de aplicaci6n de Logo, partie!!_ 

do de. las experiencias propias de cada país. 

La aparici~n de las computadoras y los sistemas de -

c~mputo en nuestro pa~s ocurri~ de manera muy distinta a 

la de paises del primer mundo, e incluso a la de otros 

paises subdesarrollados. En M~xico estas máquinas se hañ 

infiltrado lentamente siguiendo un esquema en que no se ha 

hecho m~s que imitar, en la mayoría de l JS casos, reprodu

cir y adaptar modelos de las tenden.cias extranjeras (E.U.• 

Francia. Inglaterra) cometiendo el grave error de olvidar 

que la masificaci~n de este recurso educativo entre la po

blaci~n infantil debe ser un reflejo de nuestra realidad -

nacional, esto es, responde a nuetras necesidades particu

lares. Para poder masificar este recurso a nivel nacional 

ha~r~a que pensar en la posibilidad de usar la computadora 

para. primero preparar los cuadros de mexicanos que en di~ 

tintas diciplinas apoyen la generaci~n de una cultura com

putacional moderna en el pa~s. 
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De. esta manera se obtendrán resultados mucho más sa-

tisfactorios de lo previsto, alaplicarse masivamente esta 

tecnolog~a en el desarrollo de las ~reas productiva , tec

nolog~ca, y cient~fica, de cuyo buen funcionamiento tanto 

depende el poder de rebasar nuestra actual situaci6n. 

El problema ser~a entonces buscar la forma de utili

zar a la computadora como un apoyo did~ctico en la enseñan 

za de las distintas ramas de la educaci6n y, como conform~ 

dora y propiciadora de habilidades intelectuales en el su

jeto sobre todo cuando son niños. 

El papel de la herramienta-computadora no debe canee 

birse dentro de un ámbito aislado de las demás ramas del -

conocimiento. Debe entrar en juego en interacci6n con o -

tras disciplinas y objetivos educativos. 

Logo surge en un momento en que es necesario que los 

niños aprendan a usar la computadora, lo que establece un 

motivo de curiosidad para que muchos educadores, padres y 

ci~ntificos se interesen para experimentar con Logo. 

Es natural que al analizar los efectos educativos de 

Logo se tienda a destacar la relaci6n entre Logo y las ma

tem~ticas, ya que micromundo en el lenguaje de Logo de la 

tortuga movi~ndose sobre la pantalla. es· el más sencillo -

de utilizar porniftos de primaria y permite explorar fi'gu

ras ge~metricas, proporciones, variables, curvaturas, re -
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cursi vidad, y .se puede combinar .con r.elaciones .algebra~cas 

de diferentes grados de compl~jidad. 

Es por esto que el uso de Logo 'puede con.tribuir· a 

~u~ el nifio desarrolle hgrramientas mentales que le facil! 

ten el pensamiento cient~fico. No como herramientas para -

llenarse de datos o cif"ras • sino para ·explorar. los fen6me

nos naturale y humanos que encuentra a su alrededor. 

Ilentro de estas l~neas de investigaci~n cabe señalar, 

por ejemplo la de las dif"erentes modalidades de aprendizn

je de el nifio. ya sea exploratoria o dirigida a un objeto, 

y la participaci6n adecuada del instructor en cada caso.Al 

trabajar con Logo inmediatamente surge el problema para el 

instructor de hasta d6nde, y c~mo, participar para no lim! 

tar el proceso de aprendizaje del niño, hasta cuando ayu -

darlo a f"ijar metas, como guiarlo en la bGsqueda de solu -

ciones sin limitar su curiosidad y su impulso explorador 

propio. 

El uso de Logo ofrese resultados que pueden ser muy 

diferentes. Por un lado, inter~s. logros, bases para apre~ 

der mejor verbalizaci~n m~s precisa del proceso que se si

gue para aprender y para resolver problemas, desarrollo de 

la motivaci~n para experimentar y arriesgar actitud posit! 

va ante errores, cooperaci~n para realizar proyectos y co~ 

partir experiencias, confianza, seguridad en lo que se sa-
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be y .en lo que se puede hacer. O, por el otro. lado,. recha

zo· y temor; senza:ci6n de .trivial·idad en lo que se logra ; 

'teudencia a realizar proyectos sencillos que no requieren 

pensar, pero espectaculares; copia de programa de revistas 

o de otros• s~lo con el prop6si to de mostrar _''.que se domi

na la m~quina" ; frustraci6n 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 evaluaci6n y grupos de investiga -

ci6n. Los resultados positivos avalan la utilidad y la im

portancia de Logo; los negativos señala la necesidad de 

manejar adecuadamente para evitar fraca~os y desepciories. 

En la actualidad existen decenas de centros de ense

ñanza de computaci6n para niños, todo ello para familias 

que pueden aportar cantidades considerables pa,ra la educa

ci~n de sus hijos. El programa de la Academia de la Inves

tigaci6n Científica, la Direcci~n General de Bibliotecas 

Ptiblicas de la SEP, el Programa Universitario de C6mputo -

de la UNAM, y el Museo Tecnolo~íco de la Comisi6n Federal 

de Electricidad, imparten cursos de conrputaci6n en forma 

S(ratuita y para niños de todos los niveles socioecon6micos. 

Desafor~unadamente estos recursos están limitados; sinembar 
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go de seguir la tendencia actual en pocos afias habr6 dos cla 

ses de nifios; Los gue han tenidb acceso a ·las comput~doras y 

los que no han tenido acceso a ellas. 

Podría decirse que habr~ otras ca~egorias dependiendo 

del grado de conocimiento de la metodología de enseñanza y -

de otras variables como la aceptaci~n de sus maestros, su 

propia capacitaci6n a la calidad y variedad de dispositivos 

de los equipos usados. Pero la diferencia m~s grande se pre

senta entre los niños que no hayan tenido ning6n contacto 

con la computadora y los que lo hayan logrado. Es equivalen

te a la diferencia de entre los que aprendieron a leer y es

cribir y los que no. Por esta analogía se llama "alfabeta -

computacional" a quienes tengan un cier"t:J nivel del conoci" 

miento del uso de cor.1putadora. "una pers::>na es alfabeta 

computacional cuando haya tenido acceso y capacitaci6n un 

n~ero de horas suficientes en un equipo para que adquiera 

los conocimientos para su uso y aplicaci~n" (52) 

Algunos autores piensan que sería muy conveniente que 

las cadenas de televisi~n mexicanas, como lo hizo la BBC de 

Inglaterra ayuden con programas inteligentes, no con actos 

que parecen m~gicos, 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 me~ 

cados, ~n. la televisi~n. en los estanquillos, etc, todo lo -
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cual .ref°'rzará su conocimiento e inter6s. 

Sin aventurarse sobre el futu~o mediato y ~us posibi

lidades, en especial por la crisis econ6mica que. vivimos 

es posible planear que el equipo de enseñanza quede a disp~ 

sici6n de los alfabetos computacionales para practicar lo 

aprendido y para utilizarlo en aplicaciones de interés co -

lectivo. 

En un pa~s del tamaño de M~xico lograr alfabetismo de 

c~mputo en niños parecería un superproyecto. Pero también 

en· su momento la edici6n e impresi6n de los libros de texto 

gratuitos para todos los niños de primaria, se vío como un 

proyecto de dimensiones inalcanzables; sin embargo, se 16-

gro en un plazo muy corto. 

En general se cree que México será un pa~s muy dife -

rente cuando todos los niños tengan cultura de c~mputo, qu! 

z&s de 10 a 15 años. Cuando vayan a las bibliotecas p6bli -

cas a leer y usar la computadora como herramienta y cuando 

perciban que hay otras dimensiones del pensamiento y que 

pueden alejarse de la enajenaci~n constante de televisores 

que les hace simples espectadores de vidas ajenas. La comp~ 

tadora puede permitirles crear sus propios mundos y sus pr~ 

pios retos. 

Los estudios realizados hasta ahora han caído en dos-

categorías: 
.;. 
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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 estadísticamente~ 

En los dos casos el problemas es· que no se sabe por 

qu~ se producen los resultados. Para ello hace falta un ma~ 

ca te~rico. Esto abre un campo interesante para la investi

gaci~n; la bus queda de es te marco te?rico • aprovech·ando lo_s 

avances en las teorías del aprendizaje y en inteligencia ar 

tificial. 

En M6xico no nos podemos confiar en los resultados de 

otros pa~ses, se necesita estudiar sobre Logo, investigar 

sus posibilidades, sus limitaciones ylas condiciones neces~ 

rias para usarlo bien, ya que la influencia que tenga sobre 

el hombre, en especial sobre los niños será determinante p~ 

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 tambi6n para logr·ar su mejor utiliza - -

ci~n. El mejor uso de Logo, surge de la experimentaci~n con 

~l y de la investigaci~n que se haga para encontrar condi -

cienes. modalidades y prerequisitos para su empleo. 

El simple uso no es suf~ciente para asegurar su mejor 
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.utilizaci~n. , y puede ser. inclusive perjudicial . Es pues 

urgente que organice un plan que permi t·a experimentar e -

investigar para estar seguro que se aproveche bien el len 

guaje Logo en M6xico. 
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4. 4. - LOGO COMO MEDIO FORMAL DE REAF IRMAC ION ESCOLAR. 

Ac.tualmen te Logo es reconocido como un lenguaje: 

Que propicia el desarrollo intelectual del niño. 

- Como introductor sutil de lo que es una computadora y p~ 

·· ra qu~ sirve. 

- Como un laboratorio que ofrece el desarrollo de ideas y 

conceptos de geometr~a y matem~ticas principalmente. 

Lo anterior convierte al estudio de Logo en un producto 

de lujo intelectual. Es decir en un lenguaje que est~ al 

alcance de ciertas personas y con f·ines ·determinados. Lo -

cual constituye una limitante a la divulgaci6n del lengua

je. 

Sin embargo y de acuerdo a las teorías educativas 

más modernas se debe dar al niño la oportunidad para esayar 

sus "ideas, para experimentar y explorar hasta alcanzar el 

objetivo fijado. 

Afortunadamente en· el ámbito educativo empieza a co

brar importancia el lenguaje Logo por lo que es necesario 

no conformarse con ver a 6ste como un producto instructi

vo cerrado que transmite conocimientos determinados. Sino 

por el contrario considerarlo como una exelente fuente de 

riqueza " Que permita abrir el pensamiento sin l~mites a la 

b~squeda de soluciones no comunes a problemas planteados en 
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donde Logo sea un elemento más y no un elemento de limita

ci6n" (53) 

El lenguaje Logo puede considerarse como una berra -

mienta que crea diferentes situaciones de aprendizaje ya 

que"vá en funci6n directa de la gente que trabaja con él 

(alumnos, maestros, instructores, etc.) permitiendo desa -

rrollar así su creatividad. 

Aunque en efecto no se puede negar en ocasiones la e 

xistencia de similitud entre las creaciones individuales 

de los niños, que están en una determinada etapa evolutiva, 

y que están influenciadas por varios factores ambientales, 

sociales, culturales que intervienen directamente en su pe~ 

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 tecnología, 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 niño la oportunidad de desemp~ 

ftar un papel primordial en lo que respecta no solamente a 

aprender sino tambien a crear algo en la práctica. 

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 rea-

firmaci6n escolar, 

Aigunos de estos problemas están en manos de los -

que investigan y se interesan por dar a conocer lo que es 

realmente Logo. algunos otros son prcblemas que dependen -

directamente de la propia evoluci6n tecnol6gica y social -

del país. 

Logo puede ofrecer como herramienta educativa mu-

cho más de lo que actualmente se visuáliza y constituye --

una base sobre la cual se puede construir muchas herramic~ 

tas más 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 tecnología a 

nuestras necesidades, usando los elementos culturales pr~ 

pios. De esta manera'los materiales informativos serían en 

espaftol (54) y el nifio aprenderla más facilimente, las in~ 

trucciones de Logo. primero con proyectos muy elementales 

como cuadros; rectángulos, después haciendo ver las limit~ 

ciones de estos proyectos y como .romperlas a trav~s del 

uso de variables.lo que llevar~a a figuras de diversos t~ 

maftos que nos ayudan a la construcción de una casa, luego 
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de un edificio, un pueblo, una ciudad etc. Esto quiere 

decir que combinando los proyectos simples para formar 

posteriormente con mayor facilidad otros más complejos,se

motiva y enseña al niño a crear sus propios proyectos, pa~ 

ra lo cual se requieren gaías escritas que ayuden a encau

zar al niño al uso intenso de sus conocimientos escolares 

de un modo formal. 

Siendo Logo un lenguaje eminentemente educa~ivo es 

necesario promover la capacitaci6n de pedadagogos y maes ~, 

tros quienes en ning6n momento han salido del plano educa

tivo por el contrario son los más adecuados para conducir 

este tipo de enseñanza. 

Sin embargo si no hay un cambio de actitud de maes -

tros y directivos poco se puede hacer con o sin esta herra 

mienta para mejorar la preparaci6n de los alumnos. 

La integraci6n de este lenguaje 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 justifiquen la entrada de este importa~ 

te recurso tecnol6gico en la educaci6n. 

Cabe mencionar que al igual que todos los medios ed~ 

cativos, no podr~ soluciones mágicas. El problema de la c~ 

lidad de la educaci6n no es ni ha sido nunca un problema 

esencialmente tecnol~gico. La tecnolog~a puede multiplicar, 
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extender la calidad educativa pero no producirla por cuen

ta propia. 

"Mejorar la calidad de la ensefianza en M6xico es una 

imperiosa necesidad, pero al mismo tiempo debemos recono-

cer quenunca ha bastado con las buenas intenciones" (SS) 

La utilizaci6n de Logo en la ensefianza debe respon -

der a preguntas tales como: ¿Qu6 enseñar?, ¿C6mo enseñar?, 

¿Para qu~ enseñar?. 

Responder correctamente las preguntas mencionadas t~ 

ca el fondo del problema educativo, y es hasta despu6s de 

ésto que la tecnolog~a puede contribuir en forma eficáz. 

Al contestar estas preguntas se habrá resuelto parte 

del problema, pero aún queda la situaci6n actual del país, 

que padece una larga serie de problemas econ6micos y socia 

les, que requieren soluci6n inmediata. 

El éxito o fracoso de los proy~ctos educativos depe~ 

derán de la participaci6n de los que de una u otra manera 

intervienen en la educaci6n (maestros, pedagogos, soci6lo

gos, etc), el empleo de técnicas (computacionales-informá

tfca) debe hacerse mediante investigaciones pedag6gicas 

que determinen el valor y la manera en que dicha herramie~ 

ta proporcione un mejor servicio a la educaci6n. 

El criterio que subyace en este sentido es el de lo

grar que tanto maestros como alumnos diseften y escriban 

sus propios programas de computaci6n _en base a sus necesi-
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dades e intereses permitiendo con ésto un avance homogéneo 

en todo el país, sin depender del material que otros pai -

ses elaboran de acuerdo a sus propias características, que 

es por demás mencionar nunca serán las mismas. 

Por Último se puede decir que la integraci6n de la 

computadora y el uso de logo en la escuela no es producto 

sencillo, por lo tanto debe ser abordado desde una perspe~ 

tiva pedag6gica que justifique la integraci6n de este im -

portante recurso tecnol6gico en la educaci6n. 

La computadora no es ni el único ni el Último recur

so para resolver problemas educativos; ya que sin un es 

fuerzo global y conjunto será un elemento más del fomento 

de islas en la educaci6n y la tecnología(56), perdiendo a

sí la trascendencia que este important• recurso debe tener 

en el proceso de desarrollo de nuestro país. 
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e o N e L' u s I o N E s 

La computaci?n ha progresado más que ningún otro in 

vento científico en los Últimos treinta años. Anteriormen 

te se limitaba exclusivamente a organizaciones gubername~ 

tales, industriales y académicos (solo con fines adminis

trativos) pero en la actualidad el avance y la masifica -

ci6n tecnol?gica ha ido incorporando paulatinamente en M! 
xi~o el uso de la computadora en el Ambito educativo ya 

sea en forma institucionalizada o por mediosprivados. 

Dentro de la educaci?n, existen varias formas de em 

plear la computadora en la enseñanza, pero la forma más i 

d6nea de utilizarla será si se le concibe como una herra

mienta did~ctica, que promueva un proceso de aprendizaje, 

tehiendo como principal objetivo partir de criterios ped~ 

g~gicos en este caso la teoría cognoscitivista. 

El hecho de reconocer a Logo entre otros lenguajes 

dentro de la computaci6n es por ser un lenguaje informát! 

co, especialmente creado para la educaci6n; es un genera

dor de situaciones que le permite al niño desarrollar sus 

conocimientos. y vá. en función de la enseñanza de las mat~ 

m~ticas, f~sica, geometr~a etc. Posibilita una enseñanza 
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activa, individualizada y se centra en los intereses del 

alumno, la que resulta 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 s~lo es posible si se establece 

una relaci~n directa entre el niño y la computadora, ésto 

es que el niño participe activamente desarrollando median-

te sus experiencias los conocimientos que constantemente 

ir& adquiriendo y que mas tarde llevar~ a la práctica. 

Logo se sittia 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 p>co simb6lico, al 

menos inicialmente, tiene la posibilidad de usarse en la 

lengua vern~cula y la sencillez de sus elementos, contri

buye a convertir a Logo en uno de los lenguajes informá

ticos más accesibles y atrayentes para el usuario. 

Por otro lado no se puede negar la existencia de 

limitaciones de la implantación de la informática dentro 

de la escuela entre las que se encuentran: El restringirse 

a objetivos pobres, tales como la ensefianza de la progra

maci~n a partir de consideraciones puramente tecnol~gicas 

y no pedag~gicas. 
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Utilizar programas mal diseñados de ejercicios me

c~nicos que empobrecen y desprestigian la informaci6n 

provocando un aprendizaje monótono y aburrido. 

La falta de conocimiento o mala informaci6n que se 

tiene sobre este recurso, provoca poca disponibilidad de 

parte de autoridades y profesores para utilizar esta 

herramienta. 

Los programas de aplicación (Software) extranjeros 

aplicados directamente o con algunas modificaciones sin 

adaptarlo a nuestro sistema educativo, a nuestra cultura 

e idiolog1a , impiden un máximo aprovechamiento de dicha 

herramienta. 

Así como la falta de inversi6n necesaria para su 

empleo dentro del ámbito educativo. 

Sin embargo el éxito de utilizar la computadora 

en la educaci6n infantil en un país de habla hispana como 

M~xico depende de la participaci6n tanto de maestros como 

alumnos en el diseño y elaboraci6n de programa~ de computa

ci6n,. en base a sus necesidades e intereses. 

Es bien cierto que no es un proceso sencillo, por lo 

tanto debe ser ábordado desde una perspectiva· pedag6gica que 

justifique la integración de este importante recurso tecno

l~gico a la educaci6n. 
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El empleo de. lago en la educaci~n infant:.il es un 

proceso necesario para mejorar el nivel de vida de la po

blaci6n aprovechando el momento coyuntural para incremen

tar la capacidad tecnol6gica del país. 

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 una s6lida teo 

ria ni una nueva tecnolog~a. En este caso lago cuenta con 

estas dos grandes ventajas: La psicología genética y el 

uso de las computadoras. Sin embargo no por ello se pue -

de afirmar que es el ~nico ni el ~ltimo recurso para re -

solver problemas educativos, pero bien utilizado es una 

herramienta que permite el. trabajo intelectual basado en 

la interacci6n del niño con su entorno. 

La pol~mica acerca del c6mo, que, y por qué, de la 

introducci6n 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 ~xito o fracaso de dicha acci6n determi

nará la posibilidad o no de, por una parte, aprovechar 

las ventajas que ofrece su uso·para mejorar el proceso 

enseftanza-aprendizaje y, por la otra, permitir el salto -
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cualitativo que significa la apropiaci6n de la cultura de 

la computaci6n en nuestra sociedad. 

En paises con dependencia econ6mica,.ideol6gica, p~ 

l~tica, cultural como M~xico, la introducci6n de la micr~ 

computadora será gradual y lenta; no solo por los proble

mas econ~micos por los cuales actualmente atraviesan, si

no en gran medida debido a que la difusi~n del conocimie!!_ 

to sobre su uso es escaso y realmente son pocos los que 

tienen acceso a tal conocimiento. 

Estamos concientes de que nq es un trabajo acabado, 

es una propuesta para que futuras generaciones se intereu 

i;;en nor el ec;tuclio v aplicaci~n de este recurso proporci~ 

nando un mejor servicio a la sociedad. 

Es necesario que tanto pedagogos, maestros, psic61~ 

go~ y-todos los que de una o de otra manera están inmer -

sos en el proceso enseñanza aprendizaje tomen conciencia 

de los beneficios que aporta esta herramienta a la educa

ci~n. siempre y cuando sea encauzada inteligentemente a 

las necesidades de nuestro pa~s. 
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